A tapolas miiveszete
avagy, hogyan csinaljunk igazan erés karaktert

avagy ,hogyan csinaljunk igazan erds karaktert

Felhivnam mindenki figyelmét, hogy a kovetkezo cikk nem szerepjatékosok szamara késziilt,
ennek minden szava és gondolata a tapolast szolgalja. Mindemellett angol szavakkal fogok
dobalozni, hiszen ez nem egy komoly dolgozat, hanem jatszas elott monitorra vetett
gondolatok halmaza.

Néhany karakteren til vagyok mar Oblivionban €s azt hiszem sikeriilt lesziirndm némi tapasztalatot.
Pontokba szedve a kovetkezoket

a) a jatétk nem megfelelden fejlesztett karakterrel magas szinten ellehetetlentil
b) a jaték a szintlinkh6z méri az ellenfeleket

c) szintet akkor 1épiink, ha a fontos (major) skilljeink ndvekednek
d) a tulajdonsagok nagyon fontosak, ha nincs legaldbb x3-unk egy szintlépésnél minden
kivéalasztott tulajdonsadgra, az ellenfelek jobban erésddnek, mint mi
e) mivel a major skilljeinket altaldban sokat hasznaljuk, Ossze-vissza ndnek és
elaprozzak a szintlépéskor kaphat6 tulajdonsagszorzot

Ez 22-es csapddjanak tiinhet, de nem az, ha figyelembe vessziik, hogy:

a) harcos/ijasz karakternél a skill fontosabb mint az attribute, magusnal is csak addig
van ¢értelme a szintlépésnek, mig 100-as nem lesz az iq ¢és willpower
b) az ellenfelek sebzése jobban nd, mint a mi szintlépéskor kaphaté max 10 hp-nk.

ebbdl a konklizid nagyjabol annyi, hogy nem kell majorba raknunk semmit, ami fontos, inkabb
igyekezziink olyan skilleket kivalasztani, amik jol powertrainelhetdk, tobbé-kevésbé lefedik az
attributeokat, és kifejezetten haszontalanok. Altalanosan 6 ilyen skillt talaltam, amik nélkiil batran
végig lehet jatszani a jatékot:

Alchemy (itt most gondolom sokan felszisszennek, de késobb kifejtem mindnek az okat)

Conjuration

Block

Heavy/Light armor (amelyiket nem szandékszunk hasznalni)
Restoration

Speechcraft

Alchemy: megvallom ez azért kétélii kard. nem fogunk akkor és ott potiont csindlni, amikor
kedviink van, s egy pénzforras is kiesik. De ez van, dontsiik el, erds karaktert akarunk, aki a foldbe
dongol/18/varazsol mindenkit, vagy egy gazdag pofozdzsakot. Ugyanakkor alchemy-t trainelni
nagyon konnyt, alapanyagok garmadaja all rendelkezésiinkre €s a governing attributeja az iq, ami
még a harcosoknak is fontos

Conjuration: ez a skill egy vicc. Az igazan j6 1déz0 varazslatokhoz rengeteg mana kell, azért az
ellenfélért, amit az idézett lény 61 meg, nem fejléddiink semmit, a bound cuccokkal meg az a baj,
hogy nem igaziak. Ezt szerintem a jaték készitéi is vilagosan lattak, ezért felhangoltdk a



conjurationt - valami hihetetlentiil gyorsan fejlédik, csindljunk csak egy bound valami on self 1 sec
varazslatot €s castoljuk el. Amikor 5-6s skillel elmondtam az elsdt, egybdl 7-re ugrott a skillem. Ez
az ami kell nekiink! A governing attribute iq.

Block: ez is sokak nemtetszésével talalkozhat, de szerintem felesleges. Nézziik csak, ha blokkolunk
egy litést, kevesebbet sebzddiink. Ha hatralépiink, akkor semennyit. Mire is kell nekiink a block?
Ugyanakkor kivéaloan trainelhetd, a patkanyok a mi barataink, bedllunk egy sarokba, kipdckdljiik az
egér jobb gombjat, eldvesziink egy konyvet és hipp-hopp par lap utdn a block az egekben. A
governing attribute agility, ami harcosnak és ijasznak egyarant fontos. A varazslonak is, ha nem
szeretnénk az elso {ités utan a foldon fetrengeni.

Heavy/Light armor: Ilasd fentebb. amilyen fajta péancélt nem haszndlsz az f{oldsleges.
Powertrainnél pedig mindig szamithatunk kedves patesz haverjaink segitségére (s legalabb
megjavithatjuk a szétvert pancélt, hogy némi armorert magunkra kapjunk). A Heavy armort
szorgalmaznam inkabb, mert az endurance jobb mint a speed. Azt meg mar csak félve teszem
hozza, hogy 100-as armor skillel ugyanakkora pancélzatunk van daedric mint glass cuccokban.

Restoration: egy strong healing potion 50-et gydgyit. Ez manabol kb. 150. Harcos/ijasznak nagyon
sokaig nem lesz ennyi, a varazslé pedig jobban teszi, ha 150 manabol sebzést 16, akkor nem lesz,
aki megsebezze. A willpower viszont nem magusnak gyenge, ne nagyon erdltessiik ha nem musz4;.

Speechcraft: no igen, csak hogy legyen valami Personality-re is. Besz¢ljiink valakivel, tekergessiik
azt a bugyuta kort, és reményked;jiink, hogy né valamikor ez a skill is...

1 skill kimaradt, ez a ballaszt. A fenti gondolatmenetre ha radllunk tudunk valami tokéletesen
haszontalan dolgot valasztani.)

A strength x5-jét 6sszehozni nehéz szintlépéskor. Nem jut mas eszembe, mint hogy 5-6t traineljiink
valamelyik nem hasznalt fegyver szakértelembe, a masik 5-6t meg szedjiik Ossze a hasznalt
szakértelembdl. Ha a két {6 tulajdonsagunk mellett valamit még szeretnénk kimaxolni, ez legyen az,
mert a végén ez mar kinszenvedés.

Hogyan jatsszunk?

1. Attribute tapos: amikor megléptiink két hasznalt skillbol 10-10 szintet, alljunk be egy sarokba
¢és power traineljiink valami major skillt fel, aminek a governing attributja lehetéleg egy harmadik
tulajdonsag.

Amire szamithatunk: 10-ik szinten a két 6 attribute 100-as, egy harmadik 70-90 (csillagjegy és faj
fiiggvényében). Ha el akarunk menni 21-ik szintig, akkor inkdbb ezt az utat kovessiik. Jol
0sszehozott karakter eddigre minden Iényeges dolgot kimaxol (attribute és skill), és ekkor mar
minden lehetdség megnyilik eldttiink.

2. Skill tapos: akkor Iépilink szintet, amikor kedviink van, unjuk az ellenfeleket, ilyenek. Amire
szamithatunk, hogy els6 10 szinten semmi nem akadaly, af6l6tt az elényiink lassan elkopik.

Kiprobaltam mindkettét: az els6 Ut az elsd szint utdn dinamikus, jol jatszhatéo karaktert
eredményezett, aminek a hagyomanyos (akkor azt gondoltam jol fejlesztett) karakterem reggelire
nem lett volna elég. De ezt konnyli lemérni, hagyjuk meg Kvatch ostroméat 20-ik szintre, ha 50-nél
kevesebb gyogyitalt kell meginnunk, vagy le sem izzadunk (nem harcos kaszt esetén),
vigyoroghatunk kedviinkre.

A masodik rémdlom volt. 1. szinten 100-as fegyverskillel...

Szeretnék még creditet adni Lacca-nak, akivel elég jol atbeszéltiik ezt a dolgot és sokat segitett.
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