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4. FEJEZET

Szabalyok

4.1. RKiilonleges Dobasok

Az bsszes szazalékos dobasnal — azaz tobbnyire ott, ahol valamely
Tabla célszamara kell dobni — érvényes a Kiilonleges Dobasok szaba-
lya. Egy harci szakaszban mind a timado, mind a védekez6 fél dob va-
lamilyen célszamra (Tamadodobas, Varazslatdobas, illetve Pancélvé-
dé, Esszenciapajzs-dobas, valamint barmilyen jartassagproba), ezért
oda kell figyelni, hogy kire vonatkozik az esetleges kiilonleges dobas
hatasa. Célszer(, ha a Mesél8 olyan hatast mesél be valamely kiilon-
leges dobas esetén, amely megvaltoztatja a kiizdelem menetét, am
nem donti el azt.

01 — abszolut siker. Ha a célszamdobas ennyi lett, akkor olyan ese-

mény torténik (a Mesél6 hatarozza meg), amely a karakter szempont-

jabol szerencsésen befolyasolja a kiizdelem menetét. Ez lehet extra
sebzés, kiilondsen jo pancélvédés, melyben sériil az ellenfél fegyvere,
kiilondsen erGs varazshatas, vagy éppen magikus visszaverGdés a
ment8dobas esetén... avagy barmi mas, amely belefér a ,,szerencsés”
sz0 jelentésébe. Nem harci események kozepette is valamilyen szeren-
csés véletlen torténik.

00 (100) — abszolut sikertelenség. Ha a célszamdobas ennyi lett, akkor
olyan esemény torténik (a Meséld hatdrozza meg), amely a karakter
szempontjabol szerencsétleniil befolyasolja a kiizdelem menetét. Nem
harci események kozepette is valamilyen szerencsétlen véletlen torté-
nik. Altalaban a magas dobasok mar 6nmagukban is sikertelenséget
jelentenek, ezért a 00 nem csupan valamely cselekvés sikertelenségét,
hanem valdsagos katasztrofat jell.



 Cadmorun zihdlva térdre roskadt, s minden erejét issze kellett
szednie, nehogy a puhaszemii, sarga homokba omoljon. Szem-
héja égett a ratapadt porszemektol, homlokardl szemébe csor-
gott vére, s a fdjdalom elemi erével mardosta minden tagjdt.

Legyen hdt vége... rebegte eqy hang a tudatdban, s ¢
megadoan leeresztette kardjdt. Minden ellendllds értelmet-
len...

Legyen mindennek vége...

Remegve a kozeledo barbar felé forditotta fejét, hogy ha

» megakaddlyozni nem tudja, legaldbb ldthassa a haldlos csa-
past. A fekete drids vigyorogva lépkedett felé, szemernyi két-
séget sem lmqu'a afelol, mi kivetkezik. A leldton tibb ezer

b orkés parszdz hegyi barbdr tombolt: eqytol eqyig érezni vél-
ték mdr a kifricesend vér bodits illatdt.

— Otd! Otd! Otd! Otd meg!

Cadmorun megrdzta a fejét.

A barbar mar ott tornyosult eloite, eltakarta az aréna [olé
hdgo tizhdjas napot. Eqy irdatlan izomkiteg a magasba
emelte a szigonyt.

A kis elf sszerdndult a félelemtdl, eszébe sem jutott, hogy
felemelje a karjdra csatolt ormdtlan pajzsot. Aprécska ragesa-

.. [oként reszketett a fekete gigdsz mellett, s oly szdnalmas volt
f, e pillanatban, hogy a leldton iivolto barbarok egy része csalo-

dottan felhordiile: arra szdamitottak, hogy legaldbb megpro-
bilja védeni magat.

— Old meg! Old! Gld! Gld! Belezd ki! — Az orkokat bezzeq
nem zavartatta semmi, s mivel joval tobben voltak az arénd-
ban, mint a barbdrok, azonnal felizzott a levegd a kiizddtér fe-
lett.

— Old! Old! Old! Old!

A fekete drids szétterpesztett labakkal dllt az elf folott, s
az utolso pillanatig kiélvezte a hatalmat, amit kezében tartott:
eljgtszadozott néhany szemhunydsnyi idore a sebesiilt elf éle-

\_ tével.
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4.2. A Sorsprdoba

A sorsproba a Kdosz Szerepjaték egyik sajatossaga. Nem szabad elfe-
lejteni, hogy Worluk vildgan a Rend és a Kaosz 6rokos kiizdelmébdl
jelenleg a Kaosz javara billent a mérleg nyelve, s hogy a vilag szamos
pontjan kaotikus erék uraljak a torténéseket. Igaz, az elmult évtized-
ben sem Yvorl, sem Mark’yhennon nem mutatkozott és nem éreztette
hatalmat a halandokon, &m szamos kisebb istenség igyekszik kihasz-
nalni e vihar el6tti ,,szélcsendet” sajat céljaira. Amikor egy karakter
elindul utjan, sohasem tudhatja, miféle sorsot szannak neki az istenek,
s milyen koriilmények befolyasoljak a sorsat a leglényegesebb pilla-
natokban. Akadnak olyanok, akik élvezik a sors fintorait, és a szeren-
cséjiikben bizva igyekeznek boldogulni, mig masok megprobaljak a
sajat keziikbe venni a sorsukat, ¢s mindent elkovetnek, hogy ne legye-
nek az istenek jatékszerei. ..

A sorsproba alkalmazasa nem konny( feladat. Elvezetessege és
hasznossaga nagyban fiigg a Mesél§ talalékonysagatol és otleteitSl.
Azoknak a Mesél6knek, akik nem tudnak spontdn reagélni a vératlan
helyzetekre, nem javasoljuk! Am azok szamara, akik nem csupan gé-
piesen iranyitjak a torténéseket, de egyiitt élnek az eseményekkel, a
sorsproba alkalmazésa a Kéosz Szerepjaték sava-borsa lehet!

A sors zOnai

Minden karakter sorsvonala 1 és 100 kdzotti értékre terjed, s hdrom f6
részre oszthato: balsors zéna, semleges zéna, josors zona. E harom
z6na hatarvonalait a jaték folyaman a Jatékos befolyasolhatja — vagy
némely esetben a karakterektdl fiiggetlen események mozdithatjak el
valamely irdnyba. Miel6tt az egyes zondk (és azok elmozditasainak)

e s =

— Old! Old! Old! Old! Belezd ki! b

Cadmorun lehajtotta fejét, igyekezett felkésziilni a nagy |
utazdsra.

Legyen hat mindennek vége...

Most...

A barbar azonban valamiére még kiozelebb akart lépni, ta-
ldn hogy feliilrd! épp az elf nyakszirtjét difhesse dt. Az utolsé
mozdulat lendiilete azonban megakadt, ahogy a hatalmas test
elbotlott a [oldon rdangatizo elf labdban.

— Old! Old! Old! Old!

Shhhhhhhh. ..

Hogy egyensilydt el ne veszitse, gyorsan ledifte a szi- (l
gonyt, de az célt tévesztett, és Cadmorun feje mellett hasitott
a homokba. A kivetkezd pillanatban a barbar mar zuhant ls,k
teljes sulydval eloredolve, kimeredt szemekkel, pa{a/an még
mindig azzal a szadista vigyorral, ami az elébb iilt ki rd.

Cadmorun felsikoltott, osztonisen megprobalt kigurulni a
zsakként felé zuhand testhegy alél, de ez mdr csak félig-med-
dig sikeriilhetett...

DAMMMMM! ! |

A barbadr elteriilt, terjedelmes sdrga porfelhdt kavarva.
Cadmorun karjaba sajgé fdjdalom mart: a barbar csaknem
dszszelapitotta jobbjdat. Am amikor odakapta tekintetét, det-
medten ldtta, hogy eqy keskeny penge hegye dll ki a barbadr
széles hatabol.

Az aréna egy csapdsra elhallgatott. Néma csend tdmadt, |
csak a barbar sebébol dramlo vér szolid bugyorgdsdt lehetett
hallani.

Az én kezem! Az én kezem!

Cadmorun nem érezte a fajdalomtdl, de tudta, hogy a kard -(‘
markolatdt még mindig goresisen markolja a hulla alatt.

Eletben maradt. )

A Sors akarta igy — gondolta az elf, és faradtan (elmnyta}‘
szemét. :

részletes ismertetésére sor keriilne, azt mar elézetesen is belathatjuk,
hogy minél kisebb a karakter balsors zénaja, az illetének annal cseké-
lyebb esélye van a pechre, s minél nagyobb a josors zondja, annal in-
kabb tdmaszkodhat a szerencséjére.

S az is egybdl nyilvanvald, hogy azok a karakterek, akik nem akar-
nak az istenek jatékszerei lenni s inkabb kemény munkaval megszer-
zett, elsajatitott tudasukra és képességeikre akarnak tamaszkodni, arra
fognak torekedni, hogy minél inkabb megndveljék a semleges zonat,
lecsokkentve a josors és a balsors jelentéségét. Mig azok, akik szeret-
nek kockaztatni, imadjak a vératlan helyzeteket és biznak a szerencsé-
jikben, azok arra torekednek, hogy minél inkabb csokkentsék a sem-
leges zonat, megnovelve ezzel a jo-, és balsors esélyét.

Képzeljiink el egy nullatdl szazig terjedd, harom részre osztott savot!
Jobboldalt a balsors zona talalhato, kdzépen a semleges zona, bal fe-
161 pedig a josors zona. Alaphelyzetben — a karaktergeneralaskor — az
alabbi értékek jelolik a zondkat, ezért, ha sorsprobara keriil a sor, a
karakternak nagyjabol egyenld esélye van arra, hogy a szdéban forgd
helyzetben balszerencsés lesz, szerencsés lesz, vagy a sors nem sz6l
bele az eseménybe. A 01 és 00 kiilonleges dobasok itt is kiilondsen
nagy mazlit, vagy iszonyu balsorsot jelentenek.

[ josors || semleges |[ balsors |
[ 0133 |[ 3467 ][63-100 (00)]

A Jatékos a jartassagpontjaibol mar az indulaskor, de a késGbbiek
folyaman is médosithatja ezen értékeket, valtoztathatja zonait (ennek
modjaira kés6bb tériink ki). A kalandok koézben eléfordulhatnak olyan
események is, amelyek a Jatékos akaratatol fiiggetleniil valamely
iranyba elmozdithatjak a zonédk hatarait.




A zdnahatarok madositasa

Egy nagyon fontos alapelv: a most kovetkezé leirasoknal, ha azt nem
Jjelezziik masképp, akkor mindig a semleges zondhoz viszonyitunk.

A zbnahatarok modositasanak haromféle modja van:

1. szimmetrikus modositas
2. fuggetlen modositas
3. vegyes modositas

1. SZIMMETRIKUS MODOSITAS
1-1 pont moddositas: 150 jartassagpont

A semleges zona bal és jobb oldali hatarat csakis egyszerre mozgat-
hatjuk. Lehetdség van a semleges zona sziikitésére vagy bovitésére, de
ezzel a modszerrel nem lehet a semleges zonat jobbra vagy balra el-
tolni, kizardlag a mindenkori kozépponthoz képest lehet szimmetriku-
san elmozgatni.

1.1. Bovités

Ez azt jelenti, hogy a Jatékos ugy dont, csokkenti a személyére irdnyu-
16 isteni befolyast, és béviti a semleges zonajat. Ha rakolt 150 Jp-t a
bévitésre, akkor a semleges zona als6 hatara egy ponttal balra tolodik,
a felsd hatara pedig egy ponttal jobbra (vagyis a balsors zonajat és a
josors zOnajat egyarant egy-egy ponttal csokkenti). Ha ezt alaphely-
zetben teszi, a zonahatarok a kovetkezképpen valtoznak:

| josors || semleges || balsors |
[ 0132 || 3368 ][69-100 (00)]

Ha valaki példaul 1500 Jp-t aldoz a semleges zona bévitésre, mert
még kevésbé akar fiiggni a kaotikus behatdsoktol és az istenek szeszé-
lyeitdl, az értelemszertien 10-10 ponttal tagithatja ki a semleges zona
hatarait. Vagyis ha az el6bb megvaltoztatott helyzetet vessziik alapul,
akkor a hatarok a kovetkez6képpen modosulnak:

| josors || semleges || balsors |
[ 0123 || 2477 |[75-100 (00)]

FONTOS: Barmennyit aldozunk is a semleges zona bdvitésére, a
josors zona sosem csdkkenhet 5 pont ala, a balsors zoéna pedig nem
mehet 96 pont f61¢! Ha valaki eléri ezeket a hatarokat, elérte teljesits-
képessége végs6 hatdrait, s ez mar azt jelenti, hogy szinte teljes mér-
tékig a maga ura, s gyakorlatilag nem kell attdl tartania, hogy a kiilsé
koriilmények kedvezd vagy kedvezébtlen iranyba befolyasoljak a tuda-
sat és a képességeit.

1.2. Sziikités

Ez azt jelenti, hogy a Jatékos noveli a személyére iranyuld isteni be-
folyast, szinte felkinalja magat a kaotikus hatasoknak, és sziikiti a
semleges zonajat. Ha rakolt 150 Jp-t a szilikitésre, akkor a semleges
zoOna als6 hatara egy ponttal jobbra tolodik, a fels6 hatara pedig egy
ponttal balra. (Vagyis a balsors zon4jat és a josors zonajat egyarant
egy-egy ponttal noveli.) Ha ezt alaphelyzetben teszi, a zonahatarok a
kovetkez6képpen valtoznak:

| josors || semleges || balsors |
[ 0134 || 3566 |[67-100(00)]

Ha valaki példaul 1500 Jp-t aldoz a semleges zOna sziikitésére,
mert bizik a szerencséjében vagy kihivja maga ellen a sors szeszélye-
it, az értelemszertien 10-10 ponttal (tehat sszesen 20 ponttal) szlkit-

heti a semleges zona hatarait. Vagyis ha az el6bb megvaltoztatott hely-
zetet vessziik alapul, akkor a hatarok a kovetkezéképpen modosulnak:

josors

|| semleges ||

balsors

01-43

4457

|[58-100 (00) |

FONTOS: Barmennyit aldozunk is a semleges zona sziikitésére, a
semleges zona nagysaga sosem csokkenhet 5 pont kiterjedésnél ki-
sebbre. Hogy ez az 6t pontnyi kiterjedés a skala melyik részén helyez-
kedik el a balsors és a josors zona kozott, az szamos koriilménytdl
fiigghet, de az értéke sosem lehet nulla.

Melyik médszerrel érdemes jatszani? Ez a Jatékosok vérmérsékletétdl
fiigg. Az az igazan izgalmas és szorakoztatd, ha egy kalandozocsapat-
ban a legkiilonbozébb értékek fordulnak el6. Am ha valaki pusztan
azért csokkenti minimalisra a semleges zonajat, hogy Ujra és Gjra ki-
hivva maga ellen a sorsot az esetleges balszerencséjét ,,atragassza” a
sajat képességeire épitd tarsaira, bizton szamithat a tarsak rosszallasa-
ra és egy-két neveld célzati buzoganycsapdsra.

2. ASZIMMETRIKUS MODOSITAS
1 pont médositasa: 300 Jp

Ez azt jelenti, hogy a semleges zona bal és jobb oldali hatarat kiilon-
kiilon, kedviink szerinti iranyba mozgathatjuk. Mint lathatjuk, az effé-
le modositas sokkal tobbe keriil, mint a ,,szimmetrikus modositas”, 4m
hosszu tavon jovedelmezdbb is, hiszen ezzel a modszerrel barki no-
velheti a josors zon4jat tigy, hogy kdzben nem néveli a balsors zo6na-
jatis. Azaz 300 Jp aran a Jatékos az altala valasztott iranyba egy pont-
tal elmozdithatja az egyik zonahatart.

Példaul, ha valaki ugy dont, hogy a szerencséjét szeretné novelni,
akkor 300 Jp-ért az alaphelyzetet a kovetkez8képpen valtoztathatja
meg:

josors

|| semleges ||

balsors |

01-34

35-67

|[68-100 (00)]

Persze az is lehetséges, hogy egyszerre mindkét hatart elmozgas-
suk — nyilvan aszimmetrikusan, hiszen a szimmetrikus valtoztatas 1é-
nyegesen olcsobb. 600 Jp-ért tehat két pontot nyer a Jatékos, amelyet
a példa kedvéért most a josors zonajanak novelésére, egyuttal a bal-
sors zonajanak csokkentésére kolt. Vagyis az el6z6 allapothoz képest
az értékek a kovetkezOk lesznek:

josors

|| semleges ||

balsors

01-34

35-68

|[69-100 (00)]

3. VEGYES MODOSITAS

Ertelemszeriien ez az el6z6 kétféle modosités egyiittes hasznalata. Va-
gyis ha valaki példaul 1050 Jp-t kivan raszanni a sorsa manipulalasa-
ra, kedve szerint megoszthatja, hogy mennyit kolt a ,,szimmetrikus” és
mennyit az ,,aszimmetrikus” modositasra. Jelen példankban az egyik
variacié lehet, hogy 600 Jp-ért megnoveljiik 1 ponttal a josors zonat,
és 1 ponttal lecsokkentjiik a balsors zonat, majd a maradék 450 Jp-ért
pedig 3-3 pontnyi szlkitést vesziink (ndveljiik mindkét zonat, a sem-
leges karara).

Ha mindezt az alaphelyzetbdl kiindulva tessziik, a zéonak a kovet-
kez6képpen alakulnak:

josors

|| semleges ||

balsors |

01-37

38-65

|[66-100 (00)]
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MIKOR ES HOGYAN ‘KER\"JL SOR A
SORSPROBARA?

Amikor a Mesélé elrendeli

Egy kaland k6zben gyakran adodnak olyan helyzetek, amikor a Mesé-
16nek mérlegelnie kell a kiilsé koriilményeket. A sorsproba dobas se-
git megitélni bizonyos eseteket vagy befolyasolja a torténéseket. A
Mesélo elrendelte sorsprobak nem valtoztatiak meg a karakter sors
értekeit. Egy eseményre csak egyszer lehet sorsprobat elrendelni.

Példaul: egy maganyos karakter letaborozik éjszakara egy tiszta-
son, nem rak tiizet, €¢s minden el§vigyazatossagi intézkedést megtesz,
hogy ne vonja magéra a tiz kilométerre portydzé6 manocsapat figyel-
mét. Ez a ,lapulas” a képességei alapjan talan sikeriilhetne is. Am vé-
letlenek barmikor adddhatnak. Hovatovabb, az istenek utjai
kifiirkészhetetlenek... Nem tudhato, hogy egyes események miért, mi
célbol kovetkeznek be. (De nem célszerli véletlen szérnygeneral6d do-
basnak hasznalni a sorsprobat.)

A Meséld eldontheti, hogy ugy meséli-e a torténetet, ahogy eleve
eltervezte... avagy sorsprobat kér, és dontsenek az istenek. Ez esetben
a Jatékos dob a kockakkal a lentebb részletezett szabalyok szerint.

Mas esetben a szabalyok hatarozzak meg a sorsprobat — példaul a
magasbol vald lezuhanaskor, vagy a fatdlisan elrontott vardzslatok
esetében.

Az ellaposodo jaték élénkitésére is jO a sorsdobas, ugyanis ilyenkor
a Meséld és a Jatékosok a véletlen generalta — olykor eléggé kifacsart
— helyzettel kénytelenek szembesiilni, amely soran a gyakori improvi-
zacio6 ujra felporgeti az eseményeket.

Nem tul szerencsés nyakra-fére sorsprobat dobatni. Ezzel egyrészt
elvessziik a sorsproba kiilonlegességét, masrészt a torténet esetlegessé
valik, amelyben a Jatékosok ugy fogjak érezni, hogy mindegy mit
tesznek, hiszen a karakteriik élete Gigyis a Sors kezében van. Legyen a
sorsproba olyan, mint a s6: fontos, de modjaval adagolt izesits.

Amikor a Jatékos kéri

Eléfordulhatnak olyan helyzetek, amiket a Jatékos reménytelennek
érez, s nem tud megoldani a képességeivel. Ilyenkor megkockaztathat-
ja a szerencséjét vagy az istenek szeszélyére bizhatja magat. Kérhet
sorsprobat. Ez esetben a Mesél6 fog dobni a lentebb leirtak szerint, és
a dobas eredménye donti el, mennyire volt sikeres ez az akcio. Egy
eseményre csak egyszer lehet sorsprobat kérni!

Példaul a karakter szeretne bejutni észrevétleniil egy jol Srzott var-
ba, de nem sok esélyt lat ra, hogy besurranjon a kapun az egymastol
harom 1épésnyire allo, két alabardos 6r kozott. De feltétleniil be kell
jutnia, ezért a sorsot hivja segitségiil... .

Hianyzo jartassagok esetén is alapozhat a karakter a sorsara. Igy
megprobalhatja atiszni a zajlo folyot alacsony szintil uszds jartassag-
gal, bizva az istenekben ¢és a felszin alatti &ramlatokban. Ugyanakkor
nyilvanvalo 6riiltségek esetében a Mesélé megtagadhatja a sorsproba-
ra alapozott cselekvést, mint amikor az uszasban jaratlan karakter egy
jégtablakkal megrakott, heves sodrasi folyamon kivan atuszni ugy,
hogy a folyo hemzseg a gyilkos szérnyekt6l, raadasul a felszinen ki-
terjed, 1angolo olajfoltok isznak — persze a Meséld engedélyezheti is
a sorsprobat. Ilyenkor azonban kiilon oda kell figyelni a semleges z6-
nara, amely azt jelenti, hogy sorshatas nélkiil, a karakternek maganak
kell megoldania a feladatot — igy az iszni nem tudo6 karakter még egy
nyugodt, kellemes vizil toba is belefullad —, valamint arra, hogy ki-
sebb josors valdszinilileg még nem huzza ki a pacbol a karaktert.

A Jatékos kérte sorsproba azonban nem hagyja valtozatlanul a sor-
sot! Minden esetben, amikor a Jatékos kéri a sorsdobast, a josors zo-
naja 1-10 ponttal csékken, de csak a sorsprobat kovetden! A mérték at-
tol fiigg, hogy mennyire kritikus helyzetben folyamodik a karakter a
sorshoz — élethalal helyzetben, abszolut reménytelenségbe taszitva 10
pont, vagy ha csak éppen baljos eléérzetei vannak, akkor 1 pont —, hi-
szen a helyzet fliggvénye az is, hogy a sors mekkorat segit a karakte-
re. A helyzet fliggvényében a Meséld meghatarozza a sors ,,arat”, ame-
lyet a Jatékos vagy elfogad — és akkor mehet a sorsproba —, vagy nem
fogad el, de akkor a sajat erejére kell tamaszkodnia. A josors ilyetén
csokkenése természetesen helyrehozhat6 aszimmetrikus modositassal,
vagy szimmetrikus modositassal — ez utobbi esetben azonban a balsors
zona is valtozik.
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Lehetnek olyan esetek, amikor egy bizonyos eseményre egymas
utan tobben is kérhetnek sorsprobat a Jatékosok koziil, am fontos,
hogy ez esetben szdmolni kell az el6z6leg megtett sorsprobak hatasa-
ival. Példaul, ha az els6 probalkozé kikapott egy alapos balszerencsét,
¢és az unatkoz6 kocsmai verekedd belekot a békés piactéren, akkor va-
16szintileg nagy felfordulas tdmad, ami sok mindent megvaltoztat.

Lehetnek viszont olyan esetek, amikor az egész csapat sorsa a meg-
hatarozo, de csak egyvalaki tehet sorsprobat. Amennyiben a csapat
sorsa kérdéses, egy gyors atlagszamitassal megalkothat6 a csapat ha-
rom sorszonaja, amelyre meg lehet tenni a dobast. Ilyen eset fordulhat
el példaul akkor, amikor egy gazdatlan tutaj sodrodik lefelé a sebes
folyon, amelyen a karakterek at szeretnének kelni. Szerencsés esetben
a tutaj annyira a part kozelébe sodrodik, hogy héseink kdnnytiszerrel
el tudjék kapni. Semleges esetben a tutaj sodrodik tovabb — ekkor a
karakterek csakis a képességeik vagy varazsszereik segitségével kap-
hatjak el. Balszerencsés esetben pedig kideriilhet, hogy egy éhes
viziszorny bujik meg a tutaj alatt, amely épp prédara les...

HOGYAN TORTENIK A SORSPROBA?

Szazalékos dobast kell tenni két 10 oldalt kockaval, melyek koziil az
egyik — elére meghatarozva — a tizes helyértéket, a masik az egyes
helyértéket jeloli. A dobas értéke 01 és 100 kozott lesz. Ha az ered-
mény a balsors zonaba esik, a kérdéses esetben a karakternek balsze-
rencséje lesz. Ha a semleges zonaba, akkor semmilyen befolyasol6 té-
nyez6 nem torténik. Ha a josors zonaba, akkor a karakternek szeren-
cséje lesz a szoban forgd esetben.

A balsors avagy a josors mértéke esetleg fligghet attol, hogy az
eredmény mennyire van tavol a semleges zona kozelebbi hataratol.
Minél tavolabb esik, annal nagyobb a hatas, annal kiilonlegesebb ese-
mények befolyasoljak a sorson keresztiil a karakter életét.

Javasoljuk a Mesél6knek a kovetkez6 értékeket:

1-5 pont eltérés: minimdlis sorshatés
6—10 pont eltérés: kdzepes sorshatas
11-20 pont eltérés: jokora sorshatés

01-es dobds: minden esetben Oridsi josors
00-as dobas: minden esetben Oriasi balsors




Ha a josors, vagy a balsors keriil el6térbe, a Meséld talalékonysa-
ga, kreativitasa igen nagy szerepet kap. Itt nem csupan arrél van szo,
hogy példaul a karakterrel valamilyen balszerencse torténik, hiszen az
Otletesség élvezetessé teszi a jatékot — akar stlyos balsors mellett is.

FONTOS SZABALYOK:

— Ha a sorsprobat a Mes¢éld inditvanyozza, akkor a dobast a Jaté-
kos teszi. A zénahatarok nem valtoznak.

— Ha a sorsprobat a Jatékos kéri, akkor a Meséld dob. A josors z6-
naja 1-10 ponttal csdkken.

— Ha a sorsproba egy csoportra torténik, akkor a csoport zénahata-
rait a csoport tagjainak atlaga alapjan szamitjuk ki. A csapat nem kér-
het kdzos sorsprobat, még egyhangulag sem, ezt csakis a Mesél6 ren-
delheti el. Ilyenkor az egyik Jatékos dob.

PELDAK sorsproba kérésckre:

Amikor a Mesélé elrendeli:

Egy magéanyos karakter letdborozik ¢éjszakara egy tisztason, nem rak
tiizet, és minden el6vigyazatossagi intézkedést megtesz, hogy ne von-
ja magara a tiz kilométerre portyazo manocsapat figyelmét. Ez a , la-
pulas” a képességei alapjan talan sikeriilhetne is... am véletlenek bar-
mikor adoédhatnak. A karakter értékei:

[ josors || semleges || balsors |
[ 0130 |[ 3168 ][69-100 (00)]

A dobas 61: a semleges zonaba esik. Semmi befolyasolo tényez6 nem
torténik. Ha a Jatékos a képességeire tamaszkodva meglapul éjszaka-
ra, és nem csinal ostobasdgokat — példaul nem rig be, nem gyujtja fel
az erd6t és nem rikoltozik bordalokat —, valészintileg nyugodt lesz az
éjszakéaja.

A dobas 29: kis josors. A manok még véletleniil sem jarnak erre. Vi-
szont a bokor tovében lapulo, térétt 1abu nyul, amely nem tud elsza-
ladni a karakter el6l, kellemes vacsoraként szolgalhat...

A dobas 22: kozepes josors. A manok nem jonnek arra; egy baratsa-
gos vandor viszont igen, akitdl a karakter jo par értékes és hasznos in-
formaciot tudhat meg a kdrnyéken uralkodoé viszonyokrol stb.

A dobas 04: jokora josors. A manosereg egy része az el6z6 napokban
épp ezen a tisztason asta el néhany féltett kincsét. A karakter felfede-
zi a rejtekhelyet... (Megjegyezziik, hogy a dobasok eredménye néha
kihatassal lehet a torténet folytatasara is, hiszen a fenti eredmény ese-
tén a manok aligha fogjak tirni, hogy valaki ellopja a zsakmanyukat.)

A dobas 01: hihetetlen josors. Valaha ez a tisztas Gsi népek kiizdGtere
volt. Az egyik fa gyokerei kozt egy hatasos varazsszer rejtezik, amire
mellesleg még az aktivalo varazsszavat is rakarcoltak. A kalandor meg
épp ,.belebotlik” ebbe a holmiba, melyet mellesleg évszazadok ota
nem fedezett fel senki.

A dobas 70: kis balsors. Mandk ugyan nem jonnek oda, de a vandor-
16 voroshangyak rabukkannak a lapulora...

A dobas 78: kozepes balsors. A mandk taboraban az egyik man6 meg-
lopta a tarsait, és véletleniil épp erre a tisztasra menekiil. A tolvaj ma-
nét a meglopott tarsak 8-10 f6s csapata tildozi. (Amugy a mandsereg
épp az ellenkezd iranyba vandorol.)

A dobas 88: oriasi balsors. A mandk valami gonosz isten sugallatara
hirtelen felkerekednek, és egyenesen a karakter fel¢ tartanak. Igaz,
egyel6re nem tudnak rola, de keresnek valakit. Elkezdik tiizetesen at-
fésiilni az erdét.

A dobas 00: maximalis balsors. A lapulo karaktert véletleniil meglat-
ta egy arra settenkedd mano, szolt a sereg vezérének, és most az egész
sereg megindul egy jo kis hajtovadaszatra...

Amikor a Jatékos kéri:

A karaktert iildozi a vérszomjas manohorda. Egyel6re gyors labanak
kdszonhetden elényben van, am a kitartd manok el6bb-utdbb utolérik.
Ekkor egy jégzajlastol hangos, kissé megaradt folyo allja a karakter
utjat, aki nagyjabol gy uszik, mint a nyeletlen balta. Azonban ugy t-
nik, nincs valasztasa, ezért az istenek kegyére bizva magat belegazol
a jeges vizbe... A karakter értékei valtozatlanok:

[ josors || semleges || balsors |
[ 0130 || 3168 |[69-100 (00)]

A dobas 61: a semleges zonaba esik. Semmi befolyasolo tényez6 nem
torténik, amely azt jelenti, hogy képességeire tdmaszkodva — jartas-
sagproba a Zafir Tablan — nagy valészintiséggel belefullad a folyoba.

A dobas 29: kis josors. Valahogy sikeriil egy olyan dramlatot taldlnia,
amely némileg megkdnnyiti az uszast. Mivel ez dnmagéaban nem ele-
gendd a sikerre, jartassagprobanak kell alavetnie uszasat, &m a josors
némileg noveli sikerének esélyét, azaz a Zafir Tébla célszamat.

A dobas 22: kozepes josors. A karakter el tudott kapni egy nagyobb
jégtablat, amelyre felkapaszkodva megprobal atevickélni a talpartra.
Természetesen a jégtabla nem arra sodrddik, amerre 6 akarja, s6t, bar-
mikor széttérhet, megbillenhet, és akkor a karakter a jeges arban talal-
ja magat — de nagy eséllyel akar a partra is sodrodhat néhany kilomé-
ternyi ut utan.

A dobas 04: jokora josors. A folyoparton egy sokat tapasztalt csona-
kos éppen indulni késziil. Allija, hogy szaméara mindennapos —ha nem
is veszélytelen — az effajta atkelés, és jo pénzért hajlando atvinni a ka-
raktert is a tilso partra.

A dobas 01: hihetetlen josors. Hirtelen harom sarkany csap le a ma-
noseregre, és flistdlgd szénhalomma égeti dket. A karakternek még-
sem kell atusznia a folyon... bar valdszintileg sosem tudja meg, miért
tamadtak a sarkanyok a manokra.

A dobas balsors: barmilyen mértékii balsors is kovetkeznék be, az
mindenképpen a karakter halalat okozza, hiszen mar a semleges zona
is csaknem 100%-osan halélos ra nézve. A Mesél§ persze attol még
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f A paranyi cellaablakon dt hivos, télpdras levegdot sodort be a

szél a hegyek felol. A scriptorum kandalljdban szokds szerint
nem lobogott a tiz, az irnok-jeliltek fdjdalmas pillantdsokat
vetettek a feketévé madllott, szénné égett hasdabokra, melyek
tobb, mint eqy hete adtak utoljdra meleget.

Fdzésan toporogtak mind a hatan, s magukban azért fo-
haszkodtak, hogy ha az G kedviikért nem is, legaldbb Ruggiero
mester kedvéért begyijtson valaki. Csalatkozniuk kellett:
Ruggiero a kivetkezé pillanatban pirospozsgas arccal lépett a
cellaba, s iles léptekkel az elokészitett pulpitushoz sietett. Ki-

pihentnek tint, jollakottnak és elégedettnek. Egyadltaldn nem

zavarta a hideg.

- Felkésziiltetek? - kérdezte viddman, s a csuhdsokra pillan-
tott. Senki sem érzett késztetést vialaszolni. Komoran a sajdt
irdpadjukhoz somforddltak, hogy felkésziiljenek életiik taldn
legfontosabb megmérettetésére.

- Latni szeretném, mire mentetek a Chaughus-féliansokkal!
- harsogta Ruggiero. - Ez lészen az utolsé probatételetek. Ezen
milik, melyiktek marad rendiink kitelékében, s melyiktek tér
vissza fildet tirni, haldszhdlot vetni a tengerbe, tragydt hdny-
ni, rongyos bakancsokat foltozgatni!

Ruggiero elégedetten elmosolyodott, ldtva a tanitvdanyai ar-
cara kiiild rémiiletet.

- Nos, gyermekeim, mindannyian kaptatok eqy-eqy dara-
bot rendiink féltve orzitt, titkos folidnsaibol. Kaptatok azon
feliil megfelelé pergameneket, tisztité- és elokészito eszkizo-
ket, és tudtommal Fetteq testvér gondoskodott kivalé minGsé-
git masolotollakrol, szines téntdakrol is.

A sarokban virakozo Fetteq testvér szapordn bélogatott: a
Pusztulds-tengerének tdavoli vizébsl hozatott cdpavér-miniu-
mért példdanak okaére tibb aranyat volt kénytelen leolvasni a
megbizhatatlan trialcori kalmdr tenyerébe, mint amennyit a
kodexek kitéséhez hasznalatos balnaborért fizetett. Hidba! A
rend mindig is sokat adott arra, hogy kivdlo irnokokat nevel-
jen.

- Lassam, mire jutottatok! - tdrta szét karjait Ruggiero. -
Teritsétek ki a mdsolatokat, gyermekeim!

Az irnok-celldban izgatott moraj futott végig. A mester
megdllt az elsé irépadndl.

A sorban elsé jelolt sajdat mivére mutatott, s reszketve le-
hajtotta csuklydas fejét. Ruggiero néhdany pillanatig a
pugilldridt vizsgalgatta, aztdan elégedetleniil igy szolt:

- Az inicidlék aranyfestése roppant halovdany, gyermekem!
Azon feliil még soha nem ldttam ilyen ferde segédvonalakat!
Tan Vectus testvér bordt kortyolgattad, midon ezen dolgoztal?

Az ifjii elnevette magat kinjaban, de rigvest abbahagyta,
mert Ruggieo igy folytatta:

- Soha nem lehetsz scriptor!

Azzal a kivetkezé padhoz lépett.

- Ugyes! - bologatott elégedetten, mikizben szemiigyre vet-
te a rajzolatokat a hdrom lapra felvésett mdsolaton.

A csuhds reménykedve pillantott fel rd.

- Csakhogy - fazte tovabb szavait a mester - sehol sem ld-
tom az oldalsé ornamentumok inddai végérél a giagera-
kacsokat! Nézd! Mindenhonnan lefelejtetted oket!

- En... én - kezdte dermedten a tanitvdny. - En azt hittem,
azok...

- Azok éppiigy a félidns részei, mint a sorbetik, miniatirdk,
vaqy akdr az inicidalék! - ingatta fejét Ruggiero. - Sajndalom, fi-
am. A scriptor nem feledhet le semmit a lemdsolandé félidns-
vol.

A harmadik padndl a mester nem szélt semmit, csak a fejét
rdazta. A negyediknél hangosan felnevetett, és konnyed kéz-
mozdulattal meglegyintette az irnok-jelilt arcdt.

- Ugyan, fiam! Ugyan!

Az tidik padnal mar hosszasabban elidozitt, mellkasa eldtt
dsszefont karral bamulta a mdsolatot.

- Ugyes - bélintott végiil.
}\
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- Bar a kezed még meg-megremeg mdsolds kizben, de isz-
szességében egészen iigyes munkat végeztél. Maradhatsz, fi-
am!

A csuhds megkinnyebbiilten (élegzett fel.

Mar csak egy irépad maradt hatra: eqy nyurga, meglepsen
magas fitr dllt mellette. Csuklydjdat hdanyavetin hatrahajtotta,
és egyenesen a mesterre Vigyorgott.

- Nocsak! - Ruggiero futé pillantdst vetett a kiteritett foli-
dnsra és a masolatra.
Hletve...

A madsolatra és a folidnsra.

A mester elsdpadt, kizelebb hajolt, és hirtelen mozdulattal
mindkét iratot a kezébe vette.

- 0, magassagos...

A nyurga irnok-jelilt elégedetten bologatott.

- Egészen jol sikeriilt, igaz-e mester uram?

- De... de... - Ruggiero sdpadtan pillantgatott egyik foli-
dnsrél a mdsikra. - Melyik... melyik az igazi?

A tobbiek dibbenten hatrafordultak. Melyik az igazi? A
nagy Ruggiero nem képes megadllapitani, hogy melyik az ere-
deti és melyik a mdsolat? A mdsolat, amit eqy irnok-jelolt ké-
sz{itett, egyetlen, kézdermesztGen hideg éjszaka leforgdsa
alatt?

A mester a fitra pillantott.

- Te madsoltad ezt?

- Ki mas?

- Sz6lj: melyik hat a valodi a ketto koziil?

- Azt dgllapitsa meg nagytiszteleti uram, maga!

- Fiam.... neked mellettem lészen a helyed! Mellettem, az
udvarndl! A személyes irnokom leszel! A kezed aranyat ér!

- Nos... - tdrta szét karjait az ifju. - Ez valéban megtiszte-
16 ajdnlat, de nekem... mds terveim vannak. Bocsdnataére ese-
dezem, amiért meggondoltam magam. Nem akarok mdr irnok
lenni. Isten dldja, mester uram! ldeadnd a mdsolatomat?

Ruggiero dermedten bamult a kezében tartott félidnsokra.

A madsolatot?

Homlokén verejtékeseppek gyongyiztek.

- Ha kérhetném, mester uran... - szélt a fiv tiirelmesen, és
kinyujtotta kezét.

Ruggiero reszketd karral adta dt az egyik iratot.

Erre aztan a fit arcan széles mosoly teviilt szét.

- Szdlljon dldds biles homlokodra, mester uram! -
diobbent csuhdsok sorfala elott kisétalt a celldbol.

Néhany pillanattal késobb Ruggiero a pardnyi ablakhoz ug-
rott. Az ifji éppen dthdgott az udvaron, a kitare kapu felé tart-
va.

Egy Chaughus-félians megér vagy étven aranyat! Mondjdik,
a réq elfeledett nyelven irt mondatok rettenetes titkot rejtenek
azon kevesek szamadra, akik 6rdiogi praktikaik révén megfejthe-
tik jelentésiiket!

A mester a kezében tartott félidnsra pillantott.

Nem lett volna szabad csak gy elengednie azt a figt! In-
tett Fetteq testvérnek, hogy azonnal kiildje utdna a csatloso-
kat: hozzdk vissza rigvest, mielott eltitnik a kidben!

Mikézben kisietett a celldbol, a kezében szorongatott foli-
dnst dsszegyirte, és a kandalléba vetette.

A tobbiek kidltozva, feqyelmezetleniil utana zidultak a fo-
lyoséra, le az udvarra, ahol mdr l6ra pattantak a fegyveres
orok.

- Hozzatok vissza! Hozzdtok vissza! Elrabolt eqy értékes fo-
lidnst! - kidltozott Ruggiero diihisen, de legbeliil mdr tudta,
hogy a lovasok nem lelik majd a fic nyomait a héban. Aki az
eredetire megszélaldsig hasonlatos mdsolatot képes késziteni
egqyetlen éjszaka alatt, annak nem okozhat kiilinisebb gondot
eltianni a kodben...

A hegyek felett éppen havazni kezdett, amikor a csaknem
iires cellaban eqy kéz nyiilt a kandallé hamvai kizé, hogy ki-
emelje az iiszkis hasdbok kizé hajitott félidnst.

Kar lenne érte, ha azzal gyijtana be valaki...

Azzal a




4.3. Jartassagprobak

A jartassidgok alkalmazasa

A jartassag gyakorolasdhoz, hasznalatdhoz rendelkezni kell a sziiksé-
ges szerszamokkal és nyersanyagokkal: szerszamai nélkiil egy acs
nem sokat tehet, s altalaban egy kovacs is tehetetlen kalapacs, 1ill6 és
egyéb eszkdzok nélkiil.

Az eszkdzokon kiviil a karakternek elegendd idére van sziiksége
jartassaga kibontakoztatasahoz: az acs tud hazat épiteni, de nem egy
nap alatt! Néhany jartassagnal az id6felhasznalas adott: a legtobb eset-
ben azonban a Mesél6 feladata ezt megbecsiilni. Az aktualis helyzet
alapjan a jatékmester ndvelheti vagy csokkentheti a karakter sikerének
esélyeit (lasd Koriilmények!). Azokhoz a faktorokhoz, melyek egy
jartassagprobat befolyasolhatnak, a rendelkezésre allo szerszam és
nyersanyag felhasznalhatosaga és mindsége, az id6, a feladat nehézsé-
ge és a karakternek az adott munka szempontjabdl vald megbizhato-
saga tartozik. Kedvez6 modositok emelik a proba esélyét, a kedvez6t-
lenek levonnak beldle.

A jartassagproba

Ha egy karakter valamelyik jartassagat szeretné hasznalni, a probalko-
zas vagy automatikusan sikeriil, vagy csak sikeres szazalékos dobas
utan. A szazalékos dobast jartassagprobdanak nevezziik. Ha a megol-
dando feladat egyszerii, vagy a jartassag a jaték szempontjabol nem
tul fontos (példaul a kisebb javitasok, vagy mondjuk az egyik karak-
ter unalmaban fat farag), gy a szabalyos probadobastol eltekinthe-
tiink. Ha a karakter altal megkisérelt dolog nehéz, eredményessége
kétséges, akkor a probadobas elengedhetetlen. A jaték szempontjabol
fontos cselekvésekre pedig még akkor is lehet jartassagprobat dobni,
ha a rontas esélye vajmi kicsinynek tiinik.

Az, hogy egyes jartassagok hogyan, s mikor hasznalhatdk, kideriil
a leirdsukbol. A jartassagproba sordn figyelembe kell venniink az
egyes feladatok bonyolultsagat, mas néven nehézségi fokat. 1gy két ér-
ték — a hasznalni kivant jartassag karakter altal birtokolt szintje és a
feladat nehézsége — dll rendelkezésre, amely a Zafir Tdabldn kijeldli a
célszamot. Ertelemszertien a jartassagszint sorokat, a feladatnehézség
oszlopokat jeldl ki, s a kettd metszetében csupan egyetlen rubrika lesz,
amely a célszamot tartalmazza. A célszam az az érték, amely megmu-
tatja, hogy a karakternek hany szazalék esélye van sikerrel teljesiteni
a probat. A 75-0s célszam értelemszertien 75%-ot jelent. A célszamra
szazalékos dobast kell tenni, amely kifejezés azt jelenti, hogy ha a
kockadobas eredménye 75, vagy annal kevesebb lesz, a proba sikertilt.
Tehat amennyiben a karakternek sikeriilt a jartassagproba célszama-
nak a tablazatban megadott értékét kidobnia, akkor a karaktere meg
tudta oldani a feladatot, ellenkez6 esetben probalkozasa meghiusult.
Ilyenkor a Mesél6 dont a kudarc kovetkezményeir6l.

Ha két karakter dolgozik ugyanazzal a jartassaggal egy feladaton, 3
a magasabb esélyt kell figyelembe venni a jartassagprobanal (a karak-
terek segitik egymast, 6tleteik ujabb Otleteket sziilnek). Ha tobb, azo-
nos jartassagu személy is beszall a munkaba, akkor a siker esélye to-
vabb né — azaz csokken a feladat nehézsége. Minden ujabb érdemi se-
git6 — aki ért is a feladathoz és hozza is fér a munkahoz — 2-2%-kal
noveli a siker esélyét. Barmennyien is dolgoznak azonban a problé-
man, a siker esélyét ily modon nem ndvelhetik 90% f61é. Ugyanezen
az alapon a kontar segit6k — akik nem értenek az adott feladathoz —,
3-3%-al csokkentik a siker esélyét.

A probak lehetnek azonnali idejliek (a harci cselekmény alatt O
szegmens igényliek) is, mellettiik mas cselekedetet — elvileg — végre-
hajthat a karakter. Gyakorlatilag bizonyos rontott probak utan nem le-
het cselekedni, de nem azért, mert nincs id6 ra, hanem azért, mert a
rontott proba kdvetkeztében a karakter alkalmatlanna valik a cselek-
vésre (elajul, megzavarodik stb.). Més probak hosszas cselekvések
eredményét tiikkrozik, ilyenkor az id6 értelemszerlien annyi, amennyit
a cselekvés megkivan.

A Zafir Tablan — a zafir kékje a tiszta tudast szimbolizalja — talal-
juk csaknem az sszes jartassagproba célszamait, valamint a féérték-
probak kivételével minden olyan dobdést, ahol a karakter valamilyen
képességét allitjuk szembe a t6le fliggetlen feladatokkal, nehézségek-
kel.

A Zafir Tabla elve: a jartassdgnak megfeleld nehézségli feladat
megoldasa nem okozhat gondot senkinek. Ezért a magas célszam. Az
egyre nchezedd feladatok soran fokozatosan csokken a siker valdszi-
nilisége. A kiilonleges dobasok szabalya (01, 00) a jartassagprobak ese-
tében is érvényes.

A prébak szintjei

1. Féérték-probak
A karakterek féértékei szamtalan esetben vethetdek proba ala. Olyan-
kor keriil rajuk sor, amikor kifejezetten a karakter valamely f6bb tulaj-
donsagat (pl. az erejét) kell letesztelni, vagy olyankor, ha nincs a fel-
adatra vonatkoz6 jartassag kidolgozva (pl. intelligenciaproba ahhoz,
hogy a karaktert atverték-e, mert a jatékrendszerben nem létezik gya-
nakvas jartassag). Ha a jartassag 1étezik, csupan a karakter nem birto-
kolja, a proba nem helyettesithetd féérték-probaval (pl. nem lehet lo-
vagolni az Ugyesség Féérték alapjan); ilyenkor a karakter képzetlen-
nek szamit, s a jartassagszintje 0.

A lehetséges foérték-probak a kovetkezok:

¢ Fizikum-proba; Eré-proba, Szivossag-proba (egészségproba)

# Ratermettség-proba; Ugyesség-proba, Reflex-proba

¢ Tudat-proba; Intelligencia-proba, Lelkierd-proba

¢ Esszencia-proba; Varazser6-proba, Esszenciapajzs-proba (magi-
kus ellenallas)

zu fl' r Tq' blq A feladat nehézsége

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

0 90 75 35 15 05 05 05 05 05 05 05

1 90 90 75 55 35 15 10 05 05 05 05

2 95 90 90 75 55 35 15 10 05 05 05

3 95 95 90 90 75 55 35 15 10 05 05

Jartasshgszint 4 95 95 95 90 90 75 55 35 15 10 05
5 95 95 95 95 90 90 75 55 35 15 10

6 95 95 95 95 95 90 90 75 55 35 15

7 95 95 95 95 95 95 90 90 75 55 35

8 95 95 95 95 95 95 95 90 90 75 55

9 95 95 95 95 95 95 95 95 90 90 75

10 95 95 95 95 95 95 95 95 95 90 90




A Féérték-probak specialis probak, mivel a Foérték maga a cél-
szam, és nem a Zafir Tabla célszamai k6zott kell keresni. Minél ma-
gasabb egy f6érték, anndl nagyobb valoszinlséggel sikeres az adott
féértékre torténd probadobas. Mint mashol, a 00-as dobas itt is kiilo-
ndsen szerencsétlen eredménnyel jar. Ez alol egyetlen kivétel van:
amikor a kérdéses féértek 100-as, vagy afeletti értékkel rendelkezik.
Ilyenkor a 00-as dobast kovetheti egy tjabb dobas, amelynek a siker-
szama a f6érték szaz feletti része — azaz egy 115-0s f6értéknél 15. Si-
ker esetén a feladat is sikeriilt, rontas esetén viszont nem egy egysze-
rli rontas kovetkezik be, hanem a 00-4s dobas elvének megfeleld ka-
tasztrofalis rontas.

Amikor két karakter hasonlo jellegii (vagy egymast kiegészitd) fo-
értékét kell dsszevetni egymassal, mint példaul amikor a viaskodo fe-
lek egyike hirtelen mozdulataval meg akarja lepni ellenfelét (Ugyes-
ség versus Reflex, hacsak nincs kidolgozott jartassag erre), vagy
mondjuk egy szkander-versenyen (Eré versus Erd), olyankor a Rubin
Tébla célszamai a mérvadoak, ahol a Féértékek szintje jeloli ki a cél-
szamot (a Féérték szintje a tizes helyérték szama, pl. 78-nal 7). A Ru-
bin Tébla célszamaval lényegében kikeriiljiik, hogy elészér egy ha-
gyomanyos Ugyességprobat, majd egy hagyomanyos Reflexprobat
kelljen tenni. Amennyiben a kérdéses féértékek 100 felettiek, a fej-
lesztett Rubin Tébla tartalmazza azokat a célszamokat, amelyek a 10.
szint felett érvényesek.

Azonban, ha a célszam specialis is, a proba logikaja nem: a cél-
szam jelenti a siker szazalékat, tehat a célszamnak megfeleld, vagy ki-
sebb szamot eredményezd szazalékos dobas sikeres probat jelent.

Fizikum-proba. Az 4julas ellenprobaja. Amikor a Fizikumpontok a
maximalis érték 10%-éara, vagy az ald csokkennek (10-es sebszint:
Egészség fejezet), a karaktert megkdrnyékezheti az ajulas. Az ajulas
ellen Fizikum-proba dobhat6, melynek célszdma a Fizikum Féérték
eredeti értéke. Fizikumprobat nem kdételezé dobatni, viszont amennyi-
ben a Meséld elrendeli, az eredményét kotelezd figyelembe venni.
Abban az esetben is ezt a probat dobjuk, ha a karakter ereje és szi-
vossaga egyiittesen fontos, ekkor a célszam az aktualis érték.

Erdé-préba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a karakterek
puszta ereje a meghatarozo. Ha 1étezik a feladat soran hasznalhato jar-
tassag, akkor célszerlibb a féérték-proba helyett jartassagprobat dobat-
ni. Az eré-proba célszama a karakter aktualis Eré Féértéke, viszont a
feladat nagysaga és a koriilmények modosithatjak a célszamot (kon-
nyl feladat és kedvezd koriilmények novelik, til nehéz feladat és ked-
vezbtlen koriilmények csokkentik a siker esélyét).

Szivéssag-proba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a ka-
rakterek kitartasa, alloképessége (pl. birja-e még a hosszan tart6 futast
a homokdiinék k6z6tt?), vagy a szervezetiik betegség-ellenallo-, illet-
ve méregellenallo-képessége a meghatarozo. Ez utobbinak egészség-
proba a neve, és bévebben az Egészség fejezetben olvashatsz rola. A
szivossag-proba célszama a karakterek akrualis Szivossag Féértéke,
viszont a feladat nagysaga, a koriilmények és a végzett feladat idGtar-
tama (miota rohan a sivatagban?) modosithatjak a célszamot.

Tudat-proba. A kivant varazslatok fogadasakor hasznalatos. El6for-
dul, hogy a karakter olyan varazslatok célpontja, melyet a karakter
hasznosnak tart (pl. képességndvelés, gyogyitas). Ilyenkor a karakter
Tudat-probat dobhat, melynek célszama a sajat Tudatanak aktualis ér-
téke. Sikeres proba esetén az esszenciapajzs nem 1ép mikodésbe, te-
hat a varazslatra nem kell magikus ellenallast dobni. A karakter zavart-
saga, kabasaga, valamint a kedvezétlen kiilsé koriilmények a célsza-
mot csokkentik. Eszméletlen, alvd stb. karakter nem dobhat Tudat-
probat. Az elrontott Tudat-probat nem lehet megismételni, ilyenkor a
varazslat szembekerill az esszenciapajzzsal — amely persze nem biz-
tos, hogy megfogja.

Abban az esetben is ezt a probat dobjuk, ha a karakter intelligenci-
aja és lelkiereje egyiittesen fontos valamely feladat szempontjabol.

Intelligencia-proba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a
karakterek tudasa, taldlékonysaga, emlékezete a meghatirozo, és a
szerepjatékon alapuld megvalositas nehézségekbe iitkozik. Az Intelli-

gencia-proba gyakorta helyettesithetd szerepjatékkal (pl. ha emlékszik
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a Jatékos a korabban elhangzott informaciora, akkor a karakter is em-
1ékszik). Célszam az Intelligencia aktudlis értéke, melyet a feladat ko-
riilményei, nehézsége modosithatnak.

Lelkierd-proba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a karak-
terek lelkiereje, érzelmi stabilitdsa a meghataroz6. Gyakorta hasznala-
tos a lelki folyamatok megjelenitésekor (panik, diih), vagy az érzelem
manipulaldsan alapul6 varazslatoknal. Szintén Lelkier6-probat dobhat
a megzavart varazslo, ha ezt a Mesél6 engedélyezi. Célszam a Lelki-
erd aktualis értéke, melyet a feladat koriilményei, nehézsége modosit-
hatnak.

Esszencia-proba. Amikor egy karakter tulterheli magat varazstar-
gyakkal, el6fordulhat, hogy azok felrobbannak (errél bévebben a Ma-
gia fejezet végén olvashatsz). A robbanas el6tt a karakter jogosult egy
Esszencia-probara, amely siker esetén figyelmezteti 6t, hogy azonnal
bekovetkezik a robbands... és a karakternek még marad annyi ideje,
hogy valamelyik varazstargyatdl megszabaduljon. Célszam az Esz-
szencia Féérték eredeti mértéke.

Varazseré-proba. A gennymanok faji specialitasa, a magikus tolvaj-
las esetében alkalmazzuk.

Esszenciapajzs-proba. Ezt a probat nevezziik mdgikus ellendllasnak
— szabalyait lasd a Magia fejezetében.

Ratermettség-proba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a
karakter ligyessége és reflexe egyiittesen valik meghatarozova. Cél-
szama a karakter Ratermettségének aktualis értéke, melyet a koriilmé-
nyek és a feladat nehézsége modosithat.

Ugyesség-préba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a karak-
ter ligyessége a meghatdrozo. Célszama a karakter Ugyességének aktu-
alis értéke, melyet a koriilmények és a feladat nehézsége modosithat.

Reflex-préba. Minden olyan feladat teljesitésekor, amikor a karakter
reflexe a meghatarozd. Célszama a karakter Reflexének aktudlis érté-
ke, melyet a koriilmények és a feladat nehézsége modosithat.

} v

i

1§ \\‘\“\\\\



2. Szigoru jartassagprobak

A jartassagprobak megmutatjak, hogy a feladat teljesitheté-e a jartas-
sagara tamaszkodo karakter altal. A szigoru jartassagprobak esetében
a rontas azt jelenti, hogy a feladatot nem sikertilt véghezvinni. A fel-
adat jellegébdl és nehézségébdl adodik aztan, hogy milyen tovabbi ko-
vetkezményei lesznek a rontasnak.

Példa a nehézségre: egy harcos at akart uszni egy folyot. Alacsony
nehézségli a feladat akkor, ha szép az id6 és a folyo csendes. Ez eset-
ben a rontas inkabb azt eredményezi, hogy a harcos kénytelen vissza-
fordulni, mert begdresolt a laba, s ezért nem tudta ataszni a folyot.
Magas nehézségli feladat esetén azonban (jégzajlas a folyon), a rontas
konnyen halalhoz vezet.

Példak a feladat jellegére: Egy orgyilkos maszik a torony falan
(nem mindegy, hogy milyen magasan véti el a jartassagprobajat). Egy
fegyverkovacs javitja a sériilt kardot (nem mindegy, hogy rontasaval
eltori a kardot, vagy csak nem volt képes megjavitani). Egy orvos be-
tegséget diagnosztizal (nem mindegy, hogy rossz diagnoézist allit fel,
vagy csak nem képes felismerni a bajt) — de barmelyik lehetSség is all
fenn, a feladatot nem sikeriilt végrehajtani.

3. Rugalmas jartassagprobak

Bizonyos feladatok olyan jellegiiek, hogy a jartassagproba elrontasa
csupan azt jelenti; a feladatot rosszabb mindségben teljesitette a ka-
rakter — de teljesitette.

Példaul egy irnoknak el kell készitenie a hadiizenetet. A hadiizenet
megirdsa magas nehézségii feladat, mert igen gondos betliformazas
mellett a szép fogalmazasra is tigyelni kell (a kiralyok ritkan diktaljak
le sz6 szerint a hadiizenetet irédedkjaiknak). Az irnok elrontja a jartas-
sagprobajat, am ez nem jelenti azt, hogy képtelen volt megirni a leve-
let, csupan azt, hogy izgalmaban pacat ejtett, nem kerekitette elég szé-
pen a kezddbetliket, vagy nem megfeleld kifejezéseket hasznalt. Su-
lyosabb rontas esetén (a kidobott érték messze meghaladja a célsza-
mot, a mértékre kiilon szabaly nincsen) a Mesélé komolyabb hibakat
fedezzen” fel a munkaban. Csupdn a fatalis vétés (00-as dobas) jelen-
ti azt a rugalmas jartassagprobak esetén, hogy a feladat egyaltalan
nem sikeriilt (az irnok elajult izgalmaban).

A feladat rontasanak egyéb kovetkezményei (az irnokot kivégzik
hanyag munkéja miatt), mar nem kozvetleniil a sikertelen jartassag-
probabol erednek, hanem masbol (kegyetlen a kiraly).

4. Osszetett jartassagprobak

Azon tevékenységek, melyekhez tobb jartassag egyiittes alkalmazasa
sziikséges, tobb jartassagprobat igényelnek. Példaul egy kém besurran
az ellenséges taborba; ehhez lopakodas, dlcazas, esetleg nyelvtudds
jartassagprobai sziikségesek. Ilyenkor esetleg nincs szerepjaték, csak
a probak egymasutanisaga, majd a Meséld kozli a végeredményt
(féleg meséldi-karakterek esetében van ez igy). Sok esetben az dssze-
tett tevékenység szétbonthatd, szerepjatékkal tagolhato, ilyenkor 1é-
nyegében a jatékfolyamat alatt sok szimpla jartassagproba koveti egy-
mast.

Ha egy feladat tobb szakaszra bonthatd, vagy hosszu folyamata 1é-
nyeges a jaték szempontjabol, szintén dobhat6 dsszetett jartassagpro-
ba. Ilyenkor ugyanazt a jartassagprobat ismételjiik kétszer, vagy tobb-
szor. Fontos szabaly, hogy valoban csak akkor dobassuk tobbszor
ugyanazt jartassagprobat egyetlen feladatra, ha az a jaték szempontja-
bol Iényeges — ugyanis a valoszinliség-szamitas elvei alapjan a karak-
ternek rohamosan megnének az esélyei a feladat elrontasara, minél
tobbszor kell jartassagprobat tennie —, €s indok nélkiil nem lenne eti-
kus rontani az esélyeit. Ne dobasson a Mesélé méterenkent kotélma-
szds jartassdgprobdt, csak egyet, az egész feladatra! Ha mégis tobb
probat rendelne el, legyen valamely kiilonleges indoka az ujabb jartas-
sagprobanak. Példaul ha egy gnom mechanikus hadiszekeret épit, és a
kiilonféle alkatrészek elkészitése eltéré nehézségli, kiilon jartassag-
probakat igényelhet a folyamat. Mas: egy tolvaj két torony kozt kife-
szitett kotélen halad és egy Or hirtelen rakialt, Gijra kell dobnia az ak-
robatika jartassagprobajat (esetleg egy Lelkier6-proba utan, hogy ki-
deriiljon, megijedt-e) — de ugyanez vonatkozik a falmaszasra és a ko-
télmaszasra is. Ha ilyenkor a Mesél6 képtelen eldonteni a rontas ko-
vetkezményét — példaul azért, mert nem tudja, hogy hol jar éppen a
karakter, el tudja-e kapni a torony kiugrd parkanyat, vagy tal messze
van — Sorsprobaval, vagy szdzalékos dobassal eldontheti azt.

A feladat nehézségi szintje

Amikor egy karakter végre akar hajtani egy feladatot, a Mesélonek
mindenekel6tt el kell dontenie annak nehézségi szintjét. A feladat ne-
hézsége onmagabdl fakad, de befolyasoljak a koriilmények is! Az
alabbi példa talan segit jobban megérteni a kiillonbséget feladat és fel-
adat kozott — a koriilmények hatasaval azutan foglalkozunk.

Az alapfeladat: a karakter fel akar kapaszkodni a falon (zar6jelben
a képzeletbeli karakter reakcioi).

0. szint. (,,Ez vicc!”): A végletesen konnyd feladatok szintje. Jartas-
saggal rendelkezd karaktertdl sértés az ilyenre probat kovetelni. A fal-
bol nagy kiszdgellések meredeznek egymashoz kozel, melyekrdl a ka-
rakter még akkor sem esne le, ha megcesuszna a laba, vagy az ujjai alatt
letdrne az egyik kapaszkodd. A karakternek szinte csak fel kell sétal-
nia rajtuk — ha lenne /épcsdjarads jartassag, inkabb azt hasznalna.

1. szint (,, Gyerekjaték!”): A nevetségesen konnyii feladatok szintje. A
kapaszkodok elég kozel vannak egymashoz, hogy ne okozzon kiiléno-
sebb nehézséget az elérésiik. A falra nem nehezebb feljutni, mint fel-
maszni egy létrara.

2. szint (, Ugyan mar!”): A konny( feladatok szintje. A fal még kelle-
mes maszofeliiletet ad.

3. szint (,, Ez is valami? ”): Az atlagosnal némileg konnyebb feladatok
szintje. A fal elég riicskos ahhoz, hogy egy erds ujjakkal megaldott ka-
rakter taldlhasson maganak néhany kellemes kiszogellést, és konnyen
megvetheti a 1abat is, am akadnak szakaszok, ahol kiilonféle figurara
lesz sziikség a tovabbjutashoz.

4. szint (,, Essiink tul rajtal”): Az atlagos feladatnehézségek szintje.
Néhany kiugré darab alkalmat ad arra, hogy a karakter megpihenjen,
egyébként a maszasban csakis az alig ujjbegynyi repedésekre hagyat-
kozhat. A fal egész hosszaban komolyabb észmunkara van sziikség,
nem lehet csak Gigy vaktaban maszni.

5. szint (,,Na, ez mar igen!”): Az atlagos feladatnehézségek masodik
szintje. A falon komolyabb kiugrok nincsenek, a repedések sokszor tal
sziikek, hogy a labat is meg lehessen vetni benniik.

6. szint (,, Emberprobadlo...”): Az éatlagos feladatnehézségek harmadik
szintje. A falon komolyabb kiugrok nincsenek, a kdvek rései, az es6-
viz éltal kimosott repedések allnak a maszo rendelkezésére. Pihenésre
mar nincs lehet8ség, a maszashoz teljes dsszpontositasra és erdkifej-
tésre van sziikség.




kat veszélyes szakaszok tarkazzak (omlékony kiugrok, tavoli kapasz-
kodok, kifelé hajlo szakaszok). A kapaszkoddk olyan kicsinyek, hogy
a karakter a labat joforman semmire sem tudja hasznalni.

8. szint (,, Rossz tréfa...”): A teljesithetéség hataraig nehezitett felada-
tok szintje. A fal felszine majdnem teljesen sima, vagy kifelé hajlo...
egyébként fel kell maszni rajta.

9. szint (,,A’zannya!”): A lehetetlennel hataros feladatok szintje. A fal
sima, a felszinén varatlan helyeken lyukak nyilnak, melyekbdl lan-
dzsak vagodnak eld.

10. szint (, Gnnn!!!”): A lehetetlen feladatok szintje. A fal tiikorsima
felszinén varatlan helyeken lyukak nyilnak, melyekbdl landzsak va-
gbdnak eld, raadasul a fal egyes részei csupan illuziok, ahol a karak-
ter tudata még meg van gy6z6dve arrdl, hogy kapaszkodik, jollehet, a
test mar javaban zuhan a fold felé. Minden huszadik szivdobbanasra
villamlé energia-kistilések perzselik végig a fal felszinét, a fal egyes
szakaszai langolnak, mert az 6rok gorogtiizet ontottek ra, a karakter
hata mogott egy hatalmas szornyeteg araszol, szembdl {jaszok 16vol-
doznek...

Karilmények

Amikor egy karakter végrehajt valami feladatot, nem csupan a tudéasa
és a feladat eredendd nehézsége befolyasolja annak végeredményét,
hanem a koriilmények is, melyek kdzepette végrehajtja a cselekvést.
Az el6z6 példankban kedvez6 koriilménynek szamit, ha a karaktert
tarsai segitik a maszas elején, vagy ha visz magaval maszovasat. Ked-
vezOtleniil hat a maszas végeredményére, ha esik az esé (sikossa valik
a fal), vagy ha a falon id6rdl id6re 6rok tiinnek fel (sietni is kell, meg
rejtézkodni is). Tovabb fokozva a kedvezdtlen koriilményeket: a ka-
rakter fémpancélt visel, s kozben a villamok is csapdosnak...

Ugyanaz a koriilmény néha kedvezd, néha kedvezébtlen, mint pél-
daul a csillagtalan éjszaka; kedvez6tlen, mert a karakter nem latja a fal
repedéseit, csak kitapogathatja azokat, de kedvezd, ha a falon 6rok
vannak, mert akkor 6k sem latjak a karaktert. Az a koriilmény, ami
kedvezétlen az egyik karakternek, a masiknak nagyon kedvezd lehet.
El6fordulhat az is, hogy a kedvezd és a kedvezdtlen koriilmények egy-
szerre hatnak, s a hatasuk kiegyenliti egymast.

Erthetd, hogy a koriilmények jocskan meghatarozzak egy feladat
végrehajtasanak az esélyét — gyakran még a feladat alapvetd nehézsé-
génél is fontosabbak lehetnek. A jartassagalapu probak — melyek cél-
szama a Zafir Tablan talalhat6 —, illetve a f6érték-probak esetén a ko-
riilmények modosito hatasdt be kell épiteni a feladatnehézségbe.

Példaul: Efedris, a dergan nemesifju lovagolni tanul. Kifejezetten bé-
kés természetii, vén heréltet valaszt, melyet a szolgak gondosan fel-
nyergelnek a szamara — igy a lovaglas jartassagaval szemben allo fel-
adatnehézség 3-as. Kedvezo kériilménykeént lehet figyelembe venni a
kivénhedt hdtaslovat jol ismeré folovasz jelenlétét, aki az elsé leckék
alkalmaval kotoféken vezeti a lovat. Igy a kedvezé koriilmény dltal mo-
dositott feladatnehézség 1-es lesz.

Azonban a lovaglas lecke vége felé, amikor mar mind a 16, mind a
lovasa eléggé elfaradt, harom szolgakdlyok ront be a gyakorlotérre, és
mar messzirél orditozzak, hogy Efedrist latni kivanja az apja, de azon-
nal. Efedris megzavarodik, mivel az apja csak olyankor kivanja latni,
ha valami kivetnivalot talalt fia viselkedésében... a I6 is megriad, mert
a hirtelen orditozast nehezen viseli el oreg idegzete... igy a harom fiu
negativ koriilménymaodositoként azonnal 5-0s szintre noveli a feladat-
nehézséget. Amennyiben Efedris elrontand a lovaglas probat, na-
gyobb baja nem torténik — a feladat jellegébdl adodoan —, csupan a le-
esik a [0 hatardl (hiszen a feladatrontas kovetkezményeit mindig az
adott feladat hatarozza meg). Nagyon durva rontas esetén azonban el
lehet gondolkozni azon, hogy vajon Efedris nem esett-e szerencsétle-
nebbiil a kelleténél, vagy a hatas nem riadt-e meg annyira, hogy meg-
tapossa a fiut...
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Néman méregették egymadst. )T‘
‘ A lovagnak volt kevesebb félnivaldja, elvégre testét pan-
| cél fedte, kezében kétkezes pallost szorongatott, s 6vében —
I avégsziikséq esetére — ott lapult eqy szogecses buzogdny is. |
; Kliana joval védtelenebbnek tiint a hajladozé cserjék le-

' Vei kozt dttiizé napfényben. Vézna ldnyalak, rongyos, vala- J
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ha jobb napokat ldtott ruhdban, eqy szdl torrel a kezében.

A fak alatt vihogo gennymandk arra sem fecsérelték az
idejiiket, hogy dcsaroljak, inkdbb gyors fogadasokat igye-
keztek tenni a pdrbaj gyoztesére, de mire a lovag elsd tama- ?

' dasra lendiilt, kideviilt, hogy senki sem hajlandé a ldny
esetleges diadaldra blazirozni. ‘
| Kliana fiirge kigyoként tért ki a lecsapo penge utjabil, s
| magdban Grommel kinyvelte el, hogy a lovag maqabiztosal&
l tilontil nagy lendiilettel esett neki. lgy gond nélkiil a hdta
mogé penderiilhetett, és villdmgyors diféssel megsebesitet- |
te a férfit vértjeinek illesztékénél. |

A lovag felkidltott, nem a fdjdalomtdl, inkdbb a megle-

| petéstal. 1
— Szuka!

| — Szuka! Szuka! Szuka! — visszhangoztdak vihogva a

| gennymandk, és fel-leugraltak drimiikben. |

— Kuss! — Kliana egyetlen szemvillandsa elhallgattatta
oket, onnantél fogva mogorvén a fa torzse mogé hizédva fi-
gyelték a viadal kimenetelét.

Most a ldanyon volt a tamadas sora. Jobbjiban hihetetlen
tdncot lejtett a tor, a lovag szédelegve hatrdlt eqy lépést |
elole, aztdn még egyet. Kliana mar jol ismerte a dobbent ki-
fejezést, ami kiiilt az arcdra, tudta, mennyire elvonja a ma-
sik figyelmet az efféle latvanyos hékuszpokusz. Hirtelen ri-
gott egyet, s mellvérten taszitotta a lovagot.

A védekezon megsuhintott kard elziigott a feje mellett, s
a ldny mosolyogva difhetett megint. Ezittal azonban 6 té-
vedett: a lovagot csak egyszer lehetett meglepni. Az elore-
tord tor lendiilete a kinyoktdrcsdn vasott el, s Kliana a ki-
vetkezo pillanatban megtapasztalhatia, milyen is az, amikor ‘
eqgy kinyoktdrcsa érces csicsa arcesonton taldlja az ember

| lanyat.

\ A gennymandk a csattandsra felélénkiiltek megint, s vda- "X

yaqatatt szitkokat ziditottak Kliandra.

, — Véged van, szuka! — A lovag elhajitotta pallosat, s vi-

| csorogva kivonta 6vébil a buzogdnyt. — Beziizom a kopo-

| nyddat!

I Kliana megtirilte homlokat: most ébredt csak ra, hogy
ezittal minden erejére sziikség lesz, ha a harcot gyézelem- j

{mel akatja befejezni. Esetleg csupdn élve. |

A gennymandk kezdték élvezni a dolgot... 1‘

"
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4.4. Harc

Sokak szerint a szerepjaték sava-borsa. Masok kiss¢ lefitymalva be-
szélnek a ,kockadobalgatasrol”. Vannak, akik alig varjak, hogy kép-
zelt személyiségiik megmérkézhessen valakivel, s legy6zhesse az el-
lenséget. Es vannak, akik, ha lehet, keriilik a vérontast... Akarmilyen
is azonban a Jatékosok indittatasa, a szerepjaték nehezen képzelhetd el
harci szimulaciok nélkiil.

Figyelem! A fejezet végén hasznos tanuldsi utmu-
tatot talalhatnak mindazok, akiknek elsG olvasasra
tulsagosan bonyolultnak tlinik a harcrendszer — pl.
az abszolut kezdd szerepjatszok. Javasoljuk, hogy
figyelmesen és értelmezve olvasd el a Harc fejeze-
tét, majd kovesd a tanulasi utmutatd 1épéseit! Az
utmutat6 instrukcioi feltételezik, hogy az informa-
cié szintjén tisztdban vagy a Kaosz Szerepjaték
harcrendszerével.
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~__Szabilyok

segitik elG.

GYORSASAG )
A gyorsasag faji tulajdonsagokon és egyéni képességeken alapul. Er-
téke minél magasabb, anndl lassabb a karakter — ugyanis annal tobb
idébe telik, mig egy adott helyzetet felfog, reagal ra. A karakter gyor-
sasagat mindig befolyasolja a rajta 1év6 vértezet, illetve a malha silya,
valamint harci cselekményekben a hasznalt fegyver tipusa. A karakter
Gyorsasaga nem csupan a harcrendszerben fontos.

TAMADOSZINT

A karakter harci jartassaganak szamszer(isitése. A hasznalt fegyverre
vonatkoz6 fegyverforgatas — illetve fegyverhajitas, ijaszat — jartassag
tamadoszintjével egyezik meg. Bévebben a Jartassagok fejezetben ol-
vashatsz err6l.

VEDOSZINT

A karakter fegyverforgatas jartassaganak véddszintje. Ezt kiilon kell
tanulni minden fegyverre, akarcsak a fegyverforgatas tamadoszintjét.
Bdévebb magyarazatot a Jartassagok fejezetben olvashatsz. Nem csu-
pan az aktiv védekezést szimulalja, hanem azt, hogy milyen nehéz a
karaktert sikerrel megtamadni.

PANCELSZINT

Minden pancél rendelkezik valamilyen védészinttel (0-10), amelyet
szembeallithatsz a fegyverek erejével. A vértek sulya, kiképzése gatol-
ja a karakterek mozgésat, s ezt figyelembe kell venni a karakter gyor-
sasaganak kiszamitasakor. Bovebb magyarazatot a Fegyverek, vértek
fejezetben talalhatsz.

FEGYVERERO

Minden fegyver rendelkezik valamilyen erével; ez az érték jelzi, hogy
milyen eséllyel iti at a fegyver a vértek védelmét, illetve azt, hogy
mekkora sebzést képes okozni. B6vebb magyarazatot a Fegyverek,
vértek fejezetben talalhatsz.

CSATLAKOZO JARTASSAGOK
A fegyveres harc soran sokféle jartassagot hasznalhat a karakter, ezek
leirasat a Jartassagok fejezetben talalhatod.

A harc clvei

Véleményiink szerint egy szerepjaték harcrendszere akkor jo, ha valo-
saghti, ugyanakkor egyszert és logikus. A valosaghtiség a kockak, pa-
pir és ceruza segitségével lejatszott harc hihet6bbé tételét szolgalja, s
azt, hogy a tarsasjaték jellegli, az esélyeken és a véletlenen alapuld
valos harc képeivé. Az egyszeriiség, logikussag pedig elengedhetetlen
feltétele az izgalmas, fordulatos jatéknak, hiszen ahol a harc matema-
tikai feladvanyok gytijteményévé valik, ott az izgalom tadvol marad.

A Kaéosz Szerepjaték harcrendszerének kidolgozasakor tigyeltiink
arra, hogy a szabalyok dsszhangban legyenek egymassal, ezért a kiiz-
delmek szimulécidja a jartassagproba elvéhez hasonldan valosul meg.
Amig a jartassagproba a karakter valamely tudasban valo elmélyiiltsé-
gén (jartassagszint) és a megoldando feladat nehézségén alapul, addig
a harcrendszer az ellenfelek harci jartassaganak 0sszemérésén. A fel-
adat jellege megkivanta, hogy kiilon célszam-tablazatot allitsunk os-
sze a harci dobasok részére; ez lett a Rubin Téabla — a rubin vordse a
kiontott vért szimbolizalja. (Ugyancsak a Rubin Téablan taldlhatéak
azon probak célszamai, amelyek esetében az ellenfél valamely képes-
sége, jartassagszintje alkotja a feladat nehézségét — pl. az egyik karak-
ter Ugyessége a masik karakter Reflexe ellen.)

A Rubin Tabla hasznalata rendkiviil egyszeri. Ugyanugy célsza-
mokat tartalmaz, akar csak a jartassagprobak Zafir Tablaja; ezek a cél-
szamok szimbolizaljak az eltéré képességekkel harcolok gydzelmi
esélyeit.

A Tamadodobas célszamat példaul ugy kapjuk meg, hogy alapul
vessziik a tamado karakter Tamadoszintjét (TSZ: legyen mondjuk 3-
as), majd a megfeleld soron végighaladva megkeressiik a megtdma-
dott Véddszintjének megfeleld oszlopot (VSZ: ez legyen 5). A TSZ
sora és a VSZ oszlopa egyetlen rubrikat jeldl ki, s a benne foglalt
szamérték lesz a célszam. A példankban a célszam 35, ami azt jelenti,
hogy a tamadonak 35% esélye van a nala jobban harcolé (védekezd)
ellenfelét megiitni. A célszamra a tamado szazalékos dobast tesz, majd
a kapott eredmény Osszeveti a célszammal. 1 és 35 kozott sikeres ta-
madast hajtott végre, 36 és 100 kozott sikertelent. A tdmadas sikeres-
sége befolyasolja a sebzés mértékét!

Képzetlen fegyverforgatas esetén a Tamadoszint és a Véddszint ér-
téke 0. A Rubin Tébla 0-s oszlopahoz és sorahoz tartozo célszamok a
képzetlen fegyverforgatd atlagosnal rosszabb esélyeit tiikrozik.

A masik harci dobas, melyet a Rubin Tabla célszamai alapjan kell
végrehajtani, a Pancélvédé Dobas, vagy egyszerlien csak Pancélvéds.

i 2 Védészint vagy Fegyverer6

R(.Iblll Tﬂblﬂ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 45 25 5 5 5 1 1 1 1 1 1
1 85 55 45 35 25 15 5 5 5 5 5
Tamadészint 2 95 65 55 45 35 25 15 5 5 5 5
vagy 3 95 75 65 55 45 35 25 15 5 5 5
Pancélszint 4 95 85 75 65 55 45 35 25 15 5 5
5 99 95 85 75 65 55 45 35 25 15 5

6 99 95 95 85 75 65 55 45 35 25 15

7 99 95 95 95 85 75 65 55 45 35 25

8 99 95 95 95 95 85 75 65 55 45 35

9 99 95 95 95 95 95 85 75 65 55 45

10 99 95 95 95 95 95 95 85 75 65 55
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ﬂ@i# Ezt a dobést mindig a megtdmadott végzi, abban az esetben, ha ellen-

fele sikeres Tamadodobast tett. A Pancélvédd azt szimulalja, hogy
mekkora eséllyel védi ki a pancél a sikeres tdmadas roncsold, sebzd
hatasat. Alapul a pancél szintjét kell venni (sorok), majd dsszevetni a
tamado fegyver erejével (oszlopok), s igy kapjuk meg a célszamot,
melyre szazalékos dobast kell tenni (az adatokat lasd: Fegyverek ¢és
vértek).

A tAmadds-védekezés clve

Alapvetden, aki valamilyen fegyveres harcot megtanul, az egyszerre
tanulja meg a tamadast és a védekezést is — de ez még a valdsagban
sem altalanos, gondoljunk csak példaul a lancos buzogany hasznalata-
ra, amely kifejezetten tamadofegyver, és a vele valo védekezés enyhén
szolva dnveszélyes. A Kdosz Szerepjaték szabalyai ennek megfeleld-
en lehetdséget adnak a specializalodasra. A fegyverforgatds jartassagot
két részre bontjuk: tdmadasra és védekezésre. A fegyverforgatas jar-
tassag tamaddas része adja a karakter Tamaddszintjét, a védekezés rész
a Véddszintet — természetesen az éppen hasznalt fegyverre vonatkozo-
an.

A tadmadas nem csak egyszertien azt jelenti, hogy valaki hadonészik
a kardjaval, s a védekezés sem a fegyverrel valo védésre vonatkozik:
mindkettd mindazon mozgasok, testcselek és egyebek Osszességébdl
all, amelyek sikeressé tehetik a harcban valo részvételiinket. Els6 szin-
ten a karakter egyszerre tanulja meg mindkettSt, am 2. szinttdl kezd-
ve eldontheti, hogy csak a tdimadasra, csak a védekezésre, avagy mind-
kettére egyforman odafigyel.

A tamadas és védekezés szétvalasztasaban a pajzshasznalat és a
haritofegyver-hasznalat esetében van kiilonds jelent6sége — a jaték-
rendszer értelmezésében ezek is fegyvernek szamitanak, melyeket
azonban f6képpen védekezésre hasznalnak, tehat a tdimaddszintet nem
érdemes novelni (de lehet, ha valaki példaul pajzzsal akar harcolni).

Példa: Roggyant Gazkhul, a kobor ork lotolvaj a buzoganyra eskiiszik.
Azt allitia, hogy akit egyszer megcsap vele, az tobbé vissza nem iit (eb-
ben van is valami). Ezért hamarosan hanyagolni kezdi a védekezést, és
csak azzal foglalkozik, hogy minél hatékonyabban tudjon tamadni. Igy
sokkal gyorsabban fejlodik a buzogannyal valo tamadasban, ugyanak-
kor védekezni igen gyengén tud. Roggyant Gazkhul Fegyverforgatas
jartassaga (buzogany): 5/2 — ahol az elsé szam a tamadas szintje, a
masodik a védekezésé.

Kalandjai soran azonban Gazkhul kénytelen szembesiilni a tén-
nyel, hogy koborolnak a vilagon nala nagyobb harcosok is, akik bi-
zony hamarabb kalapaljak el 6t, mint ahogy meglendithetné a buzoga-
nyat. Ezért pajzsot vasarol maganak, és megtanul a pajzzsal védekez-
ni (ehhez sziikséges a , két fegyver hasznalata” kiegészito jartassag
is). Miutan a pajzzsal elérte az 1/4 szintet, viszonylag kiegyenlitettebb
harcosnak fog szamitani, mivel a buzoganyos Tamadoszintje tovabbra
is 5 marad, am pajzzsal a Védoszintie mar 4 a korabbi 2 helyett.
Amennyiben a harc kozben pajzzsal is tamadni kivan, ugy a pajzs Ta-
madoszintjével teheti ezt meg.

o

A folyamatos kezdeményezés

Eltéréen a megszokottdl, a Kdosz Szerepjaték nem osztja kdrokre a
harcot. Folyamatos kezdeményezés alapjan cselekednek a karakterek
— azaz ahogy a valdsagban. A kezdeményezéssel hatarozzuk meg,
hogy a jatékban szerepld karakterek, lények cselekedetei mikor jat-
szodnak le, és azt, hogy mikor cselekedhetnek 1jbol akkor, ha erre
nem csupan hozzavetSlegesen, hanem egészen pontosan sziikség van.
A folyamatos kezdeményezés elve azt jelenti, hogy az események egy
adott iddpillanatban elindulnak — rendszerint a kiizdelem elején — és az
eseményeket lezaro utolsod cselekedet végéig tartanak. A folyamatos
kezdeményezésben lehetdség van arra, hogy a gyorsabb karakter tobb-
szor cselekedjen, mint lassabb tarsa. A karaktereknek tovabba lehet6-
ségiik van reagalni a korabban tortént cselekedetekre, vagy a rovid
id6n beliil bekdvetkezd, eldre lathatd kimenetelli eseményekre.

Amikor egy szituaci6 soran fegyveres vagy magikus, esetleg pusztake-
zes Osszecsapasra keriil sor, minden alkalommal meg kell hatarozni,
hogy melyik idGpillanatban ki, mit cselekszik. A cselekedetek sorrend-
je rendkiviil fontos, hiszen kihatassal lehet az azutan kovetkez6 esemé-
nyekre. A folyamatos kezdeményezés igyekszik minél valosaghiibben
szimulalni a valdsagot, ezért nem osztja korokre — szakitja meg id6rél
id6re — a cselekvéslancolatot. A harc kezdetét tekintjiik a kiindulasi
pontnak — Nulla Id6pontnak —, és innentdl kezdve szegmensekben mér-
juk az eltelt id6t. A szegmens egy fiktiv érték (nem egyenlé egy ma-
sodperccel), melynek csupan az Osszecsapasok szimulaldsdban van
szerepe. A karakterek kezdeményezései, cselekvéseinek ideje folyama-
tosan dsszeadodik az Osszesitett Gyorsasagban, mely az dsszecsapés
végéig jelzi a cselekvési sorrendet. A karakter Osszesitett Gyorsasagat
minden Jatékos koteles maga vezetni, hisz’ a Mesél6 képtelen lesz min-
denre odafigyelni, ha folyamatosan a fejében kell tartani 5-10 idGpilla-
natot, melyekben valamelyik karakter éppen cselekedne.

A harc kezdetén — a ,,Nulla Idépontban” — minden Jatékos bejelen-
ti, hogy mit fog cselekedni a karaktere, majd kezdeményezd dobast
dob (1d6-tal). A dobas eredményéhez hozzajarul a karakter személyes
gyorsasaga, illetve a cselekvési id6 (ez a fegyvereknél a ,,sebesség”,
varazslatoknal a létrehozas ideje stb.). A kezdeményezd dobas, a sze-
meélyes gyorsasag és a cselekvési id6 egyiittese kijeloli azt az id6pon-
tot, amikor a karakter befejezte szandékolt cselekedetét, és elvileg uj
cselekvésbe kezdhet — ez az ido-egyiittes az Osszesitett Gyorsasdg. A
cselekedetek mindig a befejezés pillanataban hozzak meg eredményii-
ket (ekkor ,,csattan el” a varazslat, ekkor sebez a fegyver stb.), fiigget-
leniil az események valds logikajatol. Igy, amennyiben egy megkez-
dett esemény a befejezés pillanata eltt megszakad, nem hozza meg a
vart eredményét.

Az Osszesitett Gyorsasag meghatarozza a sorrendet, hogy az adott
karakter melyik id6pontban kovetkezik, illetve lathato, kik fognak el6t-
te, vele egy id6ben vagy 6t kovetéen cselekedni. Mindig az cselekszik,
akinek a legkisebb az Osszesitett Gyorsasaga. Az tjabb és tjabb csele-
kedetek ideje folyamatosan hozzaadddik az Osszesitett Gyorsasaghoz.

Az Osszesitett Gyorsasagot lehet irni, vagy a szabalykonyv
legvégén talalhato tablazaton figurakkal szimulalni.

Példa: két harcos — egy elf és egy ogar — dsszecsap, egyikiik egyenes
karddal harcol, a masik csatabarddal. Az elf joval gyorsabb, mint el-
lenfele (gyorsasaga 3, szemben az ogar 8-as értékével), raaddsul
kardjanak sebessége 4, mig az ogar csatabardjaé 5. Mar ezek az érteé-
kek is sejtetni engedik, hogy az elf fog elsoként tamadni, s a harc
folyaman valésziniileg joval tobbszor sujthat le ellenfelére, mint amaz
ora. Mindketten dobnak, az elf 6-ot, mz’g az ogar 1-et. A szerencse né-
mileg kiegyenlitette a kiilonbséget, dm egy hajszdllal még igy is az elf
blzonyult gyorsabbnak Osszesitett Gyorsasaga (3+4+6) 13, mlg az
ogaré (8+5+1) 14, igy az elf egy szegmenssel korabban hajtja végre a
szandékat.

Amikor az elf til van az elsd csapéson ismét be kell jelentenie, mit
fog tenni, majd dobni, s mindezt az ogar tamadasa el6tt (fenntartva a
cselekvés folyamatat) mivel az & Osszesitett Gyorsasaga egyeldre ki-
sebb, mint az ogaré.
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Példa: Az elf ujra dob, ezuttal 2-6t, melyhez hozzdadja a személyes
gyorsasagat (3) és a cselekvési idot (kardsebesség, 4), majd mindezek-
kel noveli a mar meglévé Osszesitett Gyorsasagat: igy az 22 lesz. Ez
a kovetkezd idbpont, amelyben az elf végrehajthatja cselekvését. Mi-
vel az ogar Osszesitett Gyorsasaga jelenleg 14, elobb az ogar tama-
dasa hajtodik végre — hiszen azt mar a Nulla Idépontban elinditotta.
Az ogar tamaddasa a 14. szegmensben célba ér, megteheti a tamadodo-
bast, hogy kideriiljon, sikeres volt-e az akcio.

Természetesen az ogar csapasa kihatassal lehet az elf cselekedeté-
re, hiszen sok minden fligg attol, hogy mekkora sebet sikeriil ejteni el-
lenfelén. Miutan az ogar is lesujtott, az esetleges sebzés meghataroza-
sa utan neki is Gjabb kezdeményezd dobast kell tennie, am elbtte be-
jelentenie, hogy mit fog csele-

Azonban az ijaszat sajatossagaibol kévetkezden (a kifeszitett ij uj
célra tartasa nem tul idoigényes), a Mesélo engedélyezheti, hogy ro-
videbb idé alatt is létrejohessen a lovés, mondjuk gy, hogy nem do-
bat uj kezdeményezot, hanem az eredetileg kitiizott idopillanathoz (17)
csupdn egy-két szegmenst ad hozzd, a dontés késleltet6 hatdsdt szimu-
lalva — igy az ijasz mar az Osszesitett Gyorsasag 18-19. szegmensé-
ben realizalhatja szandékat.

Nyilvanvalo, hogy egy teljesen 1 cselekedet elkezdése esetén (az
ijasz kardot rant, és raront az ogarra), az addig az ijaszat érdekében
végrehajtott cselekedetek ideje karba vész, és nem lehet lerdviditeni
az Uj kezdeményezést. Ez mindig igy torténik, ha a megvaltozott szan-
dék szerint egy teljesen eltérd cselekedetet kellene végrehajtani
Ugyancsak problémas egy

kedni, hiszen az Osszesitett
Gyorsasag 1j idGpillanatat
csupan a cselekvési ido isme-
retében lehet kijelélni. Két
fegyveres Osszecsapdsa soran
feltehetdleg ijabb tamadasok
sorozata fog kovetkezni, am
az is el6fordulhat, hogy vala-
melyik résztvevd megkisérel
elszaladni, esetleg felhajtani
egy gyogyitalt, vagy mond-
juk az ogar ugy dont, nem
mego6li, hanem letaglozza el-
lenfelét, hogy késébb értékes
titkokat szedjen ki foglyabol.
A karaktereknek termé-
szetesen lehet6ség nyilik az
elére bejelentett cselekedete-
ik megvaltoztatasara. Ez azt
jelenti, hogy a harc kozben
tortént események hatasara a
karakter atértékeli szandéka-
it, és reagdl az 0j szituaciora.
Példaul egy varazslo, latva a
harcos szorultsagat, nem egy
energiafalat emel maga elé,
hanem varazslovedékekkel
segit bajbajutott tarsan. Ha-
sonld a szituacid, ha mondjuk
az egyik, éppen lecsapni ké-
sziil6 harcos észreveszi, hogy
a tarsa hata mogott éppen do-
fésre emeli kését egy orgyil-
kos. Ilyenkor uj cselekedet
kezdédik az adott idpillanat-
ban, amelynek meghataroza-
sa azonban nem automatikus,
nagyban fiigg a szandékolt
cselekvések logikajatol.

Példa: Az ogar irtozatos seb-
zést visz be a 14. szegmens-
ben, és az elf a foldre keriil

mar elkezdett varazslatot megsza-
kitani, hogy a varazslé reagéalhas-
son az ujonnan kialakult helyzet-
re. Ha csupén arrol van sz0, hogy
a vardzslatot uj célpontra iranyit-
ja, nincs gond, ezt minden tovab-
bi nélkiil megteheti, sét, ez a 1¢-
pés még késlekedést sem jelent a
szamara: az eredetileg kijelolt
idépillanatban 1étrejon a varazslat
(esetleg, ha nagyon eltér az 11j cél-
pont helyzete a régit6l, akkor
plusz 1-2 szegmensre lehet sziik-
ség az ujracélzashoz). Azonban,
ha teljesen 1j varazslatot akar, ak-
kor ez az eredeti varazslat onkén-
tes megszakitdsanak szamit, ami
azt jelenti, hogy a varazslatba
fektetett esszenciapontok elvész-
nek a varazslo szamara, és az ak-
tualis iddpillanattél kezdve csu-
pan Gjabb kezdeményezd dobasa-
val varazsolhat Gjra.

A két fegyverrel valé harc so-
ran az {itések torténhetnek egy-
szerre is, vagy valtva, az Osszesi-
tett Gyorsasag szempontjabol
azonban akarhogyan is torténik,
mindkét fegyver sebességét hoz-
za kell adni az aktualis cseleke-
dethez. Ilyenkor a két tdmadds
egyetlen akcionak szamit az Os-
szesitett Gyorsasadg szempontja-
bol, amely csupan egy kezdemé-
nyezd dobast és a személyes
gyorsasag egyszeri hozzaszamita-
sat kivanja. Természetesen nem
jelent egy akcidt a tdmadddobas
szempontjabol, hiszen a két fegy-
ver tamadasa egymastol fiiggetle-
nill lehet sikeres, vagy sikertelen.

Példa: A 14. szegmensben foldre

(nyilvanvalonak latszik, hogy
mar képtelen lesz végrehajtani elore eltervezett tamadasat a 22. szeg-
mensben). Az elf tarsa, egy ijasz eddig az ijat ajzotta, mellyel a 10.
szegmensben lett kész, majd bejelentette, hogy néhany rohamozo
ogdrra fog Ioni. Ez a cselekedete a 17. szegmensben jott volna létre
(OGY 10 + 2 személyes gyorsasag + 3 fegyversebesség + 2 kezdeme-
nyezé dobas), csakhogy latva tarsa foldre hanyatlasat, ugy dontott,
hogy inkabb a csatabardos ogarra 16. Déntésének pillanata a 14.
szegmens volt (amikor az elf elesik), ekkor kell elvileg uj cselekedetet
elkezdenie. Ez uj kezdeményezé dobast jelent, amely egy uj idépontot
jelol ki szamara az Osszesitett Gyorsasagon: Ogy 14 + 2 személyes
gyorsasag + 3 fegyversebesség + 4 kezdeményezo dobdas = 23. Azaz
elvileg az ijasz a megvaltoztatott cselekedetét a 23. szegmensben hajt-
hatna végre.
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keriilt elf a 45. szegmensre Ossze-
szedi magat, és sikeriil feltapaszkodnia. Hogy esélyeit javitsa, a kard-
Jja mellé tort huz elo, és mindkét fegyverével ratamad az ogdrra. A sze-
mélyes gyorsasdga valtozatlanul 3, a kard sebessége 4, a toré pedig 2.
kezdeményezdt dob — amely 3 lesz —, a személyes gyorsasaggal egyiitt
hozzdadja az aktudlis Osszesitett Gyorsasaghoz (45 + 3 + 3 = 51),
majd hozzaadja a kard sebességét (51 + 4 = 55) —, amely szerint a
karddal az 55. szegmensben hajtja végre a tamaddst —, majd ehhez a
tor sebességet (55 + 2 = 57) —, tehdat az 57. szegmensben a torrel is
létrejon a tamadas. Természetesen tamadhat el6bb a torrel, és aztan a
karddal, ekkor a két tamadas idbpontja az 53. és az 57. szegmens lesz.
Ossze is hangolhatja tamadasat, igy mindkét fegyverrel azonos idopil-
lanatban vitelezi ki a tamadasat: ez esetben a kettos tamadas az 57.
szegmensre esik.



Helytelen eljaras az, ha az elf — a személyes sebességével és kezde-
ményezé dobdsaval megnovelt — Osszesitett Gyorsasdagahoz (a példa
szerint az 51. szegmens) pdarhuzamosan adja hozza tore sebességét
(51+2=53), valamint a kardja sebességét (51+4=355), és ugy hajtja
végre a két tamadast. A két fegyver hasznalata nem csupan mennyisé-
gi, de mindségi kérdés is, ezért a megnehezedett, bonyolultabba valo
akciok kivitelezése némileg hosszabb idét vesz igénybe, melyet az Os-
szesitett Gyorsasdg sajatos szamoldsi modjaval szimulalunk.

Kozbelépés

A folyamatos kezdeményezés sajatossdgai miatt gyakori eset, hogy
valaki mar cselekszik (de még nincs eredménye), amikor egy masik
karakterre is sor keriil, aki igyekszik megakadalyozni az els6 karakter
folyamatban 1év6 cselekedetét. Igy példaul egy ijasz megzavarhat egy
folyamatban 1év§ varazslatot, vagy egy elhajitott tér pontot tehet egy
kétségbeesett parharc végére.

Példa: Komoly kiizdelem dul a karavant megtamado banditak és a ka-
ravankisérck kozott. A kereskedok magusa a 69. szegmensben vard-
zsolni kezd, melynek eredménye a 75. szegmensben realizalodna. Koz-
ben a bokrok kozétt rejtézkédé bandita végrehajtja a korabban mar
bejelentett szandékat, és ralé a magusra — méghozza a 72. szegmens-
ben. A lovés sikeriilt, a nyilvesszo megsebezte a magust! Ha a fajda-
lom megzavarja a varazslas menetét, akkor nagy esély van ra, hogy az
elkezdett vardzslat nem jon létre.

A kozbelépés esetén kiilon figyelmet kell forditani arra, hogy a
kozbelépés ténye megzavarhatta-e a karaktert az eredeti cselekedeté-
nek végrehajtasaban. Itt komoly mérlegelésre van sziikség a Meséld
részér6l, hiszen ahany helyzet, annyiféle lehetséges végkimenet. Egy
kozelharcba bonyolodott lovagot valdszinilileg nem fog megzavarni
egy orditas, de talan még az sem, ha varatlanul (azaz nem az ellenfe-
le kezét6l) megsériil. A nagy odafigyelést igényld cselekvések pedig
konnyebben megzavarhatéak, ambar nem biztos, hogy a megzavaras
automatikusan a cselekedet elrontdsat eredményezi: elképzelhetd,
hogy csupan a sikerhez sziikséges célszamot csokkenti, esetleg a cse-
lekvési id6t ndveli (a megzavart karakter kizokken egy kicsit a ritmus-
bol, de aztan Gsszeszedi magat). Ha sziikséges, a Meséld alkalmazzon
koncentracio jartassagprobat (aki nem rendelkezik ezzel a jartassag-
gal, az 0 jartassagszintre dobhatja a probat), de valoban csak olyankor,
ha az indokolt.

A cselekvés szandékanak bejelentése

Ezt a Jatékosok kozlik a Mesélgvel — nem pedig a karakterek egymas-
sal. Igencsak lerombolna a jaték hangulatat, ha a rejt6zk6d6 magus be-
jelentésre, miszerint ,,tlizgolyot varazsolok a fak rejtekébdl”, minden
karakterbdl 6riilt valaszreakcidkat valtana ki, holott elvileg nincs is tu-
domasuk arrél, hogy magus van a kdzelben. Nagyon fontos elv, hogy
bar a harc kdzben szamtalan jatéktechnikai informacié birtokaba jut-
nak a Jatékosok és a Meséld, a karakterek annak a tudasnak megfele-
16en cselekedjenek, amit valoban birtokolnak. Igy példaul ha a tiizgo-
lyot varazslo magus lathatd, és a karakterek tiléltek mar efféle tdma-
dast, akkor valdszinileg sosem feledik, milyen mozdulatok utan jott
az ,,aldas”, tehat képesek megfeleléen értelmezni a latottakat, és asze-
rint cselekedni.

Az automatikus (folyamatos és ciklikus) ese-

mémyek harc kdzben
A csatak soran szdmos olyan jelenség jon létre, melyek hatnak a karak-
terekre. Ez lehet példaul a langold ruhazat (illetve annak a sebzése),
egy tartésan hat6 varazslat szegmenseken keresztiil tartd befolyasa, a
zuhogo esd hatdsa az ijak idegére stb. Lényeg, hogy a hatds mar egy-
szer 1étrejott, és azota is tart, azaz automatikus. Ezek ellen a hatasok el-
len nincs ment6dobas, hiszen azt a hatas 1étrejottekor kellett megdob-
ni (ha volt r4 méd egyaltalan), amikor az még nem volt automatikus.
A Mesélonek két lehetdsége van, hogy az automatikus eseménye-
ket figyelembe vegye. Az egyik a folyamatossag elve. Ilyenkor azt
mondja, hogy pl. a ldngol6 ruhdzat szegmensenként 1 fizikumpontot

'&

sebez, és ezt a Jatékos folyamatosan kényszeriil levonni karakterétdl,
mig az esemény meg nem sziinik (kialszik a tiz).

A masik a ciklikussag elve. Ilyenkor a Mesél6 nem kényszeriti a
Jatékosokat — vagy sajat magat — a folyamatos figyelésre, hanem meg-
hataroz bizonyos idGintervallumokat, melyek elteltével bizonyos ese-
mények bekovetkeznek. Példaul azt mondja, hogy a zapor kitorésétol
kezdve minden 20. szegmensben 50 méterrel csdkken a hiros 16fegy-
verek 16tavja. A valosagban ez is folyamatosan kovetkezik be, am a ja-
tékot — talan — egyszer(ibbé teszi, ha ettd] eltekintiink. Ilyenkor csupan
arra kell odafigyelni, hogy mikor kovetkezik be a ciklus vége. A mar
megkezdett cselekvést a bekovetkezd ciklus nem befolyasolja; pl. az
ijasz éppen 16, amikor elérkezik a ciklus vége, erre az egy 10vésre
azonban nincs hatassal.

A Kkoriilmények szerepe a harcban
Miként a jartassagok illetve a f6értékek probajanal, gy a harc probai
— azaz a harci dobasok — sem fiiggetlenek a koriilményekt6l. Ilyen ko-
riilmény lehet az es6, amelytdl csuszdssa, sarossa valik a talaj, a heves
sz¢€l, amely feldontéssel fenyegeti a harcosokat, a sotétség, a négy nap-
ja mindenkit megfert6z6 és legyengité hasmenés stb. Szamos esetben
ezek a koriilmények egyforma mértékben hatnak a harcolo felekre —
ilyenkor, amennyiben a Mesél6 gy itéli meg, el lehet tekinteni a ko-
riilmények figyelembevételétdl. Abban az esetben viszont, ha a harco-
16 felekre nem egyforma mértékben hatnak a koriilmények, kotelezé
figyelembe venni azokat, hiszen alaposan megvaltoztathatjak az esé-
lyeket, igy a kiizdelem kimenetelét is. (Kezd6 partik és kezdé Mesé-
16k a jaték konnyitése miatt eltekinthetnek a harci koriilmények figye-
lembevételétdl, de akkor generalisan, az egész jatékra vonatkozoan!)
A Rubin Tabla esetében nem lehet beépiteni a koriilményeket a fel-
adatnehézség szintjébe, mivel itt nincsen feladatnehézség — a siker
esélyét, azaz a célszamot a harcol6 felek kiilonféle jartassagszintjei és
egyéb harci karakterisztikai jelolik ki. Ezért a koriilmények kozvetle-
niil a célszamot modositjak, az alabbi tablazat szerint.

A koriilmények modosito tablazata

ot Célszam-
Koriilmények modosito
Rendkiviil kedvezdek +30
Nagyon kedvezdek +20
Kedvezéek +10
Atlagosak 0
Kedvezétlenek -10
Nagyon kedvezétlenek -20
Rendkiviil kedvezotlenek -30

fgy, miutan a timado fél Tamadoészintje és a védekezd VédSszintje
kijeloli a Rubin Tabla megfeleld célszamat, a kedvezd koriilmények
ezt pozitivan, a kedvezdtlen koriilmények negativan modositjak. A
modositas tehat mindig az aktiv fél célszamara hat — igy példaul a har-
cot kifejezetten zavard zuhogo esé felfoghato ugy, hogy a sikeres ta-
madas esélyét rontja, tehat a védekez6 fél szamara kifejezetten hasz-
nos is lehet... egészen addig, amig beldle nem valik a timado fél.

A fenti példaban az esé minden harcold félre egyforman hat, azaz
nem muszaj figyelembe venni, de ha mégis, akkor minden Tamadodo-
bés célszamat a kedvezdtlenség mértékében lerontja — de mindig csak
a Tamaddodobasét, viszont fiiggetleniil attol, hogy éppen ki tdmad. Mas
koriilmények nem egyforman érintik a harcolo feleket. Ilyenek lehet-
nek a kiilonféle harci helyzetekbdl adodé modositok — mint példaul a
magasabban 1év§ harcos kedvezd helyzete, amely csak az 6 Tamado-
dobasanak célszamat modositja, az alacsonyabban 1évd ellenfeléét
nem (a harci helyzetekr6l késébb még bdvebben olvashatsz). Az sem
mindegy, hogy mely jartassag hasznalatat gatolja vagy segiti az adott
koriilmény. Pl. a karakter szemébe t(iz6 ver6fény akadalyozhatja az
fjaszatot, de nem befolyasolja kiilondsebben a varazslas esélyeit.

Osszegezve tehat: a Rubin Téabla célszamait a harc kériilményei koz-
vetleniil modosnjak — ez azt jelenti, hogy mindig az aktiv fél esélyeit
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mobdositja, a dobasok tulajdonsagaibol kovetkezéen —, &m minden ko-
riilmény esetében figyelembe kell venni, hogy kire, milyen mdédon hat.
Ezaltal ugy tekintjiik, hogy a passziv fél kdrnyezeti modositoi ,,nem él-
nek”, s csak akkor realizalddnak, amikor belSle valik az aktiv fél.

Tudjuk, hogy a realitas azt kivanna, hogy a parharcban a mindkét
félre hat6 koriilmények megjelenjenek a célszamban. A célszdm min-
dig az aktivan cselekv§ karakterre vonatkozik, azaz arra, hogy milyen
esélyei vannak a sikeres cselekvésre. Az 6t éré kedvez6 hatasok javit-
jék a esélyeket, a kedvezdbtlenek rontjak, a tablazat szerint. Azonban
az ellenfelet éré hatdsok — amennyiben beszamitanank 6ket — éppen
forditva miikddnek: az ellenfélre nézve kedvezd koriilmény rontja a
karakter sikerének esélyét, a kedvez6tlen koriilmény pedig javitja. Bar
az elv némi odafigyeléssel alkalmazhaté lenne, mégis ugy véljik,
hogy sziikségtelen, mivel a folyamatos kezdeményezés és az egyéb,
realitasndvelé szimulacio-elemek mar igy is megkdvetelnek ,,némi
odafigyelést”. Mi viszont valoban azt szeretnénk, ha néhany gyors
kockadobas és egy egyszer( esélyszamitas alapjan dinamikus csataje-
lenetek sziiletnének a Kdosz jatékterein.

Javaslat: a koriilmények modositd hatasanak figyelembevételével
elvileg kialakulhatnak olyan helyzetek is, amikor a célszam nulla vagy
negativba fordul, esetleg 100 fo1é¢ megy. Ilyenkor a Mes¢ld donti el, ad-
e lehetGséget a Jatékosnak a dobasra, hiszen nulla vagy az alatt automa-
tikus rontas, 100 felett automatikus siker kdvetkezne be. Ha a Mesél§
figyelembe veszi a kiilonleges dobasok szabalyat (01 - automatikus si-
ker; 00 - automatikus rontas), akkor dobhat a Jatékos. Azaz ez utobbi
esetben a Jatékosnak van egy minimalis esélye a sikerre/rontasra is.

Példa: Alexis Torquedor, a drén lovag éjszakai rajtaiitésre vezeti sere-
gét. Az akcio sikerét tamogatja az idokozben kitort vihar is. Azonban
az ellenfelek létszama jocskan foliilmulta a varakozdsokat, és a meg-
lepetés okozta kezdeti elony hamar eltiinik. Oldoklo kiizdelem bonta-
kozik ki a viharos éjszakaban...

Alexis ellenfele egy vords tollforgos lovag. Mindkettejiik szamara
zavaro tényezo az éjszakai heves vihar, melyet a Mesélé kedvezotlen-
nek itél meg, -10-es célszam-modositoval. A példa egyszeriisége ked-
véért Alexis és a tollforgos lovag harcértékei teljesen megegyeznek,
igy a tamadasokra mindkettejiik célszama 55 lesz. Ezt modositja 45-re
a vihar, mint kedvezétlen koriilmény, mindkettejiik szamara, mivel egy-
forman hat rdjuk.

A vihart természetesen heves villamlas is kiséri. Az egyik kézeli vil-
lam elvakitia Alexist — a tollforgos lovagot nem, mivel hattal all neki.

A kissé elvakult Alexis szamdra az éjszakai fénytelenség rovid ideig
(50 szegmens) megnoveli a kedvezétlen kornyezeti hatast, -20-ra. Ezek
utan Alexis tamadasainak célszama 35-re csékken, amig le nem telik
a villamfény okozta vaksag 50 szegmense, mig a tollforgos lovag cél-
szama valtozatlanul 45. Mint latjuk, Alexis rosszabb kériilményei nem
Javitjak a tollforgos lovag tamaddasi esélyeit, csak a sajatjat rontjak
(ezaltal persze kozvetve javitjdk a tollforgos lovag védekezési esélyét).

A kazelhare

A kozelhare, a testkozeli kiizdelem a legegyszer(ibben szimulalhato és
a legtobbet alkalmazott forma az Gsszes harci lehetGség kozott. Az
alabb leirt kdzelharci séma az 6sszes tobbi harctipusra (fegyverhajitas,
16vészet, magia) érvényes lesz, igaz némi valtoztatassal.

1. Kezdeményez6é dobas

A kezdeményezd dobas hivatott eldonteni a cselekedetek sorrendjét.
El6fordulhat ugyan, hogy az ellenfelek egyszerre tamadnak egymas-
ra, és egyszerre dofik sziven egymast — de ez nagyon valdsziniitlen.
Sokkal gyakoribb, hogy a filirgébb, konnyl fegyverzetli karakter ha-
marabb tamad — esetleg tobbszor is —, mint a lombha, leterhelt.

Mint mar irtuk, a Kéosz Szerepjaték nem osztja korokre a harc me-
netét, hanem a folyamatos cselekedeteket tartja szamon. A harci ese-
mények egy nulla-idépontban kezdédnek, és a harcban résztvevé ka-
rakterek ettdl szamitjak cselekedeteik idejét. A nulla-idSpontot a Me-
s¢l6 hatdrozza meg — célszerti a kiizdelem valds kezdetét kijellni ve-
le. A kiizdelembe késébb beszall6 karakterek nem a nulla-idéponttol
kezdik szamolni az Osszesitett Gyorsasagukat, hanem attol az id6pil-
lanattél kezdve, hogy részt vesznek a cselekményekben.

A kezdeményez6 dobasnal harom dolgot kell figyelembe venni:

¢ az alapgyorsasdgot amely nem mas, mint a faji tulajdonsagokon
és egyéni képességeken alapuld (esetleg a felszerelés sulyatol modo-
sitott) szamérték.

¢ a cselekvés idejét, amely sok esetben a fegyver sebessége, vagy
a varazslat 1étrehozasi ideje.

& ¢s magat a dobast (1d6), amely a véletlenszeriiséget, az alkalom
befolyasolta reflexid6t hivatott jelképezni.

Az alapgyorsasag + cselekvési id6 + 1d6 jeldli ki azt az idpillana-
tot, amikor a karakter cselekszik, és ez adja az Osszesitett Gyorsasa-
got. A kezdeményezésekkel ndvelt, folyamatosan vezetett Osszesitett
Gyorsasag értéke adja meg a karakterek cselekvési sorrendjét. Az el-
lenfelek koziil az jon el6bb, akié a kisebb érték, mert hamarabb rea-
galt a helyzetre. Mivel a kezdeményezés folyamatos az alacsonyabb
Osszesitett Gyorsasagu (a gyorsabb) karakter, addig dob ujra és jra
kezdeményez6t — természetesen minden kezdeményez6 utan egy-egy
tdmadassal és a jarulékos dobasokkal —, amig az Osszesitett Gyorsa-
saga el nem éri (meg nem haladja) a lassabb Jatékosét. Az elsé dobas-
tol eltekintve a kezdeményezés nem egyszerre torténik: mindig az
kezdeményez, aki¢ a kisebb érték. Minden egyes dobas hozzaadodik
az Osszesitett Gyorsasaghoz, melyet a harci cselekmények végéig sza-
mon kell tartani.

A cselekvésiddk a kovetkez6képpen szamolhatoak:

¢ Fegyveres harc: a fegyver sebessége (karakterisztika)

¢ Varazsharc: a varazslas ideje (karakterisztika)

¢ Fegyver el6huzasa: 1-10 (hiivelyébe dugott kard 1, takardba-szijak-
ba tekert csatabard 10)

¢ Lofegyver felajzésa: a fegyverleiras szerint.

¢ Rovid sz0, kialtas: 0

jan. Ha valaki mégis parhuzamosan beszélne €s harcolna is, tigy a be-
széd a harci jartassagokban idéleges szintcsokkenést okozhat!

¢ Futas: 10 métert az alapgyorsasagnak megfelel§ szegmens alatt le-
het lefutni, j6 minéség, sik tton.

¢ Harci technikak: 0-10

¢ Egyéb cselekedetetek: A Mesél6 dont a logika és a jatszhatosag el-
ve alapjan.
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Jegyezd meg: A kezdeményez6 dobas minden esetben
azt jelenti, hogy az Osszesitett Gyorsasaghoz hozzaadod
karaktered alapgyorsasdgat, a cselekvési idét és az 1d6
értékét. A nulla-idépontban az Osszesitett Gyorsasag ér-
téke értelemszertien 0.

2. Cselekmények szakasza

Az Osszesitett Gyorsasag altal kijelolt id6ben a gyorsabb karakter te-
hat véghezviheti szandékat; amennyiben ez a masik megtamadasa, ak-
kor tdmadodobast tesz. Elfordulhat azonban, hogy a karakter — bar ra
keriilt a sor — nem harcolni akar, vagy még nem tud harcba bocsatkoz-
ni, mert tul messze van a kiizdelemtél. Barmit is szandékozik csele-
kedni, azt csak ebben a szakaszban teheti meg.

Alapvet6 elv, hogy egy cselekvési szakaszban egy cselekedet hajt-
hat6 végre. Ugyanakkor bizonyos cselekedeteket egyszerre is el lehet
végezni. Lehet példaul futva harcolni, vagy parancsot kialtani vereke-
dés kozben. Egyes cselekvések nem ndvelik a cselekvési id6t (pl. a ki-
altas vivas kozben), masok igen (pl. a harci triikkkok vivas kozben).
Eléfordulhatnak olyan harci helyzetek, melyek sehogyan sem férnek
bele az itt elmondottba. Ez esetben a Mes¢l6 felelGssége, hogy a logi-
ka és a valosaghiiség alapjan eldontse, a cselekedetek végrehajthato-
ak-e egyszerre, vagy csak kiilon.

2.1. Tamaddédobas

Ha a karakter az aktiv harcot valasztja, Tamadodobast kell tennie. A
Rubin Tablat hasznalva meghatarozzuk a célszamot, amely forgatott
fegyverre vonatkoz6 Tamadoszintjét figyelembe véve az ellenfél Véds-
szintje ellen torténik. A célszam értéke azt jelenti, hogy ennyi szdzalék
esélye van a tamadonak a sikeres tdmadasra — azaz a célszamra szazalé-
kos dobast kell tenni. A sikeres dobas kockait nem szabad elmozditani
(vagy a dobott értéket fel kell jegyezni), amig a sebzést - ha lesz - ki nem
szamoljak, ugyanis a siker mértéke befolyasolja a sebzés nagysagat!

Ha a tamadodobas értéke meghaladja a célszamét, a tamadas nem
sikertilt, a cselekmények szakasza ezzel lezarult.

2.2. Pancéldobas (Az ellenfél dobja)

A sikeres Tamadodobast koveti — amennyiben a tdmadas nem sike-
riilt, ez a dobas elmarad, mivel nincs mit kivédenie a pancélnak. A Ru-
bin Tablat hasznalva hatarozzuk meg a célszamot, a pancél szintjét fi-
gyelembe véve a tamado fegyver ereje ellen. A célszam jelen esetben
azt jelenti, hogy mekkora eséllyel védi ki a pancél a sikeres tdmadast.
Szintén szazalékos dobast kell tenni.

Siker esetén a pancél kivédte a sikeres tamadast, s az nem okoz
sebzést. Sikertelen pancélvédod esetén — mely nem feltétleniil azt jelen-
ti, hogy a fegyver atiitdtte a vértet, inkabb azt, hogy olyan helyen ta-
lalt, ahol a vért nem védett — sebzést kell szamitani.

Tobbrétegli vértezet esetén minden rétegre kiilon pancélvédot kell
dobni. Pl. egy tecath gyiklény pikkelyei 4-es szintli védettséget nyt;-
tanak, az erre rahtizott borvért 2-es szintl védettséget. A szintek nem
adodnak Ossze, azaz sikeres talalat esetén el6bb a borvért védettségére
kell dobni, és ha az nem védte ki a csapast, akkor a pikkelyek 4-es
szintl védettségére. Figyelem! A stlyos fémvértek (sodronyvért, mell-
vért, lemezvért, csatapancél) ala minden esetben vastag, puha alsoru-
hazatot 6ltenek, amely véddszintje beleszamit a vért véddszintjébe, hi-
szen az alsoruhazat integrans része a vértezetnek! Alsoruhazat nélkiil
ezek a vértek komoly sebesiiléseket okoznanak visel6jiiknek, akar
még csata nélkiil is, a puszta viselésiikkel.

2.3. Sebzés

A tamadodobas sikerességétdl fligg — ezért nem szabad a sikeres ta-
madodobas kockait haborgatni (vagy egyszerien fel kell jegyezni egy
papirra a dobott értéket). A tamadodobas célszamabol kivonjuk a sike-
res tamadas értékét, osztjuk 10-zel, folfelé kerekitiink, majd a kapott
értéket megszorozzuk a fegyver erejével. Ez lesz a sebzés, amelyet le-
vonunk a megsebzett Fizikumabol. Ha els6 olvasasra bonyolultnak tii-
nik, alljon itt egy példa a sebzés kiszamitasara:

95-0s célszamra a tamado 32-vel sikeres tamadast dobott. Tort hasz-
nalt, melynek ereje 2, am a karakter kimagaslo erejének koszonhetéen
(+1 sebzésszorzo) 3-ra modosul. Az ellenfél pancélvéddje nem sike-
riilt, tehat sebzést szamolnak.

1. Iépés: célszam minusz tdimadddobds = 63

2. 1épés: osztas tizzel = 6,3

3. 1épés: kerekités folfelé = 7

4. 1épés: szorzas a fegyver aktualis erejével = 21. Ez a sebzés!
5. 1épés: a kapott érték levonasa a Fizikumbol

A fenti szamitasi modszer egyetlen sikeres talalat esetében nem al-
kalmazhato: amikor a timadddobas értéke megegyezik a célszammal
(a két érték kiilonbsége 0). Ez esetben a fegyver aktualis (mddositott)
erejének megfeleld sebpontot kell felszdmolni, azaz a fenti példaban
harmat.

3. Uj kezdeményezé dobas

Az dobja, aki legutobb cselekedett! Eléfordulhat, hogy az j kezdemé-
nyezGjével egyiitt is alacsonyabb az Osszesitett Gyorsasaga, mint a
tobbieké, ekkor tjra 8 cselekedhet, 4m a gyakoribb eset az lesz, hogy
az 0j kezdeményez6 dobassal egyiitt a karakter Osszesitett Gyorsasa-
ga mar meghaladja masokét, igy a cselekvés lehetdsége atkeriil hozza-
juk.

Jegyezd meg! Az elsé, kollektiv kezdeményezd dobast
(nulla-id6) kovetden a karakterre vonatkozé harci peri-
odusban a kdvetkezd dolgok torténnek:
1. Cselekvések
2. Uj kezdeményezd
Azaz minden periddus elején lezajlanak a cselekmények, és min-
den periodus végén a karakter kezdeményez6t dob. Azért van sziikség
a periddusvégi kezdeményezodre, hogy minden inaktiv karakter olyan
Osszesitett Gyorsasaggal rendelkezzen, amely kijeloli szamara a ko-
vetkez6 cselekvése idGpontjat.

Opcionalis szabaly: Minden fegyver, pancél és pajzs
kopik, sériil, csorbul csata kdzben. Nagyon lelassitana
a csata menetét, ha még erre is oda kellene figyelni,
ezért a harc szabalyaiban ezekkel nem szamolunk. Le-
het azonban efféle hatasokat bemesélni a kiilonleges
dobasoknal (,.kiilondsen jo iitésedtSl megsériilt az ellenfél mellvértje,
innen kezdve alacsonyabb a szintje™), illetve a lejatszott csata utan
szamba vehetik a Jatékosok a fegyverek sériiléseit, amelyeket ki kell
javitani, kiilonben az Gjabb csatdban mar romlott harcértékkel vesznek
részt a sériilt targyaknak.

Opcionalis szabaly: Javaslatunk, hogy gyakorlottabb
partik vegyék figyelembe a koriilmények hatasat is. El-
vileg a kornyezeti hatdsok mindig hatnak, &m a legtdbb
esetben nem befolyasoljak cselekedeteink sikerességeét.
Kissé er6sebb szélben vigan lovagolhatunk, mig a cél-
z4s mar némi nehézségekbe iitkozik. Sziirkiiletben ugyanugy vara-
zsolhatunk, mint napfényben, ugyanakkor harcolni mar bajosabb, hi-
szen nem latunk rendesen. Ha a Mesél6 gy dont, hogy figyelembe
veszi a koriilményeket, akkor figyeljen oda, hogy kire miként hatnak.
A sziirkiilet masként hat egy orkra, mint egy emberre, a szél masként
hat egy ijaszra és masként az ijasz célpontjara (az ijaszat esetében
egyébként kotelezd figyelembe venni a kdriilményeket, s nem opcio-
nalis szabaly).

Harc tavolrdl

Tavolrdl harcolni tobbféleképpen lehet. A harcolé felek dobhatjak
fegyvereiket, 16hetnek, illetve varazsolhatnak. Alabb a tavharc els
két formajat és a rajuk vonatkozo szabalyokat ismertetjiik.

Harc hajitofegyverekkel

A legtobb fegyvert alkalomadtan sebzési szandékkal el is lehet hajita-
ni, illetve 1éteznek olyan fegyverek, melyeket kifejezetten a hajitasra
terveztek és készitettek. A fegyverek hajitasa valahol féluton van a ko-
zelharc és a 16vészet kozott — a tamadasban sokat szamit a testi erd,
akarcsak a kozelharcban, ugyanakkor bizonyos tavolsagot a fegyver-
nek le kell kiizdenie, mint a 16vészetben. Akar egy hajitofegyvert, akar
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egy kozelharci fegyvert akar a karakter hajitasra hasznalni (az els6
esetben ez a fegyver természetes funkcidja, a masodik esetben ez a
fegyver extra funkcioja) el kell sajatitania hozza az adott fegyverre vo-
natkoz6 fegyverhajitas jartassagot. A fegyverforgatds jartassag nem
tartalmazza a sziikséges ismerteket és gyakorlatot.

A fegyverhajitas jatéktechnikai folyamata ugyantigy zajlik, mint a
kozelharcé, azzal a kiilonbséggel, hogy a tdmadodobas sikerszdma
nem a tdmadé Tamadodszintjébdl és a megtamadott Véddszintjebdl
adodik (mint a kozelharc esetében), hanem a tamado fegyverhajitis
jartassag szintjébdl és a megtamadott Véddszintjébsl.

A harci dobasok és szamitasok menete ezaltal tokéletesen megegyezik
a kozelharc menetével. Két dolgot kell figyelembe venni csupan:

a) meddig képes a karakter pontosan célba talalni,

b) meddig képes elhajitani a fegyverét.

a) A célzott tavolsag az, amelyen beliil a karakter képes célzottan
fegyvert hajitani. Kifejezetten hajitasra tervezett fegyverek esetében a
célzott tavolsag a karakter Ugyességének értéke, szorozva 0,2 méter-
rel (20 centiméter). Nem hajitésra tervezett fegyverek esetén a célzott
tavolsag a karakter Ugyességének értéke, szorozva 0,1 méterrel (10
centiméter). Kifejezettel esetlen fegyverek hajitasakor (pl. pallos, ala-
bard), a célzott tavolsag még ennél is rovidebb, mértékét a Meséld ha-
tarozza meg. A célzott tavolsagon beliili célpontra a fentebb leirt sza-
balyok szerint lehet fegyvert dobni — azaz a kdzelharc menete szerint,
a Tamadoészintet alapul véve a jartassagalapt Véddszint ellen.

Az Ugyesség kijeldlte célzott tavolsagon til minden megkezdett
méter eggyel csokkenti a fegyverhajitds jartassag szintjét. Nem dobas-
ra tervezett fegyverek esetében minden fél méteren csokken eggyel a

fegyverhajitas jartassag szintje. A jartassagszint 0-ra csokkenésével a

tovabbi métereken nem csokken tovabb a jartassag, ugyanakkor a cél-
szam akkor sem lehet magasabb 05-nél, ha a Rubin Tabla ezt mutat-
na.

b) A fegyver elhajitasanak maximalis tavolsaga a karakter Eré F6-
értéke méterben. Ez a tavolsag a konnyi hajitéfegyverekre (kés, tor,
k&, dobokereszt, gerely) vonatkozik, a silyosabb, nem dobasra terve-
zett fegyvereket ennél révidebb tavolsagra lehet csupan elhajitani — a
mérték megitélése az adott helyzet fliggvényében a Mesél6 feladata. A
maximalis tdvolsagra valo dobas igen nagy erdkifejtést kivan, mikoz-
ben a célzas lehet6sége minimalis. A maximalis tavolsagig véletlen-
szer(i dobast tehetnek a karakterek, melynek soran a fegyverhajitis
jartassagszint 0, és a célszam minden esetben 05.

Példa: Egy 54-es Ugyességii karakter a dob6térét 10,8 méteren (kere-
kitve 11 méter) beliil képes célzottan hajitani a jartassagszintjének
megfeleléen, egyszerii torét ennek a tavolsagnak a felén beliil, azaz
5,4 méterig. Ezen a tavolsagon tul minden megkezdett méter (fél mé-
ter) eggyel csékkenti a jartassagszintjét, mig el nem éri a 0-dik szin-
tet. Ezen tavolsagon tul, a maximalis tavolsagig a karakter 05-6s cél-
szamra tehet dobast.

Mozdulatlan és Védészinttel nem rendelkez6 célpontok dobas elle-
ni védettsége 1-5 kozott valtozik, a célpont nagysagatol fiiggden (1-es
védettsége az ember-nagysagu célpontoknak van). Ha a Véddszinttel
nem rendelkezd célpont mozog, a védettsége novekedhet, a Meséld
meghatarozta mértékben (pl. egy lejtén guruld hordo).

Amennyiben sajat Véddszinttel rendelkezd karakter kifejezetten
arra koncentral, hogy elkeriilje a felé repiil hajitofegyvert, tigy a ta-
madodobas célszama a karakter Ratermettség f6értékének 20 szazalé-
kaval csokken.

A dobofegyverekkel vald harc a tovabbiakban gy zajlik, mint a
kozelharc.

1. Kezdeményezd dobas
2. Cselekmények szakasza
2.1. Tamadodobas
2.2. Pancéldobas (Az ellenfél dobja)
~ 2.3. Sebzés
3. Uj kezdeményez6 dobas

Harc 16fegyverekkel

Az fjak, szamszerijak, parittyak érté kezekben veszedelmes fegyver-
nek bizonyulnak, hiszen amig a 16vész messzir6l tamadhatja célpont-
jat, az a 16vedékek ellen nem tud védekezni — csupan elbujhat —, ra-
adasul nem tud id6ben visszatamadni, hacsak nincs l6fegyvere neki
maganak is.

A 16fegyverekkel valé harc — vagy egyszeriien ijaszat — hasonlo sé-
mak szerint zajlik le, mint a kozelharc, természetesen a fegyver jelle-
gébdl adodoan némi valtozassal szamolni kell. Az alabbiakban csupan
a valtozésokat emelnénk ki.

1. Kezdeményezé dobas
2. Harci cselekmények

2.1. Tamadodobas

A Rubin Tablat hasznalva meghatarozzuk a célszamot, az adott
fegyverre vonatkozo ijaszat jartassag szintjét figyelembe véve — mint
Tamadoszint —, a védekez6 Véddszintje ellen. Figyelem! A 16fegyve-
rek esetében a Véddszint nem a karakter fegyverforgatas jartassaga-
nak védekezés specializaciojan alapul, hanem a helyzetén, mozgasan,
méretén és a koriilményeken, melyet ilyen esetekben kiilon ki kell sza-
molni! Lasd alabb!

2.2. Pancéldobas (Az ellenfél dobja)

2.3. Sebzés
3. Uj kezdeményezé dobds

A lsfegyverek elleni védettség

1. Tavolsag. A 16fegyver célzott [6tavolsdaga a fegyverek leirasanal ta-
lalhato — természetesen ez nem a karakter Erejét6l, hanem magatdl a
fegyvertdl fiigg — ahany 16fegyver, a konkrét tavolsag annyi lehet. A
jatékrendszerben gy vessziik, hogy minden ijasz karakter a sajat ere-
jének leginkabb megfeleld ijat fog kivalasztani, olyat, amelyet maxi-
malisan képes megfesziteni — ezért az {jak 16tavolsaga esetében sem
vessziik figyelembe a karakter Erejét (viszont a magas Er6 f6értékek
sebzésmodositdjat igen ). A maximalis l6tavolsag a 16fegyverek eseté-
ben a célzott I6tav kétszerese — ezen a tavolsagon mar csak véletlen-
szerli 10véseket lehet leadni, amikor a tamadodobas célszama 05.

A célzott tavolsagon beliil allo célpont védettsége 10 szintre oszt-
hato, attol fiiggden, hogy milyen messze all a dobo karaktertdl. Ez a
szint adja meg a célpont védettségének alapjat.

A célzott tav szazaléka | 1-10 | 11-20 | 21-30 | 31-40 | 41-50
A védettség szintje 1 2 3 4 5

A célzott tav szazaléka | 51-60 [ 61-70 | 71-80 [ 81-90 |91-100
A védettség szintje 6 7 8 9 10

2. Mozgas. A célpont mozgasa megneheziti a célzast. A tdvolsag alap-
jan kiszamitott védettségi szintet az alabbiak szerint modositsuk.

A védettség szintjét

A célpont mozgasa modositd értek

Mozdulatlan -1
Lassan mozgd 0
Gyorsan mozgo +1
Kiszamithatatlanul
mozgd, harcold +3

Kifejezetten a 16vés
elkeriilésére koncentralo +4

3. Méret. A célpont mérete szintén befolyasolja a célzas nehézségét,
sikerességét. A célpont méretének modositod értékét szintén szamitsuk
hozz4 a célpont védettségéhez.




A célpont mérete A vmeéig(t)tssii:(g; :ftléll? et
Pénzérme +7
Dinnye +3
Kutya +1
Ember és egyéb humanoid 0
Lo -1
Loénal nagyobb célpontok 2--7

4. Pajzs és fedezék. Ha a célpont pajzsot hasznal, s aktivan védekezik
vele, akkor annak mérete szintén befolyasolja a célzas nehézségét (a
pancélok szerepét a pancélvédé dobas hivatott képviselni). Ha a cél-
pont nem fordit gondot a védekezésre (vagy rossz irdnyba teszi azt), a
pajzsok nem modositjak a védettségét.

A védettség szintjét

A pajzs mérete modosito érték

Alkarvédd, kispajzs 0

Kozepes pajzs, b6 kdpeny +1

Nagy pajzs +3

A fedezékek esetében nem tartottuk célszerlinek, hogy meghata-
rozzuk a modositokat, ugyanis rengeteg fajta fedezék létezhet — gya-
korlatilag barmi lehet fedezék, amely részben (vagy teljesen) eltakar-
ja a célpontot, s ezek célzast gatlo hatasa igen eltérd. A fedezékek mé-
retét kell figyelembe venni, olykor az anyagat is, azon kiviil azt, hogy
milyen mértékben takarja a célpontot. Az is befolyasold tényezd lehet,
hogy a célpont aktivan kihaszndlja-e a fedezék nyujtotta védettséget
(bujkal), avagy nem is sejti, hogy 6 célpont, csak éppen szerencsésen
takarasban alldogal.

5. A koriilmények. A 16fegyverekkel valo harc esetében kotelezd fi-
gyelembe venni a koriilményeket — a szelet, a fényviszonyokat, az es6t
¢s mindazt, amely hatéssal lehet a célzasra, a 16fegyverre, vagy a 16-
vedékre. Ezekre nem tartottuk célszerlinek meghatarozni a modosito-
kat — ez az adott helyzet ismeretében a Mesél6 feladata lesz. A koriil-
mények modositd tablazata ekkor is hasznalhato.

Opcionalis szabaly: Az eldobott fegyverek, kil6tt
l6vedékek, melyek nem talaljak el a célpontot vala-
hova azért csak megérkeznek. Tobbnyire teljesen
Iényegtelen, hogy hova esnek, olykor azonban elta-
lalhatnak egy masik személyt — baratot, vagy ellen-
séget. A célpont kornyékén sertepertéld egyéb sze-
mélyekre a Mesél§ kiszdmithatja a szorddast, egy-
szerll szazalékdobast alkalmazva. A szorodas esélye altaldban igen
alacsony, kb. 5%-nyi személyenként. Parharc esetében azonban a vé-
letlenszer(i talalat esélye igen megndvekszik, akar 25-30%-ra is. En-
nél nagyobb esélyt adni a szoérodott talalatra nem ésszert.

Magia a harcban

Worluk vildgéan, ahol a magikus tevékenység erds, gyakorta eléfordul,
hogy a varazshasznalok is beszallnak az ember-ember elleni kiizdel-
mekbe — noha rendszerint tisztes tavolbol, hiszen a magia hasznalata-
hoz nem csupan id6, de viszonylagos nyugalom is sziikségeltetik.

A harci magia alkalmazasa is a standard harci dobasok alapjan tor-
ténik, am jellegébdl fakadéan némely ponton eltér a kozelharc és az
ijaszat sémdjatol. Amennyiben a vardzshaszndl6é nem varazsol, hanem
fegyverrel harcol, akkor a korabban leirtak vonatkoznak r4 is. Ugyan-
csak a korabban leirtak vonatkoznak a varazsfegyverrel vivott harcra,
legyen az kdzelhare, vagy ijaszat. A varazsfegyverek extra tulajdonsa-

gai — pl. langcsdva, életerdszivas stb. — a normal harci szabalyok sze-
rint is kijatszhatoak. Az alabb leirtak tehat kifejezetten a személyesen
létrehozott harci varazslatokra vonatkoznak.

Szdmos, a vardzslasra és varazslatokra vonatkoz6 dolgot nem ir-
tunk le ebben a fejezetben, hiszen feltételezziik, hogy harcban vara-
zsolni csak a varazshasznal6 karakterek fognak, és az ilyen karaktert
indité Jatékosok mar ismerik a Magia fejezetben leirtakat.

Nagyon fontos, hogy a varazsharc célszamai a Smaragd Tablan ta-
lalhatoak, mint a legtobb magiaval kapcsolatos célszam.

1. Kezdeményezé dobas

Kezdeményezd dobasra a varazshasznaloknak is sziikségiik van, hi-
szen 6k is rendelkeznek egyéni sajatossagokkal (alapgyorsasag), illet-
ve a vardzslataik létrehozésa is id6be telik (cselekvés ideje). Az alap-
gyorsasaguk értékét ugyanugy 1d6-tal ndvelik, majd amikor rajuk ke-
riil a sor, varazsolhatnak.

2. Harci cselekmények

2.1. Varazslatdobas

Amikor ra keriil a sor, a vardzshasznald véghezviheti szandékat;
tobbnyire a magikus tamadast. A varazslat menete megfelel a Magia
fejezetben leirtaknak; a Smaragd Tdblat hasznalva meghatarozzuk a
célszamot, a varazshasznald mdgiahasznalat jartassag szintjét figye-
lembe véve, a valasztott varazslat nehézségi szintje ellen. Erre a cél-
szamra kell szazalékos dobast tenni; a kidobott kocka elmozdithato,
hiszen a siker mértékének nincs szerepe a sebzésben.

Ha a varazslatdobas értéke meghaladja a célszamét, a varazslat
nem jott létre.

2.2. Mentédobas (Az ellenfél dobja)

A magia hatésai ellen az él6knek bizonyos mértékii rezisztenciajuk,
ellenallasuk van (lasd Féértékek/Esszencia). A ment6dobas menete
megfelel a Magia fejezetben leirtaknak.

Amennyiben a célpontot valamely magia védi, annak hatasat még
a mentGdobas el6tt meg kell vizsgalni, hiszen lehet, hogy a védelem
mar azelStt megsziinteti a tdimado magiat, mielStt az elérné a karaktert;
ebben az esetben nincs is sziikség mentddobasra. A ment6dobasra
csakis akkor kerl sor, amikor a tamado varazslat az Osszes 1étez6 ma-
gikus védelmen atjutott.

2.3. A varazslat
hatdsanak kifejtése

A varazslattol
fiigg. Minden sebzést
okozd varazslat leira-
sanal megtalalhat6 an-
nak mértéke. A nem
sebzést okozd varazs-
latok a leirasnak meg-
felelGen fejtik ki hata-
sukat. A hatas eréssé-
gét nem befolyasolja
sem a Varazslatdobas
sikerességének, sem a
Ment6dobas sikerte-
lenségének a mértéke.

Ertelemszerien,
hatast csakis az a va-
razslat képes okozni,
amelyik sikerrel létre-
jott, majd elérte a cél-
pontot és az Esszen-
ciapajzs nem rezisz-
talta le.

3. Uj kezdeményezd
dobas

Ugyanaz, mint a ko-
zelharcnal.




A harc tipusai

Tekintve, hogy harci szimulacidknak két, egymasnak majdnem ellent-
mondo6 igényt kell kielégiteniiik, a Kaosz Szerepjaték kétféle harcot
ajanl — természetesen ugyanazokkal a szabalyokkal. A két tipus kozott
ugralni nem lehet, legalabbis ildomos egy jatékalkalmon belill az
egyikhez ragaszkodni. Szigoru kikétés, hogy amilyen harci tipust va-
laszt a parti, olyan tipusban fognak jatszani a meséldi karakterek is!

Konnyitett harc. Ennél a tipusnal a karaktereknek nincs lehet&ségiik
megjeldlt testrészekre tamadasokat leadni: minden sebzés a Fizikum-
bol vonddik le, és a halal akkor kovetkezik be, amikor a Fizikum 0 ala
csokken. Csonkolasra, bénitasra lehetdség nincs. Ez a tipus hosszu, vi-
szonylag kiegyensulyozott kiizdelmet tesz lehetévé, melyben a Jaté-
kosok karakterei meglehet6sen védett helyzetet élveznek.

Megjelélt testrészre tamadds. Inyenceknek valé harci tipus, amikor le-
hetdség nyilik a kifejezetten pancéllal nem védett teriiletre, testrészre
tdmadni, vagy barmi mas okbdl egy bizonyos testrészt sebezni. A pan-
célvédd dobas soran figyelembe kell venni a ténylegesen megtdmadott
testfeliilet pancélozottsagat! A célzott tamadas mindig nehezebb, mint
az altalanos, illetve az igy okozott sebzések nyilvantartasa is tobb gon-
dot okoz mind a Jatékosnak, mind a Mesélének, mivel ezek nem
,altalanos”, hanem egy-egy konkrét testrészt érint§ sebzések lesznek
(ezért a technika alkalmazasat kezdd partikban nem javasoljuk).
Ugyanakkor ennél a tipusnal el6fordulhat, hogy egyetlen sikeresen
véghezvitt tiamadas mego6li az ellenfelet - de akar a karaktert is.

A kijeldlt testrészekre vald tamadas modositja az ellenfél Védo-
szintjét. Amennyiben nem jel6lik meg a tdmadas konkrét helyét, ak-
kor a tamadas a konnyitett harc elve szerint megy végbe — tehat a seb-
zés ,,csupan” a Fizikumbol vonodik le. Ugyanakkor az ijaszat eseté-
ben nem az alabbi Véddszint-modositok érvényesek, hanem az ijaszat
sajat, a célpont nagysagabdl és mozgasabol adddo védertség-moddosi-
toja (pl. egy atlagos, ember méretii célpontnal a fejre vald célzas ese-
tében a dinnye méretli célpont védettség-modositoja a mérvado).

Az egyes testrészeken elszenvedett sebzések hamarabb is megdl-
hetik a karaktert, mivel extra sebzésszorzokat jelent az oda elhelyezett
taldlat. Az adott testrészek utdn feltiintetett extra sebzésszorzo a fegy-
ver és a karakter Erejébil adodo sebzésszorzokhoz adodik.

Egyszeri, kiemelkedd sebzésekhez kotédik a bénitds és a csonkolds
— ezek elszenvedése az adott testrésznél feltiintetett szazalékos Fizi-
kumérték egyszeri (egy Osszegben vald) elvesztése esetén torténik.
Csonkolast tobbnyire vagofegyverekkel, bénitast zGzofegyverekkel
lehet okozni, am ez nem torvényszer(, mivel ha egy vagofegyver ide-
get sért, bénulas is bekdvetkezhet, avagy egy ztzofegyver izzé-porra
tori a végtag csontjait, az csonkolassal lesz egyenértékii, mivel a gyo-
gyitd eljaras soran nagy valdsziniiséggel amputdlni kell a kérdéses
végtagot.

Harc t3LL ellenféllel szemben

A t6bb ellenfél elleni harc szituacioja gyakran eléfordul a jaték soran.
Tobb ellenfél ellen nehezebb harcolni, hiszen mindegyikre oda kell fi-
gyelni, tobb tdmadast kell elkeriilni, tobbféle harci stilust kitapasztal-
ni.

A legegyszerlibb eset, ha tobben tamadnak egy ellen. Ilyenkor az
Ujabb tdmadok csokkentik a megtamadott Véddszintjét, mivel az nem
képes egyforman odafigyelni mindegyikre. Néhany dolgot azonban
érdemes figyelembe venni a tobbellenfeles harcnal:

- Négynél tobb tamadé mar egymast akadalyozza, ezért minden
Ujabb tamado noveli a megtamadott Véddszintjét (5 tdmadd esetén
mar csak -2, 6 tdmadoénal -1 a levonas, ha pedig heten tolonganak
egyetlen aldozat koriil, akkor az nem szenved VédGszint csdkkenést).

- A harc igen valtozatos térbeli képet mutat (a felek elmozdulnak,
egy heves tamadas elsodorja Sket a kdzelbdl, meghalnak stb.), melyet
figyelemmel kell kisérni. Javasoljuk a bonyolultabb harci helyzet ba-
bukkal vald szimulalasat!

- A szimultan harc jartassaga (lasd Jartassagok fejezet) mind a ta-
madok, mind a megtamadottak részérél modositja az alabbi tablazat
értékeit.

A két fegyverrel harcold karakter nehezebben keriil hatranyba
tobb ellenfél esetén, amennyiben a harc két fegyverrel jartassagat leg-
alabb 6. szinten birtokolja. Ekkor eggyel tolodik a tablazat oszlopa,
azaz csak 3 ellenfélnél érné a karaktert a -1-es Véddészint-modositd, és
igy tovabb.

Téamadok szama A védo Védoszint csokkenése
1 0
2 -1
3 -2
4 -3
5 2
6 -1
7 0

Mi torténik akkor, ha tobben tamadnak tobbeket? Ilyenkor el kell
donteni, hogy ki kicsodat tdmad, kivel all harcban, majd minden egyes
résztvevl karakterre kiszamolni a Véddszint csokkenést. Barmilyen
valtozas is torténik a harcban, a Mesélé a logika szabalyai szerint
dont, hogy éppen milyen helyzet all fenn.

Kibontakozads, menckinlés

Minden karakter életében eljon az a pillanat, amikor nalanal erésebb
ellenféllel keriil szembe. Ilyenkor gyorsan dontést kell hoznia: harcol
a végkimertilésig (és feltehetden a halalig), avagy megprobalja felkot-
ni a nyulcip6t? Ha ez utdbbit valasztja, akkor eldszor a harcbol kell ki-
bontakoznia, és ha ez sikeriilt, csupan utana futhat el... azaz menekiil-
het. Ha nem igy tenne, hanem rogton futdsra venné a dolgot, az ellen-
fele konnyedén lekaszabolhatna.

Testrészek Védoszint médosito Extra sebzésmodosito Csonkolas/bénitas hatar
Torzs - -
Szivtajék +3VSZ +5 —
Egyéb pontok +2VSZ +3
Lab +1VSz - egyszerre 50%
Konkrét iziiletek +3 VSZ - egyszerre 40%
Kar +2VSZ - egyszerre 40%
Konkrét iziiletek +3VSZ - egyszerre 30%
Fej +3VSZ +5 —
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A kibontakozadshoz kiilonleges tamadas sziikségeltetik, ahol a ka-
rakter célja nem az, hogy megsebezze ellenfelét, hanem eldre bejelen-
tetten az elszakadas — éppen ezért a tamadddobast nem koveti sem
pancélvédd-dobas, sem sebzés. A kibontakozésra a karakter harci cse-
lekménye helyett keriil sor, a kezdeményez6 dobasa altal az Osszesi-
tett Gyorsasagban kijel6lt idépontban — cselekvési ideje 1-10, a harci
helyzet bonyolultsagatol fiiggden. Sikeres timadodobas esetén sikeres
a kibontakozas — meg lehet kezdeni a menekiilést, amely viszont mar
a futas szabalyai szerint torténik. Sikertelen tiamadodobas esetén a ki-
bontakozas nem sikeriilt, a karakter bent maradt a harcban, raadasul
elvesztegetett egy tamadasi alkalmat a menekiilés lehetdségének kuta-
tasaval. A sikertelen proba utan Gjabb kezdeményez6t kell dobnia (mi-
vel ez egy harci periddus), amely kijeloli szdmara a kdvetkezd
idSpontot, amikor ismét megkisérelhet elszakadni.

Tobbesharcbol vald kibontakozas esetén a legjobb
Véddszinttel rendelkezd ellenfelet kell a proba ne-
hézségének alapjaul venni, és minden wjabb ta-
madonként egy-egy szinttel névelni a nehézsé-
get.

El6fordul, hogy a karakter elveszti a fejét, és
minden koriiltekintés nélkiil menekiilni kezd.
Ilyenkor nem foglalkozik a harcbdl valo bizton-
sagos kibontakozassal, hanem azonnal futni
kezd. Ilyenkor az dsszes ellenfele, akivel a me-
nekiilés pillanatdban harcban allt, kiilondsen ked-
vezé koriilmények kézotti tamadast vihet végbe so-
ron kiviil (ugyanakkor a soron kiviili tdmadas a mar
betervezett cselekedetet megszakitja, elodazza vagy sem-
missé teszi). A menekiilé Véddszintje 0. Ez nem csak a sike-
res tamadas valoszinliségét noveli, de a sebzés nagysagat is... konnyen
halalos lehet.

Ugyancsak a menekiilés szabalyai érvényesek akkor, ha a karakter
megprobalkozik a kibontakozéssal, amely nem sikeriil neki, mégis el-
szakad ellenfelétdl — lehet, hogy mindezt tiszta fejjel vitte véghez, az
eredmény mégis ugyanaz, mint a panikszeri menekiiléskor.

Harci technikak, harci helyzetek
opciondlis szabalya

A harci technikdk nem jartassagok, hanem otleten és
szerepjatékon alapulo, a kiizdelmet szinesit elemek.
Barmit ki lehet taldlni, de a Meséld itéli meg, hogy
harci technikaként megengedhetd-e, avagy jartassag-
ként kell elsajatitani. Néhany példat alabb leirunk.

A felsorolasban nem tesziink kiilonbséget a technikak és helyzetek
kozott, hiszen sokszor nincs is éles hatarvonal. A homokszoras egyér-
telmiien technika, a védekez6 harc azonban technika és helyzet egy-
arant, mig a harc s6tétben inkabb helyzetnek mindsiil. A jatékban eset-
leg tigy érdemes kiilonbséget tenni, hogy amely a normal fegyveres
harc mellett, vagy helyett végezhetd, az harci technika, s igy cselekvé-
si ideje is van, mig a cselekvési id6 nélkiiliek helyzetek (itt a fegyver-
forgatés ideje adja meg a cselekvési id6t).

A technikak alkalmazasa és a helyzetek megélése elényds, vagy
hatranyos lehet a karakterek szamara. Ezen el6ny6kbdl és hatranyok-
bol kiindulva gy kell Sket kezelni, mintha a harc koriilményei lenné-
nek — igy beszélhetiink kedvezd és kedvez6tlen koriilményrél. A ko-
riilmények éppen ugy hasznalhatdak a harcban, mint a jartassagoknal,
azaz a célszamot mddositjak. Nagyon oda kell figyelni arra, hogy a
koriilményekbdl adodd modositok milyen célszamokat modositanak!

Figyelem! Kétféle tipust koriilményt kell tehat a Mesélonek egyet-
len célszam-moédositdoban meghatiroznia. Az egyik a kornyezetbdl
adodo koriilmények hatésa (pl. es6, kavicsos talaj stb.), a masik a har-
ci helyzetbdl ad6do koriilmény-modositd. Mindketté alkalmazdsa op-
ciondlis, azaz, ha a Meséld (a parti?) ugy véli, ezek alkalmazasa tul-
zottan lelassitand a harcot, barmelyiket el lehet hagyni. Akik inkabb a
valosaghiiségre torekednek, és esetleg rutinos Meséloként/Jatékosként
képesek gordiilékenyen kezelni a koriilményeket, batran hasznaljak az
egyiket, vagy mindkett6t.

Homokszoras: Célja az ellenfél elvakitasa, &m mar az is sikernek sza-
mit, ha az ellenfelet csak megzavarni sikertil — ilyenkor az ellenfél ki-
zOkken tamadasa ritmusabol, hogy elkeriilhesse a szeme felé repiilé
homokot. Mivel az ellenfél kozel van, gyakorlatilag barki képes elta-
lalni az arcat — ezért nem kell probat dobni —, viszont az ellenfél (a cél-
pont), Reflexprobat dobhat, hogy sikeriil-¢ elkeriilnie az arcaba repii-
16 homokot. A Reflexproba esélyeit javitja, ha az ellenfél szamitott a
homokszorasra — pl. latta, hogy homokot markol fel a karakter. A Ref-
lexprobat sikerrel dob6 ellenfél az éppen folyamatban 1€v6 aktiv cse-
lekménye kapcsan kedvezotlen helyzetbe keriil (a homokra figyelt, és
nem a tamadas kivitelezésére stb.), viszont az, aki nem képes kikeriil-
ni a homokot, rendkiviil kedvezétlen helyzetbe keriil mindaddig, mig
nem 4all vissza a normalis latasa — erre pedig harci helyzetben vajmi
kevés esély van.
A homokszoras cselekvési ideje 1-2. Kiilon figyelmet
érdemel, hogy miként keriil a homok a karakter marka-
ba. A f61dr6l markolja fel? A zsebében hordja? Barhon-
nan is szedi el6, az is kiilén id6be keriil. A homok
megszerzése soran ideiglenesen csokkenhet a karak-
ter Véddszintje, hiszen nem a kiizdelemre figyel.

Kialtas: A hirtelen, hangos tivoltések megzavarhat-
jak a karaktereket (a kialtas cselekvési ideje 0). Az
ellenfél a kialtasra Reflexprobat dob. Ha elrontja,
hirtelen megretten, amely az éppen folyamatban 1évd
aktiv cselekménye kapcsan kedvezétlen helyzetbe hoz-
za G6t. Ha 0jbol rakialtanak jabb Reflexprobat dobhat,
am ezuttal mar pozitiv modositokkal. Harmadjara mar
Reflexprobara sincs sziiksége, hogy ne ijedjen meg, semmi-
képpen nem kap kedvezdtlen modositokat.
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Védekezd harc: A karakter nem tdmad, minden figyelmét a védeke-
zésre forditja. Amikor az Osszesitett Gyorsasag révén ra keriilne a sor,
cselekvés nélkiil Gijabb kezdeményez6t dob (csupan a gyorsasagat ad-
ja hozza a dobashoz, a cselekvési id6t nem), amely kijeldli a kovetke-
z0 periddus elejét, majd tovabb adja a cselekvés lehetdségét a kovet-
kezd Jatékosnak. Védekezd harcban a karakter nagyon kedvezo hely-
zetben van, amely esetleg hosszas védekez6 harc utan rendkiviil ked-
vezére modosulhat.

A karakter els6 cselekedete, amely megtori a védekez6 harc ritmu-
sat, megsziinteti a kedvezd helyzetet. Néhany egyszer(ibb cselekvés
végrehajthatd védekezd harcban is — ezekrdl a Mesélé dont. Mivel
védekezb-dobas nincs, a védekezd karakter nagyon kedvezd (illetve
rendkiviil kedvez8) helyzetét a tamado karakter dobasainal, mint a
célszamot csokkentd hatast vessziik figyelembe (-20 illetve -30).

Rajtaiités: A karakter meglepi a gyanutlan ellenfelet. Raronthat egy
ajté mogiil, a bokrokbol, vagy akar békés beszélgetés kozben tdmad-
hat ra varatlanul — cselekvési ideje az adott helyzettdl fiigg. Az ellen-
fél Reflexprobat dob. Ha sikeres az ellenfél probaja, a karakter az el-
s6 tAmadas soran csupan kedvezo helyzetbe kertil, majd automatikusan
visszaall a természetes Tamadoszintje. Amennyiben az ellenfél elront-
ja az elsd Reflexprobat — amely azt jelenti, hogy a karakter sikeresen
meglepte 6t — a tdmadd karakter rendkiviil kedvezoé helyzetbe keriil. A
tovabbiakban az ellenfél minden egyes sajdr akcidja soran Ratermett-
ségprobakat dob (sikeriil-e legyilirnie meglepettségét): ha el is rontja,
egy kicsit képes lett felillemelkedni meglepettségén. Ezaltal a tdimado
karakter koriilményei nagyon kedvezé helyzetre modosulnak, amely
fennall mindaddig, mig a meglepett ellenfél egyszer sikeres Rater-
mettségprobat nem dob. Az elsé sikeres Ratermettségproba azonnal
visszaallitja az atlagos harci koriilményt.

Rejtett fegyver elorantasa: A rejtett fegyver elérantasa tulajdonkép-
pen a rajtaiités egyik formaja, amikor nem a tdmado tlinik fel megle-
petésszerlien, hanem a fegyver, azaz a tamadas szandéka. Az ellenfe-
lek mar harcban allnak egymassal, és az egyikiik hirtelen ujabb fegy-
vert varazsol el6 valahonnan, amelyre a szemben all6 fél nem szami-
tott. Ilyenkor is a rajtaiitésnél leirtak alapjan kell eljarni, azzal a kii-
l6nbséggel, hogy a technika cselekvési ideje 1-5 (alaposabban eldu-
gott fegyvereket nem érdemes , hirtelen” elrantani, mert meglehetd-
sen kinos eredményre vezethet).
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_Szabalyok

Roham: A karakterek erejiiket megfeszitve, csak a gyilkoldsra kon-
centralva letamadjak ellenfeliiket. Alapvetd esetben a roham bizonyos
tavolsagbdl indul, s az ellenfelek rohannak egymas felé, de kiilonleges
harci iskolak ismerik a helybdl valé rohamozas jartassagat, amikor a
harcos egy mélyrdl feltord kialtast hallatva szinte kirobban nyugvo
helyzetébdl.

A rohamozok a haromféle kedvezé helyzet barmelyikében lehet-
nek, a harc koriilményeitdl fiiggen. Bar ez eleve magasabb célszamo-
kat jelent, melyek jo eséllyel nagyobb sebzést hoznak magukkal, a ro-
hamozok ezen kiviil a fegyverer6hoz +4 sebzésszorzot adnak — akar
adjak, akar kapjdk a sebeket. (A rohamban adott/kapott 16tt sebek az
eredeti Fegyvererdvel szamitanddak.)

A roham tobb {iitésvaltason keresztiil is tarthat, ha a harci helyzet
ezt megengedi (példaul csatakban, tobb ellenféllel szamolva, amikor a
karakter valosaggal atviharzik az ellenség siir(ijén). Ugyanakkor nem
lehet hosszabb tavon rohamozni, mint a karakter Szivossag féértéke
méterben — ezen til a roham elveszti erejét, a karakter kifullad. A ma-
ximalis rohamtavolsagon beliil a karakter akkor hagyhatja abba a ro-
hamot, amikor akarja; ekkor koriilményei és a sebzése visszaallnak a
normalisra. A roham cselekvési idejét a kovetkez6képpen kell kisza-
mitani: karakter terhelt gyorsasdga + a tavolsag/terhelt gyorsasag
aranybol eredd szegmens (futds) + kezdeményezG-dobas (1d6). A
fegyver sebességével nem kell szamolni, ugyanis a fegyver lenditése
(vagy iranyba tartasa) és a rohamoz6 futas parhuzamos cselekmény. A
fegyver sebességét csak abban az esetben kell beszamitani, ha a roham
(a futés) ideje kisebb, mint a karakter alapgyorsasdga + fegyver a se-
bessége; ez ugyanis azt jelenti, hogy a roham tavolsaga oly rovid,
hogy az id6, amely ennek a tavolsagnak a megtételéhez sziikséges,
nem elegendd a fegyver lenditéséhez is. Amennyiben a fegyvert nem
lenditik, hanem csupan célra tartjak roham kozben (szalfegyverek),
ugy ez utobbi esetben sem kell a fegyversebességet a roham szeg-
mens-igényébe beleszamitani.

Szalfegyverekkel harcolok a roham ellen extra védettséget élvez-
nek: az egyébként a rohamozokat illet§ koriilménymaodositok ket il-
letik; azaz ha a rohamozo kedvezé helyzetben van, szalfegyverek ellen
ez a helyzet elvész, s6t, maguk a szalfegyvert forgatd célpontok lesz-
nek kedvezo helyzetben, a sajat timadasuk (visszatamadas) alatt.

Hatulrol tamadas: Hatulrol megtamadni valakit nem jelent nagy ne-
hézséget. Sok esetben a tamadas késziiletleniil éri a célpontot — ez
esetben a rajtaiités szabalyait is figyelembe kell venni, melynek kovet-
kezményei a célpontot sujtjak.

Hatulrol torténd tamadas esetén a tamado karakter rendkiviil ked-
vezé helyzetbe keriil. Ez a helyzet addig alkalmazhatd, amig a karak-
ter hatulrol/félhatulrél tdmadja ellenfelét, és csak erre kell koncentral-
nia. Abban az esetben, ha nyilzapor, varazslat, vagy valami mas, a ka-
rakter testi épségét veszélyeztetd hatas zavarni kezdi, a rendkiviil ked-
vezo helyzete mérséklddik, vagy meg is szlinik.

A célpont Védettsége nem lesz automatikusan 0, ugyanis elvileg a
célpont reagdlhat a timadasra, megfordulhat, elugorhat stb.

Feliilrol tamadas: Kisebb magaslatok — pl. néhany 1épcséfok — hata-
rozott elényhoz juttathatjak a harcolokat. Kénnyebb a megszokott har-
ci technikakat alkalmazni, nagyobb er6t lehet belevinni az iitésbe stb.
A kiemelt helyzetbdl harcolok kedvezé helyzetben vannak.

Ha az alacsonyabban harcol6 ellenfél valamilyen szalfegyvert for-
gat (landzsa, alabard stb.), a magaslati elény nem jon 1étre!

Harc sotétben: A teljes sotétség minden cselekedetet bizonytalanna
tesz, az olyan bonyolult mozgaskoordinaciot igényld tevékenységet
pedig, mint a harc, csaknem lehetetlenné. Olykor az is kérdésessé va-
lik, hogy akit sikeriilt megiitni, az ellenség volt-e...

A sotétség hatdsait elszenvedé karakterek egyontetiien rendkiviil
kedvezotlen helyzetbe keriilnek a legtobb jartassaguk hasznalta kap-
csan. Mivel teljes sotétségben a karakterek harcértékei automatikusan
0-ra csokkennek, a harci jartassagokat egyéb (koriillmény) modositok
nem sujtjak. Amennyiben a s6tétség nem teljes, pl. egy csillagos éjsza-
kan, a kedvezétlen helyzetek egyéb fokozatai érvényesek, és a harcér-
tékek is enyhébben csokkennek.

Harc helyhez kotve: Amikor valamilyen oknal fogva a karakter nem
képes korlatozas nélkiil mozogni, harcolni, helyhez kotott harcrol be-

széliink. Az ok lehet kiils6 (pl. mély sar, szlik hely, labra csavarod6 in-
dak), és lehet belsé (sebesiilten heverd tars, akit a karakter meg akar
védeni a tamadasoktol). Az effajta harc kovetkezménye minden eset-
ben a harci helyzet valamilyen foka kedvezétlenné véalasa — mértéke a
helyzet sulyossaganak fliggvénye, és a Mesél6 hatarozza meg.

Harc a foldon: A foldre keriilt karakterek kénytelenek igen komoly hat-
rannyal szembenézni. Kiszolgaltatott helyzetbe keriilnek, és alig van esé-
lyiik a sikeres tamadasra. A helyzet szamukra rendkiviil kedvezotlen, sét,
a Mesél6 megitélése szerint Tamado-, és Véddszintjiik is csokkenhet.

Harc kozben (amennyiben folyamatosan tdmadjak a karaktert)
talpra allni csak sikeres Ratermettségproba esetén lehet, melyre szin-
tén vonatkozik a rendkiviil kedvezotlen koriilmény modositoja. Talpra
allas kdzben nem lehet tdmadni, sem védekezd harcot folytatni, csak
egyszertien védekezni (a csokkentett Véddszinttel). Talpra allas koz-
ben elszenvedett sebzés nem befolyasolja a talpra allas sikerét.

Testkozeli harc: A legtobb harcmodor szdmara a testkozeli harc csu-
pan hatranyt jelent, am van néhany kifejezetten testkdzeli harcot pre-
feral6 harci iskola is. Testkodzeli harcban az egy-masfél arasznal hos-
szabb fegyverek kifejezetten hatraltatjak a harcost, és a pancélok sem
nyujtjdk a teljes védelmet, hiszen a tlsagosan kozel keriilt ellenfél
konnyen kitapasztalhatja a pancél gyengéit.

Testkozeli harcba keriilni lehet véletleniil belesodrodva, és szandé-
kosan. A szandékos kozelkeriiléshez a timadddobast megel6z6en Ra-
termettségprobat kell tenni. A probat sikerétdl fiiggetlentil kdvetheti a
tamadodobas — siker esetében testkozeli harcban, sikertelenség esetén
normal kdzelharcban. A testkdzeli harcbol kibontakozni hasonldo mo-
don lehet — nyilvan, mindig annak kell probara tenni Ratermettségét,
aki valtoztatni kivan a fennallé allapoton.

Ebben a harci helyzetben a fegyverek ereje (sebzésszorzo) pusztan
1. A vértek szintje a felére csokken.

Harc lovon: Lovon iilve nem csupan a magasabb helyzetbdl valé ta-
madas eldnye illeti meg a harcost, de lovaval egyiittmiikodve kihasz-
nalhatja az allat képességeit is — feltéve, hogy birtokaban van a megfe-
lel6 jartassagoknak. A lovas harc moddositoi ersen fiiggenek a karak-
ter lovaglas jartassagtol. A képzetlen lovas Oriil, ha nem esik le a 16r6l,
mialatt az allat békésen legelészik. Ilyen esetben harcrol sz6 sem lehet;
a karakter Tamado és Védekezd harcértéke 0. Kevésbé képzett lovasok
szamara a harci helyzet a rendkiviil kedvezotlentSl a kedvezétlenig ter-
jed (1.-4. szint) — csupan az 5. szinten jartas lovasok harcolhatnak dz-
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%ﬁf lagos kortilmények kozott, illetve ekkortol lehet kihasznalni a 16 tulaj-

donsagait (ha léteznek), illetve a magasabb helyzet modositoit.

Lefegyverzés, fegyvertorés: A vonatkozo6 jartassagok elsajatitasa nél-
kiil az ellenfél lefegyverzésére, fegyverének eltorésére vajmi kevés az
esély — hacsak az ellenfél nem vét fatalis hibat (00-at dob), nem is for-
dulhat eld.

A jartassagok birtokaban az ellenfél lefegyverzésének szandékat a
cselekvés el6tt be kell jelenteni (mint mondjuk a varazslasnal, ahol
szintén be kell jelenteni, milyen varazslatot kivan a magiahasznal¢ al-
kalmazni), majd tdmadddobast tenni a megfeleld szabalyok szerint,
ahol a Tdmadoszint nem a fegyverforgatds jartassagbol adodik, hanem
a lefegyverzés jartassagbol. Ertelemszertien ez a timadas nem a masik
megsebzésére iranyul. Sikeres tdimaddodobas esetén az ellenfél Pancél-
védo helyett Ratermettségprobara jogosult, melyet a rendkiviil kedve-
zotlen helyzet modositoi sujtanak. Sikeres Ratermettségproba esetén a
lefegyverzésre iranyuld kisérlet meghitsult, sikertelen proba esetén a
karakter elvesztette a fegyverét.

A fegyvertorés technikédja ugyanez.

Harc az ellenfél elfogasaért: Ezzel a harci helyzettel a Kdosz Szerep-
jaték nem foglalkozik kiemelten. Fogolyszerzéshez a lefegyverzés, a
fegyvertorés, a hatulrol timadas, és egyéb harci technika kombinacio-
ja sziikséges, természetesen megfeleld szerepjatékkal koritve. Akarata
ellenére foglyul ejteni valakit csak ugy lehetséges, ha mozgasaban
korlatozzuk (halo, lasszd, ajulas), egyéb esetben el kell érni, hogy a ki-
szemelt aldozat beletérddjon helyzetébe... ha nem vagyunk elég ligye-
sek, vagy a célpont tulsdgosan elszant, lehet, hogy inkabb a halalt va-
lasztja.

Javasolt, hogy a Mesél§ emelje ki a tamadok kedvezétlen helyzetét
— hiszen 6vatosak, nehogy meg6ljék a célszemélyt, igy viszont nem
képesek harci tudasuk legjavat hozni.

Harc kabulatban: A tudat tisztasaga fontos alkotdeleme a harci ké-
pességeknek. Amennyiben ez a tisztasag id6legesen megsziinik, ugy a
harcos sem tud képességeinek megfelelden harcolni. A kabulat fokatol
fiiggéen a Tamadodszintet és a Védekezési Szintet egyarant levonasok
sujtjak, de a legstilyosabb kabulat is csupan a harmadara csokkenthe-
ti az eredeti harcértékeket. Kébulat hatdsa alatt semmiféle harci tech-
nikat, triilkk6t nem lehet alkalmazni — a karakter akaratatol fiiggetlen
harci helyzetek modositoi természetesen hatnak. A kabult egyén a le-
vonasokon tul kedvezdtlen helyzetben van minden egyéb jartassagat
tekintve.

Harc bénultan: Bénultan, gércsbe randult izmokkal csaknem lehetet-
len harcolni. A karakter ilyen esetekben Gsszesen 2 harcérték szinttel
rendelkezik — de eldontheti, hogy miképpen osztja meg ezt a két szin-
tet a két harci jartassaga kozott (2-0; 1-1; 0-2). Védekezd harcot bé-
nultan nem lehet folytatni. A bénult egyén a levonasokon tul rendkiviil
kedvezotlen helyzetben van minden egyéb jartassagat tekintve.

Harc indulatok hatasa alatt: Mondjak, hogy a harc az idegek harca
is. A letisztult elméjii harcos maximalisan ki tudja hasznalni képessé-
geit, mig, aki indulatai altal vezérelve cselekszik, nem képes a harcra
koncentralni, és rendszerint hibazik is.

Félelem. A megfélemlitett karakter a kedvezotlen helyzet valame-
lyik fokan all.

Panik. A karakter nem tér6dve semmivel, azonnal menekiilni kezd.
A kovetkezményeit lasd a Kibontakozas, menekiilés paragrafus alatt. A
helyzete mindamellett rendkiviil kedvezotlen.

Gyiilolet. A gyiil6lkodo karakter kedvezdtlen helyzetben van, de a
sebzésszorzojahoz (fegyvererd) 1, vagy 2 pont adodik.

Orjongés. Az 6rjong6 karakter rendkiviil kedvezdtlen helyzetben
van, de a sebzésszorzdja (fegyvererd) megduplazodik.

Az indulatok hatasa ellen Lelkier6proba dobhatd, a karakter Lelki-
eré Szintjével, ahol a célszam a Zafir Tablan talalhat6. A feladat ne-
hézségét a Mesél6 hatarozza meg a koriilményeket és hatasokat figye-
lembe véve. A magikusan gerjesztett félelem, gytildlet stb. ellen nincs
jogosultsaga a Lelkier6probanak — a varazslat ellen kellett mentdo-
bast tenni, €s éppen a mentddobas sikertelensége miatt jott 1étre a nem
kivéant hatas.

s

Tanulasi segédlet a harcrendszerhez,
kezod Jatékosok szamara

A Kdosz Szerepjaték a folyamatos kezdeményezés elvének alkalmaza-
saval Ujszerli harcrendszert teremtett; a megszokott, kdrokre bontott
harc helyett a Jatékosoknak folyamatosan figyelemmel kell kisérnie a
sajat helyzetét az események sodrasaban — és ezt nem csupan térbeli
elhelyezkedésében, de id6beni allapotaban is meg kell tennie. Ez a ta-
nulasi segédlet néhany olyan technikat tartalmaz, amelynek segitségé-
vel a kezd6 Jatékosok — vagy azok, akiknek a gondolkodésaba mar tul-
sagosan beépiilt a korokre bontott harc elve — készségszinten elsajatit-
hatjak a Kéaosz Szerepjaték harcrendszerét. Természetesen, aki nem
igényli a gyakorlast, annak nem kell végigjarnia az alabb javasolt 1é-
péseket; nyugodtan épitse fel karakterét, és jatsszon.

A szerepjaték sok, gyakran Osszetett készséget igényel — nem cso-
da, hogy pusztan a jatéktechnikai leiras (a ,,hogyan jatszunk” kérdése)
tobb szaz oldalt foglal el egy méreteiben is tekintélyt parancsolo, jo-
kora konyvben. A kezd§ Jatékosok igy gyakran képességeiket megha-
lad6 feladattal talaljak magukat szemben, mert egyszerre kell megis-
merniiik a szabalyokat, az adott vilag kitalalt torténelmét és geografi-
4jat, az alkozépkori szokasokat, egyszerre kell kifejleszteniiik maguk-
ban az érzékletes mesélés képességét (a Jatékosok sajat karakteriik
cselekedeteit mesélik el), el kell jatszaniuk — ha csak szoban is — egy
elképzelt karakter mindennapjait, kdzben a kaland adta feladvanyok
megoldasan kell torniiik a fejiiket, és fel kell fogniuk azt az absztrakt
matematikai rendszert, amely kockak dobalasaval probalja meg szi-
muldlni a jaték eseményeit.

A hatékony tanulas lényege, hogy az els6 ranézésre bonyolultnak t(i-
nd problémat olyan tanulasi egységekre bontsuk, amelyek onalléan ér-
telmezhetSek, majd miutén részenként elsajatitottuk a ,tananyagot”, a
részeket dsszekapcesolva megkapjuk a teljes tudast. Ezen az elven miiko-
dik példaul az uszastanulas, amikor a gyerekekkel kiilon sajatittatjak el
a légzéstechnikat, a kéztempot és a labmunkat, majd Gjabb gyakorlatok-
kal dsszehangoljak a részkészségeket. Egy masik lehetség, hogy a fel-
adat egyszerlibb formait gyakorolva jutunk el a készség birtoklasdhoz,
melyet egyre bonyolultabb valtozatokon fejlesztiink tovabb. Mi a két
modszert 6tvoztiik, hogy segitsiik a kezd§ Jatékosokat: kiemeltiik az
egyik legproblémasabb részfeladatot — a harcrendszert —, és egyre nehe-
zedd szinteket hoztunk 1étre a gyakorlashoz. Igy a jaték soran a Jatéko-
sok nyugodtan tudnak majd koncentralni mindennemt feladataikra, mi-
vel a harcrendszert még a jaték megkezdése — sot, a karaktergeneralas —
eldtt készségszinten elsajatithatjak. (A Jatékosokra vard egyéb felada-
tokra (szabalyismeret, szerepjaték) nem terjed ki ez a tanuldsi itmutato.)

Elsé lépésben egy egyszertsitett karaktert kell alkotni, amelynek
még neve sincs, csupan harcértékei: igymint gyorsasaga, Tamado- és
Védészintje, valamint Fizikuma. Ezen kiviil van egy fegyvere, annak
pedig sebessége ¢s ereje (sebzésszorzo). Nincs pancélja, igy a pancél-
védd dobas elmarad — minden talalat sebez. Ez igy hat szamérték. Cél-
szerll, hogy az egészen kezdd Jatékosok azonos értékekkel és fegyve-
rekkel jatsszak le az els6 csatat, mert az is megkonnyiti az elvek kész-
ségszinten torténd elsajatitasat.

Ekkor néhany parharcot kell lejatszani, a Rubin Tabla segitségével.
Pératlan szamu Jatékos esetén a Meséld is megalkothatja sajat karak-
terét, hogy mindenki tudjon gyakorolni — a parharc soran egyébként
sincs sziikség mesélésre.

Masodik lépésben — amikor a parviadal kezd automatikus jelleget
o6lteni —, uj karaktereket generalnak a Jatékosok. A karakterek gyorsa-
sagat 5+1k10-zel, a harcértékeket 1ko6-tal hatarozzak meg; igy eltérd
képességili karaktereket kapnak (a Fizikum legyen mindenkinek
egyenld). A til gyenge, vagy erds karaktereken a parharcok egyensu-
lya érdekében modositani kell. A karakterek képességei alapjan kapja-
nak kozelharci fegyvert, amely a fegyverleirasban szerepld karakte-
risztikak kozépértékével szerepel, valamint viselhetnek vértet (Iehets-
leg olyat, amely kiegyenlitheti a harcértékbdl szarmazo esélykiilonb-
ségeket). El lehet kezdeni a parviadalt. Ekkor mar mind a folyamatos
kezdeményezés, mind a harci cselekmények nagy véltozatossagot mu-
tatnak, igy ismét van mire odafigyelni — természetesen a feladat egy-
re konnyebbé fog valni a gyakorlas soran.




Harmadik lépésben a Jatékosok az el6z6 karaktereik felhasznalasa-
val két csapatot alkotnak, amelyek egymas ellen kiizdenek, de kizaro-
lag kozelharci stilusban. Ebben a fazisban a Mesélé mar nem jatszhat,
mivel a parti egyszerre vesz részt a kiizdelemben, amelyet neki kell
koordinalnia. A helyzet ugrasszertien bonyolddik, hiszen eddig csupan
két karakter cselekményeit kellett egymashoz viszonyitani a folyama-
tos kezdeményezés soran, most viszont egyszerre 6t-hat karakter kiiz-
delmét kell dsszehangolni. Nagyon fontos, hogy mindenki maga ve-
zesse Osszesitett Gyorsasagat.

Szintén bonyolitja a helyzetet, hogy ebben a fazisban komoly sze-
repet kap a taktika. A Jatékosok taktikai Gtletei bonyolitjak a cselek-
ményt, raadasul ki kell mesélni a hatdsait — ez mar a Mesél6 feladata
—, hiszen egy-egy jol megvalasztott taktika esetenként a harc kimene-
telét is eldontheti. Ebben a fazisban a harci helyzetek modositod hata-
saival is szamolni kell, hiszen a karakterek immar élhetnek veliik. Tu-
lajdonképpen itt kezddik a Mesél6 tanulasi folyamata.

Ezt a fazist addig kell jatszani, amig meglehetds magabiztossagot
nem érnek el a Jatékosok (és a Meséld). Nem kell meglepddni, ha ez
a fazis tobb 1d6t és nagyobb faradtsdgot igényel, mint az el6z8 kettd
egyiitt!

Negyedik lépésben olyan csatat jatszik a parti, amelyet ¢élesben is
jatszana. Az alapfelallas az el6z6hoz hasonloan két ellenséges csapat
kiizdelme, melyet a Mesélé koordinal. De a kdzelharc mellett mar
megjelenhet a tdvharc barmely formaja, és a magia is (ezekhez termé-
szetesen ki kell egésziteni a karakterek harcértékeit néhany ujabb
adattal) — a magia esetében javasolt, hogy a legegyszer(ibb, legegyér-
telmiibb akadémikus magia-utat hasznaljak, hogy ez a fazis valoban a
harci helyzet gyakorlasa legyen, és ne a magia mibenlétérdl folytatott
vita féruma. Amennyiben a Mesél6 képes megosztani a figyelmét, be-
vezethetd a képességprobakhoz kotott harci szituaciok kore is. Elvi-
leg, amennyiben a harmadik fazisban kelléen begyakoroltak ezt a szi-
tuaciot, itt minden gordiilékenyen fog menni.

Az otodik lépés tulajdonképpen egy részlet a jatékbol. A parti im-
mar egyetlen csapatot alkot, akik a Mesélé karaktereivel kiizdenek,
egy eldre elképzelt szitudcioban (hogy ne legyen til hosszadalmas az
MK-k kidolgozésa, a Mesél8 alkalmazhatja a parti karaktereinek tii-
korképét is). Erdemes ezt a fazist ugy kidolgozni, mintha valéban ré-
sze lenne valamely kalandnak — sét, az sem elképzelhetetlen, hogy ezt
a fazist normalisan kidolgozott karakterekkel jatsszak, és gyakorlati-
lag a kalandsorozat in medias res kezdete legyen. Ez a lehetéség per-
sze kell§ dvatossagot igényel, hacsak nem akarja a parti azonnal uj ka-
rakterek kidolgozasaval folytatni a jatékot.

A fenti fazisokat végiggyakorolva a Kdosz Szerepjaték harcrend-
szere készségszintre emelkedik — amely persze nem jelenti azt, hogy
,-agyatlan kockadobalgatassa” degeneralddna, hiszen ezt alapvetSen a
harci szituaciok valtozékonysaga nem engedi. Természetesen a tanu-
lasi folyamat csakis akkor hatékony, ha az fazisok kozotti atmenet
megalapozott, mind a Jatékosok, mind a Meséld részérdl.
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;/ Most aztdn igazdn nagy bajban voltak. lr '

A hegy migiil népes orkesapat kizeledett fele/uk széles

karéjban szétteriilve a mezon, elvdgva minden lehetséges
menekiilési itvonalat.

— A fenébe! — sziszegte a félelf, aki amigy képes volt a
legobszcénabb kifejezéseket haszndlni hasonlé helyzetek-
ben. Hogy most visszafogta magadt, azt egyediil a mogotte
lovaglo Clairen hercegnore valo tekintettel tette. — A fész-""
kes fenébe! 4

— Nem kell megijedni! — emelte fel a kezét a félork, de
rogtin meg is szédiile, oly részegen tdntorgott a nyeregben.

— Majd én beszélek veliik! Hukk! Nem lesz... — egy pilla 0*/
natra e(lml(qatott erds kisértést érzett, hogy leokadja a [
vadt, de aztan tigy dontitt, a kizeleds ellenséges harcosok
taldn rossz néven vennék az ilyesfajta kiszontést. — Envam |
hallgatni fognak... Enrdm...
| Kiléptetett, s megindult a bunkéikat és ldncos buzogd- |
nyaikat forgaté orkok felé. '
| — Testvérek! Nyugalom! Nem kell félnetek toliink!

Nem tudni akadt-e valéban barki az orkok kizitt, aki !

L} testvérének tartotta, de ha igen, bizonnyal vossz testvér le-
hetett, mert rigvest eqy nyilveszit roppentett a félork bal
szemébe.

— A fenébe! — sziszegte megint a félelf. — Most ma' tény-
leg nagy bajba vagyunk!

Clairen hercegnd rémiilten pislogott ki fdtyla alél, mert
az orkok fenyegeton még szorosabbra zdartak koviilottiik a
qyivit. Néhany pillanat maradt csupdn hatra az életiikbol,
amikot...

— Nincs semmi baj! — mondta unottan a mindeddiq hall-
gato koldus. — Csak maradjatok veszteq! — halkan mormol-
ni lfezdett valamit, mire az orkok gyanakodva megtorpan-
tar.

A koldus felemelte fejét, s szemében mar pokoli fény iz- _{,'
Zott.

\? Vakito villands, vérszag...

7' Mire Clairen hercegné ijra ki merte nyitni szemét, mdr |
csak eqy seregnyi diglite orkot latott maguk koriil. '

! d_ Ejha! — suttogta szinte onkiviiletben. — Ezt te csindl-
tad?

A koldus kipitt egyet, vilaszra sem méltatta.

Nana. Ki mds? ]
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4.5. MAagia

Mi a magia? Lehet8ség, hogy megvalodsitsd legszebb almaid (vagy
masok rémalmait). A valasztas csakis rajtad mulik, s a magia készsé-
gesen kiszolgalja vagyaidat.

Eppen ez a lehetGség, a valasztas egyébként meg nem tapasztalha-
td szabadsaga teszi olyan csabitova a vardzshasznald karaktereket a
szerepjatékosok szamara. Magiahasznalo karakterrel Worluk Vilagan
is kalandozhatsz, s6t, a Kdosz Szerepjaték magiarendszere a szabad-
sag kiilonféle izeit kinalja szdmodra.

Az esszencia

A Kaosz Szerepjatékban a magia az esszencianak nevezett lathatatlan,
mindent bet6lté energiafolyam forméazasan alapul. Az esszencia sza-
badon aramlik a vilagban, s kotott formaban kitolti az €l6lényeket és
a targyakat. A varazshasznalok sajat testben kotott esszenciajuk aktiv
részét formazzak varadzslatta (Varazserd Féérték), mikdzben folyama-
tosan rejtézniiik kell az esszenciaszornyek eldl, akik a szabadon aram-
16 esszenciaban léteznek. Ha a rejt6zés cs6dot mond, az esszencia-
szornyek azonnal széttépik a szerencsétlen varazshasznalot... beliilrél.
De hat ki mondta, hogy a szabadsagban nem a mindeniitt jelenlévd ve-
szélyérzet a legcsabitobb?
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Minden ¢él6lény birtokol bizonyos mennyiségli aktiv esszencidat,
am varazslatta formazni csak azok tudjak, akik megtanuljak az erre
szolgald diszciplindkat. Az anyagi testeket kitolté passziv esszencia,
melyet a varazstudok Esszenciapajzsnak neveznek, védelmezi meg az
anyagi testeket a varazshatasoktol.

Bizonyos varazstudok kifejleszthetnek maguknak egy hatodik ér-
zékszervet, mellyel a magikus esszencia aramlasat érzékelik; ugy-
mond ,,14tjak” vele a felhasznalasra alkalmas sajat esszenciat és pon-
tosan ,lemérhetik” a rendelkezésre 4116 mennyiséget. Ez a szenz. A
szenz a varazslok testén kiviili, szabadon aramld esszencia 1étére is
utal, illetve arra, hogy az aramlas milyen erds — mint ahogy a bériink
is képes megérezni a szelet és annak erejét —, de ez az érzékelés pon-
tatlan. A varazslatba igazott esszenciat a szenz nem képes érzékelni,
ahhoz detekcids varazslat sziikséges, ugyanigy nem képes érzékelni a
mas lényekben kotott aktiv és passziv esszenciat — ambar a zoénaérzé-
kelés jartassag fejlesztésével a szenz olyan érzékenny¢ valhat, hogy a
varazstudo birtokaba keriil az igazlatas képessége, amikor tudati zona-
jan beliil csupan a szenzre hagyatkozva mindent ,,lathat”. Nem minden
varazshasznald fejleszti ki magaban a szenzet, leginkabb a varazslo-
rendekre és a kermon-papokra jellemzd.

A drén kermon-papok, akik téredékesen birtokoljak az &si guarni
faj magikus tudésat, a Fonatnak nevezett varazslatos, a vilagegyetemet
atsz6v6 halot imadjak, amely tulajdonképpen nem mas, mint az es-
szenciadramlatok mintazata. A Fonat egynémely tajékon orvényeket
vet, ahol az esszencia szinte megvadul, s oly erdre tesz szert, hogy 4t-
alakitja az anyagi vilagot. Ezeken a vidékeken mintha az Oskaosz ké-
sziilne 0jbol kitdrni — s taldn igy is van. A hozzaért6k beszélik, hogy
Gerondar északi késivatagaban maga Yvorl engedte szabadjara az Os-
kaoszt, s az vetett majd’ fél kontinensnyi orvényt. Az esszenciadrvé-
nyekben kiilonds dolgok torténnek a varazshasznalokkal: azonnal fel-
toltédnek, am sikertelen varazslataikbol nemkivanatos, spontdn ma-
giakitorések keletkeznek. Mintha az 6rvényben mindenki vadmagussa
vélna...

Bizonyos csillagok és csillagképek helyzete, valamint kiilonféle
bolygobegyiittallasok komoly hatadssal birnak az esszenciara. Van, ame-
lyik id6legesen elapasztja az aramlatokat, van, amelyik valdsagos vi-
hart kavar, mintha az egész vilagot drvénybe boritana. Szerencsére a
Worluk egészére hato csillagallasok ritkak — azonban a kisebb teriile-
teken rovid idore 1étrejove esszenciajelenségekkel csaknem minden
varazstudo talalkozhat élete soran, s ezek bizony nemegyszer megtré-
faljak Gket.

Az esszencia dramlatdnak valtozasai korantsem olyan veszélyesek,
mint a szabadon lebeg6 esszenciaban 1étez6 entitasok, az esszencia-
szornyek. Senki sem tudja, hogy mifélék, csupdn azt, hogy léteznek, €s
elpusztitanak mindent, ami feloldodik a szabad esszenciaban. Igy el-
pusztitjak a holtak lelkét, ha az nem tér meg idGben a tulvilagra — ezért
olyan ritkak a kisértetek és hazajar6 lelkek, akiket csupan az anyagi
vilag bizonyos targyai, kiilonos helyei 6vnak meg az esszenciaszor-
nyektSl. Az esszenciat aktivan hasznald varazstudok is azonnal meg-
halnanak, ha nem rejtenék el magukat el6liik — barmelyik magiaforma

tanulasa a rejt6zkodés elsajatitasdval kezdédik. A vadmagusok, akik
sziiletett magiahasznalok, sokkal inkabb ki vannak téve az esszencia-
szornyeknek, noha legtobbjlik dsztondsen alcazza magat. Néhany va-
razstudo az esszenciaszornyeket sziderikus rémeknek tartja, s ugy vé-
lik, hogy a holdfény élteti ket — s valoban megfigyelhetd, hogy teli-
hold idején gyakoribbak a halalos kimenetelii talalkozasok. Masok,
mint példaul a kermon-papok, ugy hiszik, hogy az esszenciaszérnyek
nem is 1éteznek, s valdjaban a vigyazatlanul hasznalt esszencia aradas-
sé duzzadt folyama tépi szét az dvatlan vardzstudot. Barkinek is van
azonban igaza, az tény, hogy a varazserd olyan szolga, amely olykor
fellazad, és vesztét okozza uranak.

A vardzslas clvei

Mig a harci szimuldciordl szold fejezetben valdsaghtiségrél beszél-
tiink, itt ezt nehezen tehetnénk meg. A valosagban — akér 1étezik, akar
nem —, hétkéznapi érzékekkel nem figyelhetd meg a magia. Igy marad
a masik két iranyelv; a magiarendszer legyen egyszertii és — amennyi-
re csak a magia lehet — logikus. Egyszerliségét részben azzal szeret-
nénk biztositani, hogy a jartassagoknal, illetve a harci szimulacidknal
megismerthez hasonld szabalyokat alkottunk, igy a mar egyszer elsa-
jatitott gondolatmenet szerint lehet varazsolni is. Ugyanakkor mas cél-
szam tablazatot alkottunk, a magia jaték-sajatossagai miatt. A magia
célszam-tablazata a Smaragd Tabla lett, mivel a smaragd &siddék ota a
magusok kove.

A Smaragd Tabla célszdmai a magiahasznal6 sikeres vardzslatra
valo esélyeit szimbolizaljak, igy két dolog fiiggvényében alakulnak ki:
a vardzshasznalo magiahasznalat képességének szintje a varazslat ne-
hézségi szintje ellenében adja meg a célszamot, melyre szazalékos do-
bast kell tenni. Siker esetén a varazslat 1étrejon (tehat, ha a célszam ér-
tékét, vagy annal kevesebbet dobsz), sikertelenség esetén nem jon 1ét-
re, a fel nem hasznalt esszencia azonnal kidramlik a varazslobol —
vagy nem kivant visszahatas jon létre, ha rontas oly nagymértékii.

Eltér6en a masik két Tablatol a Smaragd Tablan 5-nél alacsonyabb
és 95-nél magasabb célszamok is eléfordulnak — csupan azért, hogy
ezzel is kiemeljiik a varazslas metddusaiban vald elmélyiilés jelentd-
ségét.

A varazslatnak nem csak nehézségi szintje van, hanem esszencia-
igénye is, tehat azt is meg kell hatdroznunk, hogy a varazshasznald
mennyi esszenciat tud magabol egyszerre felszabaditani. Erre az esz-
szencia-felszabaditas jartassag szolgal. Csak a legmagasabb ez iranyu
jartasaggal rendelkezd karakterek képesek egyetlen hatalmas varazs-
latba forméazni az 6sszes aktiv esszencidjukat (vagyis a Varazser6 F6-
értékiiket), s aki csak minimalis ismeretekkel rendelkezik az esszen-
cia-felszabaditas jartassagaban, legyen barmilyen hatalmas elméleti és
gyakorlati tudasa a magiarol, aktiv eszenciajanak egyszerre csak tore-
dékét képes varazslatta formazni, igy nem tud komolyabb varazslato-

qurqu Tu' blq A varazslat nehézsége
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 85 25 5 3 3 3 3 1 1 1 0 0
2 90 85 25 3 3 3 3 1 1 1 0 0
3 90 90 85 20 3 3 3 1 1 1 0 0
4 96 96 96 90 35 5 5 4 4 4 1 1
Migiahasznalat 5 96 96 96 95 90 35 5 4 4 4 1 1
Jartassagszint 6 96 96 96 95 95 90 35 4 4 4 1 1
7 96 96 96 95 95 95 90 30 4 4 1 1
8 99 99 99 97 97 97 97 95 55 15 5 1
9 99 99 99 97 97 97 97 96 95 55 15 5
10 99 99 99 97 97 97 97 96 96 95 65 25

A tablazat utolso két oszlopa a szabad és a vadmagia utjat jarok szamara sziikséges, ugyanis szamukra a varazslas nehézsége minden
esetben 2-vel magasabb, mint ahogy az az akadémikus magusok kddexeiben le van irva — ezek a kodexek képezik alapjat a varazslas-
nak. Ez azt jelenti, hogy egy 9-es nehézségii varazslat (a kodexek szerint) a szabad és a vadmagusoknak 11-es nehézségii lesz.
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kat létrehozni. A Varazser6 Féértéknél tobb esszenciat csak a vadma-
gusok képesek vardzslatba formazni, masoknak ez lehetetlen.

Igy két jartassdgon mulik a varazslas: a magiahasznalat jartassag
meghatdrozza, hogy a karakter milyen eséllyel képes létrehozni egy
bizonyos nehézségi szintli varazslatot, az esszencia-felszabaditas jar-
tassag pedig azt, hogy esszenciaigényét tekintve mekkora lehet az a
varazslat.

Varazslattipusok

Az akadémikus iskolat létrehozé méagus-isten, Venefius irta le el6szor
masok altal is elsajatithaté formaban a varazslatokat. O volt az, aki a
varazslattipusokat rendszerezte, elkiilonitette egymastol, azok sajatos-
sagai alapjan. Az igy megalkotott csoportokat kiilonb6z6 varazskony-
vekbe, kodexekbe irta, melyeket mas-mas szinii bérbe kottetett. Ezek
a szines — késébb gyakran kovekrdl elnevezett — kodexek valtak a va-
razslattipusok keresztsziileivé, ugyanis a kés6bbi varazslatalkotok és
vardzshasznalok tiszteletbdl, vagy megszokasbol ragaszkodtak a ,.ko-
dex” elnevezéshez. Végiil a koznyelvben a mégia bizonyos formait is
koédexeknek kezdték nevezni, igy a Skarlat Kédex nem csupan a tiiz-
magiakat tartalmazo konyvek neve lett, de maga a tlizmagia dsszefog-
lalo neve is (Skarlat Kodex Varazslatok).

Bar Venefius munkéja igen alapos volt, mégsem terjedt ki minden-
re. A kés6bbi varazslatalkotok kiegészitették az elsé kodexeket, vala-
mint Gjakat alkottak, mint példaul az atkozott Fekete Kodexet, amely
a nekromancia és a diabolika s6tét vardzslatait tartalmazza, vagy az
igen ritka kdoszvarazslatok Ambra Kodexét.

A Worluk Vilagan altalanosan ismert kodexek a kovetkezok (egyéb
kodexek is 1éteznek):

Alabastrom Kodex légmagia

Azir Kodex vizmagia

Granit Kodex foldmagia

Skarlat Kodex tlizmagia

Arany Kédex illiziomagia

Eziist Kodex tér- és idémagia

Fekete Kodex nekromancia, diabolika

Kigyoké Kodex tudati és érzelmi magia

Smaragd Kodex allat és névénymagia (druidamagia)
Ambra Kodex kaoszmagia (kés6bbi

kiegészit6kben olvashatsz majd rola)
jelmagia (késébbi
kiegészit6kben olvashatsz majd rola)

Guarni Kdodex

Bizonyos varazshasznalo rendek egy-egy kodex elsajatitasara spe-
cializalodtak — ezek sosem tanulnak mas kodexbe tartozo varazslatot,
ugyanakkor sajat kodexiik varazslatait sokkal hatékonyabban képesek
I1étrehozni. Mas rendek tobb kodexre specializalddtak, vagy egyaltalan
nem specializalodtak. A specializaciorél, és sok egyébrdl a rendek le-
irasaban olvashatsz bévebben.

MAagiahasznalat

A varazslat a vilagban szabadon aramlo esszencia megforméazasa. A
varazstudo az istenekhez valik hasonlatossa, hiszen latszdlag teremte-
ni képes a semmibdl — csakhogy az esszencia nagyon is l1étez§ ener-
gia, mely a legnagyobb magusok szerint nem mas, mint a vilagokat al-
koto 8sanyag kiparolgasa.

Az aramlé esszenciat csupan az istenek képesek hasznositani,
munkara fogni — a halandok pedig ahhoz a forméjahoz férnek hozza,
amely a sajat testiikben megfogant (egyes sotét praktikdk hozzaférhe-
tévé teszik masok esszenciajat is). A magiaval foglalkoz6 tuddsok
tobb utjat kiilonboztetik meg a magiahasznalatnak. Ezen utak koziil az
alapkonyv szabalyrendszere négyet tesz jarhatova a varazshasznalod
karakterek szamara; az akadémikus, a szabad, a szakralis és a prakti-
kus magiat. Ezen kiviil bemutatjuk a vadmagiat is, amely nem szamit

magiahasznalatnak, de mégis koze van (bizonyos) magiahasznalé ka-
rakterekhez.

Az utak kiilonbozo mdgiahasznadlat jartassagon alapulnak!

A magiaformak kozott az ut elvileg most is atjarhato, am igen nagy
tiirelem és elmélyiilés sziikségeltetik hozza — egy halandé ember éle-
te kevés is hozza (vagyis Jatékos karakter szamara nem atjarhatd, ne-
ki kiilén meg kell tanulni minden magiahasznalat jartassagot). A ma-
gia utjainak szétvaldsa miatt nem tud az egyszer(ibb varazslas érdeké-
ben memorizalni a szabad magus, illetve ezért nem tudja pillanatnyi
inspiracioi szerint formazni az esszenciat az akadémikus magus.

Lassuk tehat a magia ttjait:

1. Akadémikus magia
Ez a legelterjedtebb magiahasznalati forma — az Gsi szabadmagia le-
egyszerlisodott, kotott formaja. Az akadémikus magia miiveldi alapo-
san kidolgozott varazslatokkal formazzak az esszenciat. A vardzshasz-
nalo csak a kidolgozott, mar egyszer megtanult, memorizalt vardzsla-
tokat alkalmazhatja, de azokat varazslas utan nem feledi el azonnal —
ambar a feledés normalis folyamatai rajuk is hatnak. A régen hasznalt
varazslatok megkopnak, a siker esélye lecsokken, ezért fontos a va-
razskonyv, ahol az egyszer mar megtanult varazslatok leirasa szerepel:
a varazstudo6 folyton Ujraolvassa azokat, igy gatolja a természetes fe-
ledés rombold hatasat. A varazslo természetesen varazskonyve nélkiil
is képes varazsolni, azonban igy a feledés veszélye megnd, s hosszu
tavon egyre nehezebbé valik a ritkan hasznalt formulak varazslasa.
Sajnos a varazslatok kissé masképpen mitkodnek, mint a kdzonséges
emlékek: ha egyszer elfeledik 6ket, magikus emlékerdsitéssel, hipno-
zissal nem hozhatdak vissza! A varazslatok feledése ellen csak gya-
korlassal (varazslassal), illetve folytonos ujraolvasassal, biflazassal
(varazslas nélkiil) védekezhetnek a magiahasznalok (esetleg ijratanu-
lassal).

A varazslas soran a karakter mdgiahasznalat jartassaga all szemben
a varazslat nehézségi szintjével (Smaragd Tabla, varazslatdobas), il-
letve a karakter esszencia-felszabaditas jartassaga hatarozza meg azt,
hogy egyszerre (egy varazslatra) mennyi esszenciapontot képes fel-
hasznalni.

Uj varazslatok tanulasakor — a dolog nehézségét kifejezendd — a
varazslat nehézségi szintje ideiglenesen magasabbnak szamit, mint
ahogy az a leirasban szerepel. Nyugodt, laboratoriumi koriilmények
kozott (pl. egy csendes szobaban) az eredeti szint nem valtozik, egy
fogadd szobajaban +1, ennél forgalmasabb, zajosabb helyeken akar
ennél is tobb szint adddhat hozza az eredeti nehézségi szinthez. Az 1j
varazslat tokéletesen megtanultnak szamit, amikor a karakter egymas
utdn tobbszor sikerrel hozza létre. Az elsajatitishoz meghatarozott
szamu — 2-10 — sikerre van sziikség (egyszerlibb varazslatoknal elég
kevesebb — 3-4 — siker, bonyolultabbaknal vagy a tudasszinthez képest
joval nehezebbeknél a Meséld megitélése szerint ennél tobb is lehet —
akar 10 is), ezek utan a tanulas modositoi mar nem érvényesek. A si-
kerszamok eloszlasat tekintve latszik, hogy az sem mindegy, hogy egy
1. szintli magiahasznald akar-e elsajatitani egy 3. nehézségi szinti{i va-
razslatot, vagy egy 3. szintli méagiahasznal6 egy 1. nehézségi szintil
varazslatot — az els§ varazslonak igen nagy szerencse kell majd a
tobbszori (valdszintileg legalabb 5) sikerhez, mig a masodik vardzstu-
donak nem. 4 tanuldsi folyamat kézben bekdvetkezé vardzslatronta-
sok minden esetben spontan magikus visszahatasokat produkalnak —
errdl bévebben késébb olvashatsz.

A fentiekbdl kideriil, hogy egy frissen talalt (lopott) varazskonyv
varazslatait a karakter nem tanulja meg automatikusan. A tanulasi fo-
lyamat korantsem egyszerti, ezért masok varazskonyvét célszeri kel-
16 tisztelettel kézbe venni, még akkor is, ha egyébként semmiféle artd
magia, rafinalt triikkdcske nem védelmezi azt.

Amennyiben elvész a varazsld varazskonyve, ugy a ritkabban
hasznalt varazslatainak nehézsége egyre né (mivel nem tudja folyton
aktualizalni tudasat), addig és olyan mértékben, ahogy a Mesél6 he-
lyesnek latja. A nehézségi szint ideiglenes novekedése (vagy a cél-
szam ideiglenes csokkenése) kifejezetten a ritkan hasznalt varazsla-
tokra vonatkozik, a gyakran €s rutinbol hasznalt varazslatokra nem.
Mihelyt a varazstudonak alkalma nyilik pontositania ismereteit a meg-
kopott varazslatrol (gyakorlas, olvasés utjan), a hatranyok maradékta-
lanul megsziinnek. Ha a pontositasra nem nyilik lehetdség, a varazs-
tudo egy 1d6 utan elfeledi az adott varazslatot.



A Mesél6 és a Jatékos a karakterlapon taldlhato varazslista segitsé-
gével tudja szamon tartani, hogy az akadémikus magiat alkalmazo ka-
rakter milyen varazslatokat ismer. Ilyen formaban elegendd természe-
tesen csupan a varazslatok neveinek felsorolasa. A varazslista nem
azonos a varazskonyvvel: a lista jatéktechnikai informaciot tartalmaz
a Jatékos és a Mesé€l6 szamara, a varazskonyv pedig a karakter birto-
kéban van (ha van neki).

Az akadémikus magiaformat leggyakrabban a nagy varazslorendek
tanitjak. Ezek a rendek csaknem minden varazskodexet ismernek — a
leggyakoribb kivételek a Fekete és az Ambra Kodex — de nem isme-
rik a kédexek minden varazslatat! A konkrét akadémikus rendek leira-
sakor mindig szerepelnek a preferalt, az ismert és a tiltott kodexek. Az
indulé vardzshasznal6 karakter altal ismert varazslatok szamat a Me-
s¢16 hatarozza meg (10-20 induld varazslat az idealis, a késGbbiekben
pedig a Meséld a szerepjaték alapjan kontrollalhatja a vardzshasznalo
karaktert), de a konkrét varazslatokat a Jatékos valasztja ki, tigy, hogy
csakis olyan varazslatokat valaszthat, amelyeket képes elvarazsolni.
Késdbb, a jaték soran természetesen szamtalan olyan varazslat juthat
a birtokaba, amelyet talcsordulas nélkiil nem lenne képes elvarazsol-
ni. El6fordulnak olyan rendek, melyek tagjai sajatos varazslatokat is
ismernek — ezek egy részét a rendtag karakter automatikusan ismeri (a
tobbi elsajatitasara pedig jaték kozben nyilhat alkalma), és nem csok-
kentik az indul6 varazslatok szamat!

2. Szabad magia

Az egyik leg6sibb, ritka magiaforma. A szabad magiat alkalmaz6 va-
razshasznalod a testében kotott esszenciat pillanatnyi akaratanak meg-
feleléen formazza. A szabad magia nem koveteli meg az elre leirt va-
razslatokat — a varazstudonak nem kell ismernie, sem megtanulnia
egyetlen varazslatot sem. Ha mégis ismer az akadémikus magia altal
leirt varazslatokat, akkor ez nem jelent kdnnyebbséget szamara a va-
razslasban, csupan otleteket adhat, hogy mire hasznalja a szabadon
formazhat6 varazserejét, ugyanis a specialis magiahasznalat jartassa-
ga nem teszi lehetdvé az akadémikus varazslatok hasznalatat.

A varazslas soran a karakter mdgiahasznadlat jartassaga all szemben
a varazslat nehézségi szintjével (Smaragd Tabla, varazslatdobas), il-
letve a karakter esszencia-felszabaditas jartassaga hatdrozza meg azt,
hogy egyszerre (egy varazslatra) mennyi esszenciapontot képes fel-
hasznalni.

Nem minden szabad magiat hasznal6 karakter vardzslo a fogalom
hagyomanyos értelmében. Mint ahogy az, aki jol banik az ecsettel, le-
het szobafest6-mazold, de lehet festémiivész is (ebben az értelemben
a varazslok altalaban gyakorlatias szobafestdk). A szabad mégia gya-
korloi javarészt miivészek, akik a magia kiilonleges megformazasaban
teljesednek ki, s hagyomanyos értelemben vett varazslatot szinte so-
sem hoznak 1étre. A varazsmiivészek koziil vasari mutatvanyosok épp-
ugy kikeriilnek, mint a f6uri udvar mulattatdi, vagy maganyos reme-
teként €16 miivészek, akik kiilonféle isteneknek ajanljak alkotasaikat —
ezek jo része természetesen elszall a széllel, am lehet maradando is,
akar egy szobor.

A bizonytalansagi tényez4 miatt a szabad magia varazslatai 2 szint-
tel nehezebbek, mint az azonos tipusu, erejl vagy hatast akadémikus
varazslatok. Egyuttal a varazslat esszenciaigénye 20%-kal tobb a ki-
dolgozott hasonmasainal. Ezekért a nehézségekért azonban béven kar-
poétol a szabadsag. Mivel a szabad magia gyakran olyan varazslatokat
is alkalmaz, amelynek nincs konkrét megfeleldje a tobbi magiaforma-
ban, komoly feleldsség harul a Mesélére, amikor meghatarozza pl. a
pillangoteremtés nevili szabad varazslat nehézségét és esszenciaigé-
nyét. Ilyenkor sem szabad elfeledkezni arrol, hogy a szabad magiafor-
ma varazslatai két szinttel nehezebbek és nagyobb az esszenciaigé-
nylik, mint a megfelel6 akadémikus vardzslatok.

A szabad magia utjat ritkan tanitjak rendekben. Ezt az utat tobbnyi-
re maganyos mesterektdl lehet elsajatitani — vagy olyasféle renegatok-
t6l, mint a Lendori Tar mester, aki valojaban Derek Cuman.

Az ismeretlen varazslatok kidolgozasara a kovetkezd iranyelv ér-
vényes: a Mesél6 vegye figyelembe a kivant hatast és a varazslat bo-
nyolultsagat, majd a mar leirt akadémikus varazslatokhoz illesztve,
azokhoz hasonlitva dolgozza ki a varazslat statisztikait gy, mintha az
is akadémikus varazslat lenne. Ezutan emelje nehézségszintjét kettd-

vel, esszenciaigényét pedig 20%-kal novelje meg. Az egyes varazslat-
tipusok sajatossagai az adott varazskodexek elején olvashatoak.

Példaul nyilvan nem talalhaté meg az akadémikus varazslatlistaban
a pillangoteremtés nevi bajos vardzslat, mivel ez f6ként a varazsmi-
vészek kedvence. De figyelembe véve a varazslat alapvetd szandékat
(békés), a hatasat (amulat) és a céljat (mulattatas), mar talalhatunk ha-
sonlo varazslatokat az akadémikus magiaban, mint példaul a gyertya-
gyujtas — ennek szintjét és esszenciaigényét modosithatjuk a szabad
magianak megfelelSen. A pillango (é161ény) létrehozasa természetesen
bonyolultabb feladat, mint a langé, ezért a szint és/vagy az esszencia-
igény is novekszik. Itt (is) megjegyeznénk, hogy alapvetden békés va-
razslatokat is lehet gonosz céllal 1étrehozni (pl. a ldnghivds varazslat
kivaldan alkalmas ragyujtani a lovakra az istallot), sét, artd varazsla-
tokat is lehet pozitiv célok érdekében alkalmazni (pl. tiizgolyoval el-
égetni egy rakas fert6zott ruhat, hogy a betegség ne terjedjen tovabb),
amelyek azonban nem modositjak a varazslatok karakterisztikajat, ér-
tékeit — ezért is irtunk a vardzslat alapvetd szandékarol és nem a va-
razslo alapvetd szandékarol.

A gyakran alkalmazott szabad méagiaformulakat, melyeknek nincs
akadémikus megfeleldje, célszeri leirni, a hozza tartozo statisztikaval
egyiitt, hogy ne kelljen minden egyes alkalommal Gjra és Gjra kisza-
molni azokat. Az adatok feljegyzése azonban nem jelenti azt, hogy a
varazslo megtanulta ezt a varazslatot — memorizalni, tanulni a szabad
magiaban nem lehet, mert ez a szabad magia sajatossaga —, tehat a fel-
jegyzett varazslat nem lesz kdnnyebb, sem alacsonyabb esszenciaigé-
ny.

Mivel a szabad mdgia meglehetéosen nagy gyakorlatot igényel
mind a Jatékos, de foleg a Mesélo részérol, hasznalatat csakis azok-
nak javasoljuk, akik magas szinten miivelik a szerepjdtékot. Mas-
részt lehet akarmilyen elmélyiilt a parti a jaték miivészetében, ha a
Meséld és a Jatékosok kozott valamilyen okbol fesziiltség van, ugyan-
is a szabad magia hasznalata ezt a fesziiltséget oly mértékben fokoz-
hatja, hogy az allandésult vitak miatt a hangulat megromlik, a jaték
,rosszizlivé” valik. Tehdt figyelem! A szabad mdgidval tessék évato-
san banni!




3. Praktikus magia
A praktikus magia a koznép altal is ismert raolvasasok, varazsmondo-
kak, triikkkok gytlijteménye; tulajdonképpen az akadémikus magia pri-
mitiv formaja — a praktikus magia egyes elemei azonban 6si varazsla-
tok eltorzult formai, vagy a magikus &sfajok elfelejtett és csonkult ha-
talomszavai. A legtobb varazslat igen korlatozott hatasu — pl. fegyver-
¢lezd blibdj, féregtelenitd mondodka, gyertyagyljtod pattintas —, de 1é-
teznek nehezebb, nagyobb hatasu varazslatok is, amivel akar az id6ja-
rast is befolyasolni lehet. Gyakorloit vajakosoknak, boszorkanyoknak,
tuddkosoknak, garabonciasoknak nevezi a kdznép. Barmilyen varazs-
latrol is legyen sz0, szerepiik a mindennapi élet megkonnyitése, s csu-
pan igen elvetemiilt boszorkanyok és nekromantak dolgoztak ki artd
vardzslatokat ebben a magiafajtaban.

A praktikus magia hasonlit az akadémikus magidhoz, amennyiben
itt is csupan kidolgozott varazslatok ismeretében lehet felhasznalni az
esszenciat. Ezek a vardzslatok azonban korantsem olyan kifinomultak,
mint az akadémikus magia varazslatai, hiszen a legtdbbjiik a népi va-
gyakban és praktikakban gyokeredzik. A praktikus magia épp ugy fe-
lejthetd, mint az akadémikus, ezért a gyakorlas elsérendiien fontos —
l1évén, hogy a praktikus magia szajhagyomany €s maganyos mesterek
utjan terjed, konyv formajaban nem (iskolakban sem tanitjak, mert a
legtobb varazsld nem ereszkedik le a ,,parasztblizi” magidhoz). A
praktikus mondokak igen ritkak, tehat mar az is nagy szerencse, ha
egy kozonséges karakter rendelkezik beldle eggyel. Akinek két-harom
praktikus mondokaja van, az mar vajdkosnak szamit, s akinek ennél is
tobb (Jatékos karakterek ezt a szintet nehezen érhetik el), azok mar
messze f61don hires garabonciasok.

A praktikus mégia hasznélatdhoz nem kell kiilon mdgiahasznalat
jartassagot, esszencia-formdzas jartassagot szerezni. Mindezen jartas-
sagok kicsiny része, éppen annyi, amennyi az adott varazslathoz sziik-
séges, benne foglaltatik az adott varazsrigmusban. Ilyen szempontbol
tehat egy egyszer( parasztember is képes alkalmazni a varazsmondo-
kakat, feltéve, hogy elég intelligens a megtanulasukhoz. Mivel egy-
egy rigmus minden alkotéelemet tartalmaz, amely a varazslashoz
sziikséges (,,instant” magia), igen nagy esszenciaigény(i: egy rigmus
akar az Osszes esszenciat kiszipolyozhatja a hasznalobol. A praktikus
magia varazslasakor a célszamot

___Szabalyok

eljaras, tehat anndl nehezebb elsajatitani. A varazslat nehézségéhez a.
akadémikus magianal mar ismertetett tanulasi modositok jarulnak. Ot
sikeres probalkozas egymasutanisaga sziikséges a varazslat elsajatita-
sdhoz. Amennyiben a probalkozasok kozott akad sikertelen is, de si-
keres is, gy addig kell gyakorolni — a tanulds negativ modositoival —
mig az 6tds sikerszéria el nem kovetkezik. Ezutan mar elsajatitottnak
szamit a praktikus rigmus, igy a tanulds modositoi nélkiil lehet 1étre-
hozni.

Amennyiben a tanulds sordn 6t sikertelen probalkozas koveti egy-
mast, a varazspraktikat a karakter képtelen elsajatitani, és soha tobbé
nem probalhatja meg elsajatitani. A mar megtanult varazspraktika el-
varazslasat akarhanyszor el lehet rontani, az mar nem szamit totalis
cs6dnek.

A praktikus magia nem kotott jartassagokhoz, tehat a jartassagpon-
tokat egyenesen az adott rigmusra kell kolteni. A praktikus magia
konyvében ezért Gjabb sorral bviil a varazslatok leirdsa: a jartassag-
pont-igény értékével. A jartassagpont elkdltése a tanulasi folyamatra
jogosit fel. Ezért sikertelen tanulasi folyamat esetén (6tos sikertelen-
ség-széria) a befektetett jartassagpontok nem térnek vissza.

Mivel a praktikus magia legtobbszor varazsereji rigmusok forma-
jaban hasznalatos, javaslatunk, hogy a praktikus magiat alkalmazo ka-
rakter (Jatékos) maga irja meg rémes-rimes mondokajat, melyet a ka-
rakterlaphoz csatolva 6rizzen meg. Mivel a praktikus magia alapvetd-
en ritka, és a Jatékos karakterek ritkan gyijthetnek 6ssze beldle kettd-
haromnal tobbet, nem kell félni, hogy a karakterlap verseskotetté val-
tozik.

4. Szakradlis magia

Mig az el6z6 harom magiaforma a jartassagokon és tanult készségek
elsajatitasan alapul, a szakralis magia a kovetett isten akaratan, ezért
papi magianak is szokas nevezni. Ez azonban nem azt jelenti, hogy az
isten varazsol a papon keresztiil (olyan is 1étezik, de azt csodanak szo-
kas nevezni). A pap, vagy a szent ember varazsol, am varazslataira az
isten adja aldasat. A kovetett isten nem vizsgalja meg aprolékosan a
pap minden varazslatat, hogy az egyezik-e céljaival, vagy sem. A pap
egész életét, cselekedeteinek sorat veti vizsga-

a Smaragd Tablan keressiik (mi-
vel magia), ahol a Tudat F6érték
szintje (mint jartassagszint) adja
meg a varazslat nehézségi szintjé-
vel szemben. Amennyiben cél-
szam-rontas kovetkezik be, a be-
fektetett esszencia nyom nélkiil
elszall, s nem tér vissza azonnal,
csak a normalis litemben (azaz pi-
henéssel).

A fentiek nem jelentik azon-
ban azt, hogy a praktikus magia
pusztan az élet hétkdznapi aspek-
tusaban lenne hasznalhat6. Csak
képzeljiik el, hogy mi torténik ak-
kor, ha a tamado jellegli rovarfel-
hé varazslat ellen valaki elmond-
ja a féregirtas formulajat, melyet
hétkoznapi esetben tetvek, bol-
hak, csotanyok vagy mez6gazda-
sagi kartevdk ellen alkalmaznak!
Avagy mi torténik a tAmado had-
sereg ijaszainak fegyverével, ha
egy arra jar6 tuddkos szantovetd
hosszan tart6 es6zést kér a vidék-
re a jo burgonyatermés érdeké-
ben? Akar a csata menetét is meg-
fordithatja egy-egy vardzsmondo-
ka.

A praktikus magia tanulasi el-
ve az, hogy minél nagyobb esz-
szenciaigényli egy varazsprakti-
ka, annal bonyolultabb a rigmus,

lat ald — tehat az elhivatottsagat —, s ha ez meg-
felel szandékainak, akkor varazshatalmat ado-
manyoz papjanak, aki arra hasznalhatja kapott
hatalmat, amire csak akarja... egészen addig,
mig istene ujbol megvizsgalja tetteit, s esetleg
ugy dont, hogy a papja nem azt tette, amit el-
vart t6le. A szakralis magia tehat a megelGle-
gezett bizalom elvén miikodik: az isten a pap
addigi tettei alapjan bizik papjaban, hogy eztan
is megfelelden fog cselekedni.

A varazslat sikerének esélyét nem az adott
magiahasznalatban vald elmélyiilés noveli
(mivel szakralis magiahaszndlat jartasag nincs
is), hanem a papi személy, csodatévé szent em-
ber elhivatottsaga, amely tulajdonképpen a ko-
telék a halandok és az istenek kozott. A szak-
ralis magia esetében a karakter elhivatottsiag
szintje szamit mdgiahaszndlat jartassagszint-
nek, igy a Smaragd Téablaban ezt kell figye-
lembe venni. Az elhivatottsag — bar a jatékban
hasonloképpen kezeljik — nem jartassag. Az
elhivatottsag messzemenben szerepjaték kér-
dése, igy szintjét a Meséld a Jatékos szerepja-
téka alapjan hatarozza meg — vagyis az elhiva-
tottsag szint mutatja meg, hogy mekkora az is-
ten megelSlegezett bizalma. Ugyanakkor nem
szabad elfeledkezni arrél, hogy mely istentdl
szarmazik a varazshatalom. Mark’yhennon
papjai nyilvan a klasszikus papi elhivatottsag
utjat fogjak keresni, mig Yvorl papjai lehetnek
oncéluak, sét, abszolut mentesek a tulajdon-
képpeni elhivatottsagtol, isteniik mégis ad ne-
kik hatalmat — ayagy nem, hiszen Yvorl valo-
ban kaotikus. Altalanossagban elmondhato,




%5{ hogy a Rend ¢és Egyenstly istenek a helyes papi viselkedést jutalmaz-
zak, a helytelent biintetik (hogy mi a helyes és a helytelen, az mar az
adott istentdl fligg), mig a Kaosz istenek jutalmazasaikban, biintetése-
ikben is kaotikusak. Mivel ahany isten, annyi elvaras, a konkrét pap-
sag leirasa mindig a rendek és iskolak kozott fog szerepelni, noha a
karakter nem biztos, hogy tagja valamely egyhazi rendnek.

A szakralis magia tja is igényli az esszencia-felszabaditds jartas-
sagot, tehat a papok varazslatait is korlatozza az egyszerre felszabadu-
16 esszencia mennyisége.

A szakralis magia varazslatai mindenben megegyeznek az akadé-
mikus varazslatokkal — csupan a nevilkben nem, mert ahany vallés,
ahany szekta vagy maganyos remete, annyiféle névvel latjak el a mar
jol ismert, egyszer katalogizalt varazslatokat —, igy a nehézségi szint-
jiikben ¢és esszenciaigényiikben is. Az egyes papsagok kevés kodexet
ismernek, de azokbdl minden vardzslat a rendelkezésiikre all — a tob-
bi kddex tiltott a szamukra, azok forgatasa az elhivatottsdg szint csok-
kenését eredményezheti!

Ugyanakkor a papok nem tanuljak meg a varazslatokat — nem is ta-
nulhatjak —, hanem kérik isteniiktdl. Ez azt jelenti, hogy a papok az al-
taluk hasznalhat6 kodexekbdl ismerik az 9sszes varazslatot (tehat kér-
hetik is), de nem tudjak (tehat 6nerejiikb6l hasznalni képtelenek).

A varazslatokat a papok naponta bdrmennyiszer
kérhetik: mikdzben imadkoznak, iméajukba foglal-
jak kérésiiket, melyet az isten tudattalanul telje-
sit, hiszen megeldlegezte mar papjanak a bizal-
mat. A papok csakis olyan varazslatokat kérhet-
nek, melyeket képesek elmondani, tehat a va-
razslat esszenciaigényének megfelel$ esszen-
ciat képesek magukbdl felszabaditani. Ezen
kiviil csakis annyi varazslatot kérhetnek,
amennyit képesek elmondani, tehat a kért
varazslatok Osszesitett esszenciaigénye
nem haladhatja meg a pap rendelkezésé-
re allo6 Osszes esszenciat (aktualis Va-
razserd). A varazslas soran a pap fejé-
bol kiszall a varazslat, ujra nem képes
elvarazsolni azt — ehhez megint kér-
nie kell. Az 0j kérelmez6 imékra is
vonatkozik azonban az, hogy csupan
annyi és olyan varazslatot kérhet,
amelynek elvarazslasara abban a
pillanatban képes lenne — va-
gyis egy teljesen kiiiriilt va-
razsereji pap hidba kér va-
razslatot, ha egyszer nincs
mibdl varazsolnia — ellenke-
z§ esetben az isten esetleg to-
lakodasnak, sértésnek veheti a
pap alaptalan kérelmeit, és visszavesz a megeldlegezett bizalombol
(csokkend elhivatottsag), esetleg ndvekvd balsorssal sujtja meggondo-
latlan kovet6jét.

Az altalanos papi varazslatkér6é ima egy 1-3 perces invokacioval
kezdddik, melyet a tulajdonképpeni konydrgés kovet, amely idGtarta-
ma annyiszor 10 szegmens, ahany esszenciapont-0sszértékiiek a kért
varazslatok. Egy 30 esszenciapont-0sszértékii vardzslathalmazt tehat
az invokaciot kovetden 300 szegmensen keresztiil kell kérni (100
szegmens = | perc). Szamos isten megkdveteli hiveitdl, hogy a varazs-
latkéré ima el6tt rovid aldozatot mutassanak be (pl. Zhénia minden
esetben étel- ¢és italaldozatot kér), masok az aldozatot csak a pap elhi-
vatottsaganak bizonyitékaként igénylik, a varazslatkéré imahoz nem
(példaul Yvorl).

A fel nem hasznalt varazslatok, amelyeket a pap mar nem is szan-
dékszik hasznalni, egy egyszerli metddust hasznalva (melyet minden
pap ismer) kitérolhetdk az elmébdl, s az esszenciatartalmuk nem vész
el.

Varézslatai mellett a pap rendelkezik az Elhivds Formuléjaval.
Hasznalata soran a papi személy megszolitja istenét, és kéri, hogy je-
lenjen meg személyesen, avagy egy kiildotte altal. Elhivatottsag-
szintenként 2% esély van arra, hogy a kiildottek meg is jelennek. (Az
isten haragja stjt le az 6t zaklatora, ha a Formula indokolatlanul hang-
zott el). A Formulat a legtdbb pap életében csupan néhanyszor alkal-

mazhatja, magas rangt fépapok akar havonta is. Oriiltség a Formulat
a pap céljai érdekében hasznalni — épeszili papok csakis akkor szolit-
jék meg isteniiket, ha az O érdekében jarnak el.

Ez a magiaforma az, amelyik a legjobban hasonlit a Kdosz Regé-
nyekbdl megismert varazslasi technikara, melyet ott memorizalasnak
neveznek. Példaul Skandar Graun mint pap, amikor memorizalt, lénye-
gében istenéhez imadkozott, és kérte az adott varazslatokat. Némi val-
tozas természetesen van, mibenlétérél azonban hosszan értekezni nem
érdemes, hiszen a regények vildga és a jatékrendszer nem fedi at egy-
mast teljesen — legalabbis akkor nem, ha ez a jaték rovasara menne.

Javasoljuk, hogy miel6tt valaki pappal jatszana, beszélje meg Me-
séléjével, hogy mit jelent a karakter altal kovetett isten szamara az el-
hivatott viselkedés. Nem tul etikus, ha a Mesélé (mint isten) olyan
dolgokért biintet, vagy jutalmaz, melyek stlyaval a pap karakter nincs
tisztaban. (Etikardl a Kéosz istenei, és féképpen Yvorl esetében nem
beszélhetiink. Pszichopata Mesél6k hajra!) Az alapkdnyvben bemutat-
Juk a fdistenek (Mark’yhennon, Yvorl, Zhénia) papsagat, majd a ki-

9 egészitk soraban a tobbi isten papjait is — ezekre a leira-
sokra mind a Mesél$, mind a Jatékosok tamaszkodhat-
nak.

! A spontdn magia és a vadmdagia
Talan a legveszélyesebb (marmint a Jatékos karakteré-
re nézve), ugyanakkor a legérdekesebb magiaforma,
amely a spontan magian alapul (lasd El6ny-hatrany
— rendszer). A spontan magia nem tanulhat6 — erre sziilet-
| ni kell (azaz a Jatékos felveszi a spontdn magia elényt
' vagy hatranyt) —, de kontrollalhaté. Ez a kontroll a vad-
‘ magia, melynek alkalmazasa jartassag (esszenciakont-
roll) fiiggvénye — a spontin magikus karakterek
| bdarmely mds mdgiaforma alkalmazdsakor az
esszenciaszornyek dldozatdva vdlnak. A kiilonbséget
leginkabb tigy lehetne kifejezni, hogy mig a tanult ma-
giaformak esetében a vardzstudo hasznalja a magiat,
addig a spontdn magia esetén a magia hasznalja az
egyént. A spontan magia velesziiletett tulajdonsag,
amely azonban igen gyakran haldlat okozza a szeren-
‘ csétlennek — vagy azért, mert az ellendrizetlen magia
L megoli 6t, vagy azért, mert ellendrizetlen magidja ko-
vetkeztében masok 6lik meg 6t. Néhany nép, mint pél-
_daul a roal, sziiletetten magikus, igy a vadmagus gyer-
mek nem szamit kiilonlegesnek, valamint hamar megta-
nulhatja felndtt fajtarsaitdl a spontdn magia kontrolljat —
emiatt koriikben a véletlen halanddsag is alacsonyabb —
de Ogera szeszélyének koszonhetéen vadmagusok mas
fajokban is sziilethetnek olykor.

A spontdn magia teljesen normalis élettani folyamat, mint az ¢hség,
vagy a vizeletiirités. Ebb6l kovetkez6en meg lehet tanulni kontrollal-
ni, bar a dolog korantsem olyan egyszer(i, mint a szobatisztasag eseté-
ben. Ebben az esetben tehat nem a magiahasznalatot kell elsajatitani a
magikus tulajdonsagokkal megaldott-megvert személynek, hanem ké-
pességei kontrolljat (esszenciakontroll jartassag). Amennyiben képes
kontrollalni magikus tulajdonsagat, a szabad magiahoz hasonldan va-
razsolhat, am azzal a kiilénbséggel, hogy csupan a varazslat nehézsé-
gi szintje emelkedik kettvel az akadémikus magid¢hoz viszonyitva,
az esszenciaigénye ugyanannyi marad.

A vadmagusoknak egyetlen jartassagra van sziiksége a varazslas-
hoz, ez pedig az esszenciakontroll. Ennek szintje hatarozza meg, hogy
a vadmagus milyen eséllyel képes kontrollalni varazslatait (a varazs-
lat nehézségével szemben) — azaz, hogy az a varazslat jojjon 1étre,
amit a vadmagus akart. A vadmagusok annyi esszenciat hasznalnak fel
testiikbdl, amennyit csak akarnak — egyetlen limit, hogy a Varazserd
Féértéknél magasabb esszenciaigényli varazslatokat csakis tilcsordul-
va képesek létrehozni. Tulcsordulas esetén pedig — akar sikeres, akar
sikertelen az igy kipréselt varazslat — az esszenciaszornyek észreve-
szik az eddig sikerrel rejt6zkodé vadmagust, és széttépik, ezért min-
den épeszii vadmagus ragaszkodik a képességei altal biztositott kere-
tekhez, és nem kivanja atlépni azt.

b




A Spontan Magia Tablazat

Dobas Varazslat*
01 Az eltervezett vardzslat jon 1étre
02-05 Az esszencia eltiinik a szabad aramlatban, nem toérténik semmi.
06-10 A célszemélyre pozitiv varazslat.
Csak egyetlen személyre hat6 varazslat. Kockadobas jeloli ki; a
: vadmagus 60% eséllyel lehet célszemély, mig a zonan beliil : ; Py ;
11-20 tartdzkodo egyéb karakterek a maradék 40% esélyen osztoznak. A ce?lszemeflyre kOZOIPbOS \farazslat.
21-40 A célszemélyre negativ vardzslat.
41-60 A célszemélyt sebz6 varazslat.
61-65 Pozitiv varazslat.
66-70 Teriiletre és az emberek sokasagara hatd varazslat. A teriilet K6z6mbés varazslat.
71-85 nagysaga a 1étrejove varazslattol, vagy a véletlentdl fiigg. Negativ varazslat.
86-95 Rombold/sebzd varazslat.
96-99 A kornyezetet 6rokre megvaltoztatd kaotikus varazslat. Nem feltétlentil halalos.
100 (00) Az esszenciaszornyek széttépik a vadmagust. Sorsdobas nincsen!

* A konkrét varazslatok kivalasztasa a Mesél§ feladata. Természetesen a jaték 6romét szem el6tt tartva, igen-igen javasoljuk a kreativitast
a szadizmus elé helyezni! Amennyiben a Meséld képtelen donteni (pl. a sebzés mértékének esetében), haszndljon ott is kockadobast (pl. ,,Ha

paros szamot dobok, 2d10-et sebez a robbanas, ha paratlant, 3d10-et.”).

Mivel a vadmagus sosem tanulja meg az esszencia-felszabaditds
jartassagat — nincs ra sziiksége és egyébként is képtelen lenne ra —, az
elényeit sem élvezi. Sikertelen varazslataibol szintén kiaramlik az es-
szenciapont, csakhogy nem nyomtalanul, hiszen valamely elére nem
tervezett magikus jelenség fog létrejonni belble, azaz a sikertelen va-
razslat visszahat, kellemetlen, olykor halalos problémat okozva ezzel.
A visszahatast a Spontan Magia Tablazaton kell kidobni. A Spontan
Magia Tablazat varazslatainak nincsen korlatja: az elszabaduld es-
szencia csatorndja a vadmagus, a 1étrejovd varazslat azonban a terve-
zett (de elrontott) vardzslatnal nagyobb esszenciaigényd is lehet, mi-
vel a kontrollalatlan vardzslat esszencidja bevonja a kornyezeti es-
szenciat is a visszahatasba. A spontin varazslatba iiriil§ esszencia a
tervezett vardzslatnak megfelel6 mértékben vonodik le a vadmagus
aktualis Varazserejébdl, a bevont kdrnyezeti esszencia mennyisége ezt
nem befolyasolja.

A vadmagus sosem {iriil ki, elhasznalt aktiv esszenciapontjai gyor-
san visszatoltédnek! S&t, a toltédési folyamat akkor sem all le, ha a
vadmagus nem varazsol, de még akkor sem, ha a vadmagus hosszabb
idén keresztiil nincs eszméleténél, vagy alszik — a szervezetében duz-
zad6 esszencia pedig mindinkabb igyekszik kitérni, akar almaban is,
méghozza kontrolalatlan formaban. Ezért a vadmagusnak létérdeke,
hogy rendszeresen varazsoljon, kiilonben a létezését kisér6 spontan
magiafolyamatok, melyeket nem képes kontrollalni, kdnnyen a vesz-
tét okozhatjak.

A vadmigus passziv esszencidja (tehat a magikus ellenallasa)
ugyanugy miikddik, mint a tobbi haland6 esetében, és csak pihenéssel
toltédik vissza, ha a kivédett varazslatok kovetkeztében lecsokken a
szintje.

A vadmagus karakter, id6rdl id6re aldozatul esik az esszencia kitd-
réseinek — ezeket a kontrollalatlan magikus kitoréseket nevezziik
spontan magidnak, amely nem egy magiahasznalati forma, hanem egy
kellemetlen jelenség. Minél ritkdbban varazsol a vadmagus karakter,
anndl gyakrabban jon létre spontan magia — konkrétabb szabaly erre
nincsen, a Mesél6 donti el a gyakorisagot. Iranyelvként: napi egy-két
varazslat még nem 6vja meg a vadmagust a spontan magiatol, de min-
den 6raban varazsolni valamit mar tilzasnak szamit, ha viszont egyal-
talan nem varazsolt aznap, akar tobb magikus kitorés is 1étrejohet.
Ilyenkor valtozatos varazslatok jonnek létre koriildtte, melyek ra épp
ugy veszélyesek lehetnek, mint a kdrnyezetére. A varazslatokat a
Spontan Magia Téblazat alapjan lehet, véletlen médon (szézalékos
kockadobdssal; azaz vadmagia dobas) kivalasztani. A spontdn magia

okozhatja a karakter halalat (rosszkor j6tt képességrombold varazslat,
tul nagy sebzés), de lehet hasznos is (véletlen gyogyitas).

Spontan magiakitorésre minden esetben Sorsdobast kovetden ke-
riilhet sor. Amikor a Mesél$ gy itéli meg, hogy a spontan magikus
energidk mar nagyon felgyililemlettek a vadmagusban, elrendeli a
sorsprobat:

Jo sors zona: a karakter észleli, hogy spontan kitorés késziil, és
megprobalhatja kontrollalni (nem kotelezd). Esszenciakontroll probat
tehet a Smaragd Téblan, ahol a feladat nehézsége minden esetben 10.
Ha sikeriil, eldontheti, milyen varazslatot formazzon a kovetkezd pil-
lanatban kiaramlo esszenciabol. Sikertelen esszenciaproba esetén a
vadmagia dobasnak megfelelé magia jon létre.

Kozombos zona: a vadmagia dobasnak megfeleld magia jon létre.

Rossz sors zona: a vadmagia dobashoz 25 pontot ad, igy az ennek
megfelelé magia jon létre.

A varazslatok
alapvets tulajoonsigai

Bar azt minden varazstudé megtanulja, hogy a varazslas tulajdonkép-
pen az esszencia formazasa, ez a tudds még nem segiti 6ket a magia
gyakorlati alkalmazasahoz. Hiaba fudja valaki, hogy varat épiteni k6-
bol lehet, ha bevezetnék egy kéfejtébe, hogy épitsen varat, cs6dot
mondana. Nem elég az elvet ismerni; a modszereket is birtokolni kell,
s mindazt az eszkozt, amellyel rakényszerithetjiik akaratunkat a kore...
vagy az esszenciara.

A varazslas eszkdzei a varazskomponensek. A harom alapkompo-
nens az anyagi komponens, a mozdulatkomponens és a szokomponens.

A sz06- és mozdulatkomponens formazza az esszenciat varazslatta
— ezek elhagyhatatlanok (néhany kivételtdl eltekintve, melyekre a va-
razslat leirdsaban hivjuk fel a figyelmet). Az anyagi komponens a va-
razslat katalizatora, alkalmazasa révén érhetd el a leirasban szerepld,
kedvezd varazslati nehézség. Az anyagi komponens elhagyasa a va-
razslat nehézségét noveli, a Mesél megitélte mértékben — 1, 2 vagy
3 ponttal. Nem hagyhato el az Gselemi kédexek altalanos anyagi
komponense (csak az elementalistdk szamara), az egyedi anyagi
komponensek azonban ezen varazslatok létrehozasakor is

elhagyhatoak.




Ha praktikus magia igényli az anyagi komponenst, annak
elhagyésara nincsen lehetdség.

A szabad magia és a vadmagia akkor sem igényli az anyagi kom-
ponenst, ha az kotelezéen el van irva (pl. az Gselemi kodexek
varazslatai, nem elementalistdk szamara), am az elhagyott altalanos
oselemi komponens ebben az esetben a varazslat nehezedésével
jar, amely raadasul hozzaadédik a két kotetlen magiaut eleve
magasabb varazslati nehézségéhez!

A praktikus, az akadémikus és a szakralis magia mindhdrom kom-
ponenst alkalmazza — noha nem minden varazslatdhoz egyforma mér-
tékben. A szabad magia sosem hasznal anyagi komponenst — nem is
hasznalhat — tehat a nélkiile valé varazslds nem noveli tovabb a va-
razslat nehézségét. A vadmagusoknak elvileg egyik kompo-
nensre sincsen sziiksége, hiszen elég akarniuk (elképzel-
niiik) a varazslatot, hogy az létrejojjon, am olykor 6k
is alkalmaznak mozdulatokat és szavakat az esszen- -
cia megzabolasahoz, mert az segiti a koncentralast
(a gondolatban véghezvitt varazslas nehézsége eg-
gyel megnévekedik) — anyagi komponens 6k sem
alkalmaznak.

A mozdulatkomponens specialis formaja
az érintés, amikor a varazslat 1étrehozasahoz
testi kontaktusra van sziikség. Ugyancsak a
mozdulatkomponensek kdzé soroljak a
szemkontaktust, mellyel gyakorta az érin-
tést valtjak ki.

A csendvarazslat lehetetlenné teszi a szokom-
ponens hasznalatat, a mozdulatlansagra karhozta-
tott varazstudo (varazslat, vagy kotelek) nem ké-
pes alkalmazni a mozdulatkomponenst — igy
gyakorlatilag képtelen efféle varazslatok 1étre-
hozasara. A vadmagusok varazslasara — mi-
vel szdmukra a komponensek hasznalta
nem kotelez6 —, nem hatnak a hang- és
mozgas-gatld varazslatok, koriilmények.

A varazstargyak készitéséhez sziiksé-
ges anyagok nem anyagi komponensek,
hanem alapanyagok. Ezekre ugyanis
nem a varazslat 1étrehozasahoz, hanem
a targy létrehozasahoz van sziikség.
Példaul a BANTAN-KARTYA nevii — va-
razslatok tarolasara alkalmas — varazs-
targy készitéséhez aranyra van sziik-
ség, mert ez a kartya anyaga. Ugyan-
akkor a BANTAN-KARTYARA irt varazs-
lathoz mar elképzelhetd, hogy sziikség
van valamilyen anyagi komponensre.

A varazsiras nem komponens, ha-
nem egy modszer, amellyel az éppen 1ét-
rehozott varazslatot kés6bbi hasznalatra eltarolhatjuk. Ilyenkor a va-
razslat nem jon létre, hanem beleirodik a varazslatos szovegbe, melyet
kulcsszoval aktivalva, felolvasva, vagy megtorve a varazslat kiszaba-
dul, 1étrejon.

A magia hatdsugara alapvetden a varazshasznald Esszencia F&érté-
ke méterben — ez a zdna —, 4m igen sok varazslat ennél rdvidebb ha-
tosugarral rendelkezik, néhany pedig hosszabbal. Specialis varazsla-
toktol eltekintve csakis azokra a személyekre, targyakra és helyekre
lehet varazsolni, amelyeket a varazshasznalo lat, esetleg megérint.

A zoénan kiviil varazsolni csakis olyan varazslatokkal lehet, me-
lyeknek a leirdsaban ez szerepel.

A varazslatok célpontja lehet 1élekkel bird (értelmes) Iény, allat,
ndvény, targy, hely, vagy egyéb (pl. az id6jaras). A 1élekkel bird 1ények
a passziv esszencidjuk révén védettek a varazslatoktol (esszencia-
pajzs), a tobbieknek sajatos magikus ellenallasuk van.

Ugyanakkor az értelmes lényekkel kozvetlen kapcsolatba kertilt
targyakra kiterjed a 1ény esszenciapajzsa. Ez azt jelenti, hogy nem le-
het a karakter ruhajara varazsolni, csak ugy, ha a varazslat atjut a ruha

viselGjének esszenciapajzsan (ezutan még szamolni kell a ruha termé-
szetes ellenallasaval). Az id6legesen haté magiaval ugyanez a helyzet:
lehetséges egy pohar savat idSlegesen borra valtoztatni (legy6zve a
sav természetes ellenallasat), am ha ezt a bor valaki megissza, az csak
akkor valtozik vissza savva a varazslat idejének letelte utan, ha a va-
razslat legy6zte a karakter esszenciapajzsat — ellenkezd esetben bor
marad.

Az esszenciapajzs hatdsa minden targyra és nem-értelmes éllény-
re kiterjed, amellyel a karakter érintkezik, az épiiletekre és helyekre
azonban nem — f@szabalyként betarthatd, hogy a karakternél nagyobb
targyakra nem terjed ki az esszenciapajzs védelme —, persze, aki na-
gyon keres biztosan talal olyan eseteket, amellyel megdrjitheti a Me-
sél6t... (ezt viszont nem ajanljuk, mert jatszani jobb, mint allandéan
vitatkozni).

Ha egy targyra egyszerre tobb esszenciapajzs védelmezd hatésa is

kiterjed (6ten iilnek egy l6can), az eredenden legerdsebb pajzs ki-
szoritja a tobbit — igy csak ennek az ellenallasa védelmezi meg a
targyat. Az eredendGen leger8sebb pajzs védelmezi ezt a targyat
roncsolodasa utan is, fiiggetleniil att6l, hogy aktualisan mar nem
a legerGsebb.
Az ,érintkezés” fogalmaba beletartozik a kesztylivel meg-
fogott targy is, a ruhdn kiviil viselt v is. stb.

A rész és az egész fogalma
a magidban

A magia tulajdonsagainak meghatarozéasa alapvetden fi-
lozoéfiai feladat — mivel egy valos vilagban nem létezd
(legalabbis nem vizsgalhatd) jelenséget akarunk leirni,
sOt, szabalyokkal leirni. A magia alapvetd tulajdonsa-
gai — vagy ha ugy tetszik, szabalyai — kozé tartozik,
hogy mely részre lehet varazsolni, illetve melyre nem. A
zarnyelv onmagaban lehet-e célpont, vagy sem? Lehet-¢
homokka valtoztatni a kupola zarokovét, vagy erre nincs
lehet8ség? Aki mar jatszott varazsloval, vagy mesélt va-
razslonak, pontosan ismeri e kérdés jelentdségét. Arrol
van sz06 ugyanis, hogy egyes rendszerek és allapotok (az
épiilet kupolaja, az ajt6 zartsaga) gyenge pontjat ismer-
ve (zarnyelv, zarokd) egészen minimalis energia befek-
tetésével jelentds allapotvaltozasokat lehet elérni.
Nem kell az egész épiiletet homokka valtoztatnom —
ez tul sok k§ allapotanak magikus befolyasolasat je-
lenti, amely igen komoly feladat —, csupan azokat a
fontos koveit, amelyek a szerkezetet hordozzak.
Csak ismernem kell, melyek ezek...
A probléma az, hogy ha a magia csaknem min-
denhato, akkor elvileg barmilyen kis részre lehet va-
razsolni, amely viszont igen felborithatja a jaték-
egyensulyt. Ha megkotéseket teszek — ezzel tobb sze-
repjaték-rendszer is probalkozott mar —, akkor viszont
kétségbe vonom a magia szabadsagat. Olyan ez, mintha azt monda-
nam, hogy a gravitacié mindig miikodik, kivéve, ha lila bohdcsapkat
viseliink — ez esetben a gravitacio hatdsaval nem kell szamolnunk,
mert a lila bohdcsapka elve felette all a gravitacié elvének. A magia-
val barmit megtehetsz, kivéve, ha egy zarnyelvet akarsz kocsonyava
valtoztatni; mert ezt nem teheted meg, mivel a zarnyelv funkcionalis
része a zarnak... mivel a zdrnyelv és a zar Osszetartozasa globalis
alapelv... mivel... Mivel nem akarjuk kiilonleges elényhoz juttatni az
emberfeletti energidknak parancsold vardzslokat.

Erdekes, hogy ami egy szimpla ajtozar esetében komoly fejtorést
okoz a rendszerfejleszt6knek, Meséléknek és Jatékosoknak, azt min-
den kiilondsebb probléma nélkiil megoldjak a nyelvbénito vardzs, az
orrnoveszto vardzs, vagy €ppen egy parancsvardzs esetében. Ezekben
a példakban a varazslo a célszemély valamely részére kivan hatni. Azt
akarja, hogy a nyelve bénuljon le, az orra n6jon meg, egyetlen cseleke-
detét hajtsa végre a varazslo akarata szerint. A varazslat azonban a cél-
személyt magat éri €és nem a nyelvét, az orrat, a tudatat — ugyanigy a
célszemélynek van joga magikus ellenallast kifejteni (rdaddsul mindha-
rom varazslat esetében egyforma mértékben), nem a nyelvének. Azaz:
a varazslo az egészre varazsolt, amely varazslat a részben hozott valto-




zast. Ha jobban megnézziik, ezen varazslatok varazserd-ara, nehézsége
(ezek mind szabalyrendszeri fogalmak) valamilyen aranyossadgban all
azzal a haszonnal, amelyet a varazslat létrehozojanak jelent a valtozas.
Tehat nem a részre kifejtett valtozas mibenléte, nagysaga okozza a va-
razslat nehézségét. Nagyobb elény egy megbénitott nyelv, mint egy
megbénitott zardizom a delikvens fenekében — ennek megfelelden ko-
molyabb eréfeszitéseket fog megkivanni a varazslat 1étrehozasa.

Terjessziik ki ezt az elvet az anyagi vilag minden elemére: barmely
részben elérhetiink valtozasokat, &m minden kényszerit erénk (azaz
a varazslatunk) az egészre fog hatni, azt kell célba venni. Igy mar ér-
demes elgondolkozni a globalis alapelveken, hogy mi szamit egyetlen
egésznek, egyetlen rendszernek. Az ajtézar? Az ajtd maga? Vagy az
egész haz? Itt mar alkalmazhatjuk a jol bevalt gondolatmenetet: funk-
cionalis egész, elvi egész stb. Végiil is mindegy, hogy az ajtézar az
egész, avagy az ajtd (nagyjabol mindkettének egyforma ellenallasa
van a magiaval szemben): barmelyikre is vardzsolom a zdrnyelv-ko-
csonyasitast, ha a varazslat 1étrejott, az a zarnyelvben fog manifeszta-
16dni, és nem a kilincs csapszegén.

Hogy a zarnyelv-kocsonydsitas mégsem egyenértékii 6t deka vas-
darab anyaganak transzformalasaval, az nem a rész-egész viszonybol
ered, hanem abbol az elénybdl, amelyet a varazslo szamara éppen az
az Ot deka elvaltoztatasa hoz meg. Ha a jatékelvet tekintem, akkor
azért, mert a Mesélének kézben kell tartania a Jatékos szabadmagusat,
kiilonben felborul a jatékegyensuly, és ennek végsd soron az egész
parti latja a karat. Ha a magia elvét tekintem (agy veszem, mintha va-
l6ban létezne Worluk vilaga, és valdban létezne rajta a magia), akkor
azért, mert az esszencia valtozasai halmozottan §sszeadodnak: ha egy
szimpla vasdarabot valtoztatok at, akkor csak maga az anyagi transz-
formacio ez a valtozas (és a célom is csupan az), ha viszont a zarnyel-
vet valtoztatom at, akkor a transzformacié mellett az eddig zart ajto
kinyilasa is hozzdadodik az esszenciavaltozashoz (ekkor egyébként is
a f6 cél az ajto kinyitasa, €s nem a transzformalas). A kupola zaroko-
vének elvaltoztatdsa nyoman dsszeomlik a kupola, de jo esetben az
egész épiilet — ez mar oOriasi valtozas, sokkal nagyobb, mint egy
szimpla, mézsas kédarab elvaltoztatasa.

Amikor az akadémikus varazslatokat jatéktechnikai szempontbol
megfogalmazzuk, sok egyéb szempont mellett els6dlegesen a jaték-
egyensulyra figyeliink oda — ugyanakkor éppen az anyagi vilag felépi-
tését megvaltoztatd magiak (pl. transzformalas) esetében nem tudjuk
ezt maradéktalanul megtenni. Létrehozunk egy szabalyt, miszerint
egyszer(i anyagok kilogrammjat ennyi-meg-ennyi esszenciapont be-
fektetésével lehet megvaltoztatni, ilyen-és-ilyen nehézség mellett. A
varazslat megfogalmazasakor nem tudunk minden kitételt leirni, igy a
Mesélének kell kontrollja alatt tartani a varazslatokat (és foleg a va-
razslokat). Igy a zarnyelv megvaltoztatidsa valdjaban nem anyagi
transzformacio, hanem egy specidlis ajtonyitd varazslat, amely torté-
netesen transzformald elemeket is tartalmaz — de semmiképpen sem
ugyanaz az varazslat, mint egy asztalon heverd, kiszerelt zarnyelv at-
valtoztatasa kocsonyava.

Amikor egy Meséldnek a szabad magus altal eltervezett varazsla-
tokat kell ,,megfogalmaznia”, szintén a jatékegyensulyra kell majd fi-
gyelnie — és ez igazdn embert probalo feladat lesz.

Ritualék
Az akadémikus és szakralis magiat mivel8k — és csakis 6k — ismerik
a ritudlék szerepét a varazslat sikerének novelésében. Ezek a ritudlék
olyba tiinhetnek, mint valami talhangstlyozott vardzskomponens-
gylijtemény: hosszas imak, kantalasok, tancok, anyagi komponensek
meértéktelen halmozésa stb.

A ritualékkal el6készitett varazslat célszamahoz bizonyos modosi-
tok jarulnak, melyek elGsegitik a sikeresebb varazslast. A ritualékat
megszakitas nélkiil kell alkalmazni, kiilonben hatasuk elvész — noha a
varazslat a modositatlan célszamok szerint 1étrejohet.

A ritualék hatasa hosszuktol fiiggéen a kovetkezd:

A ritualé id6tartama a célszam-modositod

10 perc +3
1 6ra +5
1 nap + 10

1 honap +30
1év + 50
10 év +70
100 év +90

A korislmények és a zavaras

Mint a masik két tabla esetében, a Smaragd Tébla célszamait is befo-
lyasolhatjak a koriilmények — de csak bizonyos esetekben. Azonban,
amig a Zafir Tabla esetében a koriilmények modosité hatasat a fel-
adatnehézség szintjébe kellett beépiteni, a Rubin Tablanal pedig koz-
vetleniil a célszamot kellett modositani, addig a Smaragd Téablanal
egyikre sincs lehetdség. A varazslat nehézségi szintje — amely itt a fel-
adatnehézséget szimbolizalja —, nem fiigg a koriilményektdl, tehat
nem lehet megvaltoztatni a koriilmények fliggvényében. A varazslas
jatéktechnikai elve szerint a kedvezd és az atlagos koriilmények nem
befolyasoljak a varazsfolyamat sikerét, s6t, az enyhébb kedvezGtlen
koriilmények sem — példaul a harci varazslatokat, amelyeket eddig a
varazstudo csupan békés koriilmények kozott gyakorolt, az elsé éles
helyzetben is a begyakorlott feltételek és esélyek mellett hasznalhatja
— mivel a varazstudok technikai a kdriilmények hatasat alapvetéen ki-
zarjak. Az igazan kedvezébtlen koriilmények mégis negativan befolya-
solhatjak a varazslas menetét — ezek minden esetben zavarasnak sza-
mitanak.

Specialis kedvezébtlen koriilménynek szamitanak az esszenciadrvé-
nyek. Esszenciadrvényben vardzsolni mindig nehezebb — kivéve az
Ambra Kdodex kdoszvarazslatait, amelyeket konnyebb —, rontas esetén
minden esetben a Spontan Magia Tablazat alapjan kell meghatarozni
a magikus visszahatast, siker esetén pedig az eredeti varazslat sokkal
er6sebb forméaja jon 1étre.

Gyakori eset, hogy a varazslot megzavarjak varazslas kozben. Ra-
kialtanak, meglokik, megtamadjak, esetleg meg is sebzik. Egynémely
rendkiviil kedvezébtlen koriilmény szintén zavard hatassal bir — példa-
ul egy heves vihar, ne adj isten egy foldrengés. A Mesél6 jogkore el-
donteni, hogy a zavard tényezd csupan neheziti a varazslast — ez eset-
ben csokkenti a célszamot —, avagy félbeszakitja azt — ez esetben au-
tomatikus rontas kovetkezik be. Enyhébb zavar6 tényez6k esetében a
varazstudo Lelkieréprobat tehet, hogy sikeriil-e kizarnia a tudatabol a
hatést, er6sebb zavard hatasokat azonban csakis a koncentraci6 jartas-
sag segitségével gylirhet le.

Ha a varazslot sikeriil megzavarni, a varazslat nem jon létre, am
csupan egyszert rontasnak szamit, tehat ilyenkor semmiféle visszaha-
tas nem kovetkezik be, és a fel nem hasznalt esszencia visszahatas nél-
kiil kiaramlik. Ugyanakkor a megzavart vadmagus esetében azonnal
spontan magikus jelenségek jonnek létre. Ugyanezek vonatkoznak a
varazslat onkéntes megszakitasara is (abbahagyas).

Olykor a koriilmények nem a varazslot magat zavarjak a varazslas-
ban, hanem egyéb modon — f6képpen gatlé moédon — hatnak a varazslat-
ra. llyen egyéb mod lehet példaul a heves szél, amely elfujhatja a varazs-
16 tenyerérdl a varazskomponensek csipetnyi porat, igy téve lehetetlen-
né az anyagi komponenst igényl§ varazslat létrejottét; vagy az esd,
amely kioltja istennek felajanlott aldozat alatt a természetes langokat.



A vardzslas menete

A varazslatok alapvetden a kovetkezOképpen jonnek létre: a varazs-
hasznalé eldonti, hogy mit akar vardzsolni, majd megprobalja az elkép-
zeléseit megvaldsitani. Ugyanakkor az 6tféle magiaforma (a négy va-
razshasznaloi és a vadmagia) mas-mas gyakorlati megvaldsitast kovet.

1. A vardzslat meghatarozasa

3. A magikus cllenallas

Minden é18lénynek, sét, bizonyos targyaknak is ,,joga” van magikus el-
lenallast dobni, amennyiben magikus hatés ala keriilnek, legyen az fi-
zikai sebz6dést okozé tamado varazslat (pl. villamcsapas), érzelmi be-
folyasolas, illuzid, vagy magikus gyogyitas — tehdt a magikus ellendl-
las fiiggetlen a vardzslat hasznossdagatdl, kdrossdgadtdl, hatdsat mindig
kifejti. 1gy el6fordulhat, hogy a legjobb szandékunk ellenére sem tu-
dunk valakire sebgyogyitas varazslatot mondani, mert a szervezete el-

Minden varazstudonak be kell jelen-
tenie, hogy milyen varazslatot fog 1ét-
rehozni. Ez az akadémikus és a prak-
tikus magia esetében csupan annyit
jelent, hogy a varazshasznalo kiva-
lasztja az altala ismert varazslatok ko-
ziil a neki tetsz6t. A szakralis magia
utjat gyakorlok az aktudlisan fejiik-
ben 1év6 varazslatok koziil valogat-
hatnak. A szabad és a vadmagusok el-
vileg barmilyen hatast képesek létre-
hozni varazslataik révén, lehetésége-
iknek csupan a jartassagaik és a fanta-
zidjuk szab hatart. A véalasztast kozol- |
ni kell a Mesél6vel. o

A karakternek nem sziikséges el§- |/
re eldonteni, melyik varazslatot alkal-
mazza, am legkés@bb a vardzslas el- |
kezdése pillanataban ezt meg kell ten- |l
nie. Egy mar elkezdett varazslatot
nem lehet megvaltoztatni, csupan ab-
bahagyni (azaz 6nként megszakitani,
melynek soran a varazslat esszencia- |:, .}
igénye kidramlik a varazslobol), és az .';f IR
eltelt id6 figyelembevételével 0 va-
razslatot kezdeni. (Lehet, hogy vala-
kinek nem tetszik a bejelentés kotele- |
zettsége, am csak gondoljon bele,
hogy egy harcos is bejelenti, hogy
,kihtztam a kardom”, kiilonben a
Mesélé nem fogadja el a harci csele- Y,
kedeteket.) iy

A varazslat meghatarozasaban fontos szempont, hogy a varazs-
hasznalo képes-e egyszerre a varazslat igényének megfeleld esszenci-
at felhasznalni. Erre az esszencia-felszabaditas (akadémikus, szakralis
¢és szabad magia) jartassag szintje ad valaszt. Amennyiben a jartassag
lehetdvé teszi a kivalasztott varazslat létrehozasat, meg lehet tenni a
sikerdobast. Amennyiben nem teszi lehetdvé, ugy mas varazslatot kell
valasztani, vagy vallalni kell a titlcsordulas veszélyét. A talcsordulast
valasztva is sikerdobast kell tenni, hiszen nem biztos, hogy a varazs-
latot 1étre tudta hozni a karakter.

2. A varazslat létrehozasa

Amikor ra keriil a sor, a varazshasznaldé véghezviheti szandékat. A
Smaragd Tablat hasznalva meghatarozzuk a célszamot, az akadémi-
kus vagy szabad varazshasznalo magiahasznalat jartassag szintjét fi-
gyelembe véve, a valasztott varazslat nehézségi szintje ellen. Erre a
célszamra szézalékos dobast kell tenni. A kidobott kocka elmozditha-
to, hiszen a siker mértékének nincs szerepe a sebzésben, ha a varazs-
lat sebez, hiszen az a konkrét varazslat leirasaban talalhato meg.

Praktikus magia esetében a Smaragd Tablan feltiintetett mdgia-
haszndlat szintje alatt a Tudat Féérték 10-es helyértéke értendd, a
szakralis magiaban az elhivatottsag szintje, a vadmagiaban pedig az
esszenciakontroll jartassag szintje.

Amennyiben a varazslatdobas értéke meghaladja a célszamét, a va-
razslat nem jott 1étre. Azok a varazshasznalok, akik az esszencia-fel-
szabaditds metodusa alapjan varazsolnak, csupan elveszitik a vardzs-
latba fektetett esszenciapontjukat (hacsak nem rontottak el tilsago-
san), mig a vadmagusok sikertelen varazslatanak esszenciaja minden
esetben visszahat.

lendll a magikus hatdsnak. A visszahatds,
vagy a spontan magiakitorés révén létrejott
varazslatokra is jogosult minden célszemély
magikus ellenéllast dobni, ugyanigy a varazs-
L targyakkal létrehozottakra is. Nem kell vi-
S szont magikus ellenallassal szamolni, ha a ka-
rakter szdndékoltan varja a varazslatot —
SR ilyenkor sikeres Tudatprobat kell tenni, amely
egy id6re kikapcsolja az esszenciapajzsot.

A magikus ellenallas tényét szazalékos
dobassal allapitjuk meg, melyben a célszam
az Esszenciapajzs Foéérték meghatarozott
szazalékabol szdrmazo esszenciapajzs. Az el-
jaras részleteit 1asd lentebb.

Azon személyre hato varazslatok, melye-
ket megfog az esszenciapajzs, nem jonnek
létre. A teriiletre hat6 varazslatok akkor is 1ét-
rejonnek, ha egy karakter esszenciapajzsa
megfogta, &m maga a karakter sértetleniil at-
" | vészeli a varazslat kdzvetlen hatésait.

i
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i

| 4. A varazslat hatasainak
megallapitisa

Amennyiben a célszemélyt az esszenciapajzsa
i| nem védte meg a vardzslattol, a varazslat lefra-
sa szerint megallapithatoak a torténések. A te-
riiletre hat6 varazslatok esetében az érintett te-
riiletre vonatkoz6 hatdsokat figyelembe kell
venni akkor is, amikor a célszemély esszencia-
%2 pajzsa védett (mert a varazslat masutt is kifejt-
— heti hatdsat — pl. a tiizgolyo felgyujt ezt-azt).

Magikus cllenallas

Mint ahogy a fizikai hatasok ellen valamilyen szintli védelmet ad az
erds testfelépités, vagy a vastag bdr, ugy a magikus hatasok ellen is
védelmet nyujt az Esszenciapajzs Fo&értékbol szazalékos aranyban
munkara foghat6 passziv esszencia — vagyis az esszenciapajzs. A pas-
sziv esszencia bizonyos tehetetlenségi hatast fejt ki, melynek soran az
egyént direkt, vagy indirekt Gton éré magikus hatasokat elnyeli. Ma-
gikus ellenallas szempontjabol a varazslatokat harom tipusba sorol-

juk:

1. Direkt varazslatok, amelyeket azért hoznak létre, hogy a célpon-
tot (személyt, targyat, helyet stb.), vagy annak egy részét, tulajdonsa-
gat, viselkedését megvaltoztassa. A legtobb vardzslat ebbe a kategori-
aba tartozik, mint pl. a tudatot befolyasolé varazslatok, vagy a varazs-
16vedékek. A célpont a direkt varazslatok ellen magikus ellenallas do-
basra jogosult.

2. Indirekt varazslatok, amelyeket azért hoznak létre, hogy a valo-
sag valamely elemét megvaltoztassak, s ezzel a megvaltozott allapot-
tal hassanak a célpontra. Ide tartozik pl. a Tlizcsapas varazslat, amely
alapvetden a valdsagot valtoztatja meg (a semmibdl tiizet hoz létre),
hogy a tliz természetes tulajdonsagait kihasznalva megsebezzen vala-
kit, valamit. A varazslat célpontja tulajdonképpen nem a valdsag, ha-
nem az, akit a varazslattal befolyasolni akarnak. A célpont az indirekt
varazslatok ellen magikus ellenallas dobasra jogosult, mig a valdsag
(amelyet a varazslat fizikai tulajdonsdgaiban megvaltoztat) nem jogo-
sult magikus ellenallasra. A sikeres magikus ellenallas megvédelmezi
a célpontot a megvaltozott valosag fizikai hatasaitol!



3. Attételes vardzslatok, melyek valdjaban direkt varazslatok ered-
ményének mas célpontra atvitt, természetes hatasan alapulnak. Ez a
csoport talan a legnehezebben definialhatd és megfogalmazhat6, mi-
vel gyakorlatilag csupan a célpont hatarozza meg, hogy direkt, vagy
attételes varazslatrol van-e sz6. Egy fadarabot ideiglenesen kardda
valtoztatd varazslat direkt varazslatnak szamit a fadarab szempontja-
bol (tehat a fadarab jogosult magikus ellenéllasra), mig az igy 1étreho-
zott karddal megtamadott személy szempontjabol mar attételesnek,
igy a célszemély nem jogosult magikus ellendllasra, hiszen nem az at-
alakitd magia hat ra, csupan a kard élének természetes fizikai tulaj-
donsagai. Ez ugyanolyan, mint hogy egy berserker-varazslat attétele-
sen azokra hat, akiket a direkt varazslattal vérengzd vadallatta valtoz-
tatott célszemély megtamad — nyilvanvalo, hogy 6k sem jogosultak
magikus ellenallasra.

Példa: a varazslé magara mond egy langaurat (direkt varazslat a
vardzslora nézve); a langaura langjaival masokat meg lehet égetni

las jartassag birtoklasa fejleszti a karakter magikus védelmét — a jar-
tassag leirdsaban meghatarozott mértékben. Varazshasznalo karakte-
rek az Esszenciapajzs Féértékiiknél magasabb magikus védelmet is él-
vezhetnek, hiszen szdmukra lehetséges 120, s6t 170 szazalékos es-
szenciapajzsot is aktivizalni a F6érték passziv esszencidjabol. Erte-
lemszerlien: az Esszenciapajzs Féérték a magikus ellenallas lehetdsé-
ge, az esszenciapajzs pedig maga a magikus ellenallés.

Azt, hogy az esszenciapajzs kifejti-e a varazslatoktol védelmezd
hatasat, szazalékos dobassal donthetjiik el, ahol a célszam minden
esetben az esszenciapajzs aktudlis értéke. Sikertelen célszamdobas
esetében a varazslat hatassal lesz a célszemélyre, viszont az esszencia-
pajzs nem sériil. Sikeres célszamdobas esetén a varazslat elnyelddik
az esszenciapajzsban, ugyanakkor a vardzslat Ereje (és nem a varazs-
lat esszenciaigénye!) csokkenti a célszemély esszenciapajzsanak aktu-
alis értékét (ezaltal a kovetkezé magikus ellenallas dobas célszamat
is). Egy 25-6s Erejli varazslat, amennyiben elnyelddik, 25 ponttal ron-

(attételes  hatas), am azok, akiket
megégetnek, mar nem jogosultak magikus
ellenallasra (a langauraval szemben).

Az attételes varazshatds mas esetekben
valamely atalakito, vagy targyakat létrehozo
vardzslattal jar egylitt, amikor a magiaval 1ét-
rehozott targy érintkezik masokkal. A kii-
16nbség az indirekt és az attételes varazslatok
kozott elvi: ha a vardzslat kifejezetten vala-
mely célszemély ellen iranyul (pl. egy tlizgo-
lyo, amelyet valakire vagy valakikre monda-
nak ki) akkor indirekt, ha viszont arra, hogy
valamely permanens valtozas eldidézésével
hasznos segédeszkozokre tegylink szert (pl.
egy kardra, egy szakadé¢k felett ativeld hidra,
egy akadalyként miikods oriasi pokhalora,
egy hiliséges zombira vagy megidézett dé-
monra), melyet aztan barki ellen (vagy barki-
ért) felhasznalhatunk, akkor attételes, mert
ilyenkor a segédeszkoz létrehozasa elsédle-
ges cél, mig a felhasznalas esetleges. Ha egy
varazslattal varazstargyat, varazsitalt hozunk
létre, amely 1étrejotte utdn nem természetes
tulajdonséagai altal fog hatast gyakorolni ma-
sokra, hanem sajat magikus tulajdonsaga
alapjan (pl. gyogyit, langcsovat vet stb.), ugy
az nem attételes varazslat, hanem a varazs-
targy, varazsszer sajat direkt varazshatasa,
igy magikus ellenallast valt ki.

Mivel a magia alapvetden filozofiai kér-
dés — hiszen nincsen valos tapasztalatunk ar-
rol, hogyan miikodik, igy csak filozofalga-
tunk arrél, hogyan miikddhetne, ha 1étezne —,
igy nem tudjuk pontosabban meghatarozni a

csolja az esszenciapajzsot. A szerve-
zetb6l kikeriil§ (roncsolt) passziv es-
szencia késébb pihenés, meditalas so-
ran ujratoltédik. Figyelem! Az aktiv
esszencia (Varazserd) csak akkor kezd
el Gjra t6lt6dni, ha a passziv esszencia
(esszenciapajzs) mar az eredeti szinten
van. Természetesen az ,.eredeti” szint
nem magara az Esszenciapajzs Foér-
tékre, hanem az abbol szarmaztatott
esszenciapajzsra vonatkozik.

A roncsolt esszenciapajzs utolso
pontjai mar nem képesek tokéletesen
megvédelmezni a karaktert — és mar
arra is igen kicsi az esély, hogy erre
egyaltalan sor keriil. Egy 9 maradék-
pontos esszenciapajzsnak 9% esélye
van arra, hogy elkapja a vardzslatot,
am ha ez sikeriil, és a varazslat Ereje 9-
nél nagyobb, a pajzs maradék pontjai
levonddnak a varazslat Erejébdl — az
ezen feliil es6 Eré azonban létrehozza
a varazshatast, igaz aranyosan gyen-
gébb mértékben. Ha nem lehet értel-
mezni a ,,gyengébb mérték{i” hatast,
akkor ugy kell tekinteni, mintha az es-
szenciapajzs tokéletesen megfogta vol-
na a varazslatot. A fentiekbdl kideriil,
hogy a célszemélyre haté varazslat
Ereje nem befolyasolja a kivédés esé-
lyeit (mert ez az esszenciapajzs fligg-
vénye), viszont meghatarozza az es-
szenciapajzs roncsolodasat.

Az esszenciapajzs értéke sosem

két kérdéses varazslattipus kozotti kiilonbsé-

get. Ezért nagy hangsulyt helyeziink a Mesél6i mérlegelésre, hiszen
azon mulik, hogy az akciok célpontja védett-e valamilyen mértékben
a magia ellen, vagy sem.

Nagyon fontos elv, hogy az esszenciapajzs nem a karaktert éré va-
razslatot teszi tonkre, hanem annak hatasat gatolja — am ha mar egy-
szer legatolja, akkor azt véglegesen gatolja. Ennek értelmében a féle-
lemaura, amely egy helyet 6rakon at burkol, mar nem okoz problémat
annak a karakternek, akinek az esszenciapajzsa levédte a hatasat, igy
neki nem kell Gjabb és ujabb magikus ellenallast dobnia. A hatas gat-
lasa azonban csakis arra az egyedi varazslatra érvényes, amely ,,talal-
kozott” az esszenciapajzzsal, azaz egy masodik félelemaura varazslat,
amelyet az elsd lejarta utan hoznak 1étre, ujbol megtamadhatja a hato-
korébe esbket. Az egyik karakter sikeres magikus ellenallasa nem
mentesiti a tobbi karaktert a magikus ellenallas dobasa alol — mivel a
haté magia nem szlint meg —, mint ahogy azok sikertelelnsége esetén
sem védelmezi meg Gket.

Az esszenciapajzs a karakterépitéskor meghatarozott Esszencia-
pajzs Féértékbdl keriil kiszamitasra. Alapesetben a karakter esszencia-
pajzsa a Féérték 20 szazaléka. Ezen feliil az esszenciapajzs-aktiviza-

csokkenhet 0 ala. A 0 értéki esszencia-
pajzsra nem lehet magikus ellenallast (esszenciapajzs-probat) dobni,
igy arra sincs lehetdség, hogy a Tiikroz6dés bekdvetkezzen (lasd
késébb).

A kiilonleges dobasok szabalya a magikus ellenallas soran is érvé-
nyes. A 01-es dobas (abszolut siker) esetén egy kiilonleges jelenség, a
Tiikr6z6dés kovetkezik be (1asd késébb). A 00-as dobas (abszolut si-
kertelenség) esetén a varazslat nem csak, hogy 1étrejon, de a célsze-
mély esszenciapajzsa nullara csokkent, azaz gyakorlatilag megsziinik
egy idére a magikus ellenallasa.

Az esszenciapajzs szintjét meg lehet novelni védévarazslatokkal,
varazstargyakkal, esetleg kiilonleges dragakovekkel. Ezek hatdsa
ugyanugy viselkedik, mint a személyes passziv esszencia, azaz ha ki-
fejti a magia-ellenallasat, eltlinik — az mar az adott védelmez6 varazs-
lat (targy) sajatossaga, hogy miként nyeri vissza eltlint passziv esszen-
cidjat, ha visszanyeri egyaltalan. A sajatos tulajdonsagokat és viselke-
déseket mindig az adott védelmezd varazslat (targy) leirasanal olvas-
hatod.

Az esszenciapajzs tevékenységét az egyszerli halandok nem érzeé-
kelik. Senki sem lesz tudatdban annak, hogy valamit kivédett az esz-
szenciapajzsuk, ha a kivédett varazslatnak nincs egyéb lathato jele




%54 (mint ahogy a legtobb érzelem és tudatbefolyasold vardzslat hatasa

sem tudatosul, mivel a karakter azt hiszi, hogy az 0j tudatallapota ter-
mészetes). A varazslok sem érzékelik, ha aldozatuk esszenciapajzsa
megfogja a varazslatot, hacsak a sajat szemiikkel nem latjak ezt a tényt
(mint ahogy nem érzékeli azt sem, ha nem latja, hogy a varazslat ha-
tott a célszemélyre). Ezek a kikotések nyilvanvaloan akkor érdekesek,
amikor a varazslat hatasa (illetve csddje) nem latvanyos. Szamtalan
varazslat esetén azonnal latszik, hogy a hatott-e, avagy sem — de itt
sem az esszenciat érzékelik a karakterek, hanem a lathato (hallhato
stb.) jeleket. Ugyanakkor a szenz jelzi a magikus aktivitast, tehat a si-
kertelen varazslatokat is.

Példa: A rabszolgdbdl lett vadmdgus, Yrunta Oiz-Diis passziv esszen-
cidja 50, de jartassag nélkiil csupan 20 szdzaléka, azaz 10 pont védel-
mezi Ot esszenciapajzsként. Gazddja, a kiilonds szokdsu vérmdgus,
Alouita rendszeresen tudatolvaso vardzslatokkal fiirkészi ot, mivel
Yrunta berserker-természete meglehetésen kiszamithatatlanna teszi a
viselkedését. Az Alouita dltal hasznalt tudatolvasas varazslat ereje §-
as, és amennyiben sikeriil, Yrunta dsszes gondolata Alouita tudomasa-
ra jut.

Aluoita ebéd kozben lepi meg Yruntat, aki ilyenkor csakis a zaba-
lasra figyel, igy nem is tudja, hogy gazddja a hata mégott éppen vara-
zsol. Létrejon a varazslat, és Yrunta esszenciapajzsa azonnal megpro-
balja legatolni a hatast. (Yrunta Jatékosa 6-ot dob, siker! Az esszen-
ciapajzs kivédte a varazslatot, ugyanakkor a varazslat erejétol roncso-
lodott, s a tovabbiakban mar csak 2-es az értéke.)

Mivel az esszenciapajzs védelme az egyszerii halandok szamdra ér-
zékelhetetleniil miikédik, Yrunta nem is sejti, hogy mi torténik éppen.
Alouita ismét vardzsol, hiszen valoban kivancsi rabszolgdja gondola-
taira. Létrejon a vardzslat, Yrunta esszenciapajzsa megprobalja lega-
tolni a hatast. (Yrunta Jatékosa 2-6t dob, siker! Az esszenciapajzs
részben kivédte a varazslatot, ugyanakkor a varazslat erejétol teljesen
elroncsolodott, s a tovabbiakban mar nem képes védelmezni Yruntat.
A némileg legyengitett tudatfiirkészé vardzs — az esszenciapajzs védel-
me utan 6-os maradt az Ereje — eléri Yrunta elméjét, de mar nem ke-
pes tokéletesen miikddni.) A varazslo homalyos gondolatokat érzékel
a szokott tiszta gondolatfiirkészés helyett.

El kell kiiloniteniink a varazslat 1étrejottét, és a célszemélyre vald
hatasat — éppugy, mint a harc esetében a sikeres tdmadast, és annak ki-
védését a pancél altal. A varazslat 1étrejon, ha a varazslo sikerrel dob-
ja meg a célszdmot a Smaragd Tablan. Ez a varazsl6 magiahasznalat
jartassagan és a varazslat nehézségén mulik — a sikertelen varazslas-
nak pedig komoly kdvetkezményei lehetnek. Ugyanakkor a célsze-
mélyre valo hatas a célszemély magikus ellenallasanak fiiggvénye — és
a kivédett varazslatnak nincs kdvetkezménye a varazslora (nincs vis-
szahatas). Azonban attol még, hogy a hatas nem kovetkezett be, a va-
razslat mar létrejott. Pl. a 1étrehozott tlizgolyd varazslatot kivédi a cél-
pont esszenciapajzsa, ugyanakkor a tlizgolyo azért kifejti a hatasat a
célszemély kornyezetében — és az mar nem garantalt, hogy a robbanas
altal megrongalt épiilet nem rogy a harcolok fejére, s nem {iti agyon
Sket, abszolit magiamentesen...

Kevésbé latvanyos varazslatok esetében (pl. egyetlen személyre
irdnyitott blib4j) az elmaradd hatds gyakorlatilag egyenértékl azzal,
mintha megsziintetné a varazslatot, am nem teszi visszamendleg létre-
nem-hozotta.

Tudatpréba. Bar a magikus ellenallas automatikus, az értelmes 1ények
tudatosan kiiktathatjak esszenciapajzsukat. Ennek az utja a Tudatpro-
ba. A karakternek tudnia kell, hogy hasznos varazslatot késziilnek ra
mondani (pl. egy gyogyito varazslatot), és akarnia kell, hogy a varazs-
lat hasson ra. Sikeres Tudatproba esetén az esszenciapajzsa egy villa-
nasnyi idére inaktivalodik, éppen akkor, amikor a varazslat megérke-
zik. Nem kell pontosan szinkronba hozni a Tudatprobat a varazslas
utolsé pillanataval, mert a Tudatprobaval felkészitett esszenciapajzs
automatikusan megnyilik a varazslat érintésére. A varazslat eléri a cél-
személyt, hat, és nem roncsolja az esszenciapajzsot. Sikertelen Tudat-
proba esetén az esszenciapajzs nem nyilik meg, tehat magikus ellenal-
last kell dobni (melynek eredménye természetesen bizonytalan). A va-
razsitalok hatasa ellen fellépé magikus ellenallast szintén Tudatproba-
val lehet megsziintetni.

A Tudatproba altal megnyitott esszenciapajzs nem szelektal, azaz
nem foglalkozik azzal, hogy a karakter altal vart vardzslat érkezik-e
meg, vagy sem. Ha egyszer megnyilt, az érkez8 varazslat hatni fog.

A targyak, dllatok, novények mdgikus ellendlldsa. Az anyagi vilag
minden alkotorésze viszonylagos ellenallast tantsit az esszencia dram-
lasa ellenében. Ez a természetes ellendllas. Minden targy, hely, 1élek
nélkili lény (ndvények, allatok, él6holtak) jogosult magikus ellenal-
last dobni. Az esély, hogy a varazslat nem hat rajuk, 10% (olykor ma-
gasabb, de maximum 30%, a targytol, 1énytdl fiiggben), amely akkor
sem csokken, ha a vardzslatot kivédte, tehat ez az érték allando.

A személyes esszenciapajzs védelme kiterjed a karakterek altal bir-
tokolt (viselt) targyakra. Ez azt jelenti, hogyha valaki egy masik sze-
mély altal hordozott targyra kivan varadzsolni, azt csakis gy teheti
meg, ha a varazslata el6bb athatol a karakter esszenciapajzsan (a cél-
pont hordozdjanak magikus ellenallas dobasa sikertelen lett), majd at-
hatol a targy természetes ellenallasan.

A targyak bizonyos varazslatokra immunisak lehetnek: példaul a
kovek az atlagos tlizvarazslatokra, mivel a k6 nem éghetd. Ezekben az
esetekben tobbnyire a természeti torvények kerekednek feliil — az mar
a Mesél6 feladata, hogy a konkrét helyzetben megitélje a természeti
torvényszeriiségeket.

A helyek ellendllasa. A legtobb hely szintén rendelkezik allando vé-
dettséggel. Minél nagyobb teriiletet akar valaki befolyasolni, annal
magasabb magikus ellenallassal kell szamolnia. Koriilbeliil egy koze-
pes teremnek (40-60 m2) megfeleld hely bir 50%-os természetes el-
lenallassal. Ugyanakkor az esszencia aramlatai ezt az esélyt lecsok-
kenthetik (esszencia-apaly), vagy extrém modon megndvelhetik (6r-
vények). Ugyancsak nagyobb eséllyel védik ki a helyre hat6 varazsla-
tokat a templomok és egyéb szent helyek, illetve mindazon teriiletek,
ahol az esszencia az aramlatoktdl fiiggetleniil diisabban van jelen (va-
razstargyak kincstara). Ez a természetes ellenallas sem csokken le, ha
kivéd egy vardzslatot.

A helyre hat6 vardzslatok nem azonosak a teriiletre haté varazsla-
tokkal. Tertiletre hatd varazslat példaul a tiizgolyo, mert ennek hatasa
nagyobb teriileten jon létre, tobb célszemélyt és targyat érint. A hely-
re hat6 varazslat magat a teriiletet akarja megvaltoztatni, példaul egy
viragos rétbdl sivatagot varazsolni.

Démonok ellendllasa. A démonok alapvetéen nem ellenalloak a
Worluki esszencian alapul6 vardzslatoknak, am sajat kisugarzasuk el-
téritheti a rajuk irAnyzott varazslatokat. Az egyes eltéritett varazslatok,
amelynek létrejotte csakis a démonon lenne értelmezhetd, nyom nél-
kil feloldédnak a szabad esszenciaban. Azok az eltéritett varazslatok,
amelyek 1étrejotte célszemély nélkiil is értelmezhetd (pl. tiizgolyo), a
démont elkeriilve 2d10 méter tavolsagban jonnek létre. Minden dé-
monnak mas és mas esélye van eltériteni a varazslatokat. Ezt az esélyt
szazalékos formaban fejezziik ki, az adott démon leirasanal. Az esély
semmilyen irdnyban, semmilyen koriilmények k6z6tt nem modosul.

Varazstargyak ellendlldsa. A varazstargyak is bizonyos mértékii ter-
mészetes ellenallassal rendelkeznek, amelynek mértéke akar egészen
extrém is lehet (pl. 90 folotti). Mint természetes ellenallas, ez sem
csokken le a kivédett varazslatok hatasara. Azok a varazslatok, melyek
atjutnak a varazstargyak védelmén, kifejthetik hatasukat, &m ez a ha-
tas nem biztos, hogy képes megvaltoztatni a targyak allapotat. Nyil-
vanvalod, hogy egy tlizt6l védo varazsgylrt nem lehet elpusztitani egy
langcsova varazslattal még akkor sem, ha a varazslatot nem védte ki a
gylrl természetes ellenallasa — egyrészt a gy(liri fémjét nem olvasztja
meg a nem eléggé forrd langcsoéva, masrészt a gyiirli 1ényegébdl fa-
kad, hogy immunis a tiizre.

A fentiekbdl kovetkezik, hogy a varazstargyakat el lehet pusztitani
tlizzel, vizzel, szét lehet verni stb. — noha a t{iz nehezebben égeti el a
varazskOpenyt, mint egy normalist, és egy varazsgylr(it nehezebben
lehet szétverni, mint egy kozonséges gytriit. Sok varazstargy teljesen
immunis valamely természetes hatasra, példaul a tizt6l védd
SZALAMANDRAKOPENY nem éghetd. A vardzstargyak leirdsanal részle-
tesebb informdciokat taldlhatsz arr6l, hogy mely hatdsokra immuni-
sak, és melyekre érzékenyek.
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Az illuziok
Az illuziok specialis varazshatasok, mivel gyakorta nem érintkeznek
kozvetleniil a célszemély esszenciapajzsaval. Az illuzid a valdsag ha-
mis képzete — az illizié aldozata érzékeli (l1atja, szagolja, hallja stb.)
valaminek a jelenlétét, ami nem is 1étezik, nincs is ott. Mind az 6t ér-
z€kszervet be lehet csapni illuzidkkal.

Kétféle illuzio 1étezik. Az egyik, a valodi illizio, amikor a dolog
latszata jon 1étre — kép, hang, szag, tapinthatdsag stb. — méghozza va-
losagosan. Egy medve valddi illuzidja a medve tokéletes (sok esetben
mozgd) képmasa, hallhaté hangja, szaga €s tapinthatosaga; mindez
valédi kiterjedés, azaz test nélkiil. A valodi illuzio célpontja a valosag,
illetve annak latszolagos megvaltoztatasa. A karaktert, amely érzékeli
a valodi illtziot, sajat érzékszervei ,,csapjak be”, mivel azok teljesen
normalis médon kozvetitik a latvanyt, hangot, illatot stb., amelyek
azonban nem takarnak anyagi kiterjedésli dolgokat, 1ényeket. A valo-
di illuziot érzékeld 1ények, karakterek nem jogosultak esszenciapajzs
probara, mivel a varazshatas nem érinti meg 6ket, csupan latjak (ér-
zik) annak eredményét. Amennyiben a karakter megérinti — tehat tes-
ti kontaktusba kertil az illuzidval —, az esszenciapajzs akkor sem fejti
ki tudatvédd hatasat, mivel ilyen (tudati) magia nem jott 1étre, tehat
nem is fenyegeti a karaktert. Ugyanakkor, ha a karakter megérinti a
valodi illuziot, azt fogja tapasztalni, hogy atcsuszik rajta a keze (tapin-
tas-illuzié esetén érez valamit az ujjain, majd ahogy a keze athalad az
illuzio feliiletén, ez a tapintasérzet megszlinik). Azaz az illuzié hatasa
a tapasztalas utjan jon létre (a karakter magikusan létrehozott latvanyt
és egy¢b érzetet tapasztal teljesen természetes modon), és ugyancsak
tapasztalas Utjan leplezddik le (a karakter a természetes érzékelés tut-
jan megtapasztalja az illizio iirességét, igy logikai uton képes kitalal-
ni, hogy mivel all szemben), 4am meg nem semmisiil, és hatasat sem
veszti el. Hidba tudja a karakter, hogy egy illuziomedvét lat, a latvany
nem tlinik el.

A valddi illuzié ellen nem véd a kételkedés, vagyis nem sziinteti
meg azt. Hidba gondoljuk azt, hogy a kozeledd sarkany csupan illuzid
(tegytik fel, hogy tényleg az), kételkedésiink semmilyen befolyassal
nincs az illizidvarazslat szovedékére, amely 1étrehozta a sarkany élet-
hii képét. Azonban amint megérintjiik az illiziésarkanyt, rajohetiink
arra, hogy ez csak illuzio, hiszen atcsuszik rajta a keziink.

A valodi illuzié nem befolyasolja a tudatot — csakis az érzékeinken
keresztiil. Ha latunk egy valddi illuzidfalat (amely esetleg tapinthatd
is), attol fiiggetleniil, hogy megtapasztaljuk-e az érzékelés hamissagat,
vagy sem, atsétalhatunk rajta — ugyanakkor a ,,fal”’ tovébbra is ott lesz,
€s tovdbbra sem latunk 4t rajta, hacsak at nem dugjuk rajta a fejiinket.
(Es hogy odaat mi var rank...?)

Nyilvanvaléan megérinteni csakis olyan illiziét lehet, amelyrdl
tudjuk, latjuk, hogy hol van. Némileg bajos megérinteni egy illizio vi-
ragillatot, vagy egy illuzi6 sarkanyhangot, amelyek nem jarnak egyiitt
lathat6 testtel. Ezért sokkal nehezebb eldonteni az efféle illaziokrol,
hogy hamisak-e, vagy valdodiak — tulajdonképpen csak akkor van esé-
lyiink erre, ha az illuzié nem tokéletes. Az illizi6 tokéletlen, ha a 1ét-
rehozo varazslat csak kis sikerrel jott 1étre, azaz a célszam és a sikeres
vardzslatdobas értéke kozott kevesebb, mint 20 a kiilonbség. A toké-
letlen valodi illuzi6 ellen minden kételkedd személy Intelligenciapro-

bara jogosult, ¢s siker esetén észreveszi az illizio hibait (de a valodi
illuzié ett6l még fennmarad). Aki nem kételkedik, az nyilvan nem is
fogja keresni az illuzio hibait, igy intelligenciaprobara sem jogosult.
Néha a tokéletes illizié kdrnyezete lehet drulkodo: ha a sarkanybom-
bolés alatt a kdrnyez6 agakon tlicsorgé madarak vigan csiripelnek, ak-
kor biztosak lehetiink abban, hogy sehol a kdrnyéken nincs igazi sar-
kany. Amennyiben megérintik a valodi illaziét, az mindig elarulja a
hamis valésag illuzid voltat — hacsak nem egy szellem illuzidjaval al-
lunk szemben (a valodi szellemen is atmegy a kéz, tehat nem okoz lo-
gikai problémat, hogy az illuzid is igy viselkedik).

Erdekes hatasokat hoz létre a tapintas-illizio, kiilonosképpen ak-
kor, ha ez az illuzi6 a fajdalom (mondjuk langot lehel az illiizidsar-
kany, amely fajdalom-illuzidval jar egyiitt). A karakter ekkor érzékel-
ni fogja a tiiz fajdalmat, &m az nem sebzi 6t, és a tudatat sem csapja
be, hogy esetleg a szomatizalas Gtjan megjelenjenck az égési sebek a
boron. Viszont az irtézatos fajdalom okozhat julast (elrontott Tudat-
proba). Elvileg a gyenge idegrendszer(i — és gyenge szivii — egyének
ilyen esetben halalra ijedhetnének, azonban ez a veszély a karaktere-
ket nem fenyegeti, mivel joindulatiuan feltételezziik, hogy szervezetiik
képes megbirkdzni a legvadabb ijedtséggel is.

A masik tipus a mentdlis illuzio, amikor az illuzié kdzvetleniil az el-
mét csapja be, és a hamis kép, hamis érzet tulajdonképpen létre sem
jon. Ilyenkor az illuzidvarazs nem arra torekszik, hogy a semmit (a
,valosagot”) képalkotasra (érzetalkotasra) késztesse, hanem arra,
hogy a célszemély agyat becsapja. A célszemély szeme ilyenkor nem
érzékel semmit (hamis képet sem), viszont az agya ldtja, érzékeli az
illaziot. A mentalis illizi6 személyre haté magikus befolyés, azaz az
esszenciapajzs kivédheti. Amennyiben sikeriil a védés, a karakter
mentesiil az illazio hatdsai alol — am az illzidé nem sziinik meg, és
amennyiben nem csak ra irdnyult az illiziovarazslat, masokra még
hathat.

Amennyiben a mentalis illuzi6é atjut a célszemély esszenciapaj-
zsén, ugy az illuzid targyat a célszemély valodinak fogja tudni. Ez sza-
mos dologra kihat. Az illiziéfalon képtelen lesz athaladni, mivel az iz-
mai ugy tudjak, hogy ott ké van, amin lehetetlen atjutni — esetleg at le-
het dobni rajta a karaktert, vagy ha mar tudja, hogy illuzié (mert ma-
sok atmentek rajta), akkor kényszeritheti magat, hogy sétaljon at a fa-
lon, hiszen arra is kényszeritheti magat, hogy szaladjon neki egy va-
lodi kéfalnak. Egy mentalis illGzio okozta sebzést (illtziodarda, illa-
ziotliz stb.) a tudat — és igy a test — valodinak fog érezni, olyannyira,
hogy szomatizalni is fogja: a b6ron égési foltok és zazodasok jelennek
meg (nyilt sebek sosem!). A szomatizalt sebzés fantom-fizikumpont
csokkenést eredményez. Mivel az agy sosincsen tudatiban annak,
hogy hany fizikumpontja van, sok apré mentalis illizidsebzés sosem
fogja ,,megolni” a karaktert. Amennyiben egyetlen ,,halalos” sebzés
éri a karaktert, ugy a karakter becsapott tudata érzékelheti tigy, hogy
,,most meg kell halnia”. Amennyiben ilyen latvanyos tdmadas éri a ka-
raktert (az egyszeri, elvi sebzés nagyobb, mint a sértetlen Fizikum ér-
téke), sorsprobat kell dobni. Josors esetén az illuzio leleplezédik — a
karakter tudata a ,,halal” sokkhatésa miatt radobben a valosagra, és az
illuzi6 Osszes hatdsa nyomtalanul elmulik. Semleges zona esetén a ka-
rakter automatikusan elajul, és a ,,halalt” nem szomatizélja le. Balsors

Valédi illuzio

Mentalis illazio

Létezik a kép, a hang stb. Lathato, érzékszervekkel
érzékelhetd.

Nem létezik, nem érzékelhetd, csak az agy tudja, hogy van.

A kornyezetre hat, azt formalja latvannya, hangga stb. Az
elmét az érzékszerveken keresztiil csapja be, mint egy
blivésztriikk.

Magikus erejénél fogva az elmére hat. Az érzékszerveket
nem érinti.

A kételkedés segit az intelligencianak, hogy a karakter
eldontse, hisz-e az érzékszerveinek, vagy sem. A kételkedés
nem sziinteti meg az illuziot.

A kételkedésnek helye nincs. Az elme kiilonbozd jelenségek
alapjan rajohet, hogy illizidhatas alatt all, mégsem tud
ellene semmit tenni.

Magikus ellenallas nem dobhatd, mivel nincsen karakterre
hat6 magia.

Magikus ellenallast a személyes hatas 1étrejottekor
kell dobni.

Az elme a tapasztalat alapjan nem szomatizal. Még a
fajdalom-illuzié sem okoz sebzést.

Az elme a tapasztalatait szomatizalja, a testen megjeleniti.
Akar fizikumesokkenés is létrejohet.




zo6na esetén a karakter Tudatprobat koteles dobni: sikeres Tudatproba
esetén a karakter azonnal elajul, sikertelen Tudatproba esetén a karak-
ter szive azonnal megall, a 1égzése kihagy. Ebbdl az allapotbol egy-két
percen beliil vissza lehet hozni (életmentés jartassag), am amennyiben
ez nem sikertil, a karakter meghal. A mentalis illiziok okozta haldlhoz
tehat a ,,halalos sebzésen” tul harom rossz dobas sziikséges: a mégi-
kus ellenallasé, a sorsprobaé, és a Tudatprobaé.

Fontos dolog, hogy a mentalis ill(izi6 az agyat és az agy iranyitot-
ta izmokat, idegeket stb. befolyasolja, nem pedig a természeti torvé-
nyeket. Egy hid mentalis illuzidja nem fogja megtartani a karaktert —
csak éppen a szakadékba zuhand szerencsétlen egészen a zuhanas ko-
nyorteleniil bekdvetkezd végéig nem lesz tudataban annak, hogy mar
nem a hidon sétal.

Példa a valodi és a mentalis illuzio kozotti kiilonbségre: Egy székre
zékszervével a lovat érzékeli, mindaddig, mig a teste beliil nem keriil
a illuzié hatarain, azaz a 16 testén. Amikor ez bekévetkezik, kitapogat-
hatja a ,,lo-test” mélyén a széket. A mentalis illuzio a karakter elmé-
jére hat (mint egy hipnozis), hogy a szék, amin eddig iilt, valdjaban
egy vagtato Io — és az alany abban a pillanatban oriilt modon kezd ka-
paszkodni, lovagol a széken, esetleg leesik, mert 6 ,,tudja”, hogy lo-
von iil, pedig az Osszes érzékszerve mast mond (ezek viszont nem jut-
nak el az agyahoz). A madsodik példa esete akkor érvényes, ha a karak-
ter magikus ellenallasa nem tori meg a vardzslat hatasat.

Kislonleges Dobasok és Hatasok
a magidban

01 — abszolut siker. Ha a varazslat célszdmdobésa ennyi lett, akkor
olyan esemény torténik (a Meséld hatarozza meg), amely a karakter
szempontjabol szerencsésen befolyasolja az események menetét. Ez a
hatés lehet extra sebzés egy kiilondsen jol sikeriilt varazslat nyoman,
a varazslatba forditott esszencia azonnali visszatérése... avagy barmi
mas, amely belefér a ,,szerencsés” sz0 jelentésébe, és sszefiigg a va-
razslas tényével. Ugyan-akkor, ha a célszam egyébként is csupan 1
volt (ez a Smaragd Téblan el6fordul), a 01-es dobas csupan szimpla si-
kernek szamit, és nem kiilonleges sikernek.

00 — abszolut sikertelenség. A varazslatok esetében a 00-as dobas fa-
talis rontasnak szamit, s mindenképpen Sorsdobasnak kell kdvetnie! A
Sorsdobas eredményétdl fligg a fatalis rontas hatasa.

Jo sors zona: visszahatasként spontan magia jon 1étre (Spontan
Magia Tablazat).

Semleges zona: visszahatas jon létre, valamint a sikertelen varazs-
latba forditott esszencia kiég a szervezetbdl, mint a tilcsordulasnal
(kiégés: az esszencia napokig nem tér vissza semmilyen modon).

Balsors zona: szamos szerencsétlen esemény koziil valogathat a
Meseld.

1. A balszerencsés esszencia roncsolhatja a karakter féértékeit: az
elrontott varazslatba fektetett esszencianak megfelelGen a négy Féér-
ték valamelyikébdl maradanddan és 6rokre kitérlddnek pontok — a ha-
tas az aktiv és passziv részre is kiterjedhet.

2. Ugyanez a hatas, de a roncsolas egyenlé mértékben megoszlik
mind a négy (vagy tizenkettd) féértek teriiletén.

3. Valtozatlan féértekek mellett a varazshasznalot valamilyen ma-
radandd, sulyos fizikai vagy mentalis karosodas éri. Ez lehet bénulas,
maradandd izomgyengeség, érzékszervek elvesztése, Oriilet, maradan-
do butasag stb.

4. A varazshasznalobol orokre kiég a varazserd, és soha tobbé nem
lesz képes varazsolni, semmilyen metddus alapjan. A Varazserd f6ér-
téke érintetlen marad, igy masok kiszipolyozhatjak azt.

5. A szerencsétlen varazshasznalot észreveszik az esszenciaszor-
nyek, és széttépik Ot.

Varazslatrontas — a sikertelen célszamdobas kovetkezménye. Alap-
esetben ilyenkor nem torténik semmi, a varazslat nem jon 1étre, a si-
kertelen varazslatba forditott esszencia pedig kidramlik a varazshasz-
nalobol, mert az esszencia-felszabaditas jartassag megoltalmazza a
varazslot a nemkivanatos visszahatastol — ugyanakkor a varazslat 1ét-
rehozasara forditott id6 eltelt. Amennyiben a célszdmot nagyobb mér-
tékben elvétette a Jatékos, visszahatas kovetkezik be (lasd lentebb).

Tulesordulas — a varazstudok képességeiknek megfelelden csupan bi-
zonyos mértékben képesek magukon atereszteni a varazslatta alakitott
esszenciat (esszencia-felszabaditads jartassag fiiggvényében). Norma-
lis esetben a varazslo képtelen nagyobb esszenciaigényii varazslatot
létrehozni, mint ahogy azt ez a belsd sziiré engedi. Ugyanakkor min-
den varazshasznald ismeri azt a veszélyes technikat, amelynek segit-
ségével id6legesen atléphetik sajat korlatjaikat. Amikor a varazstudo
tobb esszenciat szakit ki magabol, mint amennyire egyébként képes
lenne, bekdvetkezik a tilcsordulas. A kivant varazslat 1étrejohet, azon-
ban a természetellenes modon kiszakitott esszencia hihetetlen kinokat
okoz a varazslonak. Maga a vardzslat csak akkor jon létre, ha a varazs-
latdobas sikeres, ugyanakkor a sikertelen varazslat is magaval vonzza
a tlcsordulas kdvetkezményeit!

A tulcsorduléssal kiszakitott esszencia sokaig nem tér vissza, a va-
razslo fizikalisan is legyengiil, s6t, szélsGséges esetben akar meg is
halhat. A tlcsordulas kevéssé ismert veszélye, hogy erds fellobbana-
sa odacsalhatja az esszenciaszornyeket, akik lecsaphatnak a kimeriilt
varazstudora. A tllcsordulas az esszencia-felszabaditds jartassagot
hasznalok esetében komoly, de tulélhetd hatasokat okoz: fizikai faj-
dalmakat, a Fizikum Féérték idleges csokkenését (mintha 6regedne a
karakter), koncentracidézavart (minden tevékenység, amelyhez kon-
centralds sziikséges, megnehezedik tehat a varazslas is), valamint a



feltoltédés normalis folyamatanak késlekedését. Ilyenkor a vardzslat-
ba forditott minden esszenciapont két Fizikumpont csokkenését okoz-
za! Ez a fizikumcsokkenés meg is dlheti a varazstudot. Tehat nem csak
a normal esszenciaszint feletti rész, hanem az Gsszes esszenciapont se-
bez, ugyanis a tulcsordulds nem a normalis csatorndkon aramlik ki a
varazshasznalokbol. A jelenséget leginkabb egy gatszakadashoz ha-
sonlithatnank. A feltdlt6dés idejét a tulcsordulds mértékének megfele-
16en a Meséld allapitja meg — alapvetden a normalis feltdltédés négy-
szerese, vagy tObbszordse, am a koncentraciokészség hidnya miatt
eleinte lehetetlen meditalni, vagy tisztességes aldozatot bemutatni. A
feltoltddéssel egyiitt javul a varazstudé fizikai allapota és koncentra-
ciokészsége is. Azonban ha a tilcsordulas gyakran kovetkezik be, és
majdnem halalos — csupan néhany fizikumpontja marad a karakternek
—, el6bb utobb komoly testi és lelki karosodasok érhetik a karaktert. A
drén mondas szerint: aki a Halallal jatszik, azt megfertzi a Halal le-
helete.

Amennyiben a tlcsordulast rontott vardzslat koveti, a varazslatba
forditott esszencia a fenti moédon kidramlik (Fizikumcsokkenés), az
esszencia-felszabaditds jartassagot hasznalok Sorsdobast kotelesek
tenni; balsors esetén a 00-as abszolut rontott dobasnal leirt valtozatos
hatasok érhetik a varazslot!

Ha valaki esszenciadrvényben varazsol, s ott kdvetkezik be a tl-
csordulas, az esszenciaszornyek azonnal széttépik 6t. Az esszenciadr-
vényt csupan a fejlesztett szenzzel rendelkezd varazshasznalok képe-
sek érzékelni (zonaérzékelés jartassag, 7. szint), masok nem tudjak, mi
var rajuk, ha megkockaztatjak a tilcsordulast.

Praktikus magiat hasznalva lehetetlen tulcsordulni. Ugyancsak
nem lehet tulcsordulni a szakralis magiat hasznalva, hiszen a varazs-
tudo eleve nem kaphat olyan varazslatot, amelyet csak ttlcsordulva
lenne képes elvarazsolni.

Mivel a vadmagusok Varazserejiik barmekkora részét képesek va-
razslattd forméazni, szdmukra a tilcsordulds azt jelenti, hogy Varazserd
Féértékiiknél nagyobb esszenciaigényli varazslatot probalnak meg 1ét-
rehozni. Ez viszont azonnal odacsabitja az esszenciaszornyeket, ame-
lyek megolik 6t, és felfaljak a lelkét (a varazslat még 1étrejon... felté-
ve, hogy sikeres volt). Sorsdobasra a vadmagusok tilcsordulasa ese-
tén nincs mod: ez egyfajta ritualis ongyilkossag.

Visszahatas — olyan nem kivant magikus folyamat, amely az elrontott
vardzslat kovetkeztében jon létre: tulajdonképpen spontan magiakito-
rés. A spontan magiakitorést — azaz, hogy mi j6jjon létre — a Spontan
Magia Téblazaton lehet kidobni. Az efféle magiakitorések nem hasz-
naljak el a varazstudd Osszes rendelkezésre allo esszenciajat, pusztan
annyit, amennyit a varazslo eleve a varazslatba forditott — a spontan
kitoréshez sziikséges tobbi esszencia a kornyezetbdl szarmazik. A
spontdn magiakitorések esetében a Meséldi kreativitasra helyeznénk a
hangsulyt, és nem a karakter megbiintetésére (esszenciapontjai elhasz-
nalodasa altal mar igy is ,,megbiintettiik”).

Az esszencia-felszabaditas jartassag bizonyos hatarok kozott meg-
védelmez a visszahatastol. Az akadémikus és szakralis magia esetében
csupan akkor jon létre a visszahatas, amennyiben a vardzslatdobds
harminccal, vagy tobbel véti el a célszamot, ellenkezd esetben csupan
a varazslatba forditott esszenciamennyiség vész el a karakter szamara,
és nem torténik semmi. A Smaragd Tabla esélyei ismeretében kon-
nyen belathato, hogy ha egy akadémikus magus csak magiahasznalati
szintjének megfeleld varazslatokat hoz 1étre, sosem ronthatja el azokat
ily mértékben. A szabad magia esetében elegendd tizzel véteni a cél-
szamot, hogy a visszahatas 1étrej6jjon, ellenkezd esetben csupan a va-
razslatba forditott esszenciamennyiség vész el a karakter szamara.

Praktikus magiat hasznalok esetében semmilyen mértéki célszam-
rontas nem jar visszahatassal.

Vadmagusok esetében a rontott varazslat minden esetben spontan
magikus visszahatassal jar!

Feltolt6dés — az esszencia lassu visszatérése a szervezetbe. A feltoltd-
dés soran el6szor mindig a passziv, majd az aktiv esszencia eredeti
szintje all helyre. A folyamat sebességét meghatarozza a pihenés mi-
ndsége, illetve a meditacio, az dldozat, valamint az aszkézis jartassag
alkalmazasa.

A feltoltédés sebességét az esszencia foérték szazalékaban hata-
rozzuk meg — ez kiilondsen fontos szempont az esszenciapajzs

esetében, hiszen itt a valés magikus védelem is a f6érték bizonyos
szazaléka. Példa: egy 60-as esszencia és egy 50-es esszenciapajzs
foértékkel rendelkezd karakternek alapértelmezésben 10 a hasznalatra
foghaté esszenciapajzsa (ez az a bizonyos 20%), amit ha elveszit,
akkor a visszatérésnél a 60-as esszencia foértéket kell figyelembe
venni (és nem a tényleges, 10-es esszenciapajzsot). Tehat, ha a
karakter lovagol két orat, akkor a 60 pont 20 szdzaléka fog visszatérni
(lasd alabbi tablazat), amely t6bb, mint elegendd a 10-es, hasznalatra
foghato esszenciapajzshoz, igy a tovabbiakban mar a karakter varazs-
ereje toltédik.

A feltoltédes sordn elészér mindig az Esszenciapajzs hianyzo érté-
kei térnek vissza, majd csak eztan a Vardzserdé. A tablazat atlagos
helyszinekre vonatkozik, ahol a szabad esszencia atlagos mértékben
van jelen. (Az aktiv feltdlté metodusok — az Aldozat és a Meditacio —,
alacsonyabb szinteken rosszabb hatasfokkal téltenek vissza, mintha a
karakter mélyen aludna. Ennek oka, hogy a jartassigban kezdd
karakter a metodus alkalmazasa soran még nem képes elérni a
pihentetd alom tudati szintjét sem.)

A pihenés minésé A feltolt6dés sebessége
pihenés mingsége oranként
Erdteljes fizikai/mentalis cselekvés,

nyugtalan alvas 5%

Laza fizikai vagy mentalis

cselekvés (pl. lovaglas) 10 %
Ucsorgés, heverészés, szundikalas 15 %

Pihentets alvas 20 %
Meditaci6, Aldozat és Aszkézis Jartassagszint szerint

A vadmagusok nem igénylik a pihenést, hiszen 1ényegében azon-
nal gjra toltédnek, s6t, szamukra a tétlen pihenés életveszélyes! Egé-
szen pontosan a vadmagusok aktiv esszenciaja percenként tSltédik
1%-ot, és ezt semmilyen mértékben nem befolyasolja a cselekvés,
sem a kornyezet — de még a passziv esszencia hidnya sem! Ugyanak-
kor egy tokéletesen feltdltédott vadmagus orakig képes ellenallni a
bearamlo6 esszencia nyomasanak, s csak az ennél hosszabb tétlenség
okoz spontdn magiakitorést.

A vadmagusok Esszenciapajzsa a Varazserével parhuzamosan t6l-
tédik, amely azt jelenti, hogy a Varazser$ akkor is képes feltoltédni,
ha az Esszenciapajzs sériilt. Csakhogy amig a vadmagusok Varazsere-
je gyakorlatilag azonnal helyreallitodik, az Esszenciapajzs tolt6dése
megfelel a normalisnak, azaz a fenti tablazatnak.

Nem varazshasznald karakterek sériilt Esszenciapajzsa szintén a
fentiek szerint t6ltédik wjra.

Az esszenciadrvények felgyorsitjak az aktiv esszencia visszatértét:
minden varazshasznél6 percenként 1%-ot kap vissza a Vardzserejébol.
Az Esszenciapajzs feltdltédése itt is normalis. Az esszencia-apalyok
rendkiviili modon lelassitjak a feltdltédést, még a vadmagusokét is —
de az Esszenciapajzs feltoltédése itt is normalis sebességli marad.

Tiikrozédés — ha magikus ellenallas dobas 01-lett, a passziv esszen-
cia nem nyeli el a varazslat hatasat (tehat nem is csokken a Esszencia-
pajzs Féérték szintje), hanem visszatiikrozi azt a varazslat elinditdja-
ra, mintha az, aki kivédte a varazslatot, egy ugyanolyat hozott volna
létre — fliggetleniil attol, hogy valdjaban képes-e varazsolni. A tiikro-
z8dés soran a varazslat automatikusan 1étrejon (mivel mar egyszer 16t-
rehoztak), tehat nem kell sikerdobast tenni a Smaragd Téablan, ugyan-
akkor a varazslonak, akire visszaverddik sajat varazslata, joga van
magikus ellenallas dobast tenni. A legtdbb esetben kdnnyen értelmez-
het6 hatasok jonnek 1étre: a tiizgolyo varazslat visszatiikr6z6dik a va-
razslora, és ott robban, vagy az altatas varazslat Gt altatja el. Ha a vis-
szatiikr6zott varazslat nem értelmezhetd ilyen egyértelmiien, a Mesé-
16 donti el a hatast (pl. ha egy szerelemvarazs visszatiikr6zédik a bo-
szorkényra, nem 6nmagaba lesz szerelmes, hanem a célpontjaba...).
Amennyiben az eredeti varazslatot nem egy személy, hanem egy 6nal-
16 targy, vagy hely hozza 1étre (pl. magikus csapda, illuzidszoba stb.),
a tiikroz6dés véletlenszeriien jon 1étre a visszatiikr6z6 személy kor-
nyezetébe tartozo értelmes 1ényeken, kivéve akkor, ha a varazslat ha-




A magiaformak dsszefoglalisa

Akadémikus Szabad Praktikus Szakralis Vadmagia
Elméleti alap Magiaelmélet Magiaelmélet - Hitelmélet -
A varazslashoz - . - .
sziikséges Mlzl%leah’aszllr{lalat Magéah?)szdnalat Tudat Féérték Elhivatottsag Esszenciakontroll
jartassag (Akadémikus) (Szabad)
A varazslat Esszencia- Esszencia- Esszencia-
nagyjs;rgtgggg onto felszabaditas felszabaditas a felszabaditas B
A varazslat alapja | Tanult varazslatok Fantazia Tanult rigmusok Kér6 ima Fantazia
Nehézség X X+2 Sajatos X X+2
Esszenciaigény N N+20% Sajatos N N
Visszabatds Ritkén Gyakran Nincs Ritkén Mindig
Tulcsordulés Erds Erds Nincs Nincs Halalos

tasa értelmezhetd ezen a targyon (helyszinen) is. Ez utobbi esetben a
visszatiikrozott varazslat a targyra iranyul.

Ha a szerencsésen visszatiikrozott varazslatot egy személynek en-
gedelmeskedd targy (villambot, vakitd gytird stb.) hozza létre, a vis-
szatiikr6zés célpontja az a személy, aki a targyat hordozza, fiiggetle-
niil attdl, hogy az & akaratara jott-¢ 1étre a varazslat, vagy sem.

A természetes magikus ellenallas (targyak, helyek stb.) semmilyen
esetben sem tiikr6zi vissza a varazslatot.

A targyak magidja

A varazstargyak nem csupan hordozoéi a magianak, mint a varazsteker-
csek, hanem valamilyen médon maguk birnak magikus hatasokkal.
Ezeken sokszor meg is latszik, hogy nem kozonséges targyak; ming-
ségiik szembeszokd, nehezebben koszolddnak, szebbek-jobbak — vagy
éppen gusztustalanabbak, mocskosabbak, mint a kdzonséges targyak,
alkotojuk személyiségétdl fiiggben. Altaldnos tapasztalat, hogy a
rosszindulati magusok olyan varazstargyakat készitenek, melyekt6l
minden normalis leny undorodik, irtézik — de ez nem torvenyszem
Két uton lehet magi- 5 5
kus targyakat késziteni.
Az egyik, hogy a mar
meglévé targyakat ru-
hazzak fel magiaval
(jelmagikus targyak), a
masik, hogy eleve ma-
gikus targyakat készite-
nek (varazstargyak).
Mindkét modszer kiils-
nds veszélyeket rejt
magaban, ugyanakkor
az eredmény a legrit-

kabb esetben hétkdzna-
pi. (Itt jegyezziik meg, [*
hogy a méagikus uton
készitett targyak nem
mindegyike  varazs-
targy. Példa erre a
hanhorti fém, amely-
nek megmunkalashoz a |
normal kovacstliz h4- ké
mérsékletének tizszere-
se sziikséges, amelyet
csakis magiaval lehet
elérni — &m a megmun- |
kalt hanhorti fémtar- J§
gyak nem magikusak.)

A magikus targyak csak akkor fejtik ki hatasukat, ha kotédnek az
Oket hordozo személyhez. Igy el6fordulhat, hogy valaki éveken ke-
resztlil az ujjan visel egy lathatatlansagot okozo gy(rit, mégsem valt
egy pillanatra sem lathatatlannd — a gytrti nem ko6t6dott hozza. Ezt a
kotédést gyakran hasonlitjak egy vadaszkopo és a gazdaja kozotti kap-
csolathoz, mivel a varazstargyak folyamatos torédést igényelnek, oly-
annyira, hogyha ez a t6r6dés sokaig elmarad — példaul a varazstargy
egy kincstarban hever —, megsziinik a targy és gazdaja kozotti kots-
dés, amely korabban pedig létezett. Nagyon fontos, hogy a kotddott
varazstargyak a tulajdonosukkal szemben ugy fejtik ki hatasukat,
hogy nem valtanak ki magikus ellenallast! Ertelemszertien ez csak a
gazdajukra kifejtett hatasra vonatkozik, és nem a masokra hat6 varazs-
targyakra (pl. VILLAMBOT), viszont teljesen mindegy, hogy a gazdara
kifejtett hatas jo-e, avagy karos.

Ko6t6dés szempontjabol harom tipusba sorolhatjuk a varazstargyakat

# Azok, amelyeket kiilon varazslattal kell kotni. Ezt az egyszeri
varazslatot csaknem minden akadémikus magus ismeri, és a szabad
magusok is képesek 1étrehozni. Ha egy egyszerli ember és a targy ko-
z0tt évtizedeken at tart6, bensdséges kapcesolat alakul ki (pl. egy 6r6-
kolt varazskard esetén), akkor ez a kotévarazs elmaradhat — tulajdon-
képpen a varazslat ezt a hosszu kapcsolatot helyettesiti. Az 01j korok-
ban készitett varazstargyak kizarolag ebbe a tipusba tartoznak, illetve
néhany 6si varazstargy is. Ezek a varazstargyak tobbnyire dsszetettek,
hatasuk nem csupan abban nyilvanul meg, hogy a targy eredeti funk-
cidjat még tokéletesebben hajtjak végre (pl. egy jobban sebzd kard),
hiszen ilyen hatasok eléréséért meggondolandd a veszedelmes és bo-
nyolult vardzstargy-alkoté folyamatot elkezdeni, igy a mai magusok
nem kockaztatjak efféle aprosagokért az életiiket.

# Azok, amelyek magukat kotik. A régi korokban, melyeket sziile-
tetten magikus népek uraltak, ismerték még azt az eljarasat, mellyel a
varazstargyak néhany nap alatt kiilon varazslat nélkiil a birtoklojukhoz
kotédhettek, fliggetleniil annak a targyhoz fiz6d6 viszonydhoz. Ez a
néhany nap alatt lezajlo kot6dés az egyszerli varazstargyak éveken at
tartd kotédési folyamatanak felgyorsitasabol erednek. A tudas azon-
ban elveszett, igy ma mar csupan az 6si varazstargyak képesek varazs-
lat nélkiil (és egyiitt toltott évtizedek nélkiil) kotédni gazdajukhoz.
Mivel az 6si elfek, az azdta mar kihalt guarnik és a kihalas szélére sod-
rodott gilfek szdmara a vardzstargy-alkotas is hétkdznapi mesterség-
nek szamitott, ezek a targyak gyakorta csupan az eredeti funkciot to-
kéletesitd magiat tartalmaznak, mint egy messzebb 16v6 ij, vagy job-
ban sebzd kard (egyszer(i varazstargyak), esetleg a napi élet megkon-
nyitését szolgald targyak, mint példaul a forrdsagtol védd kesztyt,
amellyel a rotyogd fazekat lehetett biztonsagosan leemelni a tiizr6l.
Az azonban, hogy ezek az egyszerli varazstargyak gyakoriak az &si
targyak kozott, még nem jelenti azt, hogy a kihalt katakombak nem
rejtenek bonyolultabb varazstargyakat is, mint példaul a villamokat
sz6ré PILLEBARDOL.



¢ Ereklyék, melyek onmagukat kotik gazdajukhoz, de csak akkor,
ha azt maguk az ereklyék akarjak. Ezek a varazstargyak kezdetleges,
vagy bonyolultabb személyiséggel rendelkeznek (de az is eléfordul,
hogy egykor élt személyek lelke lakozik benniik), és képesek eldonte-
ni, hogy akarnak-e egy adott tulajdonoshoz tartozni, vagy sem. Mivel
a legtobb ereklye észrevétleniil képes formalni hordozdjat, annak sze-
mélyiségét, testi jegyeit, az is kétséges, hogy valoban a hordozo-e a
,gazda”, és nem az ereklye.

A kot6dott varazstargyak tehat kifejtik hatdsukat — az mar az adott
targy specialitasa, hogy ez a hatas mikor aktivizalodik:

¢ Ha birtokoljak (pl. a BALSORS TALIZMANJA, melyet elég akar a
hatizsakban is hordani, maris kotédik, és kifejti a hatasat).

# Ha viselik (pl. a MERGEKTOL VEDO GYURU, melyet a bal kéz va-
lamelyik ujjan kell hordani, masutt viselve nem fejti ki a hatasat).

¢ Ha hasznaljak (pl. a PILLEBARD, mellyel, ha nem harcolnak, nem
sz6r villamokat).

¢ Ha szoval (tettel stb.) aktivaljak (pl. a KOPOLTYUPANT, amelyet
egy jelszo aktival, igy a viselGje képes 1élegezni a viz alatt, vagy a
REGENERALO KRISTALY, melyet szopogatni kell).

A karakterek nem halmozhatnak magukra téménytelen mennyisé-
gl varazstargyat. Minden varazstargy rendelkezik bizonyos mennyi-
ségl terhelési ponttal, amely a karakter Esszencia Foértékét terheli. A
karakterhez kotott és testkdzelben hordott varazstargyak Osszesitett
terhelési pontjainak szama nem haladhatja meg a karakter Esszencia
Féértékét. Amennyiben ez mégis bekovetkezne, a varazstargyak
interferalni kezdenek egymassal, melynek kezdeti tiinete a hordozo
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fejfajasa, késébb maguk a varazstargyak tlinnek ugy, mintha megbo- {L‘&

londultak volna, hatasuk megbizhatatlanna valik, s6t, be nem épitett
magikus hatdsokat produkalnak. Amennyiben a tilterheltség néhany
nap utan sem sziinne meg, a varazstargyak valamelyike felrobban, s az
ezt kovetd esszenciaviharban a tobbi targy is megsemmisiil (magaba
rogyik, elporlik, vagy felrobban).

Nem fenyegeti a talterheltség a kincstarakban heverd targyakat, hi-
szen nincs jelen a tulajdonos — igy ez visszafelé is igaz, a tulajdonos
nem terhel6dhet tal a nem testkdzelben viselt targyaitol. Ugyancsak
nem terheli a karakter Esszenciajat a nem kotott varazstargy sem, hi-
szen ha ez a kot6dés nem jott létre, Gigy a targy nem is mutatkozik ma-
gikusnak, viseljék bar a megfelel6 helyen, harsogjak bar a megfeleld
aktivalo igéket.

Egy masik megkotés, hogy ha két varazstargy ugyanazt a hatast
produkalja, csak az egyik fejti ki a hatasat — mindig az, amelyik a ked-
vezGbb. Hiaba visel tehat a karakter egy ERONOVELO KESZTYUt (+10
Eré), és egy ERGOVet (+15 Erd), csak az 6v fogja kifejteni a hatasat.
Ugyanez vonatkozik pl. két SZIKRAZO PALCARA, amely fajdalmas szik-
radzont zudit a célpontra — egyszerre nem hasznalhatja a karakter
mindkettdt, csupan egymas utan, mert gatoljak egymast a hatasuk ki-
fejtésében.

A varazslatok és a varazstargyak ilyen médon nem gatoljak egy-
mast, tehat az ERONOVELO KESZTYU birtokosara lehet er6novel6 va-
razslatot bocsétani.

A vardzstekercsek

Ezek nem varazstargyak, hanem csupan varazslatok hordozéi. Maguk
nem magikusak, ambar a rajuk irt varazslat felszabadulhat, ha megsé-
riil a tekercs, vagy az iras — mivel sériilékenyek, gondos tarolast igé-
nyelnek. Terhelési pontjuk nincsen, tehat nem terhelik birtoklojuk Es-
szencia Foértékeét.

A varazstekercsekbe rejtett — konzervalt — varazslat ujraaktivizala-
sa torténhet a varazsiras megtorésével, felolvasassal, jelszavas aktivi-
zalassal, vagy a jelszo és a felolvasas kombinalasaval. Az aktivizalt
varazslatot Ujra felhasznalni nem lehet; 1étrejon, majd megszlinik. A
tekercsekrdl aktivizalt varazslat minden esetben magikus ellenallast
valt ki.

¢ megtorés: a varazsirds megsértése, a tekercs eltépése stb.

# felolvasas: a varazslat eredeti nyelven valo felolvasasa, megto-
réssel aktivalni nem lehet.

¢ jelszd: egy meghatarozott sz6 kimondasa altal. Megtoréssel és
felolvasassal aktivalni nem lehet.

¢ jelszo+felolvasas: a vardzsiras csupan a jelszé kimondésa utan
valik olvashatova (az eredeti nyelven), egyéb modon a varazslatot ak-
tivalni nem lehet. Jelszo nélkiil értelmetlen jelek halmazanak latszik
csupan.

A vardzsszerck

Olyan f6zetek, kencék, italok, labdacsok és egyebek, melyek 6nma-
gukban nem magikusak, am felhasznalva azza valnak. Magiaérzéke-
1éssel nem ismerhetek fel, csupan a varazsszer-azonositd varazslat
arulja el réluk, hogy micsodak — esetleg még az iivegcese felirata. Bir-
toklasuk nem terheli a karakter Esszencia Féértékét, ugyanakkor igen
veszélyes Ujabb varazsszert fogyasztani addig, amig az el6z6 hatasa
all. Ilyenkor sorsprobat kell tenni, ahol a josors zona az eredeti hata-
sok mellett Gjabb, kedvez hatds megjelenését jelenti, a kozombos z6-
na azt, hogy az eredeti hatasok mellett mas nem jelenik meg, a balsors
zo6na pedig azt, hogy az eredeti hatasok megjelennek ugyan, de emel-
lett ijabb kedvezdbtlen hatast véaltanak ki. Minél tobb varazsszer keve-
redik Ossze egy karakterben, annal széls6ségesebb spontan hatdsok

jonnek 1étre — Gt-hat Gsszekevert szer esetén a balsors akar halalt is

hozhat. A dolog akkor vélik érdekessé, ha valaki kétféle varazsszer-
alapl mérget vesz be, majd dob egy josorsot: ilyenkor a spontan ked-
vez0 hatas talan még a mérgek eredeti, karos hatasat is képes ellenst-



Ugyanazon szer tobb adagja nem okoz problémat — de az sem biz-
tos, hogy hatékonyabba valik. A hatékonysag kérdése mindig az adott
szertdl fligg. Példaul két adag ELETERO ITALA ugyan kétszer hatéko-
nyabb, mint egy adag (kétszer annyi Fizikumpontot hoz vissza), de
ezer adag sem tesz senkit halhatatlanna. Ugyanakkor, amig egyetlen
SAsSZEM pirula éles latast kolesonodz, addig két pirulatdl nem lesz va-
laki kétszer olyan éles latasu. )

Bizonyos varazsszerek azonnali hatastiak (pl. az ELETERO ITALA),
melyek elfogyasztdsa utan gyakorlatilag ijabb varazsszerek is fo-
gyaszthatdéak. Masok hosszan fejtik ki hatasukat, mely idGtartam alatt
mas szert fogyasztani veszélyes.

A kiils6leg alkalmazandé varazsszerek (pl. ken6csok) nem kavar-
jék meg a bevett szerek hatasat, sem azokét, melyeket mas testrészre
kennek fel: ezek esetében csupan akkor 1ép fel kiszamithatatlan hata-
su keveredés, ha egy helyre keriilnek.

A varazsszerek hatasaval szemben a szervezet — azaz az esszencia-
pajzs — magikus ellenallast fejt ki. Ezen hatést sikeres Tudatprobaval
lehet kikapcsolni, éppugy, mint az egyén szamara hasznos varazslatok
esetében. Sikertelen tudatproba esetén a varazsszer hatdsanak a nor-
mal magikus ellenallas Esszenciapajzs-probaja all ellen, amely vagy
atengedi a varazshatast (igy az eléri a karaktert), vagy megfogja, igy
viszont az esszenciapajzs rombolodik.

Erdekes azon varazsszerek sorsa, melyek elsésorban nem a szert
bevevl karakterre hatnak. Ilyen példaul a SARKANYITAL, amely elfo-
gyasztva képessé teszi a karaktert egyszeri sarkanytliz kifujasara. Ez
esetben az ital ellen véd a fogyasztd esszenciapajzsa (hogy hat-e az
ital, és atalakitja-e a fogyaszto leheletét), de ez a védelem a sikeres Tu-
datprobaval kikapcsolhatd. Masrészt a célpontot a sarkanytlizt6l nem
védelmezi sajat esszenciapajzsa, mert ez attételes varazshatas!

A varazskényv

Az akadémikus varazshasznalok egyik legfontosabb eszkdze a varazs-
konyv. Sok esetben ez csak egyszeri jegyzet, amely a varazslatok le-
irasat tartalmazza — ezt a varazshasznald ujra és Ujra atolvassa, hogy
meggatolja a természetes felejtésbdl adodo varazslatrontast. A varazs-
hasznaloknak elemi érdekiik, hogy jegyzeteiket mindig frissen tartsak,
azaz beleirjak az Ujonnan tanult varazslatokat, illetve kiegészitsék a
régieket, ha egy hatékonyabb valtozatra bukkannak. Ugyanakkor azt
is szem elGtt tartjak, hogy a varazslatok — mint puszta informacidk —
igen nagy értéket képviselnek, ezért mindent meg kell tenni a varazs-
konyv megvédésére. Nincs nagyobb csapas annal, ha egy akadémikus
magus elveszti a varazskonyvét (ellopjak), hiszen az élete soran fa-
radtsagos munkaval 6sszegylijtott varazslatai egy része igy az orok fe-
ledésbe meriil, vagy olyannyira bizonytalanna valik a réla megdrzott
tudas, hogy a varazstudo képtelen lesz hiba nélkiil varazsolni. Termé-
szetesen az ellopott varazskonyv emlékezetbdl ujra irhatéd (a megfele-
16 kockazatok figyelembevételével).

Az illetéktelenek elleni védelem legegyszerlibb mddja a szoveg tit-
kositdsa. Szamtalan titkosirast dolgoztak ki az akadémikus magusok —
azonban nincs olyan titkositas, melyet tobb-kevesebb munkaval ne le-
hetne feltorni. Ezért a magara valamire is ad6 varazstudo jelmagikus
védelemmel is ellatja jegyzeteit — vagy ellattatja olyanokkal, akik na-
la jaratosabbak a jelmagiaban. A jelmagiaval felruhazott varazskony-
vek vardzstargynak szamitanak, ugyanis a beépitett vardzshatastol
fliggen aktiv és passziv esszencidval rendelkeznek — persze maguk a
jegyzetek ilyenkor sem magikusak.

Létezik olyan varazskonyv, amely valdjaban tobb mint jegyzet —
tulajdonképpen egy varazstekercs-gyijtemény. Ezek a konyvek — es-
szencialis konyveknek is nevezik 6ket — nem azt a célt szolgdljak,
hogy az akadémikus varazshasznalo ujra és Ujra felfrissitse az emléke-
zetét, hanem arra, hogy barki, aki képes aktivizalni a lapokra irt va-
razslatot, varazsolni tudjon altala. Ezek a varazslatok ugyanigy mi-
kodnek, mint a varazstekercsekre irtak: a megfeleld aktivizalas utan
létrejonnek, majd eltlinnek a lapokrol. Az esszencidlis konyveknek
nincs terhelési pontjuk, azaz nem terhelik birtokosuk Esszenciajat.
Mivel a varazslat megtanulhatd leirdsa, és a varazslat aktivalhato,
jelmagikus lejegyzetelése nem ugyanaz, az esszencialis varazskony-
vek sem az 0 varazslatok tanulasara, sem a régi tudas felfrissitésére
nem alkalmasak — mint ahogyan a varazstekercsek sem.
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Az dlomiiveg ablakok virds, zild, és élénk kék tablai
bedramlo fény szines foltokat festett makulatlan vértjére,™
s bizarr alaku, leeresztett rostélyi sisakjdra.

— ltt vagyok — mondta. Halkan beszélt, mégis minden-
ki meghallotta. A kirskoriil desorgé udvaroncok elhall-
gattak, csak a terem hétso fertdlydbol hallatszott még né- |
mi sutyorgds.

— Azt ldtom! Mégis, eldrulndd, hogy ki volndl, idegen?

— kérdé a kirdaly negédesen tronusa magasdbél. — lgaz
anit palotdm tudorai rebesgetnek napok éta, miszerint te 1
vagy egyetlen, s oly rég halottnak hitt fiam?

Valaki felnevetett a tron mogott, de Lilathe nem ldtott
ott senkit. lgyekezett tovibbra is délcegen dllni a terem |
kizepén, am a pdncél silya csaknem leszakitotta mar val.
ldt, s tigy érezte, a sis izzadtsdgcseppek menten kimarja
liiktetd szemgolydit. Szerette volna letépni vértjét, szere- |
tett volna az ablakhoz rohanni, s nagyon harapni a ftiss, |
reggeli levegobil. ‘

— lgaz-é tovabba —, folytatta a kirdly vigyorogva, s
| papjaira kacsintott —, hogy te vagy, ki végeztél a rettegett ]

Aggottal? Mondjik —, giinyosan megnyomta e sz6 hangsi-
| lydt, érezze mindenki, micsoda ostobasdgot beszél az alja-
nép odakiinn, a varosban. — Széval, mondjak, eqy pancél-
ba iltozite idegen egyes eqymagaban végzett a kapudé-
monokkal is... Fedd hat fel magad: te volndl a herceg va-
l6ban?

Lilathe nagyon nyelt, torkaba ezer é4d tit difott.

— De vigydzz, idegen! Ha hazugsdgot terjesztesz ma-
gadrol, véged! — mennydirigte a kiraly. — Nem tirom, |
hogy barki is halott fiamnak adja ki magadt, s meggyaldz-
za szent emlékét palotdmban!

Lilathe elorelépett, de ereje elhagyta, s csaknem elva-
godott a csillogé kiveken. Felemelte fejét. A sisak szemvé-
sén vibrdlo fénypdszmak tiztek be: meleg volt... fortd, vér-
szagii a levego. :

— Fenség... — kezdte. — Gyozodj meg réla magad is... ‘

Kinkeservesen lecsatolta magadrdl a sisakot, de rogtin t‘
el is ejtette. Arra azonban mar nem maradt ideje, hogy a
ldncing fejtetot borito csuklydjdt is hétrahajtsa. A terem-
ben néhanyan kuncogtak, de a tron irdnydbol éles noi si-
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koly harsant. )

{ — Lilathe! Lilathe! w
A kirdlyné megfeledkezett minden mdsrdl, eszelosen ro-

hant elveszettnek hitt fia felé, dtkarolta, magdhoz szovitot- d

ta, s elboritotta csokjaival. Lilathe elernyedt: ha a kirdly-

né nem tartja meg, azonnal dsszeesik. 1

| — Lilathe — hordiilt fel az asszony. — Hiszen te vérzel! —
rémiilten visszahiizta jobbjat, amivel a fiii derekat ilelte. — j
Lilathe! Istenek! Te megsebesiiltél!

U A tronon felharsant eqy bisz iiviltés:

.

| — Orvost! Orvost hamar! Orvost Lilathe hercegnek! y

\,r # ]
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4.6. Sebek, betegségek

Worluk vilaganak azon néhany tuddsa, aki efféle haszontalansagokkal
foglalkozik, Gigy tartja, hogy az értelemmel bir6 1ények teste és lelke
egyazon tulvilagi tokéletesség kétféle kivetiilése. Ezt a , tulvilagi tokeé-
letességet” egyesek Osforméanak, masok Szellemnek, megint masok
Fens6bb Létnek nevezik, melynek anyagi kivetiilése a test, esszencia-
lis kivetiilése pedig a lélek. A kett6 Gsszefonodasa altal jonnek 1étre az
értelemmel bird 1ények, s a test és 1¢élek egyensulya biztositja szamuk-
ra a tokéletes egészséget, vagyis azt az allapotot, amelyben az érzd
lény minden testi és lelki lehet§ségét korlatok nélkiil birtokolja.




Ha a test, vagy a I¢lek csorbulast szenved, avagy éppen a helytelen
¢let kovetkeztében valamelyik tilduzzad, felborul az egyensily, és az
érz6 1ény elveszti egészségét, megbetegszik. Betegségek, mérgek,
gyilkos fegyverek, ovatlanul kezelt varazslatok fenyegetik az egészsé-
get, am felborithatja az egyensulyt a mohosag, a hatalom, a gonoszsag
éppugy, mint a nemtér6domség, a szertelenség, vagy a talzd onfeldl-
dozas. Ezért az egészséges élet titka a helyes életmodban rejtezik — am
még a legbolcsebbeken is erét vehet a kdrnyez6 vilag szamtalan ve-
szedelme, s még a legjobbaknak is sziikségiik lehet a gyogyitas tudo-
manyara, megrendiilt egészségiik helyreallitasara.

A Fizikum ¢és a Fizikumpontok

A karakter €leterejét, egészségét a Fizikumpontjai jeldlik. Minél tobb
Fizikumpontja van a karakternek, annal életer8sebb, ugyanakkor ha
megrendill az egészsége, az igen gyakran megmutatkozik Fizikum-
pontjai idSleges csokkenésében. Az induld karakterek annyi Fizikum-
ponttal rendelkeznek, amennyi a Fizikum Féértékiik. A Fizikumpon-
tok a szerepjaték soran idGlegesen valtozhatnak (sebzddés, gyogy-
ulas). A Fizikum Féérték is valtozhat, méghozza véglegesen a karak-
terfejlédés soran, amely valtozas természetesen kihatassal lesz a Fizi-
kumpontokra. Az egészséges, sértetlen karakter Fizikumpontja maxi-
malis, azaz eléri a Fizikum Féérték jelezte plafont. Az elvesztett Fizi-
kumpontot nevezziik sebpontnak is (bar a veszteség bekdvetkezhet
betegség Utjan is).

A Fizikum veszteségeit 10 sebszintben jeloljiik, a maximalis Fizi-
kumpont szazalékaban (nagyjabol minden megkezdett hidnyzo tiz
szazalék egy sebszintet jelent). A karakterlap sebszint rovatdban 10
sebszint-rubrikat talalunk, melyekben az elszenvedett sebpontokat je-
16]jik. A Fizikum 10-es helyértékének megfelel6 vonas keriilhet min-
den rubrikdba; ez (illetve ennyi) a sebszint. A fennmarad6 fizikumpon-
tok (egyes helyérték) extra vonasként keriilhetnek egy-egy rubrikéba,
de nem részei a sebszintnek. (Aki a vonasok jegyzését til gyerekesnek
taldlnd, és inkdbb az arab szdmokat haszndlnd, kiszdmolhatja, hogy
egy sebszintje mennyi sebzést képes elviselni. Igy a példabeli Wils el-
s6 sebszintje 8 sebpontig, a masodik 16-ig képes elviselni a fizikum-
vesztést, és igy tovabb. Az elére kiszamolt sebszint-hatarok ugyan-
olyan pontos adminisztraciora alkalmasak, mint a rovasok és csillagok
rendszere.)

Példa: Wils, a hontalan orgyilkos Fizikum Foértéke 82, tehat a maxi-
malis Fizikumpontjainak szama is 82. Egy sebszint Wils esetében tehat
8, illetve az 5-0s és 10-es sebszint-rubrikaban két kis csillag jelzi, hogy
abba a rubrikaba szokott 8 vonds helyett 9 keriilhet (ha dsszeadod a
vondsokat — /10*8/+ 2 — megkapod Wils maximalis Fizikumat). Ha egy
atok kovetkeztéeben Wils Fizikum Foértéke maradandoan 75-re csok-
kenne, akkor egy sebszintje hét lenne — azaz alapvetéen 7 vonds keriil-
ne be —, illetve 6t csillag jelezné az extra vonadsok helyét, mivel Fizi-
kumpontjainak szama is 75-re csokkene. A csillagok elosztasat leheto-
leg egyenletesen végezziik, egy rubrikiba csak egy csillagot téve, s a
10-es sebszintre minden esetben keriiljon egy (kivéve, ha nincs eloszt-
hato csillagunk, vagyis a kerek Fizikumértékek — pl. 70-es — esetében,).

Scbszintek valtozasa, regeneralodas
A lecsokkent Fizikum kétféle modon regeneralddhat.

Az egyik mod a fermészetes regeneralodas, amely valtozo sebes-
ségl, attol fliggden, hogy milyen tevékeny napokat tolt el a karakter a
sebestilése utan. A természetes regeneralodas a karakter pihenésének
fliggvénye, és fiiggetleniil barmely mas gyogyitasi mod alkalmazasa-
tol létrejohet. Ugyanakkor magatol értet6dd, hogy a sulyosabb sebek
ellatatlanul nem képesek begyodgyulni, sem regeneralddni — ezeket
megfeleld ismeretek birtokaban fertStleniteni, bek6tozni, netan dssze-
varrni kell. Egy pihené karakter Fizikuma egy sebszint felét (lefelé
kerekitve) képes naponta regenerdlodni. Az aktivitas fiiggvényében
a karakter regenerdcidja ennél csekélyebb lehet, s6t, a titlzott aktivitds
a legyengiilt szervezetet megterheli, tovabbi fizikumcsékkenést okoz-
va ezzel!

A masik mdd az, amikor egy gyogyitod személy a regenerdlds jar-
tassagat felhasznalva felgyogyitja a karaktert. Ilyenkor a természetes
regeneraci6 folyamata mellett a karakter tovabbi Fizikumpontokat

gyogyulhat, a gyogyito jartassagszintjének megfelelden (Lasd: Jartas-
sagok). Ugyancsak képes az elvesztett Fizikumpontok visszahozasara
az dpolas jartassag, valamint a kiilonféle varazslatok.

Amikor az aktualis Fizikum valtozik (gyégyul, vagy tovabb rom-
lik az allapota, Gjra megsebesiil stb.), a sebzést jelzd vonasokbdl is t6-
rolni kell, avagy hozza kell adni. Amennyiben a konkrét fizikumpont
valtozast kiilon nem jelezziik, a valtozds mindig egy sebszint. Ilyen
valtozasok fordulhatnak elé példaul a betegségek okozta Fizikum-
csokkenéskor.

Nagymértékii Fizikumvesztés utan érdemes bizonyos labadozasi
id6szakot is figyelembe venni a teljes gyogyulas utan is! Ekkor a ka-
rakter — elvileg — mar az &sszes Fizikumpontjanak birtokaban van, de
nincs birtokdban minden képességének ugy, mint a sebesiilése, beteg-
sége el6tt. A labadozas néhany hétig is eltarthat, az atélt betegség su-
lyossaganak fliggvényében.

Képességromlas (opciondlis szabaly)

A karakter harci képességei a Fizikumcsokkenés soran egyre romla-
nak. Hogy a csata hevében ne kelljen allandéan
ujra és Gjra szamolni a harcértékeket, a csokkenés
csupan két 1épcsében valosul meg. Amennyiben a
karakter sebpontjai a 6-0s mez8be érnek, mind a
tamadds, mind a védekezés jartassaga 1-gyel
csokken. Amikor a karakter sebpontjai a 9-es me-
z6be érnek, mindkét harcértéke 3-mal csokken!

A Fizikum csokkenése lassitja a karaktert,
amely a jatékrendszerben gy jelenik meg, hogy
6-0s sebszinten a karakter gyorsasdga 6nmaga egynegyedével nd meg,
9-es sebszinten a felével.

Ezeket a modositasokat nem valtoztatja a fajdalomcsillapitas, mi-
vel a harcérték romlasa és a lassulas a sebek, zaz6dasok altal korlato-
zott izomzat kovetkezményei, és nem a fajdalomé. Ha a Meséld ugy
itéli meg, hogy a fajdalmat, mint harcérték-korlatozo tényezét is be
akarja kalkulalni, azt tovabbi levonasokkal teheti meg.

Scbesiilések

A vago- és szurofegyverek sebzése, a langok €s a magasrol valo lezu-
hands értelemszertien csokkenti a karakterek életerejét, tehat a Fizi-
kum Féérték pontjait — ilyenkor sebesiilésrdl beszeliink. A karakterlap
Egészség rovataban taldlunk helyet a sebesiilés tipusanak feljegyzésé-
re is, mivel a karakter gyogyitasakor nem mindegy, hogy miféle sebet
kell ellatni.

A nyilt sebek esetében fontos dolog a tisztasag. A legegyszeriibb
seb is képes ugy elfert6zédni, hogy az a karakter halalat okozza, ha
nem ligyelnek a tisztasagra. A tisztasagi rendszabalyok betartasat a
sebkotozeés jartassag foglalja magaban. A higiénés igénytelenség ko-
vetkezményeit a Mesél6 hatarozza meg, kiilon szabaly erre nincs —
ugyanakkor szem el6tt kell tartani, hogy masképpen reagdl a koszra
egy mocsokban fogant ork, illetve egy kényes elf. A sebkotozés jartas-
sag dnmagaban nem hozza vissza az elvesztett Fizikumpontokat, de
lehetévé teszi, hogy a sebek begyogyuljanak, tehat a regeneracio ered-
ményes legyen.

A gondozatlan, kezeletlen sebek tovabb gyengithetik a karaktert,
sOt a fertézések kovetkeztében a sebesiilés mellett mar a betegségek
(pl. seblaz) is csokkenthetik a karakter Fizikumat.

Az ellatatlan nyilt sebek Fizikumcsokkentd hatasat a betegségek
dinamikadobdsa szerint kell meghatarozni (lasd lentebb). Az esetleg
még vérzo sebek Fizikumcsokkentd hatasat a Meséld hatarozza meg a
vérzés mértékének megfelelGen — ilyenkor viszont a Fizikumcsokke-
nés gyors (azonnali, perceken beliili, néhany 6ran beliili).

Példa: Nemrég Wils kisebb csetepatéba keveredett harom molndrle-
génnyel, akik nem nézték jo szemmel, hogy fegyveresen sétafikal ked-
venc kocsmdjukban... a markos legények alaposan elagyabugyaltak
Wilst, iitéseik 35 Fizikumpontot ,,vertek le” Wils Fizikumabol. Ezzel
Wils az 5-0s sebszintre keriilt. Mivel a Fizikumcsokkenését inkabb zu-
zodasok okoztik, kiilondsebb sebkitozésre, higiénés rendszabadlyok
betartasara nem kell sort keriteni. Amennyiben nyilt seb is lenne raj-
ta, azt feltétleniil kezelnie kell!
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T Riilonleges sebzések

Magasbol valo tehetetlen zuhanas esetén a karakter konnyen megsé-
riilhet (az ugras jartassag hasznalata természetesen kizarja a ,.tehetet-
len zuhanas™ fogalmat). Két méternél alacsonyabbrol leesve sorsdobas
donti el, hogy bekovetkezett-e sériilés — nem kdtelezé dobni —, amikor
a balsors zona alapvetden 1d10 sebpontot jelent, de bekdvetkezhetnek
,fantaziadGsabb” események is (torések, ficamok). Két méter felett
automatikusan bekovetkezik a sebz6dés, méterenként 1d10-zel (ilyen-
kor mar nem kell sorsdobas):

3 méter 3d10
4 méter 4d10
5 méter 5d10... stb.

Ilyenkor is lehet — de nem kotelezd — Sorsprobat dobatni a Jatékos-
sal (vagy a Jatékos maga kérheti), ahol a balsors zona a fentebb emli-
tett ,,fantdziadus” eseményeket okozza, a josors zona pedig csokkenti,
vagy teljesen kivédi a zuhanas sebzését.

A langok sebzése a tliz nagysagatol, az érintkezés idejétdl és az
érintett testfeliilettdl fiigg. Néhany iranyadd sebzés:

Gyertyalang
Faklyaiités

1 sebpont

1d10/2 sebpont + a bot (faklyanyél) sebzése
(1-es fegyvererd)

1d10 sebpont minden tizedik szegmensben
1d10 sebpont minden szegmensben

Faklyaval égetés
Maglya

Harapott sebeknél, karmolasoknal a fertézésveszély miatt kiilon
egészségproba teendS. Normal esetben a betegség sebldz, melynek
szintje 1. Kiilonleges allatoknal, él6holtaknal valtozatos betegségek-
kel talalkozhatunk, melyek szintje is eltérd lehet. Sikertelen egészség-
proba esetén a sebesiilt megbetegszik, igy azt kiilon orvosolni kell.

Betegségek, egészségproba

A fertézések és egyéb betegségek ellen a Fizikum f6érték passziv fe-
le, a Szivossag védelmezi meg a karaktert (a Szivossdg magaba fog-
lalja a szervezet erejét, ellenallo-képességét is). A betegségek kialaku-
lasakor, fert6zésekkor egészségprobdt kell dobni, ahol a Szivossag ak-
tualis értéke, mint célszam szerepel. Sikeres célszamdobas esetén a
szervezet nem betegedetett meg, sikertelenség esetén megbetegede-
tett.

Figyelem! Az egészségproba nem koveti a Kaosz Szerepjaték pro-
bainak logikajat! Ez azért van igy, mert a megszokott logika szerint (a
Féérték 10-es helyértéke és a betegségszint jeldli ki a célszamot a Za-
fir Tablan) az enyhébb betegségek gyakorlatilag sosem fert6zhetnék
meg a karaktereket.

Akar csak a sebesiilésnek, a betegségeknek is 10 szintje van, ahol
az 1. szint a legenyhébb, a 10. szint a legstlyosabb korsagot szemlél-
teti. A karakterlap Egészség rovatanak megfeleld soraba jegyezhetjiik

A dinamikadobds tdblizata

fel a betegség nevét, szintjét, legfobb jellemzdit és hatranyait. Szam-
talan betegség okoz Fizikumcsokkenést, am léteznek olyan betegsé-
gek is, melyek nem csokkentik a Fizikumot, vagy csak akkor, amikor
mar igen stulyosséa valnak. Azt, hogy mely koérsag pontosan mit okoz,
a betegség leirasaban talaljuk meg.

A betegségek legtobbje enyhe fertézéssel indul (1. betegségszint),
de fertézhetnek magasabb szinten is (kedvez6tlen koriilmények, erd-
sen fert6z6 kornyezet, jarvany stb.), sét, bizonyos heveny lefolyasu
betegségek kizardlag magasabb szinteken jelentkeznek — persze akar
mar masnaptol enyhiilhet lefolyasuk. Ez azért fontos, mert ahanyadik
szintii betegség timadja meg a szervezetet, annyiszor 5 pont levo-
nas terheli a célszamot (Szivossag) az egészségproba soran (1-es
szinten -5 pont, 5-0s szinten fert6z6 betegségnél -25 pont).

Wils karakterlapjan latjuk, hogy mig a sebszintje a verésnek ko-
szonhetoen 5-0s, addig a betegségszintje csupan I-es (nemrég megfa-
zott). A megfazadsat a kévetkezoképpen szimulalhatjuk a jatékrendszer
szerint: Wils Szivossaga 74. A Meséld felszolitasara (,, az éjszakai esé-
ben borig aztal, meghiilés fenyeget, dobjal Szivossagprobat!”) Wils
Jatékosa 73-at dobott. A meghiilés 1-es betegségszinten tamad, amely
-5 pontot jelent a célszambol — igy az csupan 69 lesz, vagyis a dobds
sikertelen Szivossagprobat jelentett. Wils enyhén megfizott.

A betegsés dinamikaja

Az egyensulyabol kibillent szervezet képes visszanyerni egyensulyat
— azaz egészségét —, am arra is van lehetGség, hogy az egyenstlyvesz-
tés még nagyobb legyen. Minél sulyosabb a baj, annal kénnyebben
romlik tovabb a beteg allapota. A beteg konnyelmi viselkedése, tisz-
tatalansaga szintén ronthat az allapotan. Ugyancsak a dinamikadobas
alkalmazand6 az ellatatlan sebesiilések allapotanak meghatarozasa-
kor!

A betegségszintek alakulasat szdzalékos dobassal kell meghataroz-
ni — ez a betegség dinamikaja —, a dinamikadobas tablazata alapjan. A
dinamikadobast naponta egyszer, ébredéskor kell elvégezni mind a
sebszint, mind a betegségszint esetében, kiilon — illetve mindannyi-
szor, ahanyszor erre egyéb szabalyok koteleznek (ezeket lasd a Gyo-
gyitas fejezetben). A dinamikadobas eredményétdl fiiggden a beteg al-
lapota javulhat (csokkend betegségszint), stagnalhat, vagy romolhat
(ndvekvo betegségszint).

Nem kell dinamikadobast tenni sikeres orvoslas és sebkotdzés
jartassag utan.

Ha a betegség olyan természetii, amely nem valhat igazan stlyos-
sé (pl. a gyomorrontds, amely nem lehet sulyosabb 4-es szintnél), és
mar elérte sulyossaganak maximumat, a rontast eredményezd dinami-
kadobasok is stagnalasnak szamitanak.

Az egészségében megrendiilt karakterek szamara elsérendlien fon-
tos a pihenés, mert ha nem t6rédik allapotaval, s tovabbra is éli a meg-
szokott életét, az allapota akar rosszabbra is fordulhat! Az aktiv gy6-
gyito folyamatok az allapotromlast megakadalyozhatjak, am ha a Me-
sél6 gy itéli meg, s a betegség sulyos, akar a folyamatos gyogyitas
mellett is karos lehet az aktiv életmdd. A nem pihend karakter dinami-
kadobas-modositdja +5-20 pont a dobashoz, melynek pontos mértékét

¥

Seb/betegségszint 2-vel javul 1-el javul Stagnal 1-gyel romlik 2-vel romlik Szovodmény
1 =250 51-80 81-98 99> - -
2 205 06-40 41-80 81-98 99> -
3 205 06-30 31-80 81-98 99> -
4 204 05-20 21-70 71-98 99> -
5 04 05-20 21-60 61-98 99> 99>
6 203 04-20 21-50 51-95 96> 96>
7 =203 04-15 16-40 41-95 96> 91>
8 =202 03-10 11-40 41-95 96> 85>
9 202 03-10 11-30 31> 00> 2 81>
10 — 210 11-25 26> 2 — 16-25
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a Mes¢l6 a karakter elmult napja alapjan a dinamikadobas elo#t kozli
a Jatékossal.

A dinamikadobas értékén valtoztathat az extrém erds, és az extrém
gyenge szervezet is. 80 feletti Szivossag —5, 90 felett —10 dinamika-
dobas modositot jelent. A 40 alatti Szivossag +5, a 30 alatti +10 dina-
mikadobas modositot jelent.

Fontos megjegyezniink, hogy a kiilonleges dobasok (01, 00) szaba-
lya a kidobott értékre vonatkozik, és nem a modositott értékre. A mo-
dositott érték raadasul kevesebb is lehet, mint 0, és tobb, mint 100 —
ilyenkor a tablazatban feltiintetett legkozelebbi értékek a mérvadodak.

Szdvéomények, veszélyek

Stlyosabb betegségek szovédményeket is okozhatnak, melyek az
alapbetegségen tul okoznak gondot. Amennyiben a szovédmény létre-
jon, a betegség jellegébdl kiindulva a Mesél6 hatarozza meg az 4j be-
tegséget. A szovédmény szintje a kialakulasakor az eredeti betegség
szintjének a fele, lefelé¢ kerekitve — ettdl kezdve azonban 6nall6 dina-
mikaja van, s kiilon dinamikadobassal kell meghatarozni a valtozasa-
it. A gyogyito részérdl kiilon odafigyelést és gyogymadot igényel.

Halal

A karakter azonnal meghal, amint a Fizikuma a sebzések kovetkezté-
ben 0 ald csokken, vagy ha stlyos betegsége a 10-es betegségszintrdl
tovabb romlik (a 0 Fizikumpont még nem okoz halalt). A halal auto-
matikus, Sorsprobat sem lehet tenni az elkeriilésére. Ekkor mar nincs
esély a beavatkozasra — legaldbbis a halandok szdméra. Csodak azon-
ban mindig el6fordulhatnak, s az istenek barmit megtehetnek... és bar-
mit kérhetnek ezért.

Wils 82 pontnyi sebzést képes elviselni, a 83-dik megéli ot.

Sorsprobat az utolsé sebzés ,,bekapasa” eldtt lehet dobni, ha a Me-
sél6 ¢élni akar vele, hogy lassa, esetleg elkeriilhet6-e a fatalis sebzés —
betegségek esetén a 10. szint dinamikadobasa el6tt, hogy kideriiljon,
valamely kiilonds szerencse folytan javult-e a beteg allapota. A mar
megtortént eseményeken a Sorsproba visszamendleg nem valtoztat-
hat, tehat ha a halal oka mar 1étrejott, az okozat sem maradhat el.

A karckterlap egészség rovata
(4 szemléltetoanyagot Wils karakterlapjabol emeltiik ki.)

A ,,Fizikumpont” rovatba a Fizikum F&értéknek megfeleld szam keriil
keriil. Ez a szam csupan akkor valtozik, ha maga a f6érték valtozik
meg. Az ideiglenes valtozasokat (sebesiilés), a sebszint-rubrikdkban
jeloljiik. Gyogyulaskor a megfelel szamu rovast kiradirozzuk.

Mivel Wils maximalis Fizikumpontia 82, a sebszint-rubrikdkba
egyenkent 8-8 vonas keriilhet az elszenvedett sebzések jelolésére, illet-
ve a két *-gal jelzett rubrikaba 9.

A Sebesiilésrovatba a sebek tipusa (tipusai) keriilnek, részint emlé-
keztetGiil, részint, mert ez befolyasolja a gydgyitas modjat, az esetle-
ges szovédményeket és a szerepjatékot.

A Betegségrovatban a betegség szintjét, tipusat, f6bb jellemzdit je-
16]jiik. Itt két kiilonb6z6 betegség jeldlésére van mod.

Az Egyéb rovatba minden olyan informacié bekeriilhet, amely az
eléz6ekbe nem illik, de mégis meghatarozza a karakter egészségi al-
lapotat, fizikai/mentalis lehetségeit. Ilyen lehet az allandd részegség,
a hosszan tarto kabasag, a velesziiletett rendellenességek (pl. kancsal-
sag), a csonkulasok stb.
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Példabetegségek

A példabetegségek neve utan zardjelben az a betegségszint talalhato,
amellyel az adott betegség kialakulhat — ennyiszer 5 ponttal kell mo-
dositani a Szivossag-proba célszamdobasat.

Gyomorrontas (1-3). Egyszeri betegég, amely nem romolhat tovabb a
4-es betegségszintnél. Heveny hanyas, hasmenés jellemzi, s egyben
ezek a hatranyai is. A folyadékveszteség még potlas mellett is legyen-
giti a szervezetet; betegségszintenként egy fél sebszintnyi Fizikum-
veszteséget okoz naponta, lefelé kerekitve. Ha az elvesztett folyadé-
kot és az energiat a karakter nem poétolja, a hanyas-hasmenés beteg-
ségszintenként egy sebszintnyi Fizikumveszteséget okoz naponta! Két
nap multan, ha a karakter diétazik, a gyomorrontads mindenképpen
helyrejon, akarmit is mutat a dinamikadobas — azonban ha a karakter
nem diétazik, a betegség a dinamikadobasnak megfeleléen alakul. Ve-
szélye: mas, komolyabb betegségek ugyanilyen tiinetekkel jelentkez-
nek, s ezért azok félrekezelhetdk, rontva a beteg allapotat.

Meghiilés (1-5). Egyszer( betegség, komoly sz6védményekkel. Az éj-
jel-nappal a vadonban koészalok gyakori latogatdja. Rossz kozérzet, orr-
folyas, kohogés, tlisszogés, rekedtség, néha 14z jellemzi. Hatranyai:
nyugtalan alvas, romlé koncentracio, alkalmatlan idében érkezé koho-
gési inger (pl. rejt6zés, varazslas kozben.). Kénnyen szovédményekhez
vezet, mivel hétkdznapisaganal fogva az emberek elhanyagoljak, s ma-
guk sem pihennek. Szovédmeényei kozott szerepelhet a tiidégyulladas

Fizikumpont 1 2 3 4 S* 6 7 8 9 10*
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Sebesiilés Zazott
Betegségek Szintje: 1 Enyhe megfazas, gyakran tiisszog
Szintje:
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Qﬁf (halalos is lehet), az idiilt rekedtség (néhany napos némasag), kiilonfeé-

le gyulladasos megbetegedések az iziiletektdl a kozépfiilig. Onmagaban
a meghtilés nem romolhat tovabb a 6-os betegségszintnél, am az 6nal-
16s0d6 szovédményei igen. A meghtilés nem vezet Fizikumvesztéshez.

Légylaz (5). A tlizlégy okozta heveny lazas megbetegedés, amely pon-
tosan egy hétig tart, ezért hivjak hetednapos laznak is. Az aprd rovar
éppugy fajdalmas, viszketd csipésérdl ismert, mint a bogoly, azonban
a tlizlégy nem vért sziv marasa kdzben, hanem a petéit juttatja be az
aldozat véraramaba. Mivel a kicsiny peték azonnal arrébb sodrodnak,
a légycsipés helyét kivéreztetve, kiszivva sem lehet biztonsagosan
megszabadulni t6lik. Rovid lappangasi id6 utan a 1égylaz azonnal si-
lyos formajaban jelentkezik. Ezen a napon kelnek ki a petébdl a mik-
roszkopikus larvak, amelyek immunreakciot csokkentd anyagokat bo-
csatanak ki magukbdl — ez az anyag okozza a heves lazat. Hét napi fej-
16dés utan a larvak a bélrendszer hatsé traktusadban atfirjak magukat,
bebabozodnak, majd az enyhén véres széklettel a kiilvilagba iirtilnek.
Néhany 6ra multan a kifejlett tlizlegyek el6btjnak az {irtilékbdl, hogy
parjukra lelve életet adjanak az Gijabb generacionak.

A légylaz azonnal 5-6s betegségszintrdl indul — ha a karakter el-
rontja az egészségprobat (siker esetén a vér immunanyagai megdlik a
légylarvakat, és azok nem okoznak lazat.). A szervezet erején mulik
(dinamika), hogy a tovabbiakban ez a lazas allapot enyhiilni, vagy
romlani fog — elvileg a szervezet le is gy6zheti a 1azat, és hamarabb is
meggyogyulhat a karakter. Hét nap multan a vérarambol kikeriil6 érett
larvakkal egyiitt a 1az is tavozik a szervezetbdl, méghozza olyan cso-
dalatos hirtelenséggel, ahogy keletkezett — akarhanyadik szinten is allt
a betegség. A bélbe vald tavozaskor kis vér is liriil a szervezetbdl, ez
azonban nem okoz semmiféle gondot. A 1égylaz egyetlen, igaz korant-
sem elhanyagolhato veszélye a heves, magas 14z, s ennek kdvetkez-
ményei: a kiszaradas, a lazgorces, €s a talheviiléses haldl. Szovédme-
nye nincs — akkor sem, ha a dinamikadobas ezt kijeldlné. 7-es szintt6l
a betegség nagymérvii Fizikumvesztéshez vezet: a 7-9-es betegség-
szint harom sebszint-rubrikanyi Fizikumvesztést okoz, a 10-es seb-
szint négy sebszint rubrikanyit — naponta.

AT T Ny

- Kérem! - A ldny szeme sarkaban eqy kivér kinnycsepp jelent meg.
- Konyiorgom! Gyogyitsa meg!

Simof a fejét ingatta.

- Nem tehetem! Sietnem kell tovdbb, nem késlekedhetek tobbet!

- Kérem! - A lany még kizelebb lépett a fekete kipenyes férfihez,
oly kizel, hogy az megérezhette telt mellei, és hosszit combjai feszessé-
. gét. - Kérem! Nem lennék haldatlan!
| Simof dirmégitt valamit az orva ald, aztdn hirtelen a levegibe ka-
I szdlt. Mozdulatara hollok rippentek fel a kirnyezd fakrol.

- Mondtam mar...

A ldny nem szélt tobbet, de tekintetét nem vette le réla egy pillanat-
ra sem.

Az egész kezdett kinossa vilni.

- Barmi dron? - kérdezte Simof.

- Barmi dron - suttogta a ldny.

- Jol van. Vetkoztessétek le! - sziszegte bossziisan a fekete kipenyes,
és elfordule toliik. - Atkozottak! Mindig ugyanaz a vége! Mindig ugyan-
az!

A ldny és az elf sietds mozdulatokkal lecsupaszitottdk szerencsétlen
felsotestét. Amikor Simof rdpillantott sitét szemildike alél, eqy vézna,
falfehér testet ldtott a hoban. A sebekbil csindesen patakzott a vér, vi-
{ ros foltot festve aldjuk.

Simof szdanalmat érzett a fiii ivdnt, s ez - ha lehet -, még jobban bos-
szantotta. - Oregszem - motyogta, és letérdelt hozzd.

- Badrmit is teszek... - emelte tekintetét lanyra, aki szerelmes gyen-

> gédséggel tartotta kedvese fejét. - Bdrmit is teszek, ne merészeljetek

S— -

—

kozbeavatkozni! Megértettétek?

A ldny és az elf szétlanul bélintottak, aztin csak figyelték, miket
vesz eld iszakjabol.

Simof folyamatosan dérmigétt az orra ald: eqyszeriien hihetetlennek
taldlta, hogy még mindiq itt van. A lany hatotta volna meg? Vagy a fit
f nyeszlett, védtelen teste? Nyilvanvalé volt: ha itt hagyja, perceken be-
| liil elvérzik szerencsétlen.

Benyiilt az iszdkba, és belemarkolt az iivegese aljdn ficankolé vér-
falék kozé.

D

Seblaz (5-6). A kezeletlen vagott sebek leggyakoribb szovédménye —
csak a sebesiilések szovédményeként johet 1étre, ugyanakkor ettdl
kezdve 6nallo betegségként karositja a szervezetet. Magas lazzal, vég-
tagfajdalommal, izomgorcesel jar, s a kialakuldsa napjan azonnal ma-
gas betegségszinten jelenik meg. A sebldz azért kiilonosen veszélyes,
mert a seblaz okozta Fizikumvesztés hozzaadodhat a sebesiilés esetleg
még meglévd sebpontjaihoz. Fizikumvesztés meghaladja a karakter
Fizikum értékét, a karakter meghal. 7-es szintt6l a betegség nagymeér-
vii Fizikumvesztéshez vezet: a 7-9-es betegségszint harom sebszint-
rubrikanyi Fizikumvesztést okoz, a 10-es sebszint négy sebszint rub-
rikanyit — naponta.

Vizkor (1-5). Az egyik legkomolyabb fert6zéses betegség, amely eny-
he formajaban kdnnyen 6sszetéveszthetd a gyomorrontassal. Fert6zott
viz fogyasztasaval terjed, emberrél emberre nem fert6z. Tiinetei: ha-
nyas, hasmenés, gyors kiszaradas. Mivel a folyadékpotlas csaknem le-
hetetlen — azonnal ,kijén” —, a vizkor gyorsan legyengiti a szerveze-
tet. Minden betegségszint utan fél sebszintnyi Fizikumvesztés éri a ka-
raktert naponta. Szovédménye nincs — akkor sem, ha a dinamikadobas
ezt kijelolné. Elérheti a halalos szintet.

Déghalal (6). Igen veszedelmes fert6z6 betegség, amely jarvanyos
meéreteket 0ltve egész orszagrészeket pusztit ki. Leginkabb nagy had-
jaratok nyomaban jelenik meg, amikor a sok temetetlen holttetem me-
legdgyul szolgél a kérokozoknak. Az emberre a patkanyok, illetve a
rajtuk ¢él6skddd bolhdk terjesztik. Amennyiben valaki megbetegszik,
azonnal 6-os szinten fejlédik ki benne a betegség. Minden betegség-
szint utan fél sebszintnyi Fizikumvesztés éri a karaktert naponta. Tii-
netei: gyengeség, eszméletvesztés, laz, latomasok, vérzd holyagok és
fekélyek a testen. Szovédménye pozitiv hatas: aki tuléli a doghalalt, és
betegsége kdzben a dinamikadobas csak egyszer is kijelolte a szovdd-
ményt, immunissa valik mindenfajta himl8s megbetegedésre — ugyan-
akkor a doghalal fekélyeinek forradasait 6rok életére viselni kénysze-
ril. (Tehat értelemszertien: a sz6védmény itt nem ujabb betegséget je-
lent, hanem immunitast.)

- Készen dlltok? - kérdezte fojtott hangon. Amazok csak bélogattak:
barmire felkésziiltek, ami megmenthette a fiti életét. Azaz majdnem
barmire...

Simof kihizta kezét az iszakbol, és a rdangatozo vérfalok kiziil parat
a fit mellkasdra helyezett. A ldny erre felsikoltott, s az elf is rémiilten
szikilt hdtra. - Mi a...

- Nyugalom! - intette ket Simof, és vjjaival fentebb pickilte a kis
szornyetegeket. - Ne moccanjatok!

A kivetkezd pillanatban a férgek befirtdk magukat a fit mellkasdba.

Simof magaban szamolt. Ha eqy kis szerencséjiik lesz, nemsokdra
eljutnak a fit ereibe, és akkor taldn képesek lesznek eljutni a séviilt sza-
kaszokhoz, és nydladékukkal befoltozni az érfalakat. S ha a fit mdr nem
vérzik, akdr életben is maradhat! (’

A lany felpillantott, eqyenesen a szemébe bamult. Simof figyelmét
nem keriilte el, hogy puha, fehér keze tore markolatdra csusszan. -
Nyugalom! - ismételte, immar sokadszor. - Arra semmi sziikség, kis- |
ldny! Es nem kell a tested sem! |

- Mit mivelsz vele? - A lany reszketett a félelemtol és a megindult- |
sagtol. -H

- Megmentem az életét - mosolygott Simof. - En vagyok az egyet-
len, aki ezt megteheti. Jegyezd ezt meg jol: az egyetlen. 3

- Hazudsz! Megolid! |

Simof a fejét razta. A vérfalok még néhdny napig a fii testében él-

;lek majd, taldn petéket is raknak odabent, de ez mdr nem az G gondja 4
esz. |

Simof szeme megvillant bozontos, sitét szemildike alatt. |

Hisz azt akartdk, hogy éljen! Hat élni fog... lgaz... mostantil termé- |
szetfeletti érdeklodést mutat majd a vér irdnt... A friss vér irdnt...

Felkelt és meqtora(te homlokdt. - Eletben marad - elindult a {ak fe-
1é, ahol - a sitétség faldn til vad szivetségesei vdrtak mdr ra. - De
azért... - fordult hatra a tisztds szélérgl - a helyetekben nem virndm
meg, hogy felébredjen. {

Elvigyorodott. % 7

- Szokatlanul éhes lesz majd... azt hiszem...

Evezte, hogy gyililetteli pll!antasak klserlk mig csak el nem tumk
a fak kizott.

i, LA



4.7. OYog\itas
A gyosvitas clvei

+ Minél stilyosabb a probléma, annal nehezebb gyogyitani.

# Minél komolyabb a baj, annal gyakoribbak a szovédményei.

¢ Sokkal nehezebb valakit meggyogyitani, mint megbetegiteni — le-
gyen sz6 magiarol, vagy természetes modszerekrdl.

¢ A Fizikum csokkenését a regenerdcio jartassag segitségével lehet
,gyogyitani”, a sebeket a sebkdtizés jartassag segitségével lehet
kezelni, a betegségeket pedig az orvoslas jartassag birtokéban le-
het megsziintetni. Egy jol képzett gyogyité mindharom jartassagot
birtokolja.

A gyosyitas folyamata

A gyodgyitas — alkalmazzon barmilyen metddust — a test és a Iélek sér-
tetlenségének, egyensulyanak helyreallitasa. Minél sulyosabb a baj,
annal nehezebb dolga van a gyogyitonak... de hat éppen ezért fejlesz-
tik vonatkozo jartassagaikat azok, akik nem a gyilkolasra, hanem az
¢életek jobbitasara eskiidtek fel.

A gyogyitas, mint jatéktechnikai fogalom egy hosszi folyamatot
takar. A gyogyitd Jatékos naponta jartassagprobat tesz — minden reg-
gel egyet —, és végigjatssza a gyogyito folyamatot is (a szerepjaték ré-
sze elvileg elmaradhat, ha a parti unja). A reggeli jartassagprobdk az
elmult nap dsszes gyogyitd folyamatanak sikerességét szimbolizaljak,
tehat csak a gyogyitas megkezdésének masnapjan dobhato elészor. Ha
ugyanazt a betegséget ugyanaz a gyogyito kezeli, egyetlen jartassag-
proba tehetd egy nap. Ugyannak a paciensnek masik betegségére ma-
sik jartassagproba tehetd, illetve ugyanazt a betegséget egy masik
gyogyitd a sajat képességeinek megfelel§ jartassdgprobaval szintén
gyogyithatja. A gyogyitds ideje a betegségek és a sebesiilések fel-
gyogyulasi idejével azonos, ez a legtobb esetben 5-15 nap. Stlyosabb
betegségek, sériilések gydgyuldsa utdn még hosszabb-rovidebb laba-
dozasi id6szak is kovetkezik, amikor a karakter bar egészséges, még
nincs készségei teljes birtokaban. A gydgyitast nem kell feltétleniil a
teljes gydgyulasig folytatni, hiszen ha a beteg szervezet a kezelés ha-
tasara megerdsodik, akar magatol is felgyogyulhat (lasd: ongyogy-
ulas). Amennyiben a gyogyitdo folyamat egy-egy szakasza cs6dot
mond (elrontott jartassagproba, sulyosbodd betegség, nehezedd fel-
adat), a gyogyit6 folyamat nem all meg, a gyogyitd tovabb kezelheti
betegét, amig az fel nem gyogyul, vagy meg nem hal.

Az egyensuly helyredllitdsanak harom jol elkiiloniilé része van.
Meg kell sziintetni a betegséget, meg kell sziintetni a sebesiiléseket,
valamint 0jbol el kell érni a maximalis Fizikumpontot. Ezt a hdrom ol-
dalt harom kiilonboz4 jartassag szimbolizalja.

1. Sebesiilések esetén a sebeket el kell 1atni: minden nap ujra kell
kotdzni, hogy a szervezet regeneralddo tulajdonsagai kifejtsék hatasa-
it! A sebkotozés sikerprobdjat a jartassagok Zafir Tablajan dobjuk,
méghozza gy, hogy a sebkotdzés jartassag szintje és a sebszint, mint
feladatnehézség jeldli ki a célszamot. Erre is reggelente kertil sor, fiig-
getleniil attol, hogy mennyi, és hanyféle sebet kellett ellatni aznap. A
jaték szempontjabol sok apro sebesiilés ugyanolyan feladatnehézséget
jelent, mint egy nagyobb seb ellatasa. Itt is a folyamat a 1ényeg, mely
szamos apro 1épésbol, kiilonbozd intenzitast tevékenységbdl all Gssze
— ennek a folyamatnak a sikerességét teszteli a reggeli jartassagproba.

Sikeres célszamdobas esetén a sebet megfelelGen kezelték, az nem
fog elfert6z6dni, és a természetes regeneracido — vagy a regenerdcio
jartassag — lassan begyogyithatja a sebeket. Sikertelen célszamdobas
esetén a gyogyitd az el6z6 nap nem megfelelGen latta el a sebet, igy a
természetes regeneracié nem volt képes javitani a sebesiilt allapotan,
s6t, komolyabb sebek esetében (7-10. szint) a sebesiilt allapota tovabb
romolhatott. Sikertelen sebkot6zés esetén, 7-10. sebszinten dinamika-
dobast kell tenni, ahol a javulast jelz6 értékek is csupan stagnalast je-
lenthetnek.

Az 1-3. sebszinten nem kell bekotdzni a sebeket, azok olyan eny-
hék, hogy anélkiil is normalisan gyogyulhatnak. Elvileg a sebek akkor
tekinthetk gyogyultnak, amikor a Fizikumpont ujbdl maximalis lesz
— gyakorlatilag mar hamarabb is, amennyiben a fizikumcsokkenés
nem sebesiilésbdl, hanem mérgezésbdl, betegségbdl szarmazik.

2. Betegségek, lassan hatd mérgezések esetén elészor fel kell ismer-
ni a bajt, melyhez megfelel§ ismereteket a diagnozis jartassag ad. Egy
adott betegséget egy gyogyité csupan egyszer probalhat meg felis-
merni! A célszamot a jartassag szintje és a betegség szintje jeloli ki a
Zafir Tablan. Sikeres diagnézis-dobas esetén a gyogyitd tokéletesen
felismeri a betegséget, sikertelenség esetén nem képes felismerni azt,
00-as dobasnal viszont félreértelmezi, €s a hamis kép alapjan probal
meg gyogyitani. Hamis diagnodzis alapjan végzett gydgyitas minden-
képpen rontja a beteg allapotat. A sikeres diagnozisdobast kdvetéen
kezdddhet a gyogyitd folyamat, mig a sikertelen dobas utan célszeri
Uj ismereteket gyijteni, hogy ezek birtokdban — mint indokolt esetben
— a Mesél6 ijabb diagnozisdobast engedélyezzen.

A gyobgyitas sikerprobajat szintén a jartassagok Zafir Tablajan dob-
juk, ahol az orvosias jartassag szintje, valamint a betegség szintje
(mint feladatnehézség) jeloli ki a célszamot. Az orvoslas jartassagpro-
bat szintén a gyogyitast kioveté reggelen dobjuk el6szor, méghozza a
betegség dinamikadobasa helyett! Sikeres célszamdobas esetén a be-
teg allapota egy szintet javul, és aznap mar nem keriil sor dinamika-
dobasra. Az allapotjavulds minden esetben a betegség enyhiilését, te-
hat a feladatnehézség csokkenést jelenti. Sikertelen célszamdobas ese-
tén azonnal meg kell nézni a betegség dinamikajat, hogy mi torténik.

Ahany betegségben szenved egyszerre a paciens, annyi diagnozis-
dobas és annyi orvoslas dobas sziikséges.

A kiilonleges dobasok szabalya a gyogyitas esetében a kovetkezdket
eredményezi:

01 — a gyogyitd tevékenység olyan sikeres volt, hogy a beteg a
vartnal hamarabb felépiil. Betegségének szintje tobb értéket is javul-
hat egyszerre, vagy indokolt esetben latvanyos (kvazi azonnali)
gyogyulas kovetkezik be.

00 — a gyogyito félrekezelte a beteget, tobb bajt okozva ezzel,
mintha békén hagyta volna. A betegségdinamikatol fliggetleniil rom-
lik a kezelt beteg allapota, akar tobb szintet is.

A gyogyité nem csupan akkor ronthat betege allapotan, ha a Jaté-
kos 00-at dob.

¢ Ha a karakter nem rendelkezik a diagnozis jartassaggal, mégis
megprobalja orvosolni a bajt, minden jartassagproba-rontdas esetén
romlik a kezelt beteg allapota, anélkiil, hogy dinamikadobast kellene
tenni. Az informacié nélkilli gyogyitds nehézsége automatikusan
emelkedik, Gigy, hogy az alkalmazott jartassag szintjébdl -3 levonodik.

¢ A Jatékos rendelkezik a diagnozis jartassaggal, de elrontotta a di-
agnozis sikerdobasat, tehat nem szerzett informaciot a betegségrdl. Ha
mégis megprobalkozik a gydgyitassal, a fentebb leirt mddositassal
(orvoslas jartassag szintje -3), és kovetkezménnyel (minden probaron-
tas a betegség sulyosbitasat okozza) megteheti.
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¢ Orvoslas jartassagok nélkiil is lehet gyogyitani, dm a jdrtassag
szintje ekkor 0 (ezt nevezik sarlatansagnak). Ebben az esetben szintén
minden jartassagproba-rontas a betegség sulyosbodasahoz vezet, dina-
mikadobas nélkiil.

3. A Fizikumcsékkenést a természetes regeneralodas helyrehozhat-
ja, am ez igen lassu folyamat. A regenerdlas jartassag tulajdonképpen
az orvoslds jartassagbol taplalkozo specidlis tudds, melynek egyéb
célja sincsen, minthogy meggyorsitsa a természetes regeneralodas fo-
lyamatat. Ahhoz, hogy kifejthesse a hatasat pihenésre és tisztasagra
van sziikség, illetve nyilt sebekbdl eredd Fizikumcsokkenés esetén a
sebek helyes ellatasara is.

A regeneralas jartassagprobajat a Zafir Tablan dobjuk, el6szor a
gyogyito tevékenység kezdetét kovetd reggelen, majd azutan minden
reggel, amig a gyogyitas tart. A jartassag szintje €s a sebszint, mint a
Fizikumcsokkenés mértéke (feladatnehézség) jeloli ki a célszamot. Si-
ker esetén a regenerdlds jartassag szintjének megfeleld mértékben ja-
vul a paciens allapota, sikertelenség esetén az eljaras cs6dot mondott.
A beteg allapota az eljaras kovetkeztében csak akkor romolhat, ha a
jartassagproba-dobas eredménye 00 lett.

A jartassagproba eredményétdl fliggetleniil a természetes regenera-
16das javithat a karakter allapotan (tevékenységfiiggd!). Tehat ha a ka-
rakter nem hajszolja tul magat, mindenképpen regeneralodik, s ezt a
lasst gyogyulast lehet meggyorsitani a sikeres regenerdlds jartassag-
probaval, am a sikertelen jartassagproba nem gatolja meg a természe-
tes regeneralodast.

Példa: Alexis Torquedor, a drén lovag 7-es szintii légylazban szenved;
naponta harom sebszintnyi Fizikumvesztést szenved el. Fizikumveszte-
sét a regenerdcio jartassag segitségével kezelhetné, ambar ettél még
beteg marad, és amig beteg, az ebbdl kovetkezo napi Fizikumvesztést
elszenvedi. Az orvoslas jartassag segitségével viszont magat a beteg-
séget gyvogyithatnd, de a mar elszenvedett Fizikumvesztését nem.

Mivel lelkiismeretesen pihen, naponta egy sebszintjének a felét re-
generadlodik természetes uton. Emellett egy vandor pap aktivan rege-
neralja ot, mivel sajnos nem képes megsziintetni a légyldz betegséget
(nem ismerte fel a laz okat — rossz diagnozisdobds —, ezért nem mer
nekikezdeni a gyogyitdasnak). A pap regenerdlds jartassagprobdja si-
kerének fiiggvényében a természetes regeneracio mellett a sikeres na-
pokon a pap jartassagszintjének megfelelé mértékében tovabb regene-
ralodik a beteg szervezete.

Sajnos, ez még kevés lett volna az életben maradashoz, ha a beteg
adllapota romlik — szerencsére a harmadik nap reggelén Alexis hirtelen
konnyebben kezdte érezni magat (jo dinamikadobds, melyet gyogyitas
hijan minden reggel kotelez6en meg kell tenni), s olyannyira feljavult
az allapota, hogy elmaradt a folvamatos Fizikumvesztés, igy lassan
felgyogyulhatott.

A gyosyulas iiteme

Akar a Fizikumcsokkenés regenerdlasarol, akar a betegségek orvos-
lasarol, vagy a sebesiilések bekotozésérsl van szd, a karakterek alla-
potan egy nap csupan egyszer lehet javitani, ugyanis mindharom fo-
lyamat jartassagprobéja az egész napi gyogyitd tevékenység végered-
meényét szimbolizalja. Ha tobb gyogyito is foglalatoskodik egyetlen
betegen, akkor a gydgyulas esélye megnd (valakinek majd csak sike-
riil a jartassagprobaja), de nem né meg a gyogyulas mérteke (nem eny-
hiil a betegségszint mindegyik gyogyitod sikere utan). A sebek és be-
tegségek orvoslasakor a helyzet egyszer(i: barhany gyogyito is orvo-
solja sikerrel a bajt, a karakter allapota csakis tgy javul, mintha csu-
pan egyetlen sikeres orvoslas tortént volna. Azonban a regenerdlas
jartassag szintje befolyassal bir a regeneracidé nagysagrendjére (lasd
Jartassagok), ezért ha tobb gyogyitd regeneralja sikerrel ugyanazt a
karaktert, akkor a kezelt karakter szamara legmegfelel6bb eredményt
kell figyelembe venni, mig a t6bbit nem.

Ez a szabaly csupéan a természetes gyogymodokra vonatkozik, me-
lyek, mint mar emlitettiik, egy egész napi foglalatossag eredménye-
képpen hozzdk meg kedvezd gyiimolcsiiket. A magikus gyogyitas
azonban azonnali hatdssal jar, és napjaban annyiszor ismételhetd,
ahdnyszor a varazstudo birja, vagy a varazslat engedi.

orvoslas (opciondlis szabaly)

Egvszeri
Egyszerii orvoslas alatt azt értjiik, hogy a gyo-
gyité személynek csupan egyszer kell jartas-
sagprobat tennie, amely véglegesen eldonti,
hogy a gyogyitod eljaras sikeres volt-e, vagy
sem. Siker esetén a beteg meggyodgyul. A siker-
telenség viszont dnmagaban nem azt jelenti,
hogy a gydgyitott személy meghal, csupan azt,
hogy a betegsége nem javult, se nem romlott a
gyogyito eljaras kdvetkeztében — persze romol-
hat és javulhat a betegség sajat dinamikaja fliggvényében. Amennyi-
ben a gydgyitd eljards cs6dot mondott, ugyanaz a gyogyitd, ugyanar-
ra a jartassagara alapozva ugyanannal a betegségnél nem ismételheti
meg még egyszer! Az egyszerii orvosldst azoknak ajanljuk, akik unjak
a szerepjaték ,,pepecselds’” oldalat.
Sem a sebkotozeés, sem a regenerdlas jartassag nem egyszerisithetd!

A magia és a gydgyitas

Akkor is ismerni kell a betegségeket, ha jol akarom hasznalni a méagi-
kus er6t. Altalanos ,,gyogyitd” varazslatok is léteznek ugyan, ahol
nem kell ismerni a megcélzott betegséget, am ezek igen magas szintii-
ek — az alacsonyabb szintii gyogyitod varazslatok mindig célzottak, te-
hat hasznalatukhoz ismerni kell a betegséget. A magiaval val6 gyogyi-
tas esetén nincs sziikség jartassagprobara, de dobni kell a (1.) varazs-
latra, hogy 1étre jon-e, majd dobni kell (2.) magikus ellenallast (lasd:
Magia fejezet), hiszen a passziv esszencia a ,,hasznos” varazslatokat is
»megfoghatja”.

A csupan varazslattal valé gyogyités esetén nem marad el a napi di-
namikadobds, melyet rendszerint a karakter ébredésekor kell dobni.
Ha a varazslattal még almaban megprobaljuk gyogyitani, akkor a di-
namikadobast az els6 varazsgyogyitas el6tt kell megtenni, de semmi-
képpen sem hamarabb, mint éjfél — a dinamikadobds szempontjabol
ilyenkor a nap nem a karakter ébredésekor kezdddik, hanem éjfélkor.
Az elrontott varazslat utan nem kell kiilon betegség-dinamikadobast
tenni. Mig a jartassagalapu gyogyitas esetén az egész gyogyito folya-
mat sikerét hatarozzuk meg a napi egyszeri jartassagprobaval, addig a
varazslatok 1étrejottének sikerét egyenként vizsgaljuk (1asd: Magia ci-
mi fejezet). Mivel egy nap annyiszor varazsolhatunk, ahanyszor bi-
runk, minden egyes varazslat kiilon esélyt hordoz a latvanyos gyogy-
ulasra! Szamos olyan vardzslat létezik, amely egyszerlien ,.elfjja” a
betegséget — ugyanakkor ha nem a megfeleld varazslatot alkalmazzuk,
komoly karokat okozhatunk a betegnek, hiszen a gyogyité varazslat a
visszdjara fordul, és még inkabb megbetegit, megsebez (mint ahogy a
helyteleniil beszedett gyogyszer is méreg). Ezért minden gyogyitassal
kokettald varazshasznald szamara ajanlatos elmélyedni a diagnozis
jartasagban.

A magiaval valé gyogyitas esetén nem alkalmazhat6 az egyszeri
orvoslas elve.

A gydsgyitds tipusai

1. Ongyégyulds és regenerdcié. Ez nem dénmagunk gyogyitasa, hanem
a test természetes gyogyulasi képessége, azaz a természetes regenera-
ci6. A pihenés fiiggvényében a test €s a 1élek képes helyrehozni az 6t
ért enyhébb karosulast. Amennyiben a karakter sériilése egyszeriibb az
ongydgyulas folyamatanak koszonhetSen a karakter képes lassan re-
generalddni. Enyhébb betegségek szintén kdnnyen lekiizdhetdk az 6n-
gyogyulds altal (a dinamikadobas tulajdonképpen a szervezet on-
gyogyulo erejét szimulalja).

A regeneralas jartassag valdjaban az ongyogyulas folyamatainak
erdsitését célozza meg, hogy a test érintetlensége (a Fizkum Féérték)
mihamarabb helyrealljon (de nem orvosolja a betegségeket, és nem
gyogyitja be a sebeket). A Fizikum-csdkkenés 1étrejohet égett, vagott,
szurt, zuzott sebek, torott csontok miatt éppugy, mint betegségek, 1az,
illetve varazslatok révén. A regenerdlas jartassag tartalmazza az Os-
szes metodust, melyel barmilyen okbdl bekdvetkezd Fizikumesokke-
nést helyre Iehet allitani.



2. Ongyégyitds. A karakter a gyogyito technikak, jartassagok ismere-
tében dnmagat gyogyitja, laikusok segitségével, vagy anélkiil. Bizo-
nyos problémaékat 6ngyogyitas keretében nem lehet orvosolni (példa-
ul kabultan nem tudja kimiiteni magéabol a csontba tort nyilhegyet).

3. Fajdalomcsillapitas. A fajdalom nem a Fizikumpont csdkkenést je-
lenti, noha kétségteleniil az Fp-veszteség gyakori kiséréjelensége.
Nyilvan egy csataban szerzett seb azonnal fajni is kezd. Ugyanakkor
nem minden Fp-veszteség jar fajdalommal — egy heveny hasmenéses
betegség nem faj, ugyanakkor a Fizikum F&értéket alaposan lecsok-
kenti, mert legyengiti a karaktert. S6t, sebek ¢és zazddasok nélkiil — 1é-
nyegében Fizikum-csokkenés nélkiil — is lehetnek fajdalmai egy ka-
rakternek, kinvarazslatok, bizonyos betegségek vagy éppen egy
szimpla fejfajas kovetkeztében.

A fajdalom:
# csokkentheti a harci készségeket, ha a Mesélg ugy itéli meg,
# csokkentheti a magikus készségeket, ha a Mesél6 gy itéli meg,
¢ csokkentheti a gyorsasagot és a kitartast, ha a Mesél6 gy itéli meg,
¢ valamint mindenképpen zavarja a koncentraciot, a pihenést, és az
.emberhez” méltd 1étezést,

tehat célszer(i tompitani, csillapitani. Nem szabad azonban elfeled-
ni, hogy a fajdalomcsillapitas nem gyogyitas, csupan a fajdalom tiine-
tének elfedése! Hatasa id6leges, s a meglévd sebek tovabbra is gyen-
gitik a szervezetet.

Kiilonféle fajdalomesillapitok 1éteznek. Legismertebbek a gyogy-
fiivek és gombak, de ismertek a fijdalmat enyhit§ varazsmondokak
(praktikus magia), varazslatok, testkontroll-technikdk, vagy az orkok
¢és barbarok hires elfedés jartassaga, amely a fajdalombdl harci elényt
kovacsol.

Példa: Wils elragcesal néhany csillaggombat, amely fajdalomesokken-
t6 hatasu hallucinogén anyag (azaz kabitoszer). Néhany perc multin
Wils mar nem érzi a fajdalmait, hiszen a gomba hatasa ala keriilt,
ugyanakkor a Fizkum Féértéke nem allt helyre, ugyanannyi hiannyal
bir, mint a fajdalomcsillapitas elott. Ha Wils megprobadlna akrobata-
mutatvanyokat végezni a gerenddkon, talan megtehetné (ha a gomba
nem kabitotta volna el), am az aktiv tevékenység tovabb gyitorné ds-
szevert tagjait, és a tornamutatvany utan még rosszabbul lenne, mint
eldtte — de ezt sem érezné, mig tart a csillaggomba hatdsa.

4. Sebgyogyitas. A sebgyogyitas kifejezetten a sebesiilések kezelését
célozza meg. Valojadban nem is gyogyitds, hanem a természetes
regenalodasi folyamatok lehet6vé tétele azaltal, hogy a sebesiiléseket
kezeljiik, apoljuk. A sebkétozés jartassag tartalmazza a sebek felisme-
résének tudasat (diagnozis), tehat kiilon azonosité jartassag nem sziik-
séges az eredményes sebgyogyitashoz. A konny( sebek 6nmaguktol is
begyogyulhatnak, am a sulyosabb sebek gyorsan kikezdik a szervezet
regeneralodd képességét, és nemhogy nem gyogyulnak meg maguk-
tol, de tovabbi komplikaciokat is okozhatnak. A kezeletlen sebek ve-
szélyei: fert6zés, seblaz, szepszis (liszkdsddés), csonkulas, marado ka-
rosodas, fajdalomsokk.

5. Belszervi probléemak gyogyitasa. Belszervi problémakrol elsGsor-
ban akkor beszéliink, amikor a zsigerek mikodése karosodik. Legin-
kabb mérgezések, fertézések és egyéb betegségek okozzak (mint pl. a
széliités). Szamos ide tartozo betegség nem okoz Fizikum-csokkenést,
vagy ha okoz, nem ez a legfébb kérosité hatasa. Ugyanakkor a gyo-
gyitas metodusa miatt ide soroljuk azokat a vaz- és izomrendszeri
problémakat is, melyet mérgek, vagy betegségek okoznak, és nem fi-
zikai behatasok (pl. rangdgorcs).

A betegségek, mérgezések felismerése kiilon szakértelmet igényel,
hiszen itt nem csupan néhany lathato, és ellatasra varé sebrél van szo,
hanem sokszor igen Osszetett korképrdl, melybdl az ért6 gyogyitonak
olvasnia kell. Ehhez a betegség felismerése (avagy diagnozis jartas-
sag) sziikséges. A jartassag hianyaban nem ismerik fel a betegség té-
nyét sem, vagy felismerik ugyan, hogy beteg az illet8, de nem tudjak
megallapitani, hogy mi a baja, és félrekezelik, esetleg csupan tiineti
kezelést alkalmaznak (pl. lazcsillapitast), amelynek soran a valddi kor
tovabb ragja a beteg szervezetét.

A legtobb betegség specidlis gyogymodot igényel. Ezeket az isme-
reteket — a gyogyitas modjat — az orvoslds jartassag tartalmazza. Mi-
vel még a legfelszereltebb gydgyitok sem hurcolhatnak magukkal egy
egész patikat, igen hasznosak lehetnek a gyogyfiiismeret és a gyogy-
szerkészités jartassagok.

Szamos betegségnek lehetnek szovédményei. Egy mérgezéses ful-
ladas (tiidévizenyd) utan visszamaradhat erdteljes mellhartyagyulla-
das, egy kezeletlen torokgyulladas kozépfiilgyulladashoz, egy odvas
fog szivizomgyulladashoz, vagy mas komoly probléméhoz vezethet.
Ilyenkor az eredeti betegség mellett a gyogyitonak fel kell ismernie az
Ujat is, és kezelnie kell azt is.

6. Pszichés problémak gyogyitasa. Az agy fizikai diszfunkcioi (kabu-
las, ajulas), értelmi zavarok (driilet, tudathasadas) és lelki betegségek
(buskomorsag, ongyilkossagi hajlam, ild6zési mania) tartoznak ide.
Legtobbjiik gyogyitasa korantsem egyszerd. Worluk vilagan néhany
pap illetve varazslo az efféle betegségek gyodgyitasara specializalo-
dott, am a szamuk oly kevés, és tudasuk oly rejtett, hogy még azok is
kevesen vannak, akik egyaltalan arrél tudnak, hogy 1étezik. Ha efféle
bajokkal talalkozik egy egyszerti gyogyitd, megprobalhatja sajat tuda-
sabol elébanyaszni a betegség enyhitésére alkalmas metddusokat
(nyugtatok, serkent6k adasa, néhany célzott varazslat), am tobbnyire
ezek nem alkalmasak a hosszu tavu terapiara, s az Oriilteket, lelki be-
tegeket az istenek kegyére bizzak.

Ebbdl a korbél talan a fizikai diszfunkciok gyogyitasa a legsikere-
sebb. Ezeket sokszor nem is kell kezelni — az ajult magatol feleszmél,
egy robbanastol megzavarodott ember lassan magahoz tér.

7. Megelozés. Az orvoslas jartassag birtokaban a gyogyitd képes olyan
szereket alkalmazni, melyek megnehezitik a fert6zések kialakulasat.
(pl. immunerdsitd tinktarat itat a jarvanyos teriileten mozgo tarsaival).
A megeléz6 eljarasok a betegség kialakulasanak esélyeit csokkentik
(pl. célszammodositassal), a Mesélé megitélése szerinti mértékben. A
betegség fert6zékenysége, a szervezetet legylirni kész ereje csokkenti
a megel6zés hatékonysagat, a gydgyitd karakter orvoslas jartassaga-
nak magasabb szintjei ndvelik azt.

8. Egyéb. Olyan gyogyito eljarasok tartoznak ide, melyeket az el6z6
kategoridkba nehezen lehetne besorolni, mint példaul a velesziiletett
rendellenességek orvoslasa, vagy az allatok gydgyitasa emberi eszko-
zokkel stb.

Emlékeztetd!

+ Minden betegségre kiilén dinamikadobas teendd, legyen az ere-
deti, vagy szovédményes. A sebesiilésekre csak magas szinten (7-10)
dobandd dinamikadobas, és csak akkor, ha a sebkotozés sikertelen
volt (vagy nem kezelték a sebet).

# A sebesiilések egyetlen problémanak szamitanak, legyen az bar-
milyen valtozatos sebekbdl eredd, igy erre csupan egyetlen sebkotozes
jartassagproba teendd naponta.

¢ A Fizkum csdkkenését a természetes regeneracié folyamata, il-
letve a regeneracio jartassag fordithatja meg — hatasaikat naponta egy-
szer Osszegezziik.

+ Abetegségek eredményes kezeléséhez elengedhetetleniil sziiksé-
ges a diagnozis jartassag nyujtotta helyes azonositas. A sebesiilések
kezeléséhez nem sziikséges kiilon diagnozis jartassag.

¢ Egy gyogyitd egy személy egy betegségére (sebesiilésére) na-
ponta egy dobast tehet, ha a jatékrendszer altal preferalt valds gyogyi-
tas szabalyat alkalmazza a parti.

¢ Az orvoslas jartassagproba az aktudlisan gyogyitott betegségek
dinamikaprobaja helyett dobando.

# Az elrontott orvoslas jartassagprobat automatikusan kdveti a be-
tegség dinamikadobasa.

# Az elrontott orvoslas jartassagprobat nem koveti dinamikadobas,
ha a rontas a 00 kiilonleges dobds révén jott 1étre, ha valaki jartassa-
gok nélkiil (diagnézis, orvoslas) probal meg segiteni valakin, illetve,
ha az orvoslassal egy elrontott diagnozis jdrtassagproba utdn probal-
kozott. Ilyenkor a beteg allapota automatikusan romlik. (Ertelemsze-
rlien: amennyiben ezekben az esetekben sikeres az orvoslas/sebgyo-
gyitas jartassagproba, a beteg allapota javul — no persze a riziké igen
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é.'.'. A herceg csondesen iilt, és hallgatta, hogyan diiborignek a
I felfelé rohano katonacsizmak a lépcsikon. Fiile mar mds ne-
szekre is felfigyelt: a robaj mogitt megbiivo halk surrandsra.
Saruba bijtatott nai labak kivették a durva katonacsizmakat
a gradicson.

A herceg elmosolyodott, utolsét kortyolt a kezében szoron-
gatott kehelybol, aztdn lassan feltdpdszkodott.

ldeje szembenézni a haldllal.

Odalent a vdrban mostanra mdr bizonnyal felkoncoltik
minden katondjdt, s ezekben a percekben becstelenitik meg az
asszonyokat, s fosztjak ki a kincstarat.

# d/{\Iem kopogtak, a herceg mégis azt mondta halkan: — Sza-
ad!

A kivetkezo pillanatban falkédnyi, tetotol-talpig felfeqyver-
zett, koszos ork rontott a toronyszobaba, s lihegve, vérben for-
g0 szemekkel korbepillantottak.

— ltt vagyok, azt hiszem, engem keresnek! — a herceg ki-
hizta magdt, mire az orkok sunyin hdtrahékiltek. Sokat nem
hatralhattak, mert az ajton egy tindokls, am jeges szépségii
asszony lépett be. Szeme feketén felszikrazott, ahogy a délceq
férfive pillantott.

— Itt vagy hat! — kdrogta. — A kezemben végre!

— 0, szerelmem, micsoda meglepetés! — a herceg ginyosan
fejet hajtott. — Ezek az urak Onnel érkeztek?

A fekete kirdlynd eleresztette fiile mellett a kérdést, s tets-
tol-talpig végigmérte a férfic. — 0, Saun, ldtod, megszerezte-
| lek magamnak! Kdr volt ellenkezned!

k\ — Gondolod, szerelmem?
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4.8. Mérgek

Bar az élet nmagaban is eléggé veszélyes, mégis 1éteznek olyanok,
akik oromiiket lelik benne, ha még veszélyesebbé tehetik. Ilyen embe-
rek a méregkeverdk is, akik a természetben eléforduld szdmtalan be-
tegséggel veszik fel a versenyt, hogy melyikiik képes tobb boldogta-
lansagot, kint és halalt okozni.

A mérgek tipusai

A legalapvetdbb tipizalds szerint 1éteznek fermészetes mérgek, ame-
lyek a természetben megtalalhaté anyagokbol allnak, magikusan létre-
hozott mérgek, melyeknek egy bizonyos, vagy Osszes alapanyagat
csakis varazslattal lehet elSteremteni, &m Odnmaguk nem magikusak,
valamint magikus mérgek, melyek kizarolag magikus uton hozhatoéak
létre, és magikus tulajdonsagokkal, s6t esszenciaval is rendelkeznek.

Léteznek egyszerii és osszetett mérgek. Az elGbbire a galdcapor a
példa, melyet egyetlen alapanyag, a gyilkos galdca szaritasaval és po-
ritasaval nyernek, az utdbbira a kishaldl nevezetli fegyverméreg a pél-
da, amely all egyrészt magabol a méreganyagbdl, illetve a tapadds
hordozoéanyagbodl, amely nem mérgez, viszont ennek segitségével le-
het felvinni a kishaldlt a pengékre.

A tobbkomponensii mérgek a mérgek kiralyai. Ezek legalabb két —
de inkabb tobb komponens egylittes hatasa révén valnak mérgez6veé.
Egy-egy komponens lehet akar magikus is. A kiilonallé6 komponensek
nem mérgezbek, tehat a méregdetektald eljarasok, varazslatok nem
mutatjak ki. Amikor az utols6 alkotdelem, a méregkulcs is bekeriil a
szervezetbe, a 1étrejové komplex azonnal mérgezGvé valik, amely mar
kimutathato... de mar késé. Tobbkomponensii méreg a tetii csokja,
amely all egy mézszeri anyagbdl (ez lassan iiriil ki a szervezetbdl, te-
hat akar napokkal korabban el lehet fogyasztani, hogy hatasos marad-
jon) és a méregkulcsbol, egy alkoholos, vords szini oldatbol, amely
édes likGrokbe, testes vorosborokba keverhetd.

Ellenméreg az az anyag, amely el6re bevéve, szinkronitasban, vagy
utdlag képes semlegesiteni a mérgezés hatasat. A legtobb méregnek 1é-
tezik ellenmérge, am igen sok ellenméreg mellékhatasként valamely
egyszer(ibb problémat okoz.

— lgen, gondolom. Figyelmeztettelek, hogy férfi nem dllhat
ellen csaberomnek! Te dacoltal velem, és ezzel megsértetted
hivsagomat. Most holtakon és jajongé drvakon kevesztiilgdzol-
va jottem el hozzdd, hogy ldsd: igazam volt! Az enyém vagy,
Saun!

A herceg lehorgasztotta fejét.

— Most mar latom... Valoban.

— J6jj, esokolj meg! Az enyém vagy! — suttogta szenvedé-
lyesen a fekete kirdalynd. — Nem ellenkezhetsz akaratommal!

Es Saun herceg — a vicsorgo orkok legnagyobb meglepeté-
sére — nem ellenkezett. Atilelte az asszonyt, és hosszan, szen-
vedélyesen megcsokolta. Amikor ajkuk szétvilt, a fekete ki-
rdlynd kéjesen felnyiogitt. — Milyen édes a csokod, herceg!

— Edes? — Saun elmosolyodott, és egy hirtelen mozdulattal
ellokte magdtél az asszonyt. — Edes, valéban?

Nekitdntorodott a falnak, s kiejtette a még mindig kezében
szorongatott kelyhet. — Edes volna?

A fekete kirdlyné szemében gyanakvo titz lobbant. Sitét uj-
/}aitlallmeqérintette ajkait, s érezte, hogy szdja langol a fdjda-
omtol,

— Edes haldl! — suttogta a herceg, és dsszerogyott.

— NEEEEM! — A fekete kirdlyno felsikoltott, és kétség-
beesetten a kopadlon gurulé kehelyre mutatott. — 0, te dtko-
zott! Atkozott! Megmérgeziél!

Saun herceg akkor is mosolygott, amikor csindesen dtsik-
lott eqy madsik vildgba. Remélte, ott nem taldlkoznak megint.

A fekete kirdlyné és o.

Nagyon remélte...
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Allag szerint is csoportosithatjuk Sket, a levegdben eloszld gazok-
tol a krémszertien kenheté mérgeken keresztiil a gyilkos tulajdonsa-
gokkal felruhazott kristalyszemcsékig.

Hat6id§ szerint elkiilonitiink lassu hatdsu mérgeket, amelyek a be-
tegségekhez hasonldan gydgyithatéak, valamint sajat dinamikéval
rendelkeznek (lasd gydgyitas, dinamikadobas), illetve gyorsan hato
mérgeket, melyek rohamszeriien jelentkeznek, s a gyogyitasra nincs
id6. A gyorsan hat6 mérgek dinamikadobasa rovid id6kozonként (1-10
percenként, a méregleirastol fliggden) ismételendé mindaddig, mig a
szervezet le nem gydzi a mérget, mig a karakter meg nem hal, vagy az
ellenméreg beadasaig. Az azonnal hato mérgeket utolag mar nem le-
het semlegesiteni, mivel még az ellenméreg beadasara sincs id6 — csak
az elére bevett ellenméreg védelmez meg elleniik. Az azonnal hato
mérgeknek nincs dinamikajuk; a hatas azonnal 1étrejon, majd azonnal
megszlinik — hatrahagyva persze a kint, a Fizikumcsokkenést, avagy a
halalt.

A felhasznalas modja szerint megkiilonboztetiink ételmérgeket,
fegyvermérgeket stb.

A mérgek cldallitasa

A megfelel§ alapanyagok birtokaban, méregkeverés jartassagproba so-
ran lehet elGallitani mérgeket, ahol a célszdmot a jartassag szintje és a
mérgek szintje, mint feladatnehézség jeloli ki a Zafir Tablan. Tobb-
komponensi mérgek esetében minden alkotoelemre kiilon jartassag-
probat kell dobni. Egy jartassagproba soran egy adag méreg készithe-
t6 el.

A mérgek elballitasa kiilonleges és ritka alapanyagainal fogva igen
koltséges. Az alapanyagok és a kész mérgek vasarlasa nemcsak draga,
de veszélyes is, hiszen azok az alvilagi alakok, akik ilyesféle s6tét dol-
gok adasvételével foglalkoznak, gyakran a megrendelSiket sem kimé-
lik, ha azokat konny( prédanak talaljak.

A méreg beadagolasa

Szerepjaték soran, melybe sziikség szerinti jartassagproba vonhatd
(lopakodas, rejtézés, alcazas, megvesztegetés, hazudozas, gyorsasag,




A mérgezés

A megmérgezett karakternek egészségprobat kell dobnia, ahol a Szi-
vossag értéke, mint célszam szerepel. Sikeres célszamdobas esetén a
szervezetet nem gytrte le a méreg, sikertelenség esetén —azaz ha a do-
bas értéke meghaladja a Szivossag értékét — a méreg kifejti hatasat.

A méreg szintje csokkenti a célszamot. Ahanyadik szintii az adott
méreg, annyiszor 5 pont levonas terheli a célszamot (Szivossag) az
egészségproba soran.

A lassan haté mérgek betegségként jelentkeznek a szervezetben,
mely betegség szintje megegyezik a méreg szintjével, majd a dinami-
kadobasnak — illetve a gyogyitasnak — megfelelen valtozik.

A gyorsan hatd szerek okozta mérgezés szintje is a dinamikadobas
szerint valtozik, azonban ebben az esetben a dinamikadobas 1-10 per-
cenként koveti egymast. Az igy kialakult mérgezést lehetetlen orvo-
solni: nincs ra idd. Ellenméreg beaddsaval azonnal meg lehet sziintet-
ni, ennek hidnyaban csupan varni lehet, hogy a szervezet legy6zi a
mérget (dinamikadobasok).

Az azonnal haté mérgeknek nincs dinamikéja. A leirasban fogalt
hatas okozasa utan elbomlik, kitiriil a szervezetbdl.

esetén a mérgezés szintje eggyel csokken, sikertelenség esetén meg
kell nézni a méreg dinamikajat.

Gyorsan haté mérgeknél csakis ellenméreggel lehet véget vetni a
mérgezésnek. Az ellenméreg ismeretét az orvoslas és a méregkeverés
jartassag egyarant tartalmazza.

Az azonnal haté mérgeket csakis elére bevett ellenmérgek semle-
gesithetik.

Az ellenmérgek eldallitasa hasonld folyamat, mint a mérgeké. Az
elkészités nehézsége nem feltétleniil egyezik meg a semlegesiteni ki-
vant méregével; attdl lehet nehezebb, de konnyebb is. A méregkeverés,
a gyogyszerkészités és az alkimia jartassag egyarant alkalmas ellenmé-
reg készitésére.

Péloamérgek

A méreg neve utan a kovetkez6 informaciok olvashatoak: az eléadllitas
nehézségének szintje (versus méregkeverés), tobb komponens eseté-

A mérgek hatasa

A kiilonféle hatasok szamtalan valto-
zast okozhatnak a karakter életében.
Az alabb feltiintetett értékek a hatés
maximumat jelentik — ett6l alacso-
nyabb értékek igen gyakran
el6forulhatnak.

Emelygés. Célszam-romlas (tdmado-
dobas -5, jartassagprobak -5, varazs-
latdobés -10), féérték-romlas (Erd,
Ugyesség ¢és Reflex -10), a gyorsa-
sag romlasa (+2).

Kdbulat. Célszam-romlas (tamado-
dobas -10, jartassagprobak -10, va-
razslatdobas -30), féérték-romlas
(Tudat, Intelligencia, Ratermettség,
Ugyesség és Reflex -20), a Védeke-
z6-szint romlasa (-2), a gyorsasag
romlasa (+5). L
Bodulat. Célszam-romlas (tamado-
dobas -20, jartassagprobak -20, va-
razslatdobas -50), féérték-romlas
(Tudat, Intelligencia, Ratermettség,
Ugyesség és Reflex -30), a Védeke-
zG8-szint romlasa (-4), a gyorsasag
romlasa (+20) a sebzésszorzd csok- |.
kenése.

Gyengeség. Célszam-romlas (erd
alapu jartassagprobak -10), foérték- |
romlas (Er6, Szivossag, Ugyesség -
20), Védekezb-szint romlas (-2), a

ben minden komponensre kiilén; a méreg szintje
(versus egészségproba és gyogyitas); a méreg fel-
ismerhetésége bekevert allapotdban (versus
detekcio); valamint a méreg hatdsa.

Galocapor. El6allitas 1, szint 7, felismerhetség
3. Egyszert, lassan hato ételméreg. Az elfogyasz-
tas utan nyolc oraval (negyed nap) jelentkeznek a
sulyos tiinetek: betegségszintenként egy seb-
szintnyi Fizikumvesztés naponta. (Mivel azonnal
7-es szinten jelentkezik, ez az elsG napon maris
hét sebszintnyi Fizikumvesztés!) A tokéletes
gyogyulasig folyamatosan hat.

Arnyfuvallat. E18allitas 6, szint 7, felismerhet-
ség (8)1. Egyszerti, gyorsan haté méreg; erds ka-
bitd gaz, enyhén szir6s szagl, szintelen és kon-
nyen keveredik a levegbvel. A méreg sdszerli
kristalyos formaban keriil forgalomba — ebben a
formaban nehezen felismerhetd (8), mert az ize is
so0s. A kristalyok hevitésével keletkezik a gaz.
Belélegezve, rontott egészségproba esetén bodu-
latot, sikeres egészségproba esetén kabulatot
okoz.

| Kishalal. E164llitas 5, szint 4, felismerhetSség 1.
Osszetett, azonnal hatd fegyverméreg. Barmely
fegyverrel ejtett seben keresztiil a véraramba jut-
va hat. Minimalis mennyisége elfér egy tii he-
gyén, ennél tobb méreg sem okoz hevesebb ha-
.| tast, ambar késre kenve tobb sebzés utan is marad
‘| a pengén annyi, hogy hatasos legyen. Sikertelen
egészségproba utan 1d10 sebpontot okoz, sikeres

gyorsasag romlasa (+5), a sebzésszorzd csokkenése.

Rosszullét. Célszam-romlas (tdmadodobas -20, jartassagprobak -20,
varéazslatdobas -50), féérték-romlas (Erd, Szivossag, Intelligencia, Ra-
termettség, Ugyesség, Reflex -40), Védekez6-szint romlas (-4), a
gyorsasag romlasa (+20), a sebzésszorzd csdkkenése.

Goércs. Célszam-romlas (jartassagprobak -50, varazslatdobas -70), f6-
érték-romlas (Erd, Szivéssag, Tudat, Intelligencia, Ratermettség,
Ugyesség, Reflex -60), Tamado-, és Védekezb-szint romlas (-8), a
gyorsasag romlasa (+40), a sebzésszorzé 0,5.

A mérgezés gyogyitasa

A mérgezéseket, kiilondsképpen a lassi mérgek okozta mérgezéseket
a diagnozis jartassag segitségével lehet felismerni. A kialakuld beteg-
ség szintje a méreg szintjével egyezik meg.

Lasst mérgeknél a hatas enyhitését az orvoslas jartassaggal lehet
megprobalni — az eljaras ugyanaz, mint a betegségek esetében. Siker

egészségproba utan nem fejti ki hatasat. Minden
ujabb vérbe jutd adagra egészségprobat kell dobnia az aldozatnak.

A tetii csokja. ElGallitas 3-8, szint 5, felismerhetdség (minden kompo-
nensre kiilon) 8. Tobbkomponensi, gyorsan hato ételméreg. A gyo-
morbol hamar felszivodik — kdriilbeliil olyan gyorsan, mint a tomény
szesz —, majd véraramba keriilve azonnal fajdalmas gorcsbe rantja a
vazizmokat. Ha a szervezet nem képes legy6zni (egészségproba), ak-
kor még a legerésebb ember sem képes dacolni a hatasaval — hiszen ki
képes legy6zni sajat izmait? A begoresolt izmok hossza percekig al-
kalmatlanok barmiféle cselekedetre — a megmérgezett karakter oriil-
het, hogy egyaltalan 1élegezni tud. A méreg fajdalmat okoz, de Fizi-
kumvesztést nem. Tizpercenként dinamikadobas, egészen addig, mig
a szervezet le nem gyG6zi a mérget (1-es szint ala siillyed), vagy a ka-
rakter 1égzési elégtelenségben meg nem hal (10-es szint folé kuszik).
Ellenmérgei izomlazitok (betegségszint csokkenés, de nem gyogyit),
illetve a méregkulcsot semlegesitd vegyiilet (azonnal megsziinteti a
hatast).




”E&f Gorgonmeéreg. E16allitas 1, szint 2, felismerhet6ség 2. Egyszerti, azon-
nal hat6 méreg, melyet a gorgon kigyofogaibol nyernek — egy csepp
méreg jelent egy adagot. A véraramba keriilve fejti ki hatasat, adagon-
ként (harapasonként) 1-1-gyel novelve a méregszintet, amellyel szem-
ben az egészségproba all. Sikeres egészségproba esetén a hatast nem
fejti ki, de minden ujabb adag bekeriilése utan Ujra és ujra meg kell

dobni az egészségprobat. Sikertelen egészségproba esetén a
gorgonméreg egyetlen adagja is gorcsot okoz, amely 1-10 szegmensen
beliil birtokba veszi az egész testet, és 10d10 szegmensig tart. A mé-
reg kikezdi a fémeket, ha fémfegyverre kenik, gyorsan elveszi az é1ét,
mikdzben a méreg is elveszti hatasat.

Mantikorméreg. El6allitas 1, szint 5, felismerhet6ség 3. Gyorsan hatd
méreg, amely sikeres egészségproba esetén bénultsagot okoz (moz-
gasképtelenség), sikertelenség esetén bénultsagot és tovabbi 50 pont
fizikumveszteséget. A bénultsag idGtartamat 10 percenkénti dinamika-
dobas hatarozza meg, és akkor ér véget, amikor a szervezetben 1évd
méreg szintje 0-ra csokken.

Lazarusnydal. E164llitas 7, szint 8, felismerhet6ség 5. Lassan hato, gyo-
morbol felszivodo altatd, amely sikeres egészségproba esetén is hat,
am ekkor nem altat, csupan nyugtat. Sikertelen egészségproba esetén
az aldozat elalszik. Mindkét esetben a hatas 6rankénti dinamikadobas
altal meghatarozott idStartamon keresztiil all fenn, mely idtartamot
az adag novelésével, jboli bevitelével sem lehet megnyujtani.
Gyogyszerként is alkalmazzak.

Maranja. Eléallitas 7 és 10, szint 7, felismerhet6ség komponensen-
ként 10. Tobbkomponensii, gyorsan haté tudatbefolyasolé méreg. El-
s6 komponense egy zselészer(i, atlatszo és szagtalan anyag, melyet
gyakorta illatos olajokkal, porokkal tesznek hasonlatossa az igen ked-
velt parflimkrémekhez. Ez a maranja-zselé, kontaktméreg, amely a
bdrrel érintkezve és felszivodva 24 oran keresztiil marad meg a szer-
vezetben. A masodik komponens cukorszer(, apré kristaly, amelynek
adagja egy csipet — italban feloldva, ételbe keverve juttatjak a szerve-
zetbe, bélbdl szivodik fel, ezért 3-4 6ra multan kezd el hatni, am ek-
kor mar hanytatni nem érdemes az aldozatot. Két tipusa hasznélatos e
kristalyoknak. A mara-kristdly végletes igazmondasra
készteti az aldozatot. Az anja-kristaly koros alazatot és
hiséget valt ki az aldozatbol barkivel szemben, aki az al-
dozat beszamithatatlansagaval vissza akar élni. Mindkét
hatas addig all fenn, amig a méreg ki nem iiriil a szerve-
zetbdl (a kitirtilést percenkénti dinamikadobassal szimu-
lalva). A kristalyok csakis akkor fejtik ki hatasukat, ha a
szervezetben Osszetalalkoztak a maranja-zselé hatdanya-

kenti a vonatkozé Féértékeket, az egyéb valtozasok meghatarozasa a
Meséld feladata. Tulzott hasznélata halalhoz vezet (barmely f6érték
60-as stimula-por altali csokkenése azonnali sorsprobat von maga
utan, balsors esetén bekovetkezik a halal). A kétféle hatasmechaniz-
musu stimula-por egymasnak ellenmérgei.

Nocturnis. ElGallitas 8, szint 5, felismerhetéség 3. Egykomponens,
azonnal hato fegyverméreg. Sikertelen egészségproba esetén a raga-
csos, gyantaszerd vivéanyagba agyazott szemcséi a véraramba kertil-
ve pillanatnyi vaksagot okoznak — sebzésenként 5-10 szegmensig
(4+1ko). A gyanta 5-10 sebzést okozd taldlat mulva kopik le a fegyver
pengéjérdl (a méreg ennyi sebzést tehet kellemetlenebbé), am amig a
gyanta a pengén van a fegyver sebzésszorzdja eggyel csokken. A mé-
reg az agyra hat, tehat mindenfajta latasi modot gatol — ideértve a
hélatast és a szenzzel torténd latast is! A pillanatnyi vaksag nem csu-
pan kiszolgaltatotta teszi az aldozatot, de megzavarja annak folyamat-
ban 1év6 cselekedeteit is.

Pajzsméreg. ElGallitas 7, szint 10, felismerhetdség 5. Egykomponen-
sti, azonnal hat6 ételméreg. Fekete szinfi, keserti por, amelyet folya-
dékban oldva, vagy ételbe keverve juttatnak be a szervezetbe. Fo-
gyasztasa utan pillanatok alatt bekovetkezik a hatasa (sikertelen
egészségproba esetén), am mas mérgektdl eltérden a pajzsméreg tobb
haszonnal bir, mint karral. Negativ hatasa az azonnali, 1k10 Fizikum-
pontnyi sebzés, pozitiv hatasa, hogy annyi oran at védelmezi elfo-
gyasztdjat a mérgek Szivossagproba csokkentd hatdsatol, ahany Fp
veszteséget okozott. Azaz a pajzsméreg nem immunizal, am minden,
a hatoidg alatt a szervezetet tamad6 méreg (fiiggetlentil a szintjétdl) a
teljes, modositatlan Szivossaggal talalja szemben magat. Amennyiben
a pajzsmérget egy masik mérgezés utan fogyasztjak el (ennek csupan
a gyorsan hato és a lassu mérgek esetén van jelentésége), gy ezutan
annyiszor 2 ponttal modositja a mérgezés elsének bekdvetkezd dina-
mikadobasat, ahany Fp veszteséget okozott elfogyasztasa soran (ez
esetben is fennall a Szivossag-védelmezd hatasa a késébb bekeriild
mérgek ellen a megfeleld hatdideig). A pajzsméreg - akar a pozitiv,
akar a negativ hatasat tekintjiik - egy nap csupan egy adagban fejti ki
a hatasat, a masodik adag tokéletesen hatastalan marad.

gaval, am a sikeres egészségproba ettdl a hatastdl is meg-
védi az aldozatot. Ujabb és jabb adag zselé és kristaly al-
kalmazésaval a hatasok jra és ujra kivalthatdoak — azon-
ban a végletekig kizsigerelt aldozatok — lelkierejiiktdl
fliggben — néhany napon beliil dithong6 6riilté valnak, igy
razva le magukrol a maranja gy(lolt hatasat. A kétféle
kristaly megsziinteti egymas hatasat: igy a kristalyok egy-
mas ellenmérgeiként is alkalmazhatoak.

Stimula-por. Eléallitas 10, szint 10, felismerhetéség 4.
Kiilonféle ndvényi és allati eredetli anyagokbol 1étreho-
zott gyorsan hato méreg-csalad. Lenyelve, vagy orrba
szippantva fejti ki hatasat, amely addig all fenn, amig a
szervezet meg nem szabadul a por anyagaitdl (az idGtar-
tam 10 percenkénti dinamikadobasok altal szimulalva). A
por fajtajatol fiiggben a szellemi, vagy a fizikai erdkifej-
tést gatolja, &m oly modon, hogy kdzben a masik (nem ga-
tolt tipusu) erdkifejtést hasonld mértékben serkenti. Igy
végletes gyengeség és ligyetlenség mellett szellemi fris-
sességet, kivalo memoriat okoz, avagy idSleges elbutulas
mellett extra mértékii erét, gyorsasagot, ratermettséget. A
gatlas és serkentés mértékét a bevett por mennyisége sza-
balyozza, a karakter Féértékeinek id6leges megvaltoza-
san tal minden egyéb jellemzGjében is. Koriilbeliil 10

gramm stimula-por 10-10 Féérték-ponttal noveli és csok-




