Udvézliink a M.A.G.U.S. kalandok vildgaban

Bevezetés

Udvozollek a M.A.G.U.S. szerepjaték Synergy rendszerre atiiltetett valtozataban! Ez a rendszer
el6szor a Kék Bolygo szerepjatékban jelent meg, de fantasy valtozata is létezik Worlds of
Adventure: Fantasy Realms néven. Réviden itt Kalandok Vilagai (KV) néven hivatkozunk ra.

Néhany alapelv, hogy miben kiilonbozik ez a rendszer a megszokott M.A.G.U.S. rendszerektdl
(legyen az ETK, UTK, d20).

— Nincsenek kasztok. De most tényleg. Vannak iskolak, amik adhatnak neked
képzettségcsomagokat, de mar az el6torténetedbdl adodhat t6bbszords karriermodositas.

— Nincs EP, FP, HP, mégis brutalis sebeket lehet adni és kapni, amib&] hénapok alatt lehet felépiilni
magia nélkiil.

— Nincs manapont, pszi-pont, mégis meggondolod, elsiitéd-e a kovetkezd erds diszciplinat /
varazslatot, vagy nem kockaztatod meg, hogy az agyad a fiileden folyjon ki.

— Van ezek helyett kezd6k szamara is konnyen felfoghat6 karakterkészités, ami gyors, célszerd, és
megadja a hattértorténeted vazat (honnan szarmazol, hol nevelkedtél, mivel foglalkoztal).

— Van gyors, porgd harcrendszer, ahol kdnnyen ki lehet valasztani a harci manéverek koziil az éppen
legalkalmasabbat, és megfelel6 taktikazasra is van lehet6ség.

— Uj Torvénykonyv sziikséges a hasznélatédhoz, hogy az iskolak, képzettségek, pszi és varazslatok
leirasait onnan lehessen hasznalni, meg kiilénben is ez csak egy rajongoi hobbiprojekt, nem
hivatalos atiiltetés.

Kasztok helyett éppen aktualis hivatasok vannak. A hivatasoknal nem az a 1ényeg, hogy mit mond a
karakter (pl. Domvik pap vagyok), hanem az, hogy mit tesz, hogyan, milyen elvek szerint éli az
életét. Ha Domviknak tetsz0 életet él, vagyis a karakter célja, motivacidja és viselkedése
osszhangban van hivatasaval, akkor tovabbra is Domvik papjanak nevezheti magat. Ha nincs
osszhangban a viselkedés a hivatassal, akkor ugy latszik, a karakter éppen palyamodositast hajt
végre, és Domvik kegyébdl kiesve a magikus képességei is megcsappannak.

Ez az iras tartalmazza a teljes karakterkészitési szabalyokat, a képzettségrendszert,
karakterfejlodést, harc- és sériilési rendszert, pszit és magiat. Nem tartalmazza a vilagleirast, az
egyes iskoldk leirasét és az egyes varazslatok és pszi diszciplinak leirasait, azokat az Uj
Torvénykonyvbdl kell hasznalnod.

Eme szabalyok irdsakor a Synergy rendszer készen volt. Az Uj Térvénykonyv is készen volt. En
csupan 0sszekopipészteltem ezt az egészet, hogy egyiitt egy sokkal nagyobb egészet alkossanak,
mint kiilén-kiilén. Szinergikusan.

Bakk Laszlo

Synergy szabalyok

A Synergyt kdnnyen és gyorsan meg lehet tanulni, de még elég részletes és élvezetes a jatékhoz. A
Synergy szabalyokat a kdvetkezo par fejezetben ismertetjiik részletesen. Ezzel a résszel csak azt
szeretnénk elérni, hogy megismertessiik a jatékosokkal és a mesél6kkel a Synergy alapszabalyait.



A kocka

Barmikor, amikor a jatékos olyasmit prébal tenni, aminek bizonytalan a kimenetele, kockadobasra
van sziikség, hogy meghatarozzuk, sikerrel jart-e a karakter, vagy elbukott. A Synergy 10 oldalu
kockakat hasznal (k10-nek réviditjiik) minden, a jatékban el6fordul6 dobasra. A k10 dobés
eredményei 0 és 9 kozt lehetnek. A 0 eredményt 10-nek kell olvasni, igy a végeredmény 1 és 10
kozotti eredmény lehet. Tizoldali kockat barmely szerepjatékokkal és tarsasjatékokkal foglalkozo
lizletben lehet kapni.

Kockatartalék

Amikor egy karakter megprobal végrehajtani egy cselekedetet a jatékban, a jatékos dob egy
bizonyos szamu k10-et, hogy megnézze, sikerrel jart-e, vagy sem. A kockak szama, amit a jatékos a
cselekedetre dob, a kockatartalék. Altaldban minél nagyobb egy karakter adottsdga egy
cselekedetre, annal nagyobb kockatartaléka lesz. Az adottsagok jelentik egy karakter természetes
tehetségét és jartassagat az olyan atfogo6 témaknal, mint a kozelharc, el6adomiivészet és
kommunikacio.

Célszamok

Minden cselekedetnek, amit a karakter megprobal végrehajtani, van egy célszama. Egy cselekedet
célszama (CSZ-nek roviditjiik) rendszerint két karakterisztikan alapul. A képzettségeken — mint
példaul a lovaglas, csillagaszat és meggy6zés — amik 1 és 10 kozotti értékiiek lehetnek, s ez
jelképezi egy karakter targyhoz tartozo képzését és ismereteit, valamint a tulajdonsagokon.

A tulajdonsédgok — mint az Ugyesség, Intellektus, és Fellépés — a karakter alapvetd szellemi és
fizikai vonasainak fokmérdi. A tulajdonsagok emberi normaja nulla, igy az atlag folotti
tulajdonsagokat pozitiv szamokkal jel6ljiik, az atlag alatti tulajdonsagokat pedig negativ szamokkal.
A vonatkoz6 tulajdonsagot hozzaadjuk a képzettséghez vagy kivonjuk belGle, s ezaltal a célszam
novekszik vagy csokken.

Példaul Tifani (Intellektus 3, Népi ismeret 2, Kard 5) egy Intellektus dobadst kell, hogy tegyen a
Népi ismeretére, akkor a célszama 5 lesz (3 Intellektus tulajdonsdg + 2 Népi ismeret képzettség).
Hogy felismerje egy kovdcs jelét egy kardon, a célszama 8 lesz (3 Intellektus + 5 Kard képzettség).

Néha a jatékmester donthet tigy, hogy egy feladat elég konnyti, vagy elég nehéz ahhoz, hogy
bonuszt vagy biintetést adjon az alap célszamra. Ilyenkor a jatékos a célszamhoz hozzaadja vagy
kivonja beldle a jatékmester modositéjat, és igy dob a modositott célszamra.

Példdul Tifani esetében (ldasd fent) a jatékmester tigy dont, hogy elézetes tudds nélkiil
megadllapitani a kardon Idthaté mesterjelbol a kovdcs kilétét Kihivdst jelento feladat (-3), igy a
modositott CSZ 5.

NEHEZSEG MODOSITO
Bolondbiztos +5

Rutinszert +3



Koénnyl +1

Atlagos —~
Bonyolult -1
Kihivas -3
Ijesztd -5

Cselekvési dobasok

Ahhoz, hogy megkiséreljen egy cselekvést, a jatékos annyi kockaval dob, amennyivel a karakter
adottsaga alapjan dobhat, s megtartja a legalacsonyabb dobas értékét. Ha ez az érték kisebb vagy
egyenld, mint a célszam, a karakter sikerrel jart. Ha az érték nagyobb mint a célszam, akkor
kudarcot vallott. A dobott érték és a célszam kiilonbozete jelzi a karakter sikerességének vagy
sikertelenségének mértékét, amit akcioértéknek neveziink.

Néha egy karakter egy masik karakter, allat, vagy akar gépezet ellen teszi probara képességeit. Ilyen
esetekben a jatékmester ellendobast kell, hogy kérjen. Az ellenfelek, altalaban a jatékos és a
jatékmester mindketten a sikerdobasoknak megfelel6 szabalyok szerint dobnak a kockakkal. Az az
ellenfél nyeri a mérk6zést, aki nagyobb akciéértékkel rendelkezik. Ha az ellenfelek akcidértéke
megegyezik, vagy mindketten sikertelen dobast tettek, akkor dontetlen az eredmény. A gy06ztes
gy6zelmének mértékét torténetmesélési szempontbdl tigy lehet meghatarozni, hogy a gy6ztes
akcioértékébdl kivonjuk a vesztes akcioértékeét.

Id6énként lesznek olyan feladatok, amik inkabb probara teszik egy karakter puszta fizikai vagy
szellemi tulajdonsagait, mint jartassagat egy tanult képzettség terén. Ilyen esetekben a jatékos a
jatékmester szerint a szituaciéhoz legjobban ill§ tulajdonsagara dob. Amikor tulajdonsagdobast tesz
egy jatékos, akkor két kockaval kell dobnia egy 5-0s alap célszamra, amit a megfelel6 tulajdonsag
értéke modosit.

Sorskovek

A Sorskdvek olyan jelz6k vagy tokenek, amiket a jaték alatt arra hasznalunk, hogy a karaktereknek
és az NJK-knak bonuszt adjanak a cselekedeteikre. A nagyobb Erdszinten 1év6 karakterek tobb
Sorsk6vel rendelkeznek egy jatékiilés elején, és tobbet kolthetnek egyetlen cselekedet
befolyasolasara.

Ennyi az egész! A Synergy ezt az alaprendszert hasznalja a jatékban minden cselekedet
végrehajtasanal, probaljon bar a karakter atugrani egy szakadékot, 16ni egy ijjal, vagy letiszni egy
capat. A késobbi fejezetek részletesebb szabalyokkal szolgalnak, amik alapjan a jatékosok
elkészithetik karaktereiket, végrehajthatjak cselekedeteiket, s levezethetik a harcot.

Tedd sajatodda a jatékot!

A napjainkban kiadott majdnem 6sszes szerepjaték tartalmaz olyan kijelentéseket, amik olyasmit
mondanak, mint pl. ,,minden szabalyt meg lehet szegni”, és hogy val6jaban a szabalyokat ugy kell
tekinteni, mint ,,irAnyvonalakat, s nem szabalyokat”. Sok veteran jatékos ugy tekint ezekre a
kijelentésekre, mint egyszert tradiciora, ami egyaltalan nem sziikséges, s nem is hasznos.



Am val6jéban ez az a kijelentés, ami egyedivé teszi a szerepjatékokat. A legtobb szamitogépes
jatéktol, tablas tarsasjatéktol és kartyajatéktol eltéréen a szerepjatékban nincsenek gydztesek és
nincsenek vesztesek. Az egyetlen jutalom, amit meg lehet szerezni a jaték folyaman, a torténetek,
amiket hazavisznek a jatékosok, az élmény, amit megosztanak barataikkal, s a lehet6ség, hogy
felfedezzenek egy képzeletiikben felépitett 1j vilagot. Ami egyediil szamit, az az, hogy jol
szorakozz, s élvezetessé tedd mindazok szamara is a jatékot, akik még részt vesznek benne.

Ennélfogva a jatékosok és a jatékmesterek barmit tehetnek a Kalandok Vilagaival, amig az
mindenki szorakozasat szolgalja. Ebben a termékvonalban egyetlen kiadott kényvet sem
szabalykodnyvnek, vagy tankonyvnek kell tekinteni, hanem inkabb szerszamos ladanak, vagy
iranyelvek készletének. Ha egy jatékmester a konyvekben bemutatott kdrnyezet egyes részeit
helytelennek talélja, akar ujra is irhatja a sajat izlésének megfelel6en. Ha egy szabaly akadalyozza a
kalandot, és csokkenti a szorakozast, a jatékos csapat szabadon atértelmezheti, vagy eltekinthet az
alkalmazasatol. A jaték elég rugalmas és részletes ahhoz, hogy elviseljen egy csomo atirast,
kiegészitést, optimalizalast, megbabralast, és fiiggetlen kreativ fejlesztést, és még mindig Kalandok
Vilagai maradjon.

Amint belecséppensz az els6 kalandodba a Kalandok Vilagain, az a tiéd lesz. Tedd azt, ami jolesik...

Karakterkészités

A karakterkészitd rendszer Ggy késziilt, hogy segitse a jatékosokat a realisztikus, teljes, kerek
karakterek készitésében. Nem nehéz egy karaktert 1étrehozni, bar néhany valasztas els6 pillantasra
maga ala temethet téged, de a nagy valasztasi lehet6ség lehet6vé teszi szamodra, hogy gyakorlatilag
barmilyen fantasy karaktert l1étrehozz, amit csak el tudsz képzelni.

Sok valasztast és dontést kell hozni, de a rendszer egymasra épiil6, s alabb lathat6 a folyamat
1épésrdl lépésre. Ezek az iranyelvek nagyban meggyorsitjak a folyamatot.

1 Talalj ki egy karakterdtletet, beszéld meg a jatékmesterrel és valassz egy megfeleld karakter
erdszintet!
2 Vilassz egy fajt és jegyezd fel az alapértelmezett tulajdonsagértéket, ami a fajra jellemzd,

valamint minden faji tulajdonsagot is!

3 Modositsd a karakter tulajdonsagait, vagy pontok elosztasaval, vagy a véletlen rendszerrel,
majd szamold ki a Szarmaztatott tulajdonsagokat!

4 Valaszd ki a karakter Adottsagait!

5 Valassz a karakternek egy szarmazasi csomagot és két hattércsomagot, valamint a karakter
er0szintjének megfeleld szamu hivatési képzettségcsomagot!

6 Oszd el a pontokat a karakter egyéb képzettségei kozt!

10 Tanacskozz a jatékmesterrel és valassz a karakterhez és a kampanyhoz ill6 felszerelést!



Karakterotlet

A karakterkészités elso lépéseként a jatékosoknak nagy vonalakban meg kell hatarozniuk, hogy
miféle karakterrel kivannak jatszani. Egy karakterotletnek nem kell hossztinak és részletesnek
lennie. Az 6tlet lehet egy révid, homalyos karaktermeghatarozas, vagy egy teljesen kidolgozott
életrajz, ami olyan dolgokat tartalmaz, mint a hattértorténet, személyiség és kinézet. Ha a jatékos
egy teljesebb karakterotletet szeretne kidolgozni, a Karakterprofil fejezetben talalhat6 kérdésekre
torténd valaszadas igazan kikerekitheti a személyiségét.

Csapatotlet

A Kalandok Vilagai akkor a legélvezetesebb, amikor a jatékmesteren kiviil két vagy tobb jatékossal
folyik. Természetesen az egyediili jaték is lehetséges, de messze nem olyan szorakoztato.

A legtobb jatékban a jatékosok inkabb lesznek egy csoport tagjai, és a legjobb szoérakozas ezeknek a
karaktereknek a kolcsonhatasaibol ered. Ezért altalaban jo otlet a jatékosok részérél, ha megbeszélik
karakterdtletiiket a tobbiekkel és a jatékmesterrel, hogy biztosak legyenek abban, hogy a karakterek
egymassal jol beleillenek a jatékmester altal tervezett torténetekbe. A karakterek barmilyen hattérrel
rendelkezhetnek, vagy kiilonb6z6 képzettségeik, munkajuk vagy céljaik vannak — s6t, még
kedvelniiik sem kell a tobbieket. Azonban a jaték akkor miikodik a legjobban, amikor egy
kézenfekvd, vagy legalabb érdekes okuk van arra, hogy egyiitt vannak.

Eroszint

A szerepjatékban — akarcsak a valés életben — nem egyenl6kként teremtettek a karakterek. A faji és
szociogazdasagi hattér véletlensége, az élettapasztalat és tanitasi vagy hivatasi lehet6ségek dramai
hatassal vannak a karakter tulajdonsagaira és képzettségeire.

Mig néhany jatékos és jatékmester jobban szereti ezt a realisztikus megoszlast a csapatban, addig a
tobbi csoport azt szereti, ha minden, a kampanyban résztvevd karakter azonos kezd6pontrol indul,
és az 0sszes karakternek koriilbeliil azonos mértékii elonyeik és hatranyaik vannak.

E célbol a Kalandok Vilagai iranyelveket biztosit a kiilonb6zd karakterek erdszintjeinek
meghatarozasahoz. Az a jatékmester, aki a kiegyensulyozott karakteralkotas hive, minden karaktert
azonos erdszintre hozhat. Egy nyitottabb, realisabb jatékot kedveld jatékmester a karakter
er6szintjét a jatékos dontésére bizza.

Ennek megfeleléen minden karakter a harom erdszint egyikébe tartozik — mindennapos, kivételes és
elit — és ezt a besorolast a jatékmechanika is tiikrozi, akarcsak a karakteralkotas.

MINDENNAPOS: Ezek az atlagemberek, akik a Ynev népességének nagy részét képezik.

KIVETELES: Ezek a rendkiviili és nagyon hozzaérté emberek 4tlag folotti képességekkel és atfogd
ismeretekkel, miiveltséggel és tapasztalattal.

ELIT: Ezek a valédinal is jobb kevesek, akik a tarsadalom privilegizalt és befolyasos pozicioit toltik
be. Ezek a legjobbak legjobbjainak valogatott egyedei, radikalisan modositva és koltséget nem
kimélve kiképezve a munkajukra, hogy jobban elvégezzék, mint barki mas.



TULAJDONSAGOK: Ez a szabad pontok szdma, amit a karakter eloszthat tulajdonségai kozt . Az
els6 szam a pontrendszerre vonatkozik, a masodik pedig a véletlen rendszerre.

VARAZSHATASOK: Ezek azok a varazshatasok, amikkel a karakter rendelkezik, legyen az
magikus targy, varazsital, rinakovacsolas, vagy a karakterre maradando6an varazsolt varazslat.
Ezekért nézd at a Varazslat fejezetet.

A kisebb varazshatasok Hatasértéke 1k10/2.
A nagyobb varazshatasok Hatasértéke 1k10/2+5.

ADOTTSAGOK: Ez a rész jelzi minden erészinten a karakterek erds és kimagasl6 adottsagait . Az
els6 szam jelzi a karakter kimagaslo adottsagait, a masodik a karakter erés adottsagait jelzi.

EGYEB KEPZETTSEGEK: Ez a szintek szama, amit a karakter eloszthat az altala valasztott
képzettségek kozott, a hivatasi csomag képzettségein feliil.

MAX. SZINT: Ez a rész jelzi azt a maximalis szintet, amit egy karakter elérhet egy képzettségben
az egyéb képzettségpontok hozzaadasaval.

KIKEPZESI CSOMAGOK: Itt tiintetjiik fel, hogy egy karakter mibs] hany kiképzési csomagot
vehet fel. Az elsd szam a Szdrmazdsi csomagok szama, a masodik szam a Hdttércsomagok szdma,
amit a karakter kap, a harmadik szam pedig azoknak a pontoknak a szama, amibdl a karakter
Hivatasi csomagokat vasarolhat.

SORSKOVEK: Itt tiintetjiik fel, hogy a karaktered hany Személyes Sorskovet kap minden jatékiilés
elején.

A jatékosoknak és jatékmestereknek egyarant hasznalniuk kell a j6zan esziiket, amikor kiilénb6z6
karakterszerepekhez tarsitjak az er6szinteket. Tanacsoljuk a jatékmestereknek, hogy keverjék és
egyeztessék az erészinteket, hogy az egyedi kampanyuknak megfelel6 karakterek késziiljenek.
Példaul egy olyan jatékmester, aki lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy éreged6 veteranokat
alakitsanak, elit szint(i egyéb képzettségeket, de csak mindennapi szintii tulajdonsagokat adhat
nekik. Esetleg a jatékmester engedélyezheti a fiatal, tehetséges karaktereket, akik elsd lépéseiket
teszik, kivételes tulajdonsagokkal és elit adottsagokkal, de csak mindennapos hivatasi csomagokkal
és egyéb képzettségekkel.

Az 6sszes 0sszetevd felcserélhetd, de a jatékmester hozza meg mindig a dontést, hogy milyen
kombinacio engedélyezett a jatékban.

Mindennapos Kivételes Elit
Tulajdonsagok 0/0 3/5 6/10
Varazshatasok 1-3 kisebb 2-4 kisebb, 1-2 nagyobb 3-5 kisebb, 2-3 nagyobb
Adottsagok 1/3 2/4 3/5

Egyéb képzettségek 5 10 20



Max. szint 4 6 8

Kiképzési csomagok 1/2/3 1/2/5 1/2/5
Sorskovek 1 3 5
Karakterisztikak

A Kalandok Vilagaiban minden karaktert a karakterisztikak szamai irnak le, a természetes
tehetségekt6l a formalis tanuldson és tapasztalaton keresztiil megszerzett képességekig. A Kalandok
Vilagaiban hasznalt karakterisztikak alatt a tulajdonsagokat, képességeket, adottsagokat és
képzettségeket értjiik. Ezek a karakterisztikak hatarozzak meg a jatékszabalyok szerint a karakterek
teljesitményét és viszonylagos képességeiket.

Tulajdonsagok

Ezek a karakterisztikak hatarozzak meg egy karakter alapvet6 szellemi és fizikai képességeit. Ezek
az alapvetd vonasok fajtol fiiggetleniil megvannak minden allatban. Bar a tulajdonsagokat nagyrészt
a sziiletés és neveltetés hatarozza meg, tanulassal és tapasztalattal lehet ezeket fejleszteni. A KV-ban
tiz els6dleges tulajdonsag van, s ezek 6sszetartoz6 paronként kategoriakba vannak osztva.

Minden tulajdonsagot egy pozitiv vagy negativ egész szammal jel6liink, ahol a nulla jelenti az
atlagos feln6tt emberi normat. Tehat a pozitiv értékek jelentik az atlag folotti és a negativ értékek
jelentik az atlag alatti értékeket. Ez a szabdly teszi lehet6vé, hogy kénnyen és érthet6en jeldljiik az
Yneven megtalalhat6 valtozatos értelmes és allati fajok eltéro értékeit.

A jatékosok szamara ez a rendszer konnyiti meg a kiilonb6z6 fajok képességei kozti
kiilonbségtételt. Jatéktechnikara leforditva a tulajdonsagok az 6sszes kapcsolodo tevékenység
célszamat modositjak. Példaul az Intellektus egy karakter érvelésével és memoariajaval kapcsolatos
cselekedetek célszamat médosithatja.

FIZIKUM

Testfelépités — méret, izomtOmeg és robusztussag
Alléképesség — egészség, kitartés és fizikai kondici6
KOORDINACIO

Mozgékonysdg — fiirgeség, egyensuly és testkoordinacio
Ugyesség — kéziigyesség és szem-kéz koordinaci6
GONDOLKODAS

Erzékelés — éberség, megfigyelés és észjaras
Intellektus — intelligencia, memoria és érvelés, mental
LELEK

Fellépés — megjelenés, karizma és személyes vonzerd

Akarat — 6nfegyelem és lelkierd, asztral



TERMESZETFELETTI
Mana — a vilagmindenséget atsz6vé manahalé manipulalasanak képessége

Pszi — a pszi képességek és a magiaellenallas tulajdonsaga

Szarmaztatott tulajdonsagok

A KV négy olyan tulajdonsagot is hasznal, amiket a fenti elsédleges tulajdonsagokbol
szarmaztatunk. Ezeket a tulajdonsagokat realisztikusan hatarozzuk meg, vagyis mas, alapvet6bb
karakterisztikdkon alapulnak. Szarmaztatott tulajdonsag a Kitartas, Reflex, Er6 és Szivdssag.

Kitartds — alloképesség és terheléstiirés
Reflex — kezdeményezés és reakcioidd
Eré — altalanos fizikai er6

Szivossag — ellenalloképesség a sériilésekkel és traumaval szemben

Egyéb tulajdonsagok

Van két olyan tulajdonsag, amit szintén fel kell jegyezni a karakterlapra. Ezeket nem lehet sem a
pontrendszerrel, sem a véletlen rendszerrel modositani.

Meéret — Ebbdl latszik, hogy mekkora a karakter. A méretet hozza kell adni a karakter
Testfelépitéséhez, Kitartasdhoz és Mozgasahoz, de le kell vonni a Mozgékonysagbdl és
Ugyességb6l. Ezt mar beleszamoltuk a kovetkezd fajok tulajdonsagaiba.

Mozgads — Milyen gyorsan mozoghat a karaktered.

Fajok

A karakterek alapértelmezett tulajdonsagértékei a karakter fajan alapulnak. A kévetkez6 felsorolas
alapinformadcidkat tartalmaz minden egyes fajrél, azok tulajdonsagi alapértékeir6l, valamint minden
mobdositorol, ami a szarmaztatott tulajdonsagokat befolyasolja. Ezeket a médositokat a
szarmaztatott tulajdonsagok kiszamitasa utan kell alkalmazni.

Ember
TULAJDONSAG ALAPERTEK

Testfelépités
All6képesség
Mozgékonysag
Ugyesség

Erzékelés

o o o o o o

Intellektus



Fellépés
Akarat
Mana

Pszi

Kitartas
Reflex
Erd
Szivossag
Méret

Mozgas

Elf
TULAJDONSAG

Testfelépités
Alloképesség
Mozgékonysag
Ugyesség
Erzékelés
Intellektus
Fellépés
Akarat

Mana

Pszi

Kitartas
Reflex
Er6
Szivossag
Meéret

Mozgas
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Faji jellemzok:
Infralatas 30 méter, feketemagia és nekromancia +2 erésséget kap veliik szemben.

Az elf karakter az alabbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein feliil: Allatkezelés 2,
Idomitas 2, Tajékozodas 2, Lovaglas 2, Taborozas 2.

Félelf

TULAJDONSAG ALAPERTEK
Testfelépités -1
All6képesség -1
Mozgékonysag 0
Ugyesség 0
Erzékelés 1
Intellektus 0
Fellépés 1
Akarat 0
Mana 1
Pszi 0
Kitartas -1
Reflex 1
Eré 0
Szivossag 0
Meéret 0
Mozgas 1

Faji jellemzok:
Infralatas 30 méter, feketemdagia és nekromancia +1 erésséget kap veliik szemben.

A félelf karakter az alabbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein feliil: Allatkezelés 2,
Idomitas 1, Tajékozodas 2, Lovaglas 1.

Udvari ork
TULAJDONSAG ALAPERTEK
Testfelépités 2

All6képesség 2



Mozgékonysag 0

Ugyesség 0
Erzékelés 1
Intellektus -2
Fellépés 0
Akarat -2
Mana -1
Pszi 0
Kitartas 1
Reflex 0
Eré 1
Szivossag 1
Meéret 0
Mozgas 0

Faji jellemzok:

Infralatas 30 méter, +3 szaglas érzékelés

Torpe

TULAJDONSAG ALAPERTEK
Testfelépités 1
All6képesség 1
Mozgékonysag -1
Ugyesség 0
Erzékelés 0
Intellektus 0
Fellépés 0
Akarat -1
Mana -1
Pszi 0

Kitartas 0



Reflex -1

Eré 1
Szivossag 1
Meéret 0
Mozgas -2

Faji jellemzok:

Infralatas 30 méter, id6érzék, fold alatti tajékozddas. A torpe karakter az alabbi képzettségeket kapja
meg egyéb képzettségein feliil: Tervezés 2, Térképészet 2, Kémiives 2, Kofaragas 2, Acs 2.

Kyr szarmazék

TULAJDONSAG ALAPERTEK
Testfelépités 0
All6képesség 1
Mozgékonysag 0
Ugyesség 0
Erzékelés 0
Intellektus 1
Fellépés 1
Akarat 1
Mana 0
Pszi 0
Kitartas 0
Reflex 0
Eré 1
Szivossag 1
Méret 0
Mozgas 0

Faji jellemzok:

A kyr szarmazék karakter az alabbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein feliil:
Diplomacia 1, Heraldika 2, Nemesi kultira 2, Megfélemlités 1, Meggy6zés 2, Szonoklas 2



Tulajdonsagok moédositasa

Amikor egy jatékos kivalasztotta karakterének fajat, a jatékos dénthet tigy, hogy modositja
karakterének tulajdonsagait a megadott alapértékekhez képest. A Synergy rendszer két lehetséget
kinal erre. A tulajdonsagokat soha nem lehet harommal t&bb szinttel névelni vagy csokkenteni a faj
normaitol.

Pontrendszer

Ezt a modszert hasznalva a jatékosoknak teljes kontrolljuk van karaktereik tulajdonsagai folott. A
jatékosoknak bizonyos mennyiségli pont all rendelkezésiikre, amit a karakter er6szintje hataroz meg
—nulla a mindennapos karaktereknek, harom a kivételeseknek, és hat az eliteknek. Egy
tulajdonsagnak az alapérték folé novelésének ara az alabbi tablazaton szerepel. Egy tulajdonsagot
az alapérték ala csokkentve tovabbi pontokhoz juttatja a karaktert, amiket egyéb tulajdonsagokra
kolthet. Ezeket az extra pontokat is tartalmazza a tablazat.

SZINT KARAKTERPONT
3 4

-2 -2

-1 -1

0 0

+1 1

+2 2

+3 4

Példaul egy pontba keriil megnovelni egy tulajdonsagot egy szinttel az alapérték folé, és két pontba
két szinttel az alapérték folé. Ugyanigy, a jatékos négy extra pontot kap, ha harom szinttel csokkenti
egy tulajdonsagat az alapérték ala. A jatékosoknak a karakterpontok elkdltésével meg kell
hatérozniuk karakteriik tulajdonsagainak kivant értékeit, s ezt az értéket fel kell vezetniiik a
karakterlap megfeleld részére.

Véletlen rendszer

Ezt a mddszert hasznalva egy karakter tulajdonsagait a jatékos dontései és a véletlen kombinacioja
hatarozza meg. Egy jatékos pontokat rendelhet minden tulajdonsagahoz, amit névelni szeretne. A
kiosztott pontok egy egyszeri dobas célszamait képzik. Aztan a jatékos dob harom 10 oldalu
kockaval, s ahany kockadobas kisebb vagy egyenld, mint a megjel6lt célszam, annyi fokozattal
novekszik az érték.

A jatékosok a karakter erészintjének megfelel6 pontszamot oszthatnak el az elényben részesitett
tulajdonsagaik kozt — a mindennapos karakterek nullat, a kivételesek 6tot, az elitek tizet. Az
eldnyben részesitett tulajdonsagokra osztott minden extra pontért mas, hatranyos tulajdonsagokat
kell kijel6lni. A hatranyositas ugyanigy miikddik, mint az el6nyben részesités, kivéve, hogy minden
a célszammal megegyez0 vagy kisebb dobas eggyel csokkenti a tulajdonsagot. A jatékosok barmely



tulajdonsagukra oszthatnak hatranypontokat, de egy tulajdonsagot nem lehet egyszerre el6nyben és
hatranyban részesiteni.

Szarmaztatott tulajdonsagok kiszamitasa

Amikor a jatékos lejegyezte karakterének els6dleges tulajdonsagai értékeit, meg kell hataroznia a
karakter szarmaztatott tulajdonsagait. A jatékosoknak nem szabad elfeledniiik, hogy a szarmaztatott
tulajdonsagokra a karakter fajabol szarmazoan is jarulnak bénuszok vagy levonasok, amiket az
alabbi szamitasok utdn kell alkalmazni.

A Kitartast a karakter Alloképességének és Akaratanak atlagolasaval kapjuk meg. A Reflex a
Mozgékonysag és Erzékelés atlaga, az Eré pedig a Testfelépités és Alloképesség atlaga. Minden
tortet a nulla felé kerekitiink. Ez azt jelenti, hogy a pozitiv torteket lefelé kerekitjiik, a negativ
torteket pedig felfelé kerekitjiik — mindkét esetben a nullahoz kozelitiink.

A Szivossag meghatarozasahoz nézd meg az alabbi tablazatot és a bal oldali oszlopon keresd meg
azt a tartomdnyt, ami megfelel a karaktered Testfelépitésének és Alloképességének.

A mellette 1év6 jobb oldali oszlopban szerepld szam lesz a karakter Szivdssaga.

Testfel.+Allokép. Szivéssag
-3-t6l -6-ig -1
-2-t6l 1-ig 0
2-t6] 5-ig 1
6-t6l 9-ig 2

10-t61 13-ig
14-t81 17-ig

ua ~ W

18-t6l 21-ig

Emelés és cipelés

Gyakran fontos annak a megallapitasa, hogy a karaktered mekkora stlyt bir felemelni és szallitani.
A KV rendszerében mindezt az Erg szarmaztatott tulajdonsagbol szamitjuk. Minden karakter
biintetés nélkiil felemelheti az Alapértéknek megfeleld sulyt, és ennek a stilynak minden
tobbszorose -1 biintetést ad a Mozgékonysag és Kitartas probakra, valamint -2 biitetést a Mozgasra.

Az alabbi tablazaton ezt lathatjuk, és az oszlopokban a Mozgékonysag és Kitartas préba biintetései
talalhatok a / jel el6tt, utana pedig a Mozgas modosito lathatd, a cipelt stulynak megfelelGen.

Tolhatsz, htizhatsz és helyben felemelhetsz kétszer ekkora sulyokat, de a mozgas mddosité nem
valtozik.

Erd tablazat
Alap mennyiség (kg)
Ero (+0) -1/-2 -2/-4 -3/-6 -4/-8 -5/-10



-5 0-2 3-5 5-7 7-9 9-11 12-14

-4 0-5 5-9 9-14 14-18 18-23 23-27
-3 0-9 9-18 18-27 27-36 36-45 45-54
-2 0-14 14-27 27-41 41-54 54-68 68-81
-1 0-18 18-36 36-54 54-72 72-90 90-108
0 0-23 23-45 45-68 68-90 90-113 113-135
1 0-45 45-90 90-135 135-180 180-225 225-270
2 0-68 68-135 135-203  203-270  270-338 338-405
3 0-90 90-180 180-270 270-360 360-450 450-540
4 0-113 113-225  225-338  338-450  450-563 563-675
5 0-135 135-270  270-405  405-540  540-675 675-810
+1 +22 +45 +67 +90 +112 +135
Képességek

Egy karakter képességei azok a jellegzetességek és adottsagok, amik a karakter fajara jellemzék. Az
egyedi képességeket az egyes fajoknal ismertetjiik.

Gyakori képességek

Maszas: Az emberek a fakon kezdték evoluciojukat, és még most is elég képzett maszdok. Az
emberi karakterek a megmaszando feliilet min6ségétdl és természetétdl fiiggd titemben haladhatnak.
Bar egy karakter ritkan képes gyorsabban maszni, mint a rohanasi sebessége (lasd alabb), a
tényleges {item a maszas tipusatol fiigg és ennek megallapitasa a jatékmester feladata.

A maszast leggyakrabban egy tulajdonsagdobassal lehet megoldani, és a karakter akciéértékét is fel
lehet hasznalni az iitem novelésére. Természetesen, ha a jatékosnak nagyon kevés az akcioértéke, a
jatékmester hatarozhat tigy, hogy meghibasodott egy eszkoz, vagy a karakter elvesztette a fogast és
csuszni vagy zuhanni kezd. Csak a legbizonytalanabb helyzetek fenyegetik a karaktert a biztos
halalba zuhanassal egyetlen kockadobas hatasara.

Egy rovid maszas célszama altalaban a karakter Mozgékonysagan alapul, mig egy elhtizodé maszas
a karakter Kitartasat teheti probara. A jatékmesternek bénuszokat vagy levonasokat kell alkalmaznia
a maszas nehézségétdl, a rendelkezésre allo felszereléstdl, a kornyezettdl és egyéb helyzeti
modosito tényezoktol fiiggéen. A hegymaszas képzettséget is fel lehet hasznalni a maszas
nehézségének megvaltoztatasara, vagy lehet6vé teszi, hogy olyan feliiletet is megmasszon, amit
képtelenség lenne specialis kiképzés és felszerelés nélkiil.

Ugras: Bar hatarozottan nem olyan jartasak ebben, mint mas fajok, az emberek elég j6 ugrok. Az
ugrasoknak harom altalanos tipusa van.



Magasra: Egy karakter magasugrasa: 60+(15xMozgékonysag) centiméter.

All6 helyzetbél: Egy karakter allé helyzetb6] 100+(25xMozgékonysag) centiméterre képes
vizszintesen ugrani.

Nekifutdsbdl: Egy karakternek legalabb egy cselekedetet kell sprintelnie, hogy nekifutasbél
ugorjon. A karakter vizszintesen 5+Mozgékonysag métert képes ugrani.

Megjegyezziik, hogy a negativ Mozgékonysag értékek az atlagos emberi ugrasi tavolsagoknal
kisebb eredményeket hoznak.

Megfelel6en szoros helyzetekben a jatékmester lehet&vé teheti a jatékosnak, hogy dobjon a
Mozgékonysagara, hogy meghatarozza, egy karakter messzebbre vagy kisebb tavolsagra ugrott az
atlagosnal. De ne feledd, hogy egy ugras ritkan tér el jelent6sen a normatél, leszamitva a
balszerencsés eseteket, amikor a karakter megcsuszik vagy elesik.

Nyelv: Az ember lingvisztikai képessége egyediilallé a Fold 6sszes faja kozt. Minden emberi
karakter folyékonyan beszéli és rendszerint irja is anyanyelvét. Egy emberi karakter
képzettségértéke 5+(karakter Intellektusa) az anyanyelve, vagy anyanyelvei terén. A karakterek a
tovabbi nyelveket kés6bbi tanulmanyaikon keresztiil sajatithatjak el.

Mozgas: A karaktereknek széleskorti mozgasi lehetoségeik vannak a kiilénb6z6 kérnyezeti elemek
kozt.

Foldon: Minden ember rendes sétatempdja hat kilométer 6ranként, és 15 kilométeres sebességgel
tud futni 50+(15xKitartas) percig. Tovabba harom tempét hasznalunk az emberek harci cselekedetei
kdzbeni mozgasara. Ez a 0 Mozgassal rendelkez6 karakterekre igaz, és minden +1 vagy -1 ezeket a
sebességeket 10%-kal noveli vagy csokkenti.

TEMPO MOZGASI UTEM

Kiuszas 1 méter cselekedetenként
Rohanas 5 méter cselekedetenként
Sprint 10 méter cselekedetenként

Ha ennél a sebességnél gyorsabban szeretne haladni a karakter, akkor tennie kell egy
tulajdonsagprébat, ahol a Mozgas értéke a probara tett tulajdonsag. Siker esetén az
akciéértékedx10%-kal gyorsabban haladhatsz az adott id6szakban (altalaban az adott jelenet, vagy
utazasi id6szak).

Az ilyen erdltetett menet végén, aminek idotartamat a jatékmester allapitja meg, a karakternek
tennie kell egy Kitartas probat akkora negativ médositoval, amekkora akcioértéket a Mozgas
préban elért. Ha ezt a prébat elbukod, akkor faradtsagot szenvedsz el.

Vizben: Bar az emberek nem alkalmazkodtak olyan jol a vizhez, mint a t6bbi faj, még kétségtelentil
tudnak uszni. Az emberek cselekedetenként 1 métert képesek uiszni alaptempoban.



Erzékek: A KV rendszerben minden karakter rendelkezik a kovetkez6 érzékekkel. A jatékos
minden érzéknek egyenként allapitja meg az értékét, de az atlaguk a karakter Erzékelését nem
haladhatja meg. Péld4ul ha egy jatékos az egyik érzéket karakterének Erzékelése f61é akar novelni,
akkor egy masik érzéket kell egy szinttel csokkentenie. A jatékmester donthet igy, hogy egyes
dobasoknal az érzékek az alabbiak szerint helyettesithetnek tulajdonsagértékeket is.

Hallds: Ez az érzék jelzi a karakter természetes képességét a hangok észlelésére és megértésére.
Hallasdobasokat tesziink akkor, amikor egy karakter olyan feladatot hajt végre, ami a
hangérzékenységét teszi probara.

Intuicio: Ez az érzék jelzi néhany karakter rejtélyes érzékenységét a kornyezetiikre, amivel
megérzik, ha valaki figyeli 6ket, vagy lehet6vé teszi szamukra, hogy egy telefonhivasnal mar akkor
kitalaljak, ki a hivo fél, amikor az még meg sem szolalt. Ritkan kell intuiciodobasokat tenni, s csak
a jatékmester kérésére. Azonban megfelel6 koriilmények kozt ez életmentd lehet.

Kémiai: Ez az érzék jelzi egy karakter érzékenységét az izekre és szagokra. A legtébb allatnal az
izlés és a szaglas biologiailag 6ssze van vonva, s ezért itt egy érzékként kezeljiik. Kémiai dobasokat
tesziink akkor, amikor egy karakter olyan feladatot hajt végre, ahol izeket vagy szagokat akar
megkiilonboztetni.

Latds: Ez az érzék jelzi, hogy milyen jol lat a karakter. Ez nem fiigg 6ssze azzal, hogy milyen
megfigyelO a karakter, ez csakis a szemek miikddése. Latasdobasokat tesziink akkor, amikor egy
karakter olyan feladatot hajt végre, amivel megprobal felismerni valami tavoli dolgot, kifejezetten
keres valamit, vagy rossz koriilmények kozt probal latni.

Tapintds: Ez az érzék jelzi egy karakter érzékenységét a tapintasi nyomasra. Tapintasdobast akkor
kell tenni, amikor egy karakter a bérének vagy dobhartyajanak nyomasérzékenységét felhasznalva
probal meghatarozni valamit a kornyezetében.

Dobas: Az emberek szembefordithaté hiivelykujja, tagolt végtagjai, és velesziiletett koordinaciéja
lehet6vé teszi, hogy kis targyakat nagy tavolsagra dobjanak. Egy karakter egy 1 kilos targyat
35+(10xErd) méterre képes dobni. A jatékmesternek ezt a tavolsagot jelentésen csokkentenie kell a
nehezebb vagy ormdtlan targyak esetén. A Dobas képzettség ismerete is sziikséges ahhoz, hogy
pontosan célba érkezzenek az eldobott targyak.

Adottsagok

Egy karakter velesziiletett tehetségét, talentusat, kiilonb6z6 szakteriileteken valo tudasat és
jartassagat a tehetségek jelzik. A hivatalos tanulassal is ellehet egy karakter, de néhany karakter
tehetségesebb lehet, mint masok a megfelel6 tanulassal. Figyelmeztetjiik a jatékosokat, hogy az
adottsagokat a karakteralkotaskor rogziteni kell, s a kampany folyaman ezek mar
megvaltoztathatatlanok. A karaktereknek rengeteg lehet6ségiik lesz képzettségeik fejlesztésére, ujak
felvételére, tulajdonsagaik novelésére, de az adottsaggal jelzett természetes képesség sosem fog
valtozni. Ezért a jatékosoknak azokra a teriiletekre kell osztani adottsagaikat, amikben igazan ki
akarnak tlinni.

Az adottsagok atlagos, erds és kivalo osztalyokba tartoznak, s meghatarozzak a kockak szamat,
amikor az adottsaghoz tarsitott képzettségre kell dobni. A jatékosok karakteralkotaskor annyi kivalo



és erds adottsagot valasztanak, amennyi a karakteriik erdszintje alapjan jar. Mindennapos karakterek

egy kivalo és harom erds tehetséget kapnak, kivételes karakterek két kivalo és négy er6s adottsagot,

az elit karakterek pedig harom kivalo és 6t erds adottsagot. A karakter minden mas adottsaga

atlagos. Minden adottsag szintjét fel kell jegyezni a karakterlap megfelel6 rovataba.

TEHETSEG KOCKATARTALEK
Atlagos 1
Eros 2
Kivalé 3
Képzettségek

Egy karakter tanult képességeit a képzettségek jelképezik. A képzettségeket egy 0-t6l 10-ig terjedd
skalan értékeljiik, s ezek hatarozzak meg egy képzettségdobas alap célszamat. A kovetkez6 tablazat

tartalmazza a karakter tudasanak és tapasztalatanak mindségi 6sszehasonlitasat kiilénb6z6

képzettségi szinteken.

SZINT
0

1-2
3-4
5-6
7-8
9-10

KEPZES
Nincs

Alap
Kozepes
Fejlett
Specializalt

Elit

A kovetkez6 oldalon talalhaté tablazat tartalmazza a KV rendszerben felvehetd képzettségeket, a

hozzajuk tartoz6 adottsagok szerint csoportositva.

Adottsag
Adminisztracio
Allatok

Alvilag

Atlétika

Dobéfegyverek

Eloadomiivészet

Képzettségek
Alkudozas, Biirokracia, Ertékbecslés, Jog/torvénykezés, Uzlet
Allatkezelés, Allatidomitas, Allattenyésztés, Pasztorkodds

Alcazas / alruha, Blivészmutatvany, Hamisitas, Kinzas, Megvesztegetés,
Szerencsejaték, Zarnyitas

Akrobatika, Egyensulyérzék, Dobas, Ejt6erny6zés, Gumiember, Maszas,
Sportok, Uszas

Bola, Bumerang, Dobdbalta, Dobdkés, Dobdtiiske, Landzsa- és gerelyhajitas

Eneklés, Hasbeszéd, Mesemondas, Szinészet, Tanc, Utanzas, Zenélés,
Zsonglorkodés



Egyéb ismeretek Altalanos tudés, Helyi tudas, Kutatas, Legendaismeret, Népi ismeretek,
Utcaismeret

Iparos Acsolas, Bognar, Borkereskedés, Bérmiivesség, Fegyverkovacsolés, F6zés,
Gyogyit6, Hajoépités, Halokészités, fjkészités, Kalligrafia, Kadar,
Kotélverés, Kofaragas, Kémiives, Nyilkészités, Patkolokovacsolas,
Palinkaf6z6, Pancélkovacsolas, Pék, Tervezés, Tet6fedés, Térképészet,
Vitorlakészités

Katonai fegyverek  Agytk, Ostromgépek

Kommunikacié Csébitas, Diplomdcia, Iras/olvasés, Koltészet, Megfélemlités, Meggy&zés,
Nyelvek, Szajrol olvasas, Szénoklas, Oktatas/tanitas

Kozelharc Alabard, Balta, Bot, Csakany, Elfogéfegyverek, Harcmiivészet, Kard, Kés,
Landzsa, Pajzs, Verekedés, Zuzoéfegyverek

Kultira Biin6z6, Falusi, Keresked6i, Katonai, Kik6t6i, Part menti/folyami,
Maguscéh, Nemesi, Nyomortelepi, Szigeti, Templomi, Tengerész, Torzsi,
Amazon, Varosi

Lopakodas Kovetés, Lopozas, Rajtaiités, Rejt6zés

Magia Bardmagia, Boszorkanymagia, Boszorkanymesteri magia, Démonologia,
Dragak6magia, Magas magia, Nekromancia, Oselemi magia, Rinamagia,
Szakralis magia, Tapasztalati magia, Tlizmagia

Mezogazdasag Allattartas, Mez6gazdalkodas, Vizi gazdalkodas
Orvoslas Allatorvoslas, Babasag, Boncolas, Felcser, Gy6gyito miivészetek,

Herbalizmus, Masszazs, Méregkeverés / semlegesités
Parancsnoklas Logisztika, Stratégia, Taktika, Vezetés
Pszi Pszi (Kyr), Pszi (Godoni), Pszi (Pyarroni), Pszi (Slan)

Szabad miivészetek Alkimia, Asztrologia, Elettan, Filoz6fia, Matematika, Nyelvészet,
Politolégia, Pszicholégia, Teoldgia, Torténelem, Tudomany, Zene

Szallitas Evezés, Fogathajtas, Kocsivezetés, Lovaglas, Vitorlazas,
Szépmiivészetek Cimertan, Festés, Rajzolas, Szobraszat, Zene

Tavolsagi fegyverek [jak, Muskétak, Nyilpuskak, Parittyak

Tulélés Csapdaallitas, Gytijtogetés, Halaszat, Navigacié, Nyomkdvetés, Taborozas,
Tajékozodas

Jelmagyarazat:

fekete szin: Kalandok Vildgai képzettség

mélyvéros szin: Uj Torvénykonyvben szerepl képzettség, esetleqg médositva haszndlhatod az ottani
leirasokat.



UTK-s képzettségek

A teljesség kedvéért itt felsorolom az UTK-s képzettségeket, ahol a fekete szin jelenti azt, hogy a
képzettség szerepel a fenti felsorolasban, a bibor pedig azt jelenti, hogy a képzettség nem szerepel,
vagy er6sen megvaltozva, pl. szétbontva szerepel a fenti listdban

Harci képzettségek - ezeket a képzettségeket nem szabad az UTK-b6l hasznélni a megvaltozott
harcrendszer miatt!

Fajdalomt{irés - nincs

Fegyverismeret - nincs, értékbecslés jobban illik hozza

Hadvezetés - ez tul altalanos, teljes kategdria lett bel6le, a Parancsnoklas

Harci laz - nincs

Harcmiivészet - nem ad semmilyen bonuszt, pusztan egy harcstilus, akar a Verekedés
Harctéri gyakorlat - nincs

Kétkezes harc - nincs

Pajzshasznalat

Pusztitas - nincs

Taktika

Vakharc - nincs

Vértviselet - nincs

Alvilagi képzettségek

Alcéazas/alruha

Hamisitas

Jelbeszéd - nincs, ezt is Nyelvként kell felvenni

Kocsmai verekedés - nincs, van helyette Verekedés, egyéb fegyverhasznalatok
Méregkeverés / semlegesités

Orvtamadas - Rajtaiités van helyette, ami masképp miikodik

Kinzas

Szabadulomiivészet - nincs, de Gumiember még lehetsz

Szerencsejaték

Lopozas

Rejt6zkodés

Rejtekhely kutatas - nincs, tessék, érzékelés probat tenni kiilonféle érzékszervekkel.
Zarnyitas

Zsebmetszés - blivészmutatvany van

Veszélyérzék - nincs, Intuicié proba van

Vilagi képzettségek

Allatismeret

Csapdaallitas

Csomo0zas - nincs, a Szallitas kategoriaban két hajozasi képzettség is van
Ertékbecslés

Futas - nincs, masképp miikddik

Hajozas - nincs, de van Evezés és Vitorlazas

Hangutanzas

Helyismeret - nincs, Kultura kategdria van és Utcaismeret
Idomitas

1d6j6slas - nincs, nevetséges az UTK-s képzettségleiras
Kocsihajtas

Szakma

Uszés



Vadonjaras - nincs, teljes Tulélés kategoria van
Akrobatika

Esés - nincs, gravitacié és sebz6dés van
Maszas

Tudomanyos képzettségek

Alkimia

Elettan

Epitészet - nincs, de van mindenféle épitészeti iparos tevékenység
Herbalizmus

fras/olvasas

Jog/térvénykezés

Legendaismeret

Mechanika - nincs, van helyette mindenféle mesterség és Ostromgépek
Oktatas

Orvoslas - nincs, teljes kategoria van alképzettségekkel

Osi nyelv - nincs, ez is Nyelv

Szamtan/mértan - Matematika van

Térképészet

Torténelem

Vallasismeret - Teologia

Szocialis képzettségek

Ekesszolas - Szénoklas

Heraldika

Kultura - nincs, teljes kategoria van

Lélektan - Pszichologia

Miivészetek - nincs, Szépmiivészetek kategoria van
Nyelvtudas

Parbaj - nincs, Nemesi kulttra van
Politika/diplomacia

Szexualis kultira - nincs, de van Csabitas
Szinészet

Udvari etikett/intrika - nincs, Nemesi kultiira van

Kiképzési csomagok

Sok képzettség van a Kalandok Vildgain, s ez a valtozatossag lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy
arnyaltan modellezzék karaktereik tudasat, tanulasat és tapasztalatat. Hogy meggyorsitsuk a
karakterkészités folyamatat, a képzettségeket kiképzési csomagokba rendeztiik, amik a hasonlo,
vagy kapcsolatos képzettségek redlis felvételét hivatottak képviselni. A kiképzési csomagok
nagyfoku rugalmassagot kinalnak — a jatékosok kiilonb6z6 csomagokat valaszthatnak, hogy széles
korbdl szerezzenek képzettségeket karaktereiknek, vagy adott csoportokra is koncentralhatnak,
hogy olyan karaktereket készitsenek, akik par kivalasztott teriileten szereztek gyakorlatot.

Minden karakter kap egy szarmazasi csomagot, két hattércsomagot és az erdszintjiiktdl fiiggéen
harom vagy 6t hivatasi csomagot.

Minden hivatasi csomagnak harom szintje van — kezd6, specialista és szakértd, s a harom szint
mindegyike az el6z6ekre épiil. Mas szdval az a képzettségszint, amit kezdd szinten meg lehet kapni,



hozzaadodik a specialista szinthez, s a specialista képzettségek is hozzaadodnak a szakértd szinthez.

A mindennapos karakterek 3 pontot kapnak, a kivételes és elit karakterek 5 pontot, amib6l hivatasi
csomagokat vehetnek.

A jatékosok csak kivalasztjak, hogy milyen szinten akarjak felvenni, s csak azokat a képzettségeket
vezetik fel a karakterlapra, amit az adott szinten kapnak.

Minden szint egy hivatasi ccomagnak szamit az 6t lehetséges csomagbdl — a kezdd szint egy
csomagnak szamit, a specialista két csomagnak, a szakértd pedig haromnak. Példaul az a jatékos,
aki egy kivételes vagy elit karakter készit, valaszthat egy specialista és egy szakérté csomagot, vagy
egy szakértd és két kezdd csomagot, vagy két specialista és egy kezdd csomagot.

A kiképzési csomagok legtobb kombinacidja kdzos, vagy megosztott képzettségszinteket ad.
Példaul a Vadon hattér ad egy 1-es Lopakodast, mig a Biin6z6 hivatasi csomag specialista szintje ad
egy 3-as Lopakodast. Amikor kett6 vagy tobb kiilonb6z6 kiképzési csomag ad egy kdzos
képzettséget, a jatékosoknak dssze kell adni a szinteket, hogy meghatarozzak a karakter teljes
képzettségértékét. A fenti példaban egy karakter, akinek van Vadon hattere és specialista B{indzése,
annak 4-es Lopakodasa lesz.

A jatékosok kisérletezhetnek a kiképzési csomagok kiilonféle kombinacidival, hogy megtalaljak azt
az Osszeallitast, ami a legjobban illik a karakterdtlethez. Amikor a jatékosok kivalasztottak
karaktereik kiképzési csomagjait, akkor fel kell jegyezniiik minden kapott képzettséget a
karakterlap megfelel6 rovataba.

Egyéb képzettségek

Amikor a jatékosok kivalasztottak karaktereik kiképzési csomagjait, eloszthatjak pontjaikat az
egyéb képzettségeik kdzt. Hogy hany pontot kap erre a karakter, az az erdszintjétdl fiigg. A
mindennapos karakterek 5 pontot kapnak, a kivételes karakterek 10 pontot kapnak, az elit
karakterek pedig 20 pontot. Ezek a pontok egy az egyben leoszthatok a jatékosok altal kivalasztott
képzettségekre. Ezeket fel lehet hasznalni 1j képzettségek felvételére, amik nem voltak
megtalalhatok a valasztott kiképzési csomagokban, vagy a meglévd képzettségeket lehet fejleszteni.
Azonban az egyéb képzettségek pontjaival nem lehet a karakter erdszintjénél meghatarozott szint
folé novelni a képzettségeket. A maximalis szint mindennapos karaktereknél négy, kivételes
karaktereknél hat, és nyolc az elit karaktereknél.

Szarmazasi csomagok

A szarmazasi valasztas jelzi, hogy hol sziiletett a karakter, és hol t6ltotte fejlodd éveit. Ez biztosit a
karakter szamara egy tudasalapot, és a neveltetésébol szarmazo képzettségeket. Szamos lehetGség
van alabb feltiintetve, mindegyik egyedi perspektivat és specidlis tapasztalatokat ad a
karaktereknek.

Becstelen

Gyermekkorodat utonallok, tolvajok, orgyilkosok, csavargok korében toltotted egy varos rossz hirti
negyedében.



Kovetés 1, Utcaismeret 1, Rejtozés 1, Lopozds 1, Blivészmutatvany 1, Verekedés 1, Alkudozds 1,
Meggybzés 1, Biindz6 kultiira 2

Biinozo szamkivetett

Torvényen kiviili vagy utonallo csaladba sziilettél, a rajtaiitések kozott atmeneti taborokban éltél, és
az élet hatarozottan bizonytalan volt.

Tdborozds 1, Lovaglds 1, Nyomkévetés 1, Tdjékozodds 1, Gytijtégetés 1, Biin6éz6 kultira 1,
Ertékbecslés 1, Rajtaiités 1, Kovetés 1, Lopozds 1

Enklavé

Egy furcsa vilagba sziilettél, bevezettek a vallasba vagy filozéfidba, ahogy magad is feln6ttél ebben
az onfenntarté kozosségben, hogy filozéfus vagy ministrans legyél.

Mezégazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Pdsztorkodds 1, Allattenyésztés 1, Allatkezelés 1,
Teolégia vagy Filozéfia 2, Gyiijtégetés 1, Falusi kultira 1, Templomi kultira 1, Irds 1

Falusi

Egy faluban sziilettél, és neveltetésed lehetett egy kényelmes kis faluban, egy keményen dolgozo
gazdalkodé faluban, vagy egy hideg, saros kalyibaban.

Mezégazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Pdsztorkodds 2, Tdjékozédds 1, Allatidomitds 1,
Haldaszat 1, Mdszds 1, Falusi kultura 2

Farm

Az els6 par évedet a varosokat és falukat koriilvevd sok farm egyikén toltotted. A sziileid lehet,
hogy a féldh6z vannak kotve (zsellérek) vagy 6vék a fold, amin gazdalkodnak (jobbagyok).

Mezégazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Allattenyésztés 1, Pdsztorkodds 1, Falusi kultiira 2,
Allatkezelés 1, Népi ismeretek 1, Tdjékozédds 1, Gyiijtogetés 1

Fegyelmezett

A seregben vagy torvényvégrehajtasban nevelkedtél fel, a laktanyak és a varos vagy falu
torvényszéki épiiletei koriil jatszottal, és ragadt rdd némi ismeret.

Jog/torvénykezés 2, Vezetés 1, Taktika 2, Politolégia 1, Rajtatités 1, Katonai kultura 1, Verekedés 1,
Rejtozés 1

Kereskedo

Egy varos keresked6negyedében é16 keresked6k vagy arusok neveltek fel. A jatszétered a piacok és
bazarok voltak, és ez a kdrnyezet megtanitott téged az otthonodon kiviili vilagra is.

Ertékbecslés 1, Altaldnos ismeret 2, Alkudozds 1, Rdbeszélés 1, Uzlet 1, Szerencsejatek 1,
Utcaismeret 1, Kereskedoéi kultura 1, Politologia 1

Nemes

A csaladod vagy egy palotaban / kastélyban dolgozott az uralkodéknak, vagy te magad szarmazol
nemesi csaladbol. Barhogy is legyen, tengernyi joval vettek koriil gyermekkorodban, és



gazdag/befolyasos emberek korében forogtal.

Diplomdcia 2, Cimertan 2, Altaldnos tudds 2, Jog/térvénykezés 1, Megqy6zés 1, Nemesi kultiira 1,
Irds 1

Part menti / Folyami

Egy part menti, vagy folyami k6zdsségben néttél fel, mig sziileid a kereskedelmet bonyolitottak.

Haldszat 1, Evezés vagy Vitorldzds vagy Kocsivezetés 2, Ertékbecslés 1, Vizi gazddlkodds 1,
Navigdcié 1, Asztrolégia 1, Altaldnos tudds 1, Uszds 1, Part menti / folyami kultira 1

Tengerjaro

Ez az egyik legritkabb szarmazdas, amikor a karaktert tengeri nomadok nevelték fel, akik 6rokké a
tengereket jarjak, és csak ellatmanyért és kereskedni kotnek ki a szarazfoldon. Masik lehet6ség a
rabszolgaélet egy gorviki galyan.

Asztrolégia 1, Vitorldzds 1, Navigdci 1, Mdszds 1, Ertékbecslés 1, Egyensuilyérzék 1, Uszds 1,
Altaldnos tudds 1, Tengerész kultiira 2

Vadasz-gyiijtogeto

A csaladod a vadonbdl gytijtott ételt és vadaszott allatokat, hogy eltartsak magukat és a gyerekeket,
gyakran napokat is a vadonban t6ltve, messze a térzs tobbi tagjatol.

Tdborozds 1, Nyomkévetés 1, Tdjékozédds 1, Gyiijtogetés 1, ljak 1, Haldszat 1, Allatkezelés 1,
Falusi kultira 1, Rejtézés 1, Lopdzds 1

Vadoni

A sziileid vadaszok, csapdaallitok és erd6jarok voltak. Gyermekkorodat az erdokben és a patakok
kornyékeén toltotted.

,»A patak partjdn guggolod kisfiti kiemelte kezét a kévek kozétt fehér habokat vetve csobogo hideg
vizbél, és lassan a partmenti iszapban heveré kavics utdn nytlt. Ahogy ujjai megérintették a lapos,
fodrozott szélii, tenyérnyi kbdarabot, a szeme sarkdbdl anélkiil, hogy elmozditotta volna a fejét — a
téle alig hdrom lépésnyi tdvolsdgban, eqy kdkacsomo tovében kuporgé sziirkésbarna, nydlkds testii
békdra hunyoritott. A béka hdrtyds nyakdnak liiktetése egy pillanatra abbamaradt; a diilledt, sétét
szemek egyetlen pislantds nélkiil, kifejezéstelentil a fitira sanditottak.”

Martin Clark Ashton: Shadoni Kronika

fjak vagy Kés 1, Tdjékozddds 1, Haldszat 1, Gyiijtogetés 2, Falusi kultura 1, Rejt6zés 1, Lopozds 1,
Csapdadllitas 1, Rajtatités 1

Varosi

Egy kisebb vagy nagyobb varosban néttél fel. Nem kifejezetten valamelyik negyedben, hanem
egyszerl varosi neveltetésben részesiiltél.

Varosi kultira 2, Mdszds 1, Ertékbecslés 1, Verekedés 1, Alkudozds 1, Meggydzés 1, Helyi tudds 1,
Jog/torvénykezés 1, Utcaismeret 1



Hattércsomagok

A hattércsomagok segitenek meghatarozni a karakter altalanos torténetét, ami az elso lejatszott
kaland el6tt tortént. Az itt felkinalt lehetségek azt a célt szolgaljak, hogy egy alapvet6 hattériil
szolgaljanak azoknal a koriilményeknek a kidolgozasanal, amik kialakitottak a karakterek
alapszemélyiségét, képességeit és érdekl6dési korét.

A jatékosoknak kettot kell valasztani az alabbi hattércsomagok koziil. Azonban egy jatékos nem
valaszthatja kétszer ugyanazt a csomagot.

Becstelen

Sok id6t toltottél utonallok, tolvajok, orgyilkosok, csavargok korében egy varos rossz hirii
negyedében. Ezek a teriiletek gyakran torvényen kiviil allnak ezért meglehet6sen veszélyesek.

Kovetés 1, Utcaismeret 1, Rejtozés 1, Lopozds 1, Blivészmutatvany 1, Verekedés 1, Alkudozds 1,
Meggyézés 1, Biindzé kultiira 2

Biinozo

Torvényen kiviiliek vagy ttonallok voltak tarsaid, a rajtaiitések kozott alkalmi taborokban laktal, az
élet eseménydus volt, még ha az brutalis, veszélyes, vagy néha rovid is volt.

Tdborozds 1, Lovaglds 1, Nyomkévetés 1, Tdjékozodds 1, Gyiijtégetés 1, Biin6z6 kultira 1,
Ertékbecslés 1, Rajtatités 1, Kovetés 1, Lopozds 1, Kés 1

Falusi
Egy faluban maradtal, és magadba szivtad ennek a kdrnyezetnek a szépségét.

Mezdégazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Pdsztorkodds 2, Tdjékozodds 1, Allatidomitds 1,
Haldaszat 1, Mdszas 1, Falusi kultura 2

Farm
A varosokat, falvakat koriilvevo farmok egyikén toltottél sok id6t.

Mezébgazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Allattartds 1, Pdsztorkodds 1, Falusi kultira 2,
Allatkezelés 1, Népi ismeretek 1, Tdjékozédds 1, Gyiijtogetés 1

Fejedelmi/nemesi

Vagy egy palotaban / kastélyban dolgoztal az uralkodéknak, vagy te magad szarmazol nemesi
csaladbdl. Barhogy is legyen, tengernyi joval vettek koriil, és gazdag/befolyasos emberek korében
forogtal.

Diplomdcia 2, Heraldika 2, Altaldnos tudds 2, Jog/térvénykezés 1, Politolégia 1, Nemesi kulttira 1,
frds 1
Fegyelmezett

A milicia és/vagy torvény végrehajtas korében maradtal a barakkokban és a varos birdsaga
kornyékeén.



Jog/térvénykezés 2, Vezetés 1, Taktika 2, Politoldgia 1, Rajtaiités 1, Hadi kultura 1, Verekedés 1,
Rejtbzés 1

Iparos céh
Egy céh tagjaként toltottél sok id6ét. Ynev foldjén minden mesterségnek megvan a maga céhe.

Céhes kultira 2, Vdrosi kultira 1, Altaldnos tudds 1, tetsz6leges iparos képzettség 1, Alkudozds 1,
Meggqy6zés 1, Irds 1, Tervezés 1, Ertékbecslés 1

Kereskedo

A piacokon és bazarokban dolgoztal, és ebben a kdrnyezetben tanultal az otthonodon kiviili vilagrol
is.

Ertékbecslés 1, Altaldnos tudds 2, Alkudozds 1, Meggyoézés 1, Uzlet 1, Utcaismeret 1, Keresked6
kultura 1, Politologia 1

Kolostor

Egy kitaszitott kozosséghez csatlakoztal; ez lehet a vallas, filozofia, politikai nézet miatt, vagy
gyogyithatatlan betegségben szenvedtél, vagy segiteni szeretnél a szenved6kon.

Mezégazddlkodds vagy Vizi gazddlkodds 2, Pdsztorkodds 2, Allattartds 1, Allatkezelés 1,
Politologia vagy Teoldgia vagy Filozdfia vagy Herbalizmus 2 (ez a kéz6sség alapjdt jelzi),
Gytijtogetés 1, Falusi kultira 1

Laktanya/hadsereg

Sok id6t toltottél a katonakkal, zsoldosokkal, talpasokkal, vagy hasonl6 harcos népséggel. Ez jo
betekintést adott neked a hadsereg életébe és kulttirajaba.

Verekedés 1, Kés 1, fjak 1, Taktika 2, Stratégia 1, Heraldika 2, Hadi kultira 1, Rajtaiités 1
Maguscéh
Tobbféle magusképzési lehet6ség van, ahany varazsloiskola van Yneven, annyiféle.

Asztrolégia 1, Altaldnos tudds 1, vdlassz két Mdgia képzettséget 1 szinten (kivéve a Magas mdgidt),
Herbalizmus 1, Alkimia 1, Irds 1, Rajzolds 1, Jog/torvénykezés 1, Mdguscéh kultiira 1

Part menti / folyami
A vizpart mentén intézted tigyeidet, legyen az tengerpart vagy egy folyo partja.

Haldszat 1, Evezés vagy Vitorldzds vagy Kocsivezetés 2, Ertékbecslés 1, Vizi termesztés 1,
Navigdcié 1, Asztrolégia 1, Altaldnos tudds 1, Uszds 1, Part menti/folyami kultiira 1

Templomi negyed

A varos vallasi negyedében 1év6 templomok, egyhazak és szentélyek kornyékén néttél fel. Sziileid
papok, tudosok, vagy az egyhaz elkotelezett tagjai lehettek.

Vdrosi kultira 2, Mdszds 1, Ertékbecslés 1, Meggy6zés 1, Templomi kultiira 1, Jog/térvénykezés 1,
Teolégia 1, Irds 1



Tengerjaro
A tengereken hajoztal, csak ellatmanyért és a kereskedelem miatt kotottél ki.

Asztroldgia 1, Vitorldzds 1, Navigdcié 1, Mdszds 1, Ertékbecslés 1, Egyenstilyérzék 1, Uszds 1,
Altaldnos tudds 1, Tengerész kultira 2

Vadasz-gyiijtogeto

A vadonbol gyijtottél ételt és vadasztal, hogy eltartsd magad és a csaladodat, gyakran napokat is a
vadonban t6ltve, messze a torzs tobbi tagjatol.

Tdborozds 1, Nyomkévetés 1, Tdjékozédds 1, Gyiijtogetés 1, ljak 1, Haldszat 1, Allatkezelés 1,
Falusi kultura 1, Rejt6zés 1, Lopodzds 1
Vadoni

Vadaszok, csapdaallitok és erddjarok tarsasagaban toltottél sok idot.

Tetszdbleges tdvolsdgi vagy kozelharci fegyvernem 1, Tdjékozddds 1, Haldszat 1, Gylijtogetés 2,
Falusi kultura 1, Rejt6zés 1, Lopdzds 1, Csapdadllitds 1, Rajtatités 1

Vallasi/filozofiai enklavé
Egy vallas vagy filozo6fia jegyében miikod6 dnfenntartd kozosségben t6ltottél sok idot.

Mezdbgazddlkodds 1, Pdsztorkodds 1, Falusi kultiira 1, Teolégia vagy Filozdfia (ami a k6zosség
fokusza) 2, Zene 1, Nyelvészet 1, Irds 1, Gyiijtogetés 1, Haldszat 1, tetsz6leges Orvoslds képzettség
1

Varosi

Egy kisebb vagy nagyobb véarosban néttél fel. Nem kifejezetten valamelyik negyedben, hanem
egyszerii varosi neveltetésben részesiiltél.

Vidrosi kultira 2, Mdszds 1, Ertékbecslés 1, Verekedés 1, Alkudozds 1, Meggybzés 1, Helyi tudds 1,
Jog/torvénykezés 1, Utcaismeret 1

Hivatasi csomagok

Ezek a csomagok jelképezik egy karakter hivatasos képzését és gyakorlatat. A KV rendszerében
ezek a valasztasok sokkal inkabb életmodot jelentenek, mint egyszer(i foglalkozast. A vilag gyakran
kegyetlen és veszélyes, és a varosok, falvak kapuin kiviil ott egy megszeliditésre varé vadon. Ezért
minden személyt az alapjan itélnek meg, hogy mire képes és mit tud felkinalni. A KV rendszerében
a képesség és képzettség sokkal tobbet szamit, mint a j6 kinézet és modor. A jatékos valasztasa a
hivatasi csomagok terén meghatarozza a karakterének helyét a Yneven, s jelentés befolyassal bir a
karakter statuszara, és a kultdrakra, amikkel kapcsolatba kertil.

Opcionalis szabaly: rasszizmus

Az UTK 26. oldalan szerepel egy tablazat, amiben felsorolasra keriil, hogy milyen fajok milyen
foglalkozasokat nem {izhetnek. Mivel ennek kevés fajbél eredo testi/szellemi tulajdonsagra



visszavezethet6 oka van, ezért kénytelenek vagyunk feltételezni, hogy ezek az iskolak nagyrészt
rasszista okokbol utasitjak vissza a tanuldkat. A KV rendszerében nem ragaszkodunk ilyen
kivételez6 megkiilonboztetésekhez, minden faj megtalalhatja a neki tetszd iskolat, ahol nem
utasitjak 6ket vissza. De ha ti az asztal koriil egyontetlien megegyeztek abban, hogy betartjatok
ezeket a korlatozasokat, akkor ennek megfelel6en valasszatok meg a hivatasi csomagokat. Néhany
kizaras azért értelemszeriien megmarad, példaul Yneven teljesen kizart egy elf nekromanta, de
ennek oka a faji lelki beéllitottsag.

Boszorkany csomagok

A boszorkanyok legtobbje csak felhasznaldja az 6si, magikus tanoknak. Tudoméanyuk évezredek
tapasztalatan alapul, mégsem tér el lényegesen az 6si formulakt6l. Szamukra a magia nem a
tokéletesedés utja, hanem a hatalom eszk6ze. A magiat okkult miivészetként szemlél6 varazstudo
kevés akad soraikban. A boszorkanyok ne m igyekeznek megérteni a magia térvényeit — 6k a
gyakorlat, az alkalmazott magia hivei. A térvényeknek nem szerkezetét, 6sszefiiggéseit, hanem
alkalmasint kiskapuit keresik.

Kezdo

TetszOleges szépmiivészet 1, Nyelv 1, Csabitas 1, Nemesi kultdra 1, Alkimia 1, Herbalizmus 1, fras/
olvasas 1, Legendaismeret 1, Pszi (pyarroni) 1, Boszorkanymagia 1

Specialista

TetszOleges szépmiivészet 2, Nyelv 2, Csabitas 2, Nemesi kultdra 2, Alkimia 2, Herbalizmus 2, fras/
olvasas 2, Legendaismeret 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkdanymagia 2, Torténelem 1

Szakértd boszorkany

Tetsz6leges szépmiivészet 2, Nyelv 4, Csabitas 2, Nemesi kultira 2, Alkimia 2, Herbalizmus 4, fras/
olvasas 2, Legendaismeret 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkdanymagia 2, Torténelem 2, Ertékbecslés 2,
Szinészet 2, Masszazs 2, Altalanos tudas 1, Meggy6zés 2, Asztrologia 3, Mesemondas 2, Népi
ismeretek 1

Boszorkanymesteri csomagok

A boszorkanymesterek gatlastalan Feketemagusok — természetesen csak a sz0 filozoéfiai értelmében,
hiszen hatalmuk barmily sotét is, nyomaba sem ér egy igazi magusénak. Mégis, a t6bbi
varazshasznalo csak irigységgel vegyes dobbenettel szemlélheti sotét hatalmuk mértékét. Magikus
tudomanyukat egyetlen cél, hatalomvagyuk szolgalataba allitjak: pusztitanak, kint, nyomortsagot
okoznak, ha kell, de szolgalnak évekig, ha ugy hozza a sziikség...

Kezdo

Tetsz6leges fegyver 1, Nyelv 1, Alkimia 1, Elettan 1, Herbalizmus 1, fras 1,
Meéregkeverés/semlegesités 1, Matematika 1, Nekromancia 1, Pszi (pyarroni) 1, Boszorkanymesteri
magia 1

Specialista



Tetsz&leges fegyver 2, Nyelv 2, Alkimia 2, Elettan 2, Herbalizmus 2, fras 2,
Meéregkeverés/semlegesités 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkanymesteri
magia 2

Specialista (boszorkanymester)

Tetsz6leges fegyver 2, Nyelv 2, Alkimia 2, Elettan 2, Herbalizmus 2, {ras 2,
Méregkeverés/semlegesités 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkanymesteri
magia 3

Specialista (aszisz vérkelyhes)

Tetsz6leges fegyver 2, Nyelv 2, Alkimia 2, Elettan 2, Herbalizmus 2, fras 2,
Meéregkeverés/semlegesités 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkanymesteri
magia 3, Elettan 3, Diplomacia 5, Nemesi kultdra 5, Térténelem 5

Specialista (ascens morga)

Tetsz6leges fegyver 2, Nyelv 2, Alkimia 2, Elettan 2, Herbalizmus 2, fras 2,
Meéregkeverés/semlegesités 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkanymesteri
magia 3, Elettan 3, Rajtaiités 3, Diplomacia 1, Nemesi kultura 3, Toérténelem 3

Specialista (hergoli villammester)

TetszSleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkimia 2, Elettan 2, Herbalizmus 2, {ras 2,
Meéregkeverés/semlegesités 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkanymesteri
magia 3, Diplomacia 3, Ertékbecslés 3, Vitorlazas 3

Biin6z6 csomagok

Ezek a csomagok tartalmazzdak a tarsadalom legaljat, a banditaktél a haramiékig és fejvadaszokig, a
tolvajoktdl az orgyilkosokig.

Kezdo

Rejtozés 2, Lopodzas 2, Utcaismeret 2, Meggy6zés 2, Alcazas / dlruha 1, Verekedés 2, Kés 2, Varosi
kultira 1, Bilin6z6 kultdra 1

Specialista

Rejt6zés 3, Lopozas 3, Utcaismeret 3, Meggydzés 2, Alcéazés / alruha 1, Verekedés 3, Kés 3, Varosi
kultura 1, Biin6z6 kultura 2, Zarnyitas 2, Megvesztegetés 2, Blivészmutatvanyok 1, Bot 2

Szakérto (fejvadasz)

Rejt6zés 3, Lopozas 3, Utcaismeret 3, Meggydzés 2, Alcéazés / alruha 2, Verekedés 3, Kés 3, Varosi
kultira 2, Biin6z6 kulttra 1, Zarnyitas 2, Megvesztegetés 2, Blivészmutatvanyok 1, Bot 2, Kovetés
2, Nyomkovetés 2, Rajtaiités 3, Helyi tudas 2, Kard 2, Nyilpuska vagy muskéta 2, Pszi (pyarroni) 2

Szakérto (bandita)

Rejt6zés 3, Lop6zas 3, Utcaismeret 3, Meggy6zés 2, Alcazas / lruha 1, Verekedés 3, Kés 3, Varosi
kultara 2, Blin6z06 kultura 1, Zarnyitas 2, Megvesztegetés 2, Blivészmutatvanyok 1, Bot 2,
Téborozas 2, Fézés 2, Gyiijtogetés 2, Helyi ismeret 3, fjak 2, Tajékozodas 2, Mészas 2



Szakérto (tolvaj)

Rejtézés 3, Lop6zas 3, Utcaismeret 3, Meggy6zés 3, Alcazas / lruha 2, Verekedés 3, Kés 3, Kard 1,
Varosi kulttra 2, Blin6z6 kultdra 1, Zarnyitas 2, Megvesztegetés 2, Bilivészmutatvanyok 2, Bot 2,
Maszas 2, Megfélemlités 1, Kovetés 3, Rajtaiités 3, Uzlet 2

Szakérto (verdlegény)

Rejt6zés 3, Lop6zas 3, Utcaismeret 3, Meggy6zés 3, Alcazas / lruha 1, Verekedés 4, Kés 3, Varosi
kultira 2, Biin6z6 kulttra 1, Zarnyitas 2, Megvesztegetés 2, Blivészmutatvanyok 3, Bot 2, Rajtatités
3, Kovetés 3, Megfélemlités 3, Maszas 2

Eléadomiivész csomagok
Ez a csomé bard, névtelen zenész és a vilag szorakoztaté miivészei.

Kezdo

Mesemondas 2, Koltészet 1, fras 1, Varosi kulttra 1, Falusi kultira 1, Eneklés 2, Tanc 2, Zenélés 1,
Meggy06zés 1, Akrobatika 1, Szinészet 2

Specialista

Mesemondas 3, Koltészet 2, fras 2, Varosi kulttra 2, Falusi kulttra 1, Eneklés 2, Tanc 2, Zenélés 2,
Meggy06zés 3, Akrobatika 2, Szinészet 2, Zene 2, Heraldika 2, Szénoklas 2, Diplomacia 1

Szakérto (bard)
Leiras: UTK 67. oldal

Mesemondas 3, Koltészet 2, fras 2, Varosi kultdra 2, Falusi kultdra 1, Eneklés 3, Tanc 2, Zenélés 3,
Meggy6zés 3, Akrobatika 2, Szinészet 2, Zene 3, Heraldika 3, Szonoklas 2, Diplomacia 1,
Torténelem 3, Altalanos tudas 3, Filozéfia 2, Népi ismeret 3, Legendaismeret 3, Bardmagia 2, Kard
3, Csabitas 2

Szakérto (tancos)

Mesemondas 3, Koltészet 2, fras 2, Vérosi kultdra 2, Falusi kultdra 1, Eneklés 2, Tanc 4, Zenélés 2,
Meggy6zés 3, Akrobatika 4, Szinészet 3, Zene 2, Heraldika 2, Sz6noklas 2, Diplomacia 1, Méaszas
2, Egyensulyérzék 2, Gumiember 2, Csabitas 3, Zsonglorkddés 1

Szakérto (énekes)

Mesemondas 4, Koltészet 4, fras 2, Varosi kulttra 2, Falusi kultira 1, Eneklés 4, Tanc 2, Zenélés 2,
Meggy6zés 3, Akrobatika 2, Szinészet 3, Zene 3, Heraldika 2, Sz6noklas 4, Diplomacia 2, Csabitas
3, Utanzas 2

Szakérto (szinpadi magus)

Mesemondas 4, Koltészet 4, fras 2, Varosi kulttra 2, Falusi kulttira 2, Eneklés 2, Tanc 2, Zenélés 2,
Meggy06zés 4, Akrobatika 2, Szinészet 3, Zene 2, Heraldika 2, Szénoklas 3, Diplomacia 2,
Blivészmutatvanyok 4, Zsonglérkodés 3, Alcazas / alruha 2



Kézmiives csomagok

Ide tartoznak az olyan foglalkozasok, mint az épités, a targyak gyartasa és tervezése. Ezek azok az
emberek, akik 1étrehozzak az infrastrukturat, targyakat készitenek a piacokra, és a termékeik
miikodtetik a kereskeddbirodalmakat.

Kezdo

Két tetszOleges Iparos képzettség 2, Rajzolas 2, Taborozas 1, Fozés 1, Gyljtdgetés 1, Falusi kultura
1, Vérosi kulttira 1, Alkudozas 1, Uzlet 1, Ertékbecslés 1, Meggy6zés 1

Specialista

Két tetszOleges Iparos képzettség 3, Rajzolas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gyljtogetés 2, Falusi kultira
2, Varosi kultiira 2, Alkudozés 2, Uzlet 2, Ertékbecslés 2, Meggy6zés 2

Szakérto (acs)

Rajzolas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 2, Falusi kultdra 2, Varosi kultira 2, Alkudozas 3,
Uzlet 3, Ertékbecslés 3, Meggy06zés 3, Matematika 2, Tanitas 2, Népi ismeretek 2, Tervezés 2, Acs
4, Kadar 4, fjkészités 2, Bognar 2

Szakérto (térképész)

Rajzolas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 2, Falusi kultira 2, Varosi kultara 2, Alkudozas 2,

Uzlet 2, Ertékbecslés 2, Meggy6zés 2, Iras 2, Heraldika 2, Nyelv 2, Tajékozodas 3, Navigaci6 2,
Maszas 2, Helyi tudas 2, Térképészet 3, Kalligrafia 3, Kutatas 3

Szakérto (munkas)

Rajzolas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 2, Falusi kultira 2, Varosi kultira 2, Alkudozas 2,
Uzlet 3, Ertékbecslés 2, Meggy6zés 2, Maszas 3, Fogathajtas 3, Allatkezelés 1, Patkolokovacs 3,
Ké&faragas 4, Tet6fedés 3, Acs 4

Szakérto (falusi kovacs)

Rajzolas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 2, Falusi kultdra 2, Varosi kultura 2, Alkudozas 2,
Uzlet 3, Ertékbecslés 2, Meggy6zés 2, Maszas 3, Fogathajtas 3, Allatkezelés 1, Patkolokovacs 3,
Kéfaragés 4, Tetéfedés 3, Acs 4

Kormanyzati csomagok

Ezek a csomagok tartalmazzak azokat, akik masok felett uralkodnak, legyenek bar térzsfonokok,
lovagok, urak vagy urholgyek — 6k azok, akiket a kevésbé szerencsések tartanak el. Természetesen
vannak, akik kegyesebbek az alattval6ik felé, mint masok, igy kivivjdk maguknak az elismerést.

Kezdo

Vezetés 2, Meggy6zés 1, Szonoklas 2, Heraldika 1, Eneklés 1, Tanc 1, Uzlet 1, Kard 1, Kés 1,
Diplomacia 1, Varosi kultura 1, Falusi kultdra 1, Lovaglas 1

Specialista

Vezetés 3, Meggy6zés 2, Szonoklas 3, Heraldika 2, Eneklés 2, Tanc 2, Uzlet 2, Kard 2, Kés 2,
Diplomacia 2, Varosi kultura 2, Falusi kultira 2, Lovaglas 2, fras 2



Szakérto (nador / adészedo)

Vezetés 4, Meggy6zés 3, Szénoklas 5, Heraldika 2, Eneklés 2, Tanc 2, Uzlet 2, Kard 2, Kés 2,
Diplomacia 2, Varosi kultura 2, Falusi kultira 2, Lovaglas 3, fras 3, Jog/térvénykezés 2,
Allatkezelés 1, Megfélemlités 2, Altalénos tudas 1, Ertékbecslés 2, Alkudozés 1

Szakérto (udvaronc / udvarholgy)

Vezetés 4, Meggy0zés 3, Szonoklas 3, Heraldika 3, Eneklés 2, Tanc 3, Uzlet 2, Kard 2, Kés 2,
Diplomacia 2, Varosi kulttra 2, Falusi kultira 2, Lovaglas 3, fras 3, Torténelem 2, Szerencsejaték 2,
Altalanos tudas 2, Nyelv 1, Csabitas 2

Szakértd (hirnok)

Vezetés 3, Meggy0zés 2, Szénoklas 3, Heraldika 3, Eneklés 2, Tanc 2, Uzlet 2, Kard 2, Kés 2,
Diplomacia 2, Varosi kultara 2, Falusi kultura 2, Lovaglas 2, fras 2, Taborozas 1, F6zés 1,
Gytijtogetés 1, Rejtézés 1, Tras 2, Torténelem 2, Altalanos tudés 2, Jog/torvénykezés 1, Nyelv 1,
Kutatas 2

Szakérto (nemes)

Vezetés 4, Meggy0zés 2, Szonoklas 3, Heraldika 2, Eneklés 2, Tanc 2, Uzlet 2, Kard 3, Kés 2,
Diplomacia 2, Varosi kultura 2, Falusi kultira 2, Lovaglas 2, fras 2, Pajzs 3, Allatkezelés 3, Taktika
1, Megfélemlités 1, Stratégia 1, Helyi tudas 2

Harcmiivész csomagok

Egyes kultirdk a harcot nem pusztan fegyveres vagy test-test elleni kiizdelemnek tekintik, a
tokéletesedés, 6nmaguk és a vilag megismerésének mddozatat latjak benne. Tudasukat az évezredek
soran valddi miivészetté fejlesztették, s a kiizdelem formdainak tanulméanyozésara, gyakorlasara
kiilon iskolakat hoztak 1étre. Yneven a harc miivészet niarei eredetii: a Yian-Yiel hegységben
huz6do kolostorok szerzetesei dolgoztak ki mai napig hasznalatos metodusait. A harcmiivészek
szamara a harc nem csupan eszkoz, hanem a cél és az 1t is egyben a megértéshez, a bels6 rend
eléréséhez, az akarat, a 1élek és a test tokéletes 6sszhangjahoz.

UTK 75. oldal
Kezdo

Harcmiivészet 1, Kard 1, Kés 1, tetsz6leges fegyver 1, Pszi (slan) 1, fras 1, Felcser 1, Elettan 1,
Herbalizmus 1, Akrobatika 1,

Specialista

Harcmiivészet 2, Kard 2, Kés 2, tetszdleges fegyver 2, Pszi (slan) 2, fras 1, Felcser 1, Elettan 1,
Herbalizmus 1, Akrobatika 1, Nemesi kultdra 1, Elettan 1

Szakérto (harcmiivész)

Harcmiivészet 4, Kard 4, Kés 4, tetszdleges fegyver 4, Pszi (slan) 4, fras 1, Felcser 1, Elettan 1,
Herbalizmus 1, Akrobatika 1, Nemesi kultdra 1, Flettan 1, Stratégia 2, Taktika 2

Szakérto (kardmiivész)



Harcmiivészet 4, Kard 4, Kés 4, tetsz6leges fegyver 4, Pszi (slan) 4, Herbalizmus 1, Akrobatika 1,
Nemesi kulttra 2, Elettan 1, Stratégia 2, Taktika 2, Lovaglas 2, Torténelem 2, Vallasismeret 2,
Térképészet 1

Harcos csomagok

A harcosok — neviikh6z hiven — azon kalandozok, akik kardforgatasbol, fegyveriik aruba
bocsatasabdl élnek. Elvarhaté tehat, hogy mind koziil 6k forgassak legkivalobban valasztott
fegyveriiket. Aki a hideg vas iskolajat jarja, ahol miden pengevaltas, minden vagas konnyen az
utolso lehet, nem nélkiil6zheti a vivas tudomanyat.

UTK 37. oldal
Kezdo

Maszas 1, Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lopozas 1, Taborozas 1, Gyogyitas 1, Rejtézés 1, Rajtaiités
1, Nyomkévetés 1, Lovaglas 1, Akrobatika 1, Meggy6zés 2

Specialista

Maszas 2, Kard 2, Zuzéfegyverek 2, fjak 2, Pajzs 1, Verekedés 2, Lop6zas 2, Taborozas 2,
Gyogyitas 2, Rejt6zés 2, Rajtaiités 2, Nyomkovetés 2, Lovaglas 2, Akrobatika 2, Meggy06zés 2

Szakérto (altalanos harcos)

Maszas 2, Kard 3, Zuzéfegyverek 2, fjak 2, Pajzs 2, Verekedés 3, Lopozas 2, Taborozas 2,
Gyogyitas 2, Rejt6zés 2, Rajtaiités 2, Nyomkovetés 2, Lovaglas 3, Akrobatika 1, Meggy0zés 2,
Altalanos tudés 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Nyilpuska 2, Taktika 1, Stratégia 1, F6zés 1,
Gyljtogetés 1, Fogathajtas 1

Szakérto (amazon)
Leiras: UTK 38. oldal

Maszés 2, Kard 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Taktika 1, Stratégia 1, Uszés 1, Gy6gyitas 2,
Taborozas 2, Gyljtogetés 1, F6zés 2, Nyomkdvetés 2, Lovaglas 2, Herbalizmus 3, Akrobatika 1,
Kultura (amazon) 3

Szakérto (barbar)

Ki kell dolgozni

Szakérto (erigowi szamszerijasz)
Ki kell dolgozni

Szakérto (gorviki siedon)

Ki kell dolgozni

Szakérto (predoci vértes)

Ki kell dolgozni



Kereskedbé csomagok

Boltosok, kocsmarosok, piaci arusok vannak ezekben a csomagokban.
Kezdo

Uzlet 1, Meggy6zés 2, Utcaismeret 1, Mesemondaés 1, Szerencsejaték 1, Helyi ismeret 2,
Matematika 2, Alkudozas 2, Biirokracia 1, Ertékbecslés 2

Specialista

Uzlet 2, Meggy6zés 3, Utcaismeret 2, Mesemondas 2, Szerencsejaték 2, Helyi ismeret 3,
Matematika 3, Alkudozas 3, Biirokracia 2, Ertékbecslés 3, Szénoklas 2, Keresked6i kulttra 1,
Varosi kultira 1, Falusi kultira 1

Szakérto (folyami arus)

Uzlet 2, Meggy6zés 3, Utcaismeret 2, Mesemondas 2, Szerencsejaték 2, Helyi ismeret 3,
Matematika 3, Alkudozas 3, Biirokracia 2, Ertékbecslés 3, Szénoklas 2, Kereskeddi kultira 1,
Varosi kulttira 1, Falusi kultira 1, Egyenstlyérzék 1, Maszas 2, Uszas 1, Landzsa- és gerelyhajitas
1, Verekedés 2, Kés 1, Asztrolégia 1, Népi ismeretek 1, Altalanos tudas 1, Evezés 2, Part menti /
folyami kultdra 1, Helyi ismeret 1

Szakérto (kereskedd)

Uzlet 2, Meggy6zés 3, Utcaismeret 2, Mesemondas 2, Szerencsejaték 2, Helyi ismeret 3,
Matematika 3, Alkudozas 3, Biirokracia 2, Ertékbecslés 3, Szénoklas 2, Kereskeddi kultira 1,
Varosi kulttra 1, Falusi kultara 1, Tajékozodas 3, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 2, Halaszat 2,
Csapdaallitas 2, Maszas 2

Szakérto (kocsmaros)

Uzlet 3, Meggy6zés 3, Utcaismeret 2, Mesemondas 2, Szerencsejaték 2, Helyi ismeret 3,
Matematika 3, Alkudozas 3, Biirokracia 2, Ertékbecslés 3, Szonoklas 2, Keresked6i kulttira 2,
Virosi kulttra 2, Falusi kultira 2, Palinkaf6zés 2, Borkereskedés 2, Biivészmutatvany 1, Altalanos
tudas 1, Bot 1

Lovag csomagok

A lovagok nemesi szarmazasu, bar nem feltétleniil vagyonos fegyverforgatok, akik Ynev
jelenkoraban legkorszer{ibbnek és leghatasosabbnak mindsiil6 harcmodorban, a rendkiviil koltséges
nehézlovas taktikaval kiizdenek. Viselkedésiiket haboriban és békében egyarant szigoru erkolcsi-
tarsadalmi kotottségek szabalyozzak, melyek esetleges megsértésével lovagi cimiik elvesztését
kockaztatjak. Ezek az el6irasok kulturkorrdl kultirkorre valtoznak, mindeniitt k6zds benntik
azonban a harcban tanusitott batorsag, a hlibértr iranti hiiség. A lovagok azon nemesi szarmazasu
harcosok, akiket gyermekkoruktél fogva a rendjiik megkovetelte kivanalmaknak megfelelGen
neveltek.

UTK 465. oldal

Kezdo



Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lovaglas 1, Akrobatika 1, Meggy6zés 2, Taktika 1, Stratégia 1,
Nemesi kulttra 1, Heraldika 1, Torténelem 1, Iras 1, tetsz6leges nyelv 1

Specialista

Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lovaglas 2, Meggy0zés 2, Taktika 1, Stratégia 1, Vezetés 2, Nemesi
kultira 2, Heraldika 1, Torténelem 1, Térképészet 1, Orvoslas 2, tetsz6leges nyelv 2, Diplomacia 1

Szakérto lovag (altalanos)

Kard 3, Pajzs 3, Zuzéfegyverek 2, Lovaglas 3, Meggy6zés 2, Taktika 1, Stratégia 1, Vezetés 2,
Nemesi kultura 2, Heraldika 1, Torténelem 1, Teologia 1, Térképészet 1, Orvoslas 2, tetszéleges
nyelv 2, Diplomadcia 1, Biirokracia 1, Uzlet 2, Szénoklas 2,

Mezbégazdasagi csomagok

Ezek a vidéki foglalkozasok altalaban a készletek begytijtésére és az élelem megtermelésére
koncentralnak, torténjen az vadaszat altal, legeltetéssel, vagy szarmazhat a vizbdl is.

Kezdo

Rajtatités 1, Allatkezelés 2, Mezo6gazdalkodas 2, Taborozas 1, Fozés 1, Gyljtogetés 2, Halaszat 1,
Csapdaallitas 1, Tajékozodas 1, Maszas 1, Allatidomitas 1, Falusi kulttra 1

Specialista

Rajtatités 2, Allatkezelés 2, Mezdgazdalkodas 2, Taborozas 2, F6zés 1, Gytijtogetés 3, Halaszat 2,
Csapdaallitas 2, Tajékozodas 2, Maszas 2, Allatidomitas 2, Pasztorkodas 2, Lovaglas 2, Falusi
kultira 2

Szakérto (gazda)

Rajtaiités 2, Allatkezelés 5, Mezdgazdalkodas 3, Taborozas 2, F6zés 3, Gytijtogetés 3, Halaszat 4,
Csapdaallitas 4, Tajékozodas 2, Maszas 2, Allatidomitas 2, Helyi tudas 2, Pasztorkodas 2, Lovaglas
2, Fogathajtas 2, Falusi kultdira 2, Herbalizmus 2, Uzlet 1

Szakérto (pasztor)

Rajtaiités 2, Allatkezelés 3, Mezdgazdalkodas 2, Taborozas 2, F6zés 3, Gytijtogetés 3, Halaszat 2,
Csapdaallitas 2, Tajékozddas 2, Maszas 2, Allatidomitas 2, Helyi tudas 2, Pasztorkodas 2, Lovaglas
2, Parittya 2, Bot 2, Nyomkdvetés 3, Rejt6zés 2, Falusi kultira 2

Szakérto (vadasz)

Rajtaiités 3, Allatkezelés 2, Mezbgazdalkodas 2, Taborozas 2, F6zés 2, Gytijtogetés 3, Halaszat 2,
Csapdaallitas 3, Tajékozddas 2, Maszas 2, Allatidomitas 2, Helyi tudas 2, Pasztorkodas 2, Lovaglas
2, Nyomkovetés 3, Kovetés 2, Falusi kulttira 1, fjak 3, Landzsa- és gerelyhajitas 3, Landzsa vagy
kés 2

Szakérto (favago)

Rajtaiités 2, Allatkezelés 2, Mezbgazdalkodas 2, Taborozas 2, F6zés 1, Gytijtogetés 3, Halaszat 2,
Csapdaallitas 2, Tajékozodas 2, Maszas 2, Allatidomitas 2, Helyi tudas 2, Pasztorkodas 2, Lovaglas
2, Falusi kultura 2, Fogathajtas 2, Ertékbecslés 3, Alkudozas 3, Rejt6zés 2, Lopozas 2, Balta 3



Paplovag csomagok

A vallas ugyan els6sorban az emberi 1élek dolgaival foglalkozik, &m intézményesiilt formaja az
egyhaz anyagi jelenség, vilagi érdekekkel és vilagi ellenségekkel. A lelkek apolasa a papok feladata;
a kiilonféle vilagi érdekek képviselete, az ellenségekkel szembeni védelem a paplovagoké. A
paplovag szent harcos, felkent bajnok, a hit védbastyaja és sujto okle.

UTK 95. oldal
Kezdo

Kard 2, Stratégia 1, Taktika 1, Lovaglas 1, Allatkezelés 1, Heraldika 1, Katonai kulttra 1, fras 1,
Torténelem 1, Teologia 1

Specialista

Kard 3, tetsz&leges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Lovaglas 3, Allatkezelés 2,
Heraldika 2, Katonai kulttira 1, Nemesi kultira 1, fras 2, Torténelem 2, Teoldgia 2, Szakralis magia
1

Szakérto (Darton paplovag)

Kard 3, tetsz6leges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 3, Vezetés 3, Lovaglés 3, Allatkezelés
2, Heraldika 2, Katonai kulttira 2, Nemesi kultira 3, fras 2, Torténelem 2, Teoldgia 2, Szakralis
magia 2, Rajtaiités 3, Elettan 3, Verekedés 4, Szerencsejaték 2

Szakérto (Domvik paplovag)

Kard 3, Pajzs 3, Stratégia 3, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglas 3, Allatkezelés 2, Heraldika 2, Katonai
kultdra 2, Nemesi kulttra 3, fras 2, Toérténelem 2, Teologia 2, Szakralis magia 2, Szonoklas 4,
Diplomacia 4, Herbalizmus 4, Gyégyité miivészetek 4, Elettan 4, Nyelv (lingua domini) 4

Szakérto (Dreina paplovag)

Kard 3, tetszéleges fegyver vagy pajzs 2, Taktika 2, Vezetés 2, Lovaglés 3, Allatkezelés 2,
Heraldika 2, Nemesi kulttra 3, ras 2, Torténelem 2, Teologia 2, Szakralis magia 2, Matematika 4,
Uzlet 4, Jog/térvénykezés 4, Diplomécia 4, Nyelv 3, Altalanos tudas 4

Szakérto (Krad paplovag)

Kard 3, tetszéleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglas 3, Allatkezelés
2, Heraldika 2, Katonai kulttira 2, Nemesi kultdra 3, fras 3, Torténelem 3, Teologia 2, Szakralis
magia 2, Matematika 4, Térképészet 4, Legendaismeret 4, Altalanos tudas 4, Nyelv 4

Szakérto (Ranagol paplovag)

Kard 3, tetsz&leges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglas 3, Allatkezelés
2, Heraldika 2, Katonai kulttra 2, Nemesi kultdra 3, fras 2, Térténelem 2, Teologia 2, Szakralis
magia 2, Alabard 4, Elettan 4, Kinzas 4, Rajtaiités 4, Méregkeverés/semlegesités 4, Herbalizmus 2,
Alkimia 2

Szakérto (Sogron paplovag)



Kard 3, tetsz6leges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglas 3, Allatkezelés
2, Heraldika 2, Katonai kulttira 2, Nemesi kultira 3, fras 2, Torténelem 2, Teoldgia 2, Szakralis
magia 2, Tapasztalati magia 4

Szakérto (Uwel paplovag)

Kard 3, tetsz&leges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglas 3, Allatkezelés
2, Heraldika 2, Katonai kulttira 2, Nemesi kultira 3, fras 2, Torténelem 2, Teoldgia 2, Szakralis
magia 2, Térképészet 4, Jog/torvénykezés 4, Matematika 4, Elettan 4

Tengerész csomagok
Ezeket a foglalkozasokat {izik a tengerészek. Matr6ztol kal6zig mindenki a tengeren foglalatoskodik
— csak a szandékaik kiilonboznek.

Kezdo

Egyenstilyérzék 1, Maszés 2, Uszas 1, Landzsa- és gerelyhajitas 1, Verekedés 2, Kés 1, Asztrologia
1, Népi ismeretek 1, Altalénos tudas 1, Evezés 2, Tengerész kulttra 1, Kikot6i kulttira 1

Specialista

Egyenstlyérzék 2, Méaszas 3, Uszas 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrolégia
2, Népi ismeretek 2, Altalanos tudas 2, Evezés 2, Tengerész kulttira 2, Kikétsi kultidra 2, Vitorlazas
1, Navigacié 1, Acs 1, Halokészités 1

Szakérto (hajokapitany)

Vezetés 3, Meggy6zés 2, Szénoklas 2, Uzlet 2, Kard 3, Diplomécia 2, Taktika 1, Stratégia 1,
Egyensulyérzék 2, Maszas 3, Uszas 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrolégia

2, Népi ismeretek 2, Altalanos tudas 2, Evezés 2, Tengerész kultura 2, Kikot6i kulttra 2, Vitorlazas
1, Navigacié 1, Acs 1, Halokészités 1

Szakérto (hajoszakacs)

Egyenstlyérzék 2, Méaszas 3, Uszas 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrolégia
2, Népi ismeretek 2, Altalanos tudas 2, Evezés 2, Tengerész kultura 3, Kikot6i kultura 2, Vitorlazas
1, Navigacio 1, Acs 2, Halokészités 2, F6zés 3, Gyéogyitas 3, Logisztika 3

Szakérto (hajomérnok)

Egyenstlyérzék 2, Maszas 3, Uszés 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrologia
2, Népi ismeretek 2, Altalanos tudés 2, Evezés 2, Tengerész kultura 2, Kikot6i kultira 3, Vitorlazas
1, Navigacio 1, Acs 3, Halokészités 3, Haj6épités 4, Kotélverés 2, Kadar 1

Szakérto (matréz)

Egyenstlyérzék 3, Maszas 3, Uszés 2, Landzsa- és gerelyhajitas 2, Verekedés 3, Kés 3, Asztrologia
2, Népi ismeretek 3, Altalanos tudas 2, Evezés 2, Tengerész kultura 3, Kikot6i kultira 3, Vitorlazas
1, Navigaci6 2, Acs 3, Halokészités 3, Kotélverés 2, Vitorlakészités 2



Térvényvégrehajtas csomagok
Ezek a foglalkozasok bannak el azokkal, akik megszegik a torvényt, 6k adjak a biztonsagot a
lakosoknak azzal, hogy elkapjak és bezarjak a gonosztevoket.

Kezdo

Vezetés 2, Meggy6zés 1, Szénoklas 2, Heraldika 1, Eneklés 1, Tanc 1 Uzlet 1, Kard 1, Kés 1,
Diplomacia 1, Varosi kultura 1, Falusi kultira 1, Lovaglas 1

Specialista

Vezetés 2, Meggy6zés 1, Szonoklas 2, Heraldika 3, Eneklés 1, Tanc 1 Uzlet 1, Kard 2, Kés 3,
Diplomacia 1, Varosi kultira 1, Falusi kultira 1, Lovaglas 1, Verekedés 2, Landzsa 2, Taborozas 2,
Fo6zés 1, Gylijtogetés 1, Rejtdzés 1, Rajtatités 1

Szakérto (testor)

Vezetés 2, Meggy6zés 2, Szonoklas 2, Heraldika 3, Eneklés 1, Tanc 1 Uzlet 1, Kard 2, Kés 3,
Diplomacia 1, Varosi kultdra 2, Falusi kultura 1, Lovaglas 1, Verekedés 3, Landzsa 3, Taborozas 2,
Fo6zés 1, Gylijtogetés 1, Rejtdzés 1, Rajtaiités 1, Gyogyité miivészetek 2, Megfélemlités 2, Pajzs 2,
Dobotiiskék 2, Utcaismeret 2

Szakérto (katona)

Vezetés 2, Meggy0zés 1, Szénoklas 2, Heraldika 3, Eneklés 1, Tanc 1 Uzlet 1, Kard 2, Kés 3,
Diplomacia 1, Varosi kultara 1, Falusi kultura 1, Lovaglas 1, Verekedés 2, Landzsa 3, Taborozas 3,
F6zés 1, Gylijtogetés 2, Rejt6zés 1, Rajtaiités 1, Allatkezelés 2, Fogathaijtas 2, Uszés 1, Tdjékoz6das
2, tetsz&leges Iparos képzettség 2 (ez jelzi a foglalkozasat, amikor nem katonaskodik), Alabérd 2, Ij
2

Szakértd (varosor)

Vezetés 4, Meggy6zés 1, Szonoklas 4, Heraldika 5, Eneklés 1, Tanc 1 Uzlet 1, Kard 2, Kés 3,
Diplomacia 1, Varosi kultdra 1, Falusi kultura 1, Lovaglas 1, Verekedés 2, Landzsa 2, Taborozas 2,
Fo6zés 1, Gyltijtogetés 1, Rejtdzés 1, Rajtatités 1, Jog/torvénykezés 2, Helyi tudas 3, Megfélemlités 2

Tudds csomagok

Ezek a tanult emberek, és ezek a foglalkozasok jelképezik a tanult hattérrel rendelkezd
gondolkodokat és kisérletezoket.

Megjegyzés: A kivalasztott Kultura képzettségnek tiikkroznie kell azt a kbrnyezetet, ahol a karakter
él.
Kezdo

Kutatas 2, fras 2, Nyelv 2, Torténelem 1, Altalanos tudas 2, Filozéfia 2, Jog/térvény 1, Kéltészet 1,
Kultara 1, Szonoklas 1

Specialista

Kutatas 3, fras 2, Nyelv 3, Torténelem 2, Altalanos tudas 3, Filozéfia 3, Jog/torvény 2, Kéltészet 2,
Kultdra 2, Szonoklas 2, Teoldgia 2, Matematika 2, Politologia 2



Szakérto (konyvtaros)

Kutatas 4, fras 2, Nyelv 3, Torténelem 2, Altalanos tudas 4, Filozéfia 3, J og/torvény 3, Koltészet 2,
Kultdra 3, Szonoklas 2, Teoldgia 2, Matematika 2, Politoldgia 2, Asztroldgia 2, Biirokracia 3,
Tanitas 3, Népi ismeretek 3

Szakérto (orvos)

Kutatas 3, fras 2, Nyelv 3, Torténelem 2, Altalanos tudas 3, Filozéfia 3, Jog/torvény 2, Koltészet 2,
Kultdra 2, Szonoklas 2, Teoldgia 2, Matematika 2, Politoldgia 2, Herbalizmus 3, Gyégyité
miivészetek 3, Meggy6zés 2, Babasag 3, Boncolas 2, Asztrolégia 2, Elettan 2

Szakérto (bolcs)

Kutatés 3, Irés 2, Nyelv 5, Térténelem 3, Altalanos tudés 3, Filozéfia 3, Jog/torvény 2, Koltészet 2,
Kultura 2, Szonoklas 2, Teologia 3, Matematika 2, Politologia 2, Asztroldgia 2, Biirokracia 2,
Tanitas 3, Meggy06zés 2

Szakérto (irnok)

Kutatas 3, fras 2, Nyelv 5, Torténelem 2, Altaldnos tudas 3, Filozéfia 3, Jog/torvény 2, Kéltészet 3,
Kultura 3, Szonoklas 2, Teologia 2, Matematika 2, Politologia 2, Rajzolas 3, Meggy6zés 3, Népi
ismeret 2, Biirokracia 2

Szakérto (lodoktor)

Kutatas 3, fras 2, Nyelv 3, Torténelem 2, Altalanos tudas 3, Filozéfia 3, Jog/torvény 2, Koltészet 2,
Kultara 2, Szonoklas 2, Teoldgia 2, Matematika 2, Politologia 2, Allatorvoslas 3, Herbalizmus 3,
Gy6gyito miivészetek 3, Meggy6zés 2, Allatkezelés 2, Boncolds 2

Tlizvarazslo csomagok

A tlizvarazslé igen élvezetes kompromisszumos megoldast kindl a harci jeleneteket és kardforgato
karaktereket kedvel6 jatékosok szamara, akik régi szorakozasukrdl nem lemondva szeretnék
megismerni a magiahasznalo karakterrel valo jaték 6romét. Mindenkinek csak ajanlani tudjuk.

UTK 117. oldal
Kezdo

Kard 1, Kés 1, Nyelv 1, Iras 1, Nyelv (godoni) 1, Teolégia (Sogron) 1, Oselemi mégia (t{iz) 1, Pszi
(pyarroni) 1, Tizméagia 1

Specialista

Kard 2, Kés 2, Nyelv 2, Iras 2, Nyelv (godoni) 2, Teolégia (Sogron) 2, Oselemi mégia (t{iz) 2, Pszi
(pyarroni) 2, Tizméagia 2, Taborozas 1, Lovaglas 1, Gy(jtdgetés 1, Diplomadcia 1, Rajzolas 1

Szakérto

Kard 2, Kés 2, Nyelv 4, Iras 4, Nyelv (godoni) 4, Teolégia (Sogron) 2, Oselemi mégia (t{iz) 2, Pszi
(pyarroni) 4, Tizméagia 2, Taborozas 1, Lovaglas 1, Gyljtdgetés 1, Diplomadcia 1, Rajzolas 1



Vallasos csomagok

Ynev papjai gondolkodasukban, cselekedeteikben, erkdlcseikben mind-mind kiilénbéznek, s
isteneik parancsolata szerint iranyitjak a rajuk bizott teremtmények sorsat, tamogatast adnak
hitiikben, vigaszt bajukban, s ha kell segitik, oltalmazzak 6ket vész idején is.

UTK 83. oldal
Kezdo

Népi ismeretek 1, Eneklés 1, Teolégia 1, Meggy06zés 1, fras 2, Torténelem 1, Altalanos tudas 1,
Filozéfia 1, Jog/torvénykezés 1, Templomi kultiira 1, Vezetés 1, Szénoklas 1, Uzlet 1, Szakralis
magia 1

Specialista

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teologia 3, Meggy0zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altalanos
tudds 2, Filozofia 2, Jog/térvénykezés 2, Templomi kultira 2, Vezetés 2, Szonoklas 3, Uzlet 2,
Szakralis magia 2, Torténelem 2, Legendaismeret 1

Szakérto (Domvik-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teolgia 3, Meggy6zés 2, Iras 3, Torténelem 2, Altalanos
tudas 2, Filozéfia 2, Jog/torvénykezés 2, Templomi kulttira 2, Vezetés 2, Szonoklas 3, Szakralis
magia 2, Toérténelem 2, Legendaismeret 1, Nyelv (lingua domini) 5, Herbalizmus 3, Gyégyito
miivészetek 3, Elettan 3

Szakértoé (Ranagol-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teologia 3, Meggy0zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altalanos
tudas 2, Filozéfia 2, Jog/torvénykezés 2, Templomi kulttra 2, Vezetés 2, Szonoklas 3, Szakralis
magia 2, Torténelem 2, Legendaismeret 1, Nyelv (aquir) 3, Pszi (pyarroni) 5, Kinzas 4, Elettan 4,
Meéregkeverés/semlegesités 4, Alkimia 2, Herbalizmus 2

Szakérto (Arel-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teolégia 3, Meggy&zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altaldnos
tudas 2, Filozéfia 2, Templomi kulttira 2, Vezetés 2, Szénoklas 3, Szakralis magia 2, Torténelem 2,
Legendaismeret 1, tetsz6leges kozelharci vagy tavolsagi fegyver 5, Taktika 3, Katonai kultura 2,
Lovaglas 5, Taborozas 3, Tajékozodas 2, Herbalizmus 3, Allatkezelés 3, Allatidomitas 3,
Nyomkovetés 2

Szakérto (Kyel-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teolégia 3, Meggy6zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altaldnos
tudas 2, Filozéfia 2, Jog/torvénykezés 3, Templomi kulttra 2, Vezetés 2, Szonoklas 3, Szakralis
magia 2, Torténelem 2, Legendaismeret 1, Stratégia 1, Taktika 2, Pajzs 3, Elettan 2, Pszi (pyarroni)
4

Szakérto (Sogron-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teolégia 3, Meggy&zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altaldnos
tudas 2, Filozdfia 2, Templomi kulttra 2, Vezetés 2, Szénoklas 3, Szakralis magia 2, Toérténelem 2,



Legendaismeret 1, Stratégia 3, Oselemi magia (t{iz) 4, Nyelv (kyr) 4
Szakérto (Tharr-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Eneklés 2, Teolégia 3, Meggy6zés 2, fras 3, Torténelem 2, Altaldnos
tudas 2, Filozéfia 2, Jog/torvénykezés 3, Templomi kulttra 2, Vezetés 2, Szénoklas 3, Szakralis
magia 2, Torténelem 2, Legendaismeret 1, Elettan 4, Kinzas 3, Diplomacia 3, Rajtatités 3,
Meéregkeverés/semlegesités 3, Herbalizmus 2, Alkimia 2, Nemesi kultira 3

Varazslé csomagok
Kezdo

3 db Nyelv 1, Diplomacia 1, Nemesi kulttira 1, {rds 2, Matematika 2, Térténelem 1, Magas magia 1,
Pszi (kyr) 2

Specialista

3 db Nyelv 2, Diplomacia 2, Nemesi kulttira 2, {rds 2, Matematika 2, Térténelem 2, Magas magia 2,
Pszi (kyr) 4, Nekromancia 1

Szakérto

3 db Nyelv 4, Diplomacia 2, Nemesi kulttra 2, fras 2, Matematika 4, Torténelem 2, Magas magia 4,
Pszi (kyr) 4, Nekromancia 2, Oselemi magia 1

Képzettségek leirasa

Anndl a kevés képzettségnél, ami az UTK-ban szerepel, és a KV képzettséglistdjaban nem piros,
azaz megmaradt majdnem valtozatlanul, azoknal lehet hasznalni az UTK-s leirasokat, az ott
felsorolt nehézségi rangokat. A képzettségdobasokat és a nehézségi rangok célszammadositéjat lasd
a Cselekvés fejezetben.

A harci képzettségeknél az UTK-s leirasokat figyelmen kiviil kell hagyni, a Synergy harcrendszer
az érvényes.

Amig nem készitem el a képzettségek leirasat, addig is a képzettségek neve elég beszédes.

Pszi

Kyr Metddus

Hasznal6ja képtelen a Slan Ut elsajétitasara

Pyarroni Modszer

Ha masra is ki akarja terjeszteni a diszciplinak hatasait, -3 jar a célszamra.

Barmely mas iskola felé tovabbfejlédhet.



Godoni Orokség

Barmely mas iskola felé tovabbfejlédhet.

Slan Ut

Hasznaloja képtelen a Kyr Metodus elsajatitasara

Karakterfejlédés

Egy KV kampény folyaman a karakterek nagymértékben megvaltozhatnak. Uj emberekkel
talalkoznak, harcba keverednek, szerelembe esnek, ellenségeket szereznek, 1ij helyeket fedeznek fel
és 1j képzettségekre tesznek szert. Ez a fajta ,,karakterfejl6dés* a szerepjatékok egyik
legélvezetesebb része. A jatékosok Karakterfejlesztési Egységek, vagy KaFeE 0sszegylijtésével és
elkoltésével fejleszthetik karaktereiket. KaFeE-re a jatékosok karakteriik alapos kijatszasaval
tehetnek szert, amit a hatteriik és karakterprofiljuk figyelembevételével kell tenni, valamint céljaik
elérésével, s az Yneven foly6 kalandjaik soran szerzett tapasztalatszerzéssel.

A karakterprofil, amit a kovetkez6 fejezetben targyalunk, egy viszonyitasi pontként szolgal a
jatékos szerepjatszasi képességének lemérésére. Vajon a karakter motivacioja tiikrézodik-e
valasztasaiban és cselekedeteiben? Cselekedetei dsszefiiggenek céljainak elérésével? A karakter
hangneme és viselkedése pontosan és szérakoztatéan kozvetiti a karakter magatartasat? A
karakterprofil egy karakter személyiségének vazlata, és a jatékmesternek ezt arra kell hasznalnia,
hogy elbiralja, a jatékos mekkora sikerrel keltette életre karakterét.

Karakterfejlesztési egységek megszerzése

Szerepjaték

Egy kaland vagy kampany teljesitésekor a jatékmesternek minden egyes jatékos szerepjatékat egy
1-t6l 5-ig terjedd skalan kell osztalyoznia, ahol 1 a legrosszabb, és 5 a legjobb. Egyben ez a KaFeE
mennyisége, amit a jatékos kap a jatékiilés vagy kaland végén a szerepjatékanak mindsitéseként.
Valamint a jaték folyaman, amikor a jatékos kifejezetten jél jatssza ki karakterprofiljanak néhany
elemét, a jatékmester megengedheti neki, hogy tegyen egy jelolést a megfeleld profilelem mellé.
Amikor KaFeE-osztasra kertil a sor, a jatékos bonuszpontokat kaphat minden egyes jel6lés utan.

Célok

A jatékosokat és karaktereiket akkor is meg kell jutalmazni, amikor teljesitik egy kaland
célkitlizéseit. A kampanytol fiigg6en a karakterek lehetnek példaul kalandozok, akik veszélyes
bilindz6ket tartoztattak le, bennsziilottek, akik b6séges vadaszzsakmanyra tettek szert, erdei elfek,
akik béséges vadaszzsakmanyra tettek szert, vagy magusok, akik értékes kutatasi adatokat szereztek
meg rivalisuktol. A jatékmesternek 1-t6l 3-ig terjed6 KaFeE-t kell adnia minden jatékosnak a
kiildetés céljainak teljesitéséért, vagy azoknak a céloknak a teljesitéséért, amit a karakterek maguk
elé tliztek. A kapott pontok szama a cél bonyolultsagatol, és annak a kampany tovabbi részére
gyakorolt befolyasatol fiigg.



Kiildetések

Végiil a jatékosokat akkor is KaFeE-jutalomban kell részesiteni, ha karaktereik egyszertien tulélnek
egy kiildetést, vagy részt vettek annak sikeres teljesitésében. Minden kiildetés végén a
jatékmesternek minden jatékost, aki tulélt egy kiildetést, vagy a kiildetés folyaman pozitivan
kozremiikodott a jatékosok szdorakoztatasaban, a jatékmesternek 1-t61 3-ig terjed6 KaFeE-t kell
adnia. A kapott pontok szama a kiildetés bonyolultsagatol, veszélyességétdl és hosszatol fiigg —
nyilvanvalo, hogy a jatékmesternek tobb pontot kell adnia egy olyan kiildetésért, aminek teljesitése
tobb jatékalkalmat vesz igénybe, mint egy olyanért, aminek teljesitése egy egyszerli délutan alatt
megoldhato.

A karakterfejlesztési egységek elkoltése

A KaFeE-t a karakter képzettségeinek és tulajdonsagainak fejlesztésére lehet forditani. Ahhoz, hogy
egy szinttel fejlodjon egy képzettségi szint, az annyi pontba kertiil, amekkora az dj képzettségi
szint lesz. Példaul 5 KaFeE-re van sziikség ahhoz, hogy egy 4-es képzettségi szintet 5-Osre
noveljiink. Minden szintet meg kell venni egyesével — a jatékosok nem ugorhatnak at szinteket,
hogy kevesebb pontba kertiljon!

Egy uj képzettség felvétele 1 KaFeE-be keriil elsd szinten, de ehhez talalnod vagy bérelned kell
egy tanitdt, hogy megtanitsa az 4j képzettséget. A fizetés torténhet pénzben, vagy szolgalatokban,
amit a tanito el6ir szamodra.

Egy elsodleges tulajdonsag egy szinttel tortén6 noveléséhez a jatékosnak 25 KaFeE-t kell
elkdltenie. Van par megszoritas is a tulajdonsagok megnovelésével kapcsolatban. Az els6, hogy egy
érték sem novelhetd a karakter faji maximuma f61é. A masodik, hogy egy karakter nem novelhet
egy értéket kett6nél tobb szinttel a kiindulé érték folé. Példaul egy 0 Testfelépitéssel rendelkezd
karakter maximum 2-es szintre fejlesztheti Testfelépitését.

Végiil a karakterek kdzvetleniil nem novelhetik szarmaztatott tulajdonsagaikat. Ezek a
karakterisztikdk az els6dleges tulajdonsagoktol fiiggenek, és csak akkor novekedhetnek kozvetve,
amikor az els6dleges tulajdonsagok megndnek.

Hogy egy kis realitdsszaga legyen a dolognak, a jatékmester kotelezheti a karaktereket, hogy egy
bizonyos ideig vegyenek részt valami tanfolyamon vagy kiképzésen, amikor a KaFeE-t bizonyos
képzettségek vagy tulajdonsagok novelésére forditjak. Ez kiilondsen javallt, amikor egy karakter
egy olyan Uj képzettséget szeretne megtanulni, amit rendes esetben nem lehetne megszerezni ilyen
oktatas nélkiil.

Karakterprofil

A KV ugy lett megtervezve, hogy az intenziv, feln6tt szerepjatékot segitse eld. A rejtélyek és éles
konfliktusok vilaga, a csodak és kihivasok vilaga. A karakterek, akik ezt a vilagot jarjak,
nagyobbak, mint a valé életben, és kétszer valddibbak. A KV egy eredeti és kovetelménytamaszto
szerepjatékos élmény, s a jatékosokat arra kényszeriti, hogy egyedi karaktereket készitsenek olyan
személyiséggel és mélységgel, amire nincs példa az atlagos szerepjaték-rendszerekben.

Hogy el6segitse a realisztikus karakterek és a mindségi szerepjatékosok fejlédését, a KV a
karakterprofilokat hasznalja a karakterkészitéskor. A profil egy karakter személyiségének



kulcselemeit irja le, s ezaltal két alapfunkciot is ellat. E16szor is a profil folyamatos emlékeztet6ként
miikddik a karakter alapvet6 természetét illeten, s ezaltal segit kivalasztani a megfeleld
cselekedeteket, elGsegitve a jo szerepjatékot. Ez fontos, mert a Karakterfejlodési Egységeket
(KaFeE) a jatékosok szerepjatszasi mindségének megfelel6en kell kiosztani. Masodszor a profil
segiti a jatékmestert, hogy olyan kalandokat allitson 6ssze, ami megfelel a karaktereknek, s
motivalja oket. A jatékmestereknek ajanlott figyelembe venni a karakterek profiljat, amikor olyan
valtozokrdl hoznak dontéseket, mint a feladatok nehézsége, vagy a nemjatékos karakterek reakcioi.

A karaktered profiljanak elkészitését kezdd azzal, hogy atnézed a kovetkezd részekben felkinalt
lehet6ségeket. Valassz ki egy elemet minden részbdl, ami a legjobban illik a karakteredre, akivel
jatszani kivansz, s ezt a valasztast beirod a karakterlapod profilrészének megfelel6 mezgjébe.

A kiiléndsen kreativ jatékosok a profil bizonyos 6sszetev6inél felsorolt lehet6ségeket hianyosnak
talalhatjak. Ebben az esetben a jatékosoknak meg kell beszélniiik a jatékmesterrel, hogy olyan
egyedi profilt allitsanak 6ssze, ami leginkabb tiikrozi karakterotletiiket.

Ne feledd, hogy a valtozatossag teszi érdekessé az életet. A profil csak egy iranyvonal, s ez a
karakterkészitésre is vonatkozik. Légy kreativ! A KV egy egyediilall6 képzeletvilag, és ez tisztan
megmutatkozik a karakterekben is.

Husz kérdés

* Mi a karaktered neve, neme és kora?

* Mikor sziiletett a karaktered?

* Kik voltak a karakter sziilei?

* A karakterednek vannak rokonai?

* Milyen volt a karaktered gyermekkora?

* Milyen dolgokat tanult a karaktered, amig feln6tt?

» Mikor és miért hagyta el a karaktered az otthonat?

* Hogyan néz ki a karaktered?

» Mik a karaktered fizikai erdsségei és gyengeségei?

* Mik a karaktered szellemi ersségei és gyengeségei?

* Milyen képzésben részesiilt a karaktered?

» Mibdl €l a karaktered?

* Mi motivalja leginkabb a karakteredet?

* Mik a karaktered hosszutavu céljai?

* Mi az els6 benyomas, amit a karaktered a tobbi személyre tesz?
* Milyen a benyomasuk a karakteredr6l azoknak az embereknek, akik jol ismerik?

» Kik a karaktered kozeli baratai?



* Van a karakterednek héazastarsa vagy eltartottai?
* Milyen vonasokat tisztel a karaktered leginkabb az emberekben?

» Milyen vonasokat tisztel legkevésbé a karaktered az emberekben?

Ceél

Ez a profilelem egy egyszerti leirasa annak, hogy mire vagyik leginkabb a karakter, mit szeretne
beteljesiteni, felfedezni, vagy mivé szeretne valni. Ez az informaci6 hihetetlentil értékes a
jatékmester szamara, mert ez segit neki megfelel6 motivacioval szolgélnia a jatékosoknak, és arra is
hasznos, hogy a jatékosok az altaluk alakitott karakterek természetére tudjanak koncentralni.

BOSSZU

A bossziivagy minden koriilmények k6zott megrogzottséggé valhat. Egy ezzel a valasztassal
rendelkez6 karakternek hideg és veszélyes célja van.

ELEGEDETTSEG

Ez egy egyszerl, &m nehezen megfoghat6 vagy. Egy karakter, aki ezt a célt valasztja, altalanos
boldogsagot szeretne elérni az életben, és minden lehet6séget megragad, ami erre ad lehetdséget.

EREDMENY

Ezzel a céllal egy karakter egyszerlien ki szeretne t{inni, hogy a legjobba valjon abban, amit csinal.
Nem érdeklik a jutalmak, mint a hirnév és a gazdagsag, amik a kival6saggal jarnak, 6t csak valami
személyes tokéletesség elérése érdekli.

FELEDES

A karakter enyhiilést keres mentalis vagy érzelmi gyotrelme el6l, gyakran alkohol vagy drogok
altal, s gyakran szenved a depressziotdl. Ez a cél gyakran vezet kdzvetve vagy kozvetleniil
onpusztitashoz.

FORRADALOM

A tarsadalmat folyamatosan a romlottsag és korrupcié mocskolja be. Ez a cél egy erds vagyat
jelképez a rendszer dsszezizasara, hogy egy Uj emberi tarsadalmat épitsen néhany ideoldgia elvei
alapjan, amihez nagyon ragaszkodik a karakter.

GAZDAGSAG

A karaktert a pénz utani vagy hajtja, s gyakran ragadtatja magat szélsoségekre, hogy megszerezze
vagyontargyait.

HALHATATLANSAG

Egy karakter vagyhat valami 6rokké tart6 eredményre. Legyen ez a vagy sz0 szerinti, mint a
hosszabb élettartam, vagy szimbolikus, példaul valami érokségen keresztiil, s a karakter
cselekedeteit ez a vagy hatarozza meg.

HATALOM



Gyakran egy megront6 sziikség; egy ezzel a céllal rendelkez6 karakter a szocialis vagy fizikai
képességre vagyik, amivel masokat iranyithat. Legyen akar jo, akar rosszindulatt oka, ez egy
veszélyes cél lehet.

HIRNEV
Ez nem mindig foglalja magéaba a hatalmat vagy a gazdagsagot, de ez is lehet a vége. Ez a valasztas

azt jelenti, hogy valamilyen okbdl a karakter ismertté szeretne valni képességei vagy eredményei
alapjan.

IGAZSAG

Amikor egy jatékos ezt a célt valasztja, akit valami személyes vagy altalanos igazsagtalansag
jovatétele hajt. Csak akkor elégedhet meg, amikor a rossz cselekedet jova lett téve, vagy az
igazsagtalan fél meg lett biintetve.

MEGVILAGOSODAS

Néha egyszerlien az igazsag megértése is olyasvalami, ami mar énmagaban is mélto eredmény. Egy
jatékos, aki ezt a célt valasztja, mar akkor elégedett lesz, ha ellendrizni tudja, vagy fel tudja fedezni
egy jelentOs targy, esemény, vagy hitrendszer mogotti igazsagot.

ONZETLENSEG

Masokkal térédni, kénnyiteni a gyengék szenvedésein, lehet6séget adni a hatranyos helyzetieknek
— egy a célok legnemesebbjével rendelkez6 karakter csak reménykedik, hogy életét masok
megsegitésének szentelheti.

SZABADSAG

Ez az egyik legidGsebb és legnemesebb cél. A karakter szabadsagot kereshet politikai, szellemi,
vagy akar fizikai korlatok koziil, s majdnem mindent megtenne, hogy ezt elérje.

SZERELEM/SZERETET

Minden tiindérmese végsd vagyakozasa, s ez a valasztas mindig is egy emberi cél volt. Ennek az
érzelemnek a legtisztabb formadja a legdnzetlenebb cselekedetekhez vezet. Iranyuljon bar egy egyén,
csoport, vagy eszme felé, egy ezzel a motivacioval rendelkez6 karakter még arra is ravehetd, hogy
mondjon le az életérdl.

TULELES
Az 6sztonos vagy az életre, hogy a kovetkezd napot is meglassuk, egyetemleges. Valasztasként ez
jelentheti a karakter fizikai, gazdasagi, vagy akar filozéfiai folytonossagat.

Motivacio
A karakter motivacioja segit megmagyarazni a karakter cselekedeteit. A karakter egy bizonyos

moddon van motivalva, mert egyszeriien ugy érzi, hogy ez a legjobb modja céljanak elérésére.
Esetleg egy karakter motivaciodira befolyassal lehetnek multjanak eseményei vagy tapasztalatai.

BECSULET

A karakter cselekedeteit szigorti személyes torvények vagy moralis elvek vezérlik.



BUSZKESEG

Ez a vélasztas lehet j61 megérdemelt, vagy hamis és nagyon kényszerit6. Ett6l fiiggetleniil ez a
karaktert veszélyes és ostoba cselekedetekre sarkallja.

BUNTUDAT

A karakter cselekedeteit az alkalmatlansag vagy a lelkifurdalas érzése hatarozza meg, amit egy
multbéli ballépés okoz, legyen az bar valos vagy képzelt. Ez a motivacio egy karaktert a vezeklésbe
vagy a megtévesztésbe hajszolhat.

ELEGEDETLENSEG

Egy ezzel a motivacidval rendelkez6 karaktert nyugtalanitjak a jelenlegi koriilmények, és
elégedetlen azokkal. A karakter valtozast, s valami mast akar, még ha nem is tudja biztosan, hogy
mi az.

FELELEM

Legyen bar racionalis vagy nem, ez van az egyik legkényszeritobb hatassal a karakter
cselekedeteire. A karakter ezzel a motivacioval borzaszto rettegést takargat, ami akar a mindennapi
életét is befolyasolhatja.

GYULOLET

Erételjes szenvedélyként ez az érzelem rémiszt6 széls6ségekre sarkallhatja az embereket. Ezt a
karaktert egy emésztd fajdalom, vagy irtézatos dith motivalja, ami egy, a multjaban bekdvetkezett
tragikus incidens kovetkezménye.

HIT

Ezzel a motivacioval egy karakter cselekedeteit gyakran mély vallasos vagy filozo6fiai meggy6z6dés
iranyitja.

HUSEG

A karakter kiall egy bizonyos csoportért, vagy szervezetért, mint példaul egy klan, telepiilés,
vallalat, orszag, vagy intézmény, s életét annak megvédésére és szolgalatara szenteli.

KALAND

A kalandvagy sok felfedez6 els6dleges motivacidja. Egy ezzel a motivaciéval rendelkezé karakter
egy vakmerd izgalomkeresd lehet.

KiVANCSISAG

Egy erételjes motivacio; ellenallhatatlan lehet a kényszer a tanulasra és a tapasztalasra. Egy ezzel a
motivacioval rendelkezd karaktert a felfedezés és a kutatds vagya hajtja.

KONYORULET

A karakter abban az altalanos hiszemben cselekszik, hogy a szenvedés rossz. Azért dolgozik, hogy
véget vessen a fajdalomnak vagy igazsagtalansagnak, fiiggetleniil az okatol.

MEGSZALLOTTSAG



Ez a legjobb esetben is egészségtelen fanatikus vagyddas valami irant, s ez rendszerint csalédashoz,
ha nem pusztitashoz vezet. Egy karakter ezzel a motivacioval tovabb {izi céljait, fiiggetleniil a
koriilményektdl vagy a kovetkezményektol.

SZAKERTELEM

Ami szamit a karakternek, az megcsinalni egy munkat, s azt jol végezni. A karakter szakmai
kihivasnak tekinti a bonyolult vagy sokat kovetel6 feladatokat.

SZOCIALIS

A kulturalis hiedelmek korlatozdak lehetnek és magas elvarasokat tamasztanak, valamint
kényszeritd erével is rendelkeznek. Egy karaktert kiilonosen motivalhatnak a tarsadalom elvarasai.

SZOLGALAT

Ez a valasztas magaban foglalja, hogy a karaktert a ktelességtudat hajtja. A karaktert a becsiilet és
a szemeélyes elhivatottsag motivalja.

Viselkedés

A viselkedés irja le a karakter alapvetd hangulatat és altalanos vilagnézetét. Valakinek a
viselkedésének meghatarozasa kit{ind modja a realisztikus és érdekes karakter megalkotasanak,
mivel gyakran ez a legszérakoztatobb része a szerepjatéknak és a karakterek interakcidjanak.

ARROGANS

Ez a karakter magabiztosan cselekszik, akar megalapozott ez az énbizalom, akar nem. Valgjaban a
karakter annyira magabiztos, hogy felsébbrendii viselkedése gyakran ellenszenves.

EGYUTTMUKODO

Ez a karakter élvezi masok tarsasagat, és boldogan dolgozik egyiitt veliik, hogy elérjék kdzos
céljaikat.

ERELYES

Ezzel a viselkedéssel semmi sem tartja vissza a karaktert, fiiggetleniil a koriilményektdl. Ez a
lelkesedéssel és kis 6sszpontositoképességgel jellemezhet személy allandéan csak buzgon rohan
eldre.

FEGYELMEZETT

Mindig megbizhat6, kimért, s mindig uralkodik magan. Egy ilyen magatartasu karakter majdnem
sohasem cselekszik megfontolatlanul, és gyakran megveti azokat, akik igen.

HOLISZTIKUS

Egy ilyen viselkedésii karakter ugy tekint magara, mint egy nagyobb kép kisebb darabjara. Ilyen
vagy olyan okokbol egy holisztikus karakternek egy ,,j6jjon, aminek jonnie kell” vilagnézete van.

LAZADO

Egy ilyen viselkedés(i karakter tiirelmetlen a tekintéllyel rendelkez6kkel szemben, gondot okoz
szamukra a parancsok kovetése, és folyamatosan harcolnak a rendszerrel.



LEHANGOLT

Ez a viselkedés jelenti, hogy a karaktert folyamatosan elszomoritjak a dolgok jelenlegi allasai. A
karakter csak banatot lat a mindennapi életben, és ritkan zokken ki kedvetlenségébdl.

MAGABIZTOS

Az indokolatlan arroganciaval szemben ez a viselkedés azt is jelenti, hogy a karakternek erds és
egészseges Onbecsiilése van. Ez a viselkedés jelzi, hogy a karakter tisztaban van képességeivel, s
megtanult azokra tamaszkodni.

MANIAKUS

Egy ilyen viselkedésii karakter széls6séges hangulatingadozasokon megy keresztiil. Az egyik
pillanatban vidam, a masikban szomoru. Egy maniakus karakter mindig kiszamithatatlan, legyen
bar éppen higgadt, vagy er6szakos.

OPTIMISTA

Az ilyen viselkedésii karakterek sosem latjak az arnyékos oldalt. Nem szamit, milyen rossz dolgok
torténnek, akarmilyen veszélyesek vagy rémiszt6ek, az ilyen karakterek mindig megtalaljak a
remeényt.

PARANOID

Ezzel a viselkedéssel egy karakter gyakran hihetetleniil félénk és bizalmatlan masokkal szemben.
Ez a viselkedés a legszélsGségesebb formaiban egy erds és korlatozo pszichozis.

PESSZIMISTA

Az ilyen viselkedésti karakterek folyamatos sirankozok. Ezek a karakterek mindig meg vannak
gy6zodve réla, hogy szornyl hibat fognak véteni, fiiggetleniil att6l, hogy mennyire jol,
biztonsagosan, vagy biztosan mennek a dolgok. Szarmazzon ez valami nagy személyes tragédiabol,
vagy egyszerlen altalaban az élet szomoritja el 6ket, ezek a karakterek ritkan boldogok.

SZERENY

Egy ilyen viselkedés(i karakter még kiemelked6 eredmények, vagy olyan erények birtokaban,
amikre mas biiszke lenne, akkor sem valik beképzeltté, és folyamatosan elvicceli eredményeit. Ez a
valasztas alszerénység helyett azt jelzi, hogy a karakter elismeri masok értékét és képességeit.

TUNODO

Ez a viselkedés jelzi, hogy a karakter lathatéan aggddé és rosszkedvii. A karakter keveset mosolyog
és folyamatosan morézus és tépel6do 1égkor veszi koriil.

VISSZAHUZODO

Elgondolkodd és éles elméjii. Egy ilyen viselkedésii karakter inkabb halk és tart6zkod6. Amikor
megszolal, az rendszerint azért van, mert valami fontos és értékes kdzolnivaldja van.



Jatékos valasztasa

A KV karakterek személyes torténetének és személyiségének sok eleme megtalalhat6 a
karakterprofilban. Azonban lehetetlen lenne teljes mértékben lefedni mindazokat a vonasokat, amik
egy realisztikus személyt alkotnak. Ezért ajanljuk fel a jatékos valasztasa opciot, hogy tovabb
lehessen szinesiteni a karakterek leirasat és természetét.

A jatékosoknak ajanlott egy altaluk valasztott személyiségvonas, jellemz0, sajatsag leirasa, ami illik
karaktervazlatuk képébe. A jatékos valasztasa opciéba olyan dolgok is tartozhatnak, mint a fébidk,
lelkiallapotok, szenvedélyek, remények, szokasok, vagy almok. Barmi lehetséges, szdval 1égy
kreativ, 1égy eredeti, és lelj benne 6romet!

Jellemzok

Ez arész a jellemz6krol csupan a karaktered fizikai kinézetérdl szolo leiras. A szerepjaték
vonzerejének nagy része a képzeletbeliben rejlik. Egy jo jaték tigy porog az elmében, mint egy
mozifilm, és a karakter megjelenésének részletessége csak javit a latvanyossagon. Tl sok lehet8ség
van ahhoz, hogy mindent felsoroljunk itt, ezért szanj ra egy kis id6t, s mozgasd meg a képzeletedet.
Meglep6dsz majd a hatason.

Név
Ez mindig fontos 1épés a karakterkészités folyaman, s mindenképp figyelmet kell szentelni ennek. A

képzelGero és a figyelem olyan nevet eredményezhet, ami megdobja az imidzset és a stilust. A
beszédes becenevek tovabb szinesitik a karaktert.

Eletkor

Ez a bejegyzés jelzi a karakter korat években. Ha a jatékosok kifejezetten fiatal vagy oreg
karaktereket szeretnének késziteni, akkor néhany egyszerli modositast kell végrehajtani a készités
folyaman.

A kamaszok, a 12 és 17 év kozotti emberi karakterek alkalmatlanok a legtobb hivatasi kiképzési
csomagra. A jatékmester meglatasa szerint, ha a jatékos egy ilyen karaktert szeretne késziteni,
kett6vel le kell cs6kkenteni a hivatasi kiképzési csomagok szamat, amit a kivalasztott er6szint
alapjan kapna.

A gyermekek, embereknél nyolc és tizenkét éves kor kozott nem kapnak hivatasi kiképzési
csomagokat. Tovabba csak egy hattércsomagot kapnak.

Az oreg karakterek -1 biintetést szenvednek a Megjelenés és az Akarat kivételével minden
tulajdonsagukra minden 10 év utan 50 f6l6tt. Azonban az id6sebb karakterek annyi egyéb
képzettségpontot oszthatnak el, amennyivel életkoruk meghaladta az 50-et. Példaul egy 60 éves
karakter -1 biintetést szenved a Megjelenésén és az Akaratan kiviil minden tulajdonsagara, de
tovabbi 10 egyéb pontot kap, amit képzettségekre kolthet.

Nem

Ez csak egy egyszer(i valasztas a karakter nemét illetGen. A félreértések elkeriilése végett maradjunk
a biolégiai nemnél.



Megjelenés

Itt hatdrozzuk meg, hogyan néz ki a karaktered. Ne feledd, hogy ez fiigg a karakter fajatol is, ezért
olvasd el figyelmesen a karakter fajara vonatkozo leirasokat, vagy az adott orszag népességére
vonatkozo leirasokat.

TESTMAGASSAG

Ez egyszertien a karakter magassaganak (vagy hosszanak) mértéke méterben kifejezve.
TESTSULY

Ez a karakter stilya kilogrammban kifejezve.

TESTALKAT

Ez a karakter fizikumanak leirasa a stly- és magassagértékeken feliil. A testalkat jelzi, hogy egy
karakter szikar vagy kopcos, gornyedt vagy terjedelmes, erds csontt, vagy elhizott.

BORSZIN

Ez jelzi a karakter borének szinét és feliiletét. A karakter sapadt és himlGhelyes, vagy sotét bord és
egeészseges?

HAJSZIN

Ez egyszerlien a karakter hajszinének meghatarozasa, mar ha van neki.

FRIZURA

Ez irja le a karakter hajanak jellemzdit — révid, gondor, hullamos, vagy hosszd, leomlo.
SZEMSZIN

Ez a karakter iriszei szinének egyszerti leirasa.

SPECIALIS

Itt a lehet6ség, hogy egyéni vagy emlitésre mélto vonasokat adj karakterednek, mint példaul
sebhelyeket, tetovalasokat, piercingeket, anyajegyeket, vagy barmit. Légy kreativ!

Synergy jatékrendszer

Cselekvés

Minden feladatot, amit egy karakter megkisérel a KV rendszerben, cselekedetnek hivjuk. Amikor
bizonytalan egy cselekedet sikeressége, a jatékosnak dobnia kell a tiz oldali kockaval, hogy
meghatarozza, sikerrel jart-e a karakter, és ha igen, mennyire. A kockan a 0 eredmény mindig 10-es
eredményt jelent, igy minden dobas egy 1 és 10 kozé es6 szamot eredményez.

Képzett dobas

Képzett dobasnak nevezziik azt, amikor egy karakter olyan cselekedettel prébalkozik, ami f6leg a
tanulmanyaira és képzéseire tamaszkodik. A képzett dobasok lehetséges szama gyakorlatilag



végtelen, de ide tartozik példaul egy lovaskocsi vezetése, egy 16vés egy ijjal, egy zar feltdrése vagy
egy idegen nyelvii iras megfejtése.

A jatékosok kétféle képzett dobast tehetnek — sikerdobast vagy ellendobast. Mindkett6 kis
eltérésekkel ugyanazt az alapvet6 rendszert hasznalja, ami lehet6vé teszi a jatékosoknak és a
jatékmestereknek, hogy a cselekedetek széles skalajat lefedjék. Az alabbi szabalyok mindkét
dobastipusra érvényesek, bar az ellendobasokra néhany tovabbi kiegészités is vonatkozik.

Adottsag

Amikor egy karakter megkisérel egy képzett dobast, a jatékos dob egytdl haromig terjed6 szamu
kockaval. A kockak szamat a probara tett képzettség adottsaga hatarozza meg. Egy atlagos
adottsagu karakter egy kockaval dob, egy erds adottsagu karakter két kockaval, egy szuper
adottsagu karakter pedig harom kockaval dob. A kockak dobasakor a jatékos a legkisebb
kockadobas értékét hasznalja, a tobbit figyelmen kiviil hagyja.

PELDA

Tifani el6veszi az ijat, és egy nagydarab orkra céloz a vesszdjével. A jatékmester azt mondja a
jdtékosnak, hogy dobjon Tifani Tjak képzettségére, ami a Tdvolsdgi fegyverek kategéridba esik.
Tifaninak szuper adottsdga van a Tdvolsdgi fegyverekre, ezért a jatékos harom kockdval dob. A
dobdsok eredménye 3, 5 és 6, igy a jatékos megtartja a 3-as dobdst, és figyelmen kiviil hagyja a
tobbi eredményt.

Célszam

A Synergy rendszerben a kockat mindig egy célszam (CSz) ellen dobjuk. A képzett dobasoknal az
alap célszam a karakter képzettségi értékének és annak a tulajdonsagnak az 6sszege, amit a
jatékmester a koriilményekhez ill6nek tart. Egy dobas csak akkor sikeres, ha az értéke kisebb vagy
egyenld, mint a célszam.

PELDA

A jdtékmester azt mondja a jdtékosnak, hogy dobjon Tifani Ugyességére és az Ijak képzettségére,
hogy kideriiljén, hogy a l6vése eltaldlja-e az orkot. Tifani Ugyessége 0, ljak képzettsége 5, igy az
alap célszama, hogy az ugrohajot eltaldlja, 5 lesz. A jatékos legjobb kockdjanak értéke most
kisebbnek vagy egyenlbnek kell legyen, mint 5, hogy sikeres legyen a cselekedete.

Cselekvés nehézsége

Bizonyos esetekben a jatékmester dénthet tigy, hogy a cselekedet elég konnyti, vagy elég nehéz
ahhoz, hogy bénuszt vagy biintetést adjon az alap célszamra. Ilyen esetekben a jatékos egyszertien
modositja a célszamot a jatékmester altal meghatarozott bonusszal vagy biintetéssel, és erre a
szamra dob. A jatékmesterek a kdvetkez6 ajanlott értékeket hasznalhatjak egy cselekvés
nehézségének meghatarozasara. A bal oldali oszlopban van a cselekvés nehézsége, a jobb oldali
oszlopban a hozza tartoz6 modosito.

NEHEZSEG MODOSITO



Bolondbiztos +5

Rutinszerti +3
Konnyti +1
Atlagos -
Bonyolult -1
Kihivas -3
Ijeszto -5
PELDA

A jatékmester megfontolja Tifani I6vésének kiilénbdzé modositoit, és megszab egy -2-es biintetést.
Ez a haszndlandé célszamot 3-ra médositja. Mivel Tifani legjobb kockdja 3-as volt, ezért a lévése
eltaldlja az orkot.

Annél a kevés képzettségnél, ami az UTK-ban szerepel, és a KV képzettséglistdjaban nem piros,
azaz megmaradt majdnem véltozatlanul, azoknél lehet hasznélni az UTK-s leirésokat, az ott
felsorolt nehézségi rangokat. A nehézségi rangok csupan egy feladat nehézségét jelentik, vagyis
kisebb képzettségli karakter is megprobalkozhat barmely nehézséghez tartozé cselekedet
végrehajtasaval, csak a célszammodosito lesz egyre nehezebb. A célszamok a kovetkez6képpen

maddosulnak:

1. fok Konnyti feladat +1

2. fok Atlagos feladat +0

3. fok Bonyolult feladat -1

4. fok Kihivast jelent6 feladat -3
5. fok Ijesztd feladat -5

A jatékmestereket arra buzditjuk, hogy a jatékukban boségesen hasznaljak a nehézségi modositokat,
hogy a legjobban modellezzék a jaték soran felmeriil6 végtelen szamu koriilményeket. A Synergy
feladat-végrehajto rendszere arra az elvre épiil, hogy akkor miik6dik a legsimabban, amikor
megfelel6en hasznaljak a médositokat. A nehézségi modositdk jozan észre torténé alapozasa
biztositja, hogy még a kevésbé képzett karakterek is altalaban sikerrel jarjanak a rutinmiiveletekben,
mint példaul napos id6ben meghatarozni az alapvet6 égtajakat. Ugyanilyen fontos, hogy a
modositok hasznalataval lehetetlenné tegyiik a bonyolult miiveleteket az alig képzettek szamara, és
kihivast jelentsenek a magasan képzetteknek.

Képzetlen dobasok

A jatékosok gyakran olyan cselekedeteket szeretnének végrehajtani, amik olyan képzettségeket
igényelnek, amivel nem rendelkezik a karakteriik. Ilyenkor a jatékmesternek el6szor meg kell
allapitania, hogy egyaltalan lehetséges-e ilyen prébalkozas. Sok feladat lehetetlen egy minimalis
el6képzettség nélkiil, féleg a specidlis tudast igényldek. Példaul egy idegen nyelven beszélni vagy



olvasni, ami altalaban specialis tanulmanyokat igényelne. Mas feladatok, mint egy nyilpuska
elsiitése, vagy egy lovon utazni megkisérelhetd specialis képzés nélkiil. Ezeknek a feladatoknak az
alap célszdma nulla, amit a megfelel® tulajdonsag médosit. Igy a képzetlen karakterek altaldban
képesek lesznek viszonylag egyszerli miiveletek végrehajtasara.

Akcioérték

Gyakran nem csak azt fontos tudni, hogy sikeres volt-e egy karakter cselekedete, hanem az is
szamit, hogy mennyire sikeres vagy sikertelen. Egy karakter sikerének vagy sikertelenségének
fokmérdje egy cselekedet végrehajtasakor a célszam és a kockadobas kozti kiilonbozet értéke. Ezt a
szamot nevezziik egy cselekedet akcioértékének, ami lehet pozitiv vagy negativ. Pozitiv akcioérték
jelzi a sikeres feladatot, negativ akci6érték pedig a sikertelen feladat-végrehajtast.

PELDA

Tifani célszama 3 volt az ork eltaldldsdra, és a jatékos legkisebb dobdsa 3 volt. Ez Tifaninak 0
akcioértéket jelent, ami épphogy sikeres. Ha az ork egy kicsit tavolabb lett volna, vagy gyorsabban
mozgott volna, Tifani elhibdzta volna.

Tulajdonsagdobasok

Id6énként lesznek olyan feladatok, amik inkdbb probara teszik egy karakter puszta fizikai vagy
szellemi tulajdonsagait, mint jartassagat egy tanult képzettség terén. Ilyen esetekben a jatékos a
jatékmester szerint a szituaciohoz legjobban ill6 tulajdonsagara dob. Amikor tulajdonsagdobast tesz
egy jatékos, akkor két kockaval kell dobnia egy 5-0s alap célszamra, amit a megfelel6 tulajdonsag
értéke modosit.

PELDA

Tifaninak 6ssze kell raknia egy kirakdst, amire dobnia kell egy Intellektus probdt. Az Intellektusa
+3, igy a dobds célszama 8 lesz.

Ellendobasok

Néha egy karakter egy masik karakter, allat, vagy akar gépezet ellen teszi probara képességeit. Ilyen
esetekben a jatékmester ellendobast kell, hogy kérjen. Az ellenfelek, altalaban a jatékos és a
jatékmester mindketten a sikerdobasoknak megfelel6 szabalyok szerint dobnak a kockakkal. Az az
ellenfél nyeri a mérko6zést, aki nagyobb akciéértékkel rendelkezik. Ha az ellenfelek akcioértéke
megegyezik, vagy mindketten sikertelen dobast tettek, akkor dontetlen az eredmény. A gy06ztes
gy6zelmének mértékét torténetmesélési szempontbdl tigy lehet meghatarozni, hogy a gy6ztes
akciéértékébdl kivonjuk a vesztes akcidértékeét.

Sorskovek

A Sorskdvek olyan jelz6k vagy tokenek, amiket a jaték alatt arra hasznalunk, hogy a karaktereknek
és az NJK-knak bénuszt adjanak a cselekedeteikre. A nagyobb Erdszinten 1év6 karakterek tébb
Sorskdvel rendelkeznek egy jatékiilés elején, és tobbet kolthetnek egyetlen cselekedet
befolyasolasara.



Harom tipusu Sorsko6 van: Személyes, Megosztott, és Esemény, amiket alabb ismertetiink.

Személyes Sorskd

Annyi Személyes Sorskovet kapsz, amennyit az Er6szinted megenged (lasd az Er6szinteknél a
tablazatot), és minden Sorkd vagy egy ujradobast biztosit egyetlen meghatarozott cselekedetre,
vagy +5 akcitértéket a meglévd dobashoz. A Személyes Sorskdvek megujulnak, és minden
jatékiilés elején ki kell osztani azokat, és a megmaradtak nem vihet6k at a kovetkez6 jatékiilésekre,
igy ha nem hasznalod fel, elveszted azokat.

Megosztott Sorskovek

Egy kalandozocsapat minden tagja kap 1 Megosztott Sorskévet. Minden k6 atadhaté egy masik
jatékosnak, hogy segitse 6t a cselekedeteiben. Ezek hatasa ugyanaz, mint a Személyes Sorskdveké,
és ugyanugy kell 6ket kiosztani a jatékiilések elején, és ugyanigy elvesznek a végére.

Esemény Sorskovek

Ezeket a JM osztja ki belatasa szerint, és altalaban akkor adja, amikor a jatékos a valo életben
»szintet 1épett”; 1j munkat, el6léptetést kapott, gyereke sziiletett, sziiletésnapja van stb. Ezeket
legjobb az igazan hésies feladatokra tartogatni, mert az Esemény Sorskovek vagy két djradobast
biztositanak, vagy +5 akcioértéket barmely két cselekedethez, amit az adott jatékos karaktere végez.
Az Esemény Sorskovek egyszer hasznalatosak, és atvihet6k egyik jatékiilésrél a masikra, de amint
felhasznalasra kertiltek, azzal elfogytak, és legfeljebb csak a kdvetkez6 jelent6s életeseménynél kap
Ujat a jatékos.

Sorskovek hasznalata

Egy jatékos legfeljebb két Sorskdvet hasznalhat egyetlen cselekedetre. Ha felhasznaltal egy
Sorskovet, azt tavolitsd el a jatékbol, és azalatt a jatékiilés alatt mar nem lehet tjra felhasznalni.

Mit hasznalj?
Barmit hasznalhatsz Sorskdnek. Lehet a kedvenc kockad, lehetnek pokerzsetonok, kartyak, vagy

iveggyongyok. Az a legjobb, ha kiilonb6z6 szinlieket hasznalsz a harom kiilonb6z6 szinti kétipusra,
hogy elkeriild a kavarodast.

Harc

Ynev vilaga kegyetlen és er6szakos is tud lenni. Mivel a kalandjatékokban fontos szerepet jatszanak
a konfliktusok, ezért a legtobb karakter el6bb-utébb kénytelen lesz harcolni, ha tdl akar élni. A
Synergyben az er6szaknak nem szabad indokolatlannak lennie. Ehelyett az a célja, hogy egy olyan
élénk valosagérzetet keltsen, ami izgalomban tartja a jatékosokat, és szembesiti 6ket azzal, hogy a
cselekedeteiknek szornyli kovetkezményei lehetnek.

A harci szabalyokat gyors iitemiinek, siman zajlonak terveztiik, mikozben realisztikus annyira, hogy
izgalmat keltsen és részletesen abrazolja a karakterek cselekedeteit. Az er6szakos cselekedetek
rendszerint megrazoak, és a rendszer ezt gondosan modellezi, ami a jatékosoknak egy kemény,
realisztikus élményt ad.



Cselekvési korok

A val6sagban a verekedések altalaban gyorsak, kaotikusak, és a folyamatos akciok és reakciok
sziintelen sorozatabol allnak. Amikor véget ér a harc, az egész dolog gyakran homalyos a ttilél6k
elméjében. Talan azt sem tudjak, hogyan tsztak meg, azt meg plane nem, hogy milyen dontéseket
hoztak minden pillanatban, amikor visszaemlékeznek az 6sszecsapasra. Azonban a szerepjatékban
gyakran fontos tudniuk a jatékosoknak és a jatékmesternek, hogy hogyan tartsdk szamon minden
karakter cselekedetét. A jatékosoknak tudniuk kell, hogy mikor és milyen gyakran cselekednek a
karaktereik a tobbiekhez képest, és ez azt kivanja a jatékmestertdl, hogy strukturat és
szervezettséget adjon a koronként zajlo eseményeknek. A Synergy erre a célra a cselekvési koroket
hasznalja.

A cselekvési korok olyan mesterséges mértékegységek, amik a cselekvések sorrendjét kezelhetd
sorrendbe rendezi. A legjobb, ha ezeket valtozoként és alakithatoként kezelitek az id6 mulasanak
szempontjabol. Minden kor elegend6 ido arra, hogy a karakterek végrehajtsanak bizonyos szamu,
vagy egyedi cselekedetet. Az, hogy egy kor pontosan mennyi idd, az attél is fiigg, hogy hany
cselekedetet tartalmaz. A cselekvési koroket egyszerlien csak arra hasznaljuk, hogy meghatarozzuk
minden karakternek, hogy hany cselekedetet tud végrehajtani a tobbiek cselekedetéhez képest.

A legtobb jatékhelyzetben elfogadhat6 ez a fajta absztrakcid, és hatarozotta teszi a koroket.
Azonban néhany esetben sziikséges lehet, hogy pontosan nyilvantartsuk az id6 muléasat a
cselekedetek végrehajtasa kozben. Ezért a cselekvési koroket atlagosan ugy harom masodpercnek
lehet szamitani egy adott cselekvési sorrendben.

Cselekedetek

Egy karakter minden cselekvési korben egy vagy tobb egyszerti cselekedetet képes végrehajtani. Az
egyszer(i cselekedetek lehetnek szellemiek vagy fizikaiak, és ezek lehetnek egyszerti
helyvaltoztatasok, mozgasok, vagy miikodtetések. Gyakori példak: el6hizni egy kést, iitni egyet,
felallni hasalasbol, figyelmeztetGen kialtani, vagy kivetddni egy ablakon. A karakterek sétalhatnak,
és kozben egyéb egyszerii cselekedeteket hajthatnak végre biintetés nélkiil. Ha egy karakter rohan,
és ugy probal mast csinalni, akkor minden cselekvés dobasa -2 biintetést szenved. Sprintelés kézben
semmi mast nem lehet csinalni.

Stratégia és Taktika

A Stratégia/Taktika és azok hatékony hasznalata nagyon hamar megfordithatja egy csata
kimenetelét. A Stratégiat akkor hasznaljuk, amikor tébb mint szaz harcol6 fél vesz részt egy
csataban; a Taktikat olyan 6sszecsapasokra és kiizdelmekre hasznaljuk, amikor kevesebb mint szaz
résztvevo vesz benne részt.

Egy harc kezdetén mindkét fél meghatarozhatja, hogy tdimadélag vagy védekezdleg hasznélja a
képzettséget. Az ellendobast (vagy normal képzettségdobds, ha a masik fél nem rendelkezik ezzel a
képzettséggel) arra hasznaljuk, hogy meghatarozzuk az akcioértékeket. Ez az akcioérték
felhasznalhat6, hogy mddositsa a kezdeményezést, vagy mddositson barmilyen tdmadé vagy
védekezd cselekedetet, amit a képzettség hasznal6ja szandékozott tenni, amikor megtette a dobast.
Alapvet6en ez egy pontraktart képez, amit a gy6ztes oldalon minden karakter felhasznalhat, ami



megkonnyit bizonyos cselekedeteket a csata folyaman. Ezek a pontok minden korben
ujratermelddnek, de nem vihet6k at egyik korrdl a masikra.

Ha tobb karakter is rendelkezik ezekkel a képzettségekkel, akkor a leghatékonyabb, ha a
legmagasabb képzettségii karakter teszi meg a dobast, bar a tobbi karakter is segithet javaslataival,
igy karakterenként +1 bonuszt biztositva a dobasra (legfeljebb +3 lehet igy).

fgy konnyebben lehet hasznalni a kréani pusztité éket, siin forméciot és tarsait.

Kezdeményezés

4 Ve P

helyzetet, azonositja és szemmel tartja a fenyegetéseket, és reagal gyorsan és megfeleléen. Ez a
képesség rendszerint a karakter éberségétol, reakcioidejétdl és fizikai gyorsasagatdl fiigg. Ezeket a
tényezoket a Reflex szarmaztatott tulajdonsaggal modellezziik.

Minden cselekvési kor el6tt a jatékosoknak tenniiik kell egy Reflex dobast, hogy meghatarozzak,
milyen gyorsan és milyen gyakran cselekedhet karakteriik az adott kérben. Minden jatékos két
kockaval dob egy 5-0s célszam ellen, amit a karakter Reflex értékével modosit. A jatékosok
akciéértéke hatarozza meg a kezdeményezést, és a cselekedeteket a legmagasabb értékt6l az
alacsonyabb értékek felé haladva hajtjuk végre. Viszonylag nagy csoportok esetén néha segit, ha a
jatékmester egyszertien visszaszamol 10-t6l a legalacsonyabb értékig, s a karakterek akkor
cselekednek, amikor rajuk kertil a sor. Azok a jatékosok, akiknek nem sikertilt a kezdeményezo
dobasa, tovabbra is cselekedhetnek, amig a szamlalas el nem ér a negativ akcioértékiikig.

PELDA

Tifani le akarja rdzni az 6t kévetd gyanus alakokat, ezért befordul egy sikdtorba, ahol még t6bb van
bel6liik. Ranéznek, és mindenki kezdeményez6 dobdst tesz, amint a jdték dtlép cselekvési kérokbe.
Tifani Reflexe -1 a pancélja miatt, és +3 akcidértéket ér el a dobdsdan. A harom nehézfit Reflexe 1,
és +2 akcideértéket érnek el. Tifani cselekszik el6sz6r, amikor a szamldlds eléri a 3-at, amit a
verélegények 2 értéke kovet.

T6bb cselekedet

Azok a karakterek, akiknek legalabb +3 akcidértéket értek el, kétszer cselekedhetnek egy korben, s
azok, akik legalabb +6-ot értek el, haromszor is cselekedhetnek egy korben. Azok a jatékosok,
akiknek a karaktereik t6bbszor is cselekednek egy korben az els6 cselekedetiikbdl levonnak 3-at, és
az annak megfeleld fazisban cselekednek legkozelebb.

KEZDEMENYEZES CSELEKEDETEK

AKCIOERTEKE SZAMA
+2 vagy kevesebb 1
+3-t6l +5-ig 2
+6 vagy tobb 3

PELDA



Tifani akcioértéke 3 volt a kezdeményezésre, ezért kétszer cselekedhet. El6szor a 3-as fazisban
Tifani kardot rdnt, utdna cselekednek a verélegények a 2-es fazisban, amikor azok is el6vonjdk a
fegyvereiket, majd tjra Tifani cselekszik a 0 fazisban, amikor rajuk ront, kardjat a magasban tartva.

Cselekedetek tartogatasa

Barmikor, amikor egy karakter cselekedhet egy korben, a jatékos tigy is hatarozhat, hogy visszatart
egy cselekedetet. Egy jatékos addig tarthat vissza egy cselekedetet, ameddig csak szeretné, aztan
barmikor felhasznalhatja azt ugyanabban az 6sszecsapasban. Azonban egy karakter nem
cselekedhet mast, amig egy cselekedetét tartogatja, kiilonben a visszatartott cselekedet elvész. A
visszatartott cselekedeteket minden mas karakter cselekedete el6tt lehet végrehajtani egy adott
fazisban. Egy jatékos egyszerre csak egy cselekedetet tartogathat, és ha lehetséges szamara a korben
tobbszor is cselekedni, akkor meg kell varnia a rendes harmas visszaszamlalast, miel6tt Gjra jonne.
Ha ez az tjabb cselekedet mar negativ szamnal jonne, akkor minden tovabbi cselekedet elvész.

PELDA

A kovetkez6 korben Tifani tjra +3 akciéértékkel nyeri a kezdeményezést, ami azt jelenti, hogy a 3-
as és 0 fazisokban cselekedhet. A verdlegények az 1-es fazisban cselekednek. 3-nal Tifani
megtdmadhatja a verélegényeket, ha akarja, de a jdtékos tigy dont, hogy inkdbb tartogatja a
cselekedetét. A jatékos kozli a jatékmesterrel, hogy megszakitja a verdlegények cselekedetét, és
lestijt rdjuk, ha bdrmilyen fenyeget6 mozdulatot tesznek. 1-nél a jatékmester azt mondja, hogy a
verblegények okliiket és késiiket I6bdlva elérelendiilnek Tifani felé. A jatékos azonnal végrehajtja
tartogatott cselekedetét, és kardjdval lestijt az eqyik verélegényre. Tifani tovdbbra is cselekedhet a 0
fazisban.

Tavolsagi harc

Tavolsagi tamadasokat barmilyen fegyverrel végre lehet hajtani, ami képes arra, hogy tavolrol is
eltalaljon egy ellenfelet. Ilyen példaul az ij, dobéfegyverek, mint a kés vagy landzsa.

Egy tavolsagi fegyverrel torténd tamadas egy képzettségprobat igényel az Ugyesség és a vonatkoz6
képzettséggel szemben, mint példaul az fjak, Nyilpuska vagy Dobés. Kiilonbozé koriilmények
modosithatjak a tavolsagi tamadasi dobasokat, amiket alabb felsorolunk.

Tavolsag

Altalaban minél kozelebb van a célpont, annal kénnyebb eltalalni egy tavolsagi fegyverrel. A
tamado és a célpont kozti tavolsag négyféle tavolsag lehet: kdzvetlen kozel, rovid, kozepes és nagy.
A jatékmestereknek a célpont tavolsaga szerinti tavolsagi modositét kell alkalmazniuk a timadasi
dobas nehézségére. A fegyverekre vonatkozo egyedi tavolsagok a fegyverek leirasanal talalhatok

TAVOLSAG MODOSITO
Kozvetlen kozel +2

Rovid —

Kozepes -2

Nagy -4



Méret

A nagy célpontokat konnyebb eltalalni, mint a kicsiket, és ennek modellezésére a jatékmesternek a
megfelel6 modositdt kell alkalmaznia a tamadasi dobasra. A kovetkez6 tablazat listazza a célpont
mérete szerinti tipikus modositokat. A jatékmesterek ezeket az értékeket iranymutatasként

hasznaljak.

MERET MODOSITO
Hatalmas +4

Nagy +2

Atlagos -

Kicsi -2

Paranyi -4

Hatalmas A célpont t6bb mint kétszer akkora, mint egy ember.

Nagy A célpont koriilbeliil kétszer akkora, mint egy ember.
Atlagos A célpont koriilbeliil akkora, mint egy ember.

Kicsi A célpont koriilbeliil feleakkora, mint egy ember.
Paranyi A célpont egy ember felénél kisebb méretti.
MOZGAS

Mind a tdmadé, mind a célpont mozgasa befolyasolja egy tavolsagi tdimadas pontossagat. A célpont
mozgasat konnyebb kiszamolnia a tamadonak. Alabb lathaté néhany iranyszam, ami segit a célpont
mozgasabadl adodo madositok alkalmazasaban.

SEBESSEG MODOSITO

Séta/kuiszas -1
Rohanas -2
Sprint -3

A tdamado sajat mozgasat nehezebb szamba venni, mert annyira hatranyos, kiszamithatatlan hatasa
van a célzasra. Egy tamado, ha sétal, -2 célszambiintetést kap, és ha rohan, akkor -4-et. Ha egy
tamadod sprintel, akkor nincs belathat6 esélye, hogy eltalalna a célpontot.

Fedezék

Egy fedezék altal védett célpontot sokkal nehezebb eltalalni, mint aki a nyilt téren van. A tavolsagi
harci modositok szempontjabdl minden fedezék két kategoria egyikébe esik: részleges vagy teljes.
Ha egy karakter részleges fedezékben van, akkor durvén a testének fele, vagy kevesebb védve van.
A teljes fedezék azt jelenti, hogy a karakter testének ugy haromnegyede védve van.



FEDEZEK MODOSITO
Részleges -2
Teljes -4

Lehetséges, hogy egy tavolsagi fegyver atlyukaszthatja a fedezéket — a 16vedék athatol a fedezéken
és eltalalja a célpontot. Ezt a hatas akkor 1ép fel, amikor a timadas akcidértéke kisebb vagy
egyenld, mint a fedezék 4ltal biztositott timadasi médosité. Ilyen esetben a tdmadas sikeresnek
mondhato, de a fedezék pancélvédelmét le kell vonni a timadas sebzésértékébdl. Ez a védelem
osszeadodik minden tovabbi pancéllal, amit a célpont visel. A kovetkez6 tablazat tartalmazza a
kiilonbz6 fedezékek pancélvédelmét.

FEDEZEK PANCEL

Bokrok 1/ méter

Fa 1/ centiméter

K6 1/2 milliméter
Jég 1/2,5 centiméter
Uveg 1/ 1,25 centiméter
Vas vagy acél 1/ milliméter
Titan 1/ 0,5 milliméter
Célzas

A célzas javitja egy karakter esélyét, hogy eltalalja a célpontot. Minden cselekedet utan, amit a
karakter célzassal tolt, s legfeljebb harom cselekedetig, +1 bonuszt kap a célszamahoz.

Kivégzé Ioves
Ezt a tdmadast csak védtelen ellenfél ellen lehet hasznalni, pl. aki eszméletlen, meg van kétozve,

alszik, vagy masképp képtelen megvédeni magat. Intellektust kell hasznalni a képzettséggel, hogy a
legnagyobb siker érdekében mely testrészre érdemes célozni.

Ez a man6ver automatikusan sikeres kritikus sebet okoz a célpontnak, ami akkora célszambiintetést
ad a célpont trauma- és kabulasdobasara, amekkora a dobas akcioértéke volt.

Ha ezt a mandvert tobb tamadé is hasznalja egyszerre egy célponton, akkor 6sszeadhatjak a pozitiv
akcidértékeiket, és a jatékmester egyetlen Trauma és/vagy Kabulasdobast tesz a kombinalt hatas
ellen. Ez lehet6vé teszi a karakterek csoportjanak, hogy olyan lényekkel is végezzenek, amit
onmagukban képtelenek lennének, és biztositja a kivégzések biztossagat.

Kozelharc

Néha a karakterek kénytelenek kdzelharcba bocsatkozni, vagy fegyverteleniil, vagy kozelharci
fegyverrel. Kozelharcban rendesen hasznaljuk a harci koroket, ugyanazok a kezdeményezési és



korvégrehajtasi szabalyok, és a cselekedeteket is lehet tartogatni. A rendes szabalyok aldli kivételt
az jelenti, hogy a védekezési man6verek nem keriilnek cselekedetbe. A karakterek mindig
védekezhetnek barmilyen kozelharci timadas ellen, amennyiben tudataban vannak annak. Azonban
egy korben tobb tamadas elleni védekezés mar probara teszi a karakter képzettségét. Az els6
tamadast kovet6 minden tamadas elleni védekezés esetén egy halmozo6do -1-es biintetés jar a
dobasra. Azok a karakterek, akik lemondanak a tamadasrol, és egy egész cselekedetiiket
védekezéssel toltik, +2 bonuszt kapnak az 6sszes tamadas ellen, amig el nem érkezik a kdvetkezd
cselekedetiik.

A kozelharcokat ellendobasokkal bonyolitjuk le, feltéve, hogy a célpont megprobal védekezni. A
tamadonak sikeres tamadasi dobast kell tennie, és magasabb akcioértéket kell elérnie, mint a
védekez6nek. Ha a védekez6 nagyobb vagy egyenld akcioértékkel rendelkezik, mint a tamado,
akkor a tamadas nem talal, vagy sikeriilt blokkolni. Ha a timadas célpontja nem védekezik, akkor a
tamadast egy sikerdobassal kell elvégezni.

Harci manéverek

Kozelharcban széamos tdmadasi és védekezési lehet6ség all a harcol6 felek rendelkezésére. A
Synergy a harci mandvereket hasznalja ezeknek a lehet6ségeknek az abrazolasara. Alabb keriilnek
felsorolasra ezek a manéverek, a tipusukkal (ami lehet tdmado vagy védekezd), uralo
tulajdonsagukkal, a képzettséggel, ami biztositja a mandvert, valamint az egyéb specialis
szabalyokkal, amik a hasznalatukra vonatkoznak.

Csapas

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Mozgékonysag vagy Ugyesség
Képzettség: Fegyveres vagy Fegyvertelen harc

Ez a fegyvertelen vagy kozelharci fegyveres tamadas bevalt mandvere. Az iitések és fegyveres
tdmaddasok altaldban Ugyesség alapuiak, mig a rigadsok Mozgékonyséag alaptiak. Ha a timadés
sikeres, akkor a fegyvernek vagy pusztakezes tdimadasnak megfelel§ sériilést okoz.

Kitéres
Tipus: Védekez6

Tulajdonsag: Reflex
Keépzettség: Nincs

Ez a mandver a leggyakoribb védekezési modszer a kdzelharcban. Ha a védekezd az ellendobasban
azonos vagy jobb eredményt kap, mint a tamado, akkor a védekezd elkeriilte a tamadast. A karakter
ugy térhet ki, hogy tesz egy tulajdonsagdobast a Reflexére, ezaltal nem sziikséges a harci képzettség
megléte. Azonban mig a kitérés egy elég hatékony modja egy tamadas elkeriilésének, ez kibillenti
az egyensulyabol a karaktert, és rossz testtartasba kényszeriti. Mindig, amikor egy karakter kitér
egy tamadas eldl, a kovetkez6 cselekedetével vissza kell nyernie egyensulyat és testtartasat, hacsak
a kitérés relativ akcioértéke +3 (minusz az Egyenstlyérzék képzettség) vagy jobb nem volt. A



magas Egyenstilyérzék képességgel még az elrontott Kitérés képzettséggel is megbrzod az
egyenstlyodat.

Haritas vagy blokkolas

Tipus: Védekez6
Tulajdonsag: Ugyesség
Képzettség: Fegyveres vagy Fegyvertelen harc

Ezzel a mandverrel barmilyen kozelharci timadas ellen lehet védekezni. Ez lehet fegyveres és
fegyvertelen haritas is, de fegyverteleniil védekezni fegyveres tamadas ellen -2 biintetéssel lehet. Ha
a védekez0 azonos vagy nagyobb akcidértéket ér el, mint a timadd, akkor a karakter blokkolja vagy
haritja a tamadast. A specialisan haritasra tervezett fegyverek +1 bénuszt adnak a haritasi CSz-ra.

Roham

Tipus: Tamado
Tulajdonsag: Mozgékonysag
Képzettség: nincs

Ezzel a mandverrel a tdimado lerohanja az ellenfelet; nekifutasbol rarohan nagy sebességgel és
ratamad. Egy sikeres talalat tovabb +1 sebzést okoz.

Ezzel a man6verrel egyben megprobalhatod kibillenteni, ellokni az ellenfelet; annyi méterrel
taszitod odébb, amennyi a relativ akciéértéked volt, de legfeljebb harom méter. Ha igy elloknek
valakit, akkor az esetleges zuhanasbol, nekilokésbol szarmazoan sériilhet, de természetesen a
fegyver is sériilést okoz.

Ha lovon {ilsz és tigy rohamozol meg egy ellenfelet, a sajatod helyett a 16 Er6 értékét hasznald a
tamadas sebzésének meghatarozasahoz. A legtobb esetben ez jelent6s sebzésnovekedést okoz.

Kegyelemdofés

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Intellektus
Képzettség: Barmely éles fegyver

Ezt a tdmadast csak védtelen ellenfél ellen lehet hasznalni, pl. aki eszméletlen, meg van kétozve,
alszik, vagy masképp képtelen megvédeni magat. Intellektust kell hasznalni a képzettséggel, hogy a
legnagyobb siker érdekében mely testrészre érdemes célozni.

Ez a mandOver automatikusan sikeres kritikus sebet okoz a célpontnak, ami akkora célszambiintetést
ad a célpont trauma- és kabulasdobasara, amekkora a dobas akcioértéke volt.

Ha ezt a man6vert tobb tamado is hasznalja egyszerre egy célponton, akkor 6sszeadhatjak a pozitiv
akcidértékeiket, és a jatékmester egyetlen Trauma és/vagy Kabulasdobast tesz a kombinalt hatas
ellen. Ez lehet6vé teszi a karakterek csoportjanak, hogy olyan 1ényekkel is végezzenek, amit
onmagukban képtelenek lennének, és biztositja a kivégzések biztossagat.



Lefegyverzés

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Ugyesség vagy Erd
Képzettség: Barmely fegyveres képzettség

Ezzel a mané6verrel kiverheted az ellenfél egyik kezébdl a fegyvert. Ezt egy Er6 vagy Ugyesség
alapu ellendobassal kell véghezvinni (+2 bénusszal, ha kétkezes fegyvert forgatsz).

Ha sikeres a lefegyverzési kisérlet, az akciéérték mutatja meg, hany méterre repiilt el a fegyver.

Lefogas

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Mozgékonysag

Képzettség: Verekedés, Harcmiivészet, vagy Elfogofegyverek

A karakterek ezzel a man6verrel teszik az ellenfelet mozgasképtelenné. Ha a tdmado nyeri az
ellendobast, a védekez6t sikertil lefognia, s az minden fizikai cselekedetére akkora biintetést
szenved, amennyi a tAmado relativ akcioértéke volt. Egy lefogdas sikeres alkalmazésa utan a tdimado
a kovetkez6 korokben is fenntarthatja a lefogast. A védekez6 addig elszenvedi a fizikai
cselekedeteire a biintetést, amig meg nem torik a lefogas. A védekez& barmely korben kitérhet a
szoritasbol, ha megnyer egy Er6 vagy Verekedés vagy Harmiivészet ellendobast (figyelembe véve
aktualis biintetéseit).

Dobas

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Mozgékonysag
Képzettség: Fegyvertelen harc

Ez egy fegyvertelen mandver, aminek célja az ellenfél foldre vitele. Ha a timadé nyeri az
ellendobast, a védekezd nem szenved sériilést, de a foldre keriilt. A tdmad6 még el is hajithatja a
védekez6t annyi méterre, amennyi a relativ akcidértéke volt, de legfeljebb 3 méterre.

Fegyvertorés

Tipus: Tamado

Tulajdonsag: Er6

Képzettség: Barmely fegyveres képzettség

Ez egy fegyver vagy pajzs tamadasanak man6vere. Ha sikeres a tamadas, akkor a fegyver
haladlossagan alapul6 sebzés a fegyver vagy pajzs Tartossaga ellen fordul.

Ezt a tamadasi dobast a fegyver mérete befolyasolja.

Fegyver mérete Modosito

Nagyon kicsi 25 cm vagy kisebb -2



Kicsi 50 cm vagy kisebb -1

Ko6zepes 50 cm-1m 0
Nagy 1,1 m-2 m +1
Nagyon nagy 2,1 m-4 m +2

Néhany fegyver leirasaban szerepel, hogy kiilonosen alkalmas fegyvertorésre. Ezek a fegyverek +2
boénuszt adnak a megcélzott fegyver elleni sebzésre.

Szituacios modositok

A tavolsagi és kozelharcnal mar leirtunk a tamadasi dobasok néhany gyakori modositéjat. A
koriilmények harcrol-harcra nagyon valtozhatnak, és a jatékmestereknek erdsen ajanljuk, hogy
helyzett6l fiiggéen szabadon modositsa a célszamokat. A kovetkezd tablazat tartalmaz néhany
modositét, ami hasznos lehet mind a tavolsagi, mind a kézelharcban.

HELYZET MODOSITO
Rossz latasi viszonyok -2
Vakon 16ni -5
Viz alatt -3
Instabil talaj -1

Tavolsagi fegyver a rosszabbik kézben -2

Nyilpuskaval egy kézzel 16ni -1
Erds / zarétliz alatt -2
Célpont fekszik (rovid tav) -1
Célpont fekszik (kdzepes tav) -2
Célpont fekszik (hosszu tav) -3
Célpont fekszik (kozvetlen kozel) +2
Magassagi el6ny +1
Megtamasztott 16fegyver +1
Oldalrél tamadas +1
Hatulrdl tamadas +2
Seériles

Ynev egy veszélyes hely, ahol a karakterek sokféle médon megsériilhetnek, és a sériilések
sulyossaga az elhanyagolhatotol a halalosig terjed. A Synergy sériilésrendszere szamos olyan elven



alapul, ami nem biztos, hogy nyilvanval6 minden olvas6 szamara, ezért roviden vazoljuk ezeket az
elveket.

1 Barmilyen tdmadés, ami megsért egy karaktert, magaban hordozza a lehet6ségét, hogy megélje a
karaktert. Egy kis kés is megolhet egy embert, megfelel6 erével ha sériilékeny helyre célzunk, hogy
athatoljon a béron és 1étfontossagu szoveteket és szerveket karositson.

2 Képzettségtdl fiiggetleniil barmely harcold fél veszélyes lehet az alkalmas helyzetben. Ezért a
tamadasi dobasod akcioértéke hozzdadddik a fegyvered alap sebzési értékéhez. Ez inkabb egy
»szerencses” huzast jelent, ami egy sebezhetdbb rész eltalalasaval sulyosabb sériilést okoz, mintsem
egy tudatos célzott tamadast. A Synergyben a képzett harcosok dénthetnek tigy, hogy bonyolultabb
tamadasokkal nagyobb sértilést probalnak okozni, de a jatékosnak ezt a kockadobas elott kell
megtennie (lasd Iranyzott 16vések, a kovetkez6 oldalon).

3 Nincs olyan dolog, hogy nem halélos sériilés. Még a pusztakezes timadasoknak is megvan a
lehet6ségiik, hogy megoljenek valakit, gyakran véletlentil. A zizéfegyverrel torténd tamadasok,
amik ,lebénitjak” vagy kiiitik a masikat, a kozponti idegrendszert sértik meg, gyakran agyrazkodas
okozasaval. Egy ilyen sériilés nyilvanvaloan veszélyes és feltételezhet6en halalos. Az a karakter,
akit mellbe vagtak egy tompa targgyal, annak eltérhetnek a bordai és atszurhatjak a tiid6t. Egy
kéztorés csontszilankjai elvaghatnak egy artériat, ami halalos vérveszteséghez vezet. Egy hasat ért
iités belsd vérzést okozhat lassu, fajdalmas halallal. Az ilyen kritikus sériilések kevésbé fordulnak
el6 képzetlen és fegyvertelen harcolé felek kozott, de sok karakter, akinek katonai vagy alvilagi
hattere van, specidlis kiképzéssel rendelkezik, hogy fegyvertelen harcban is 6lni tudjon.

4 Nem az szamit, hogy hol talal a timadas, hanem az, hogy mit sért meg. Lehet, hogy fejlovés ért
egy karaktert, de viszonylag gond nélkiil meguszhatja, ha a goly6 nem ért l1étfontossagu szervet
vagy szovetet, példaul az agyat vagy nagyobb eret. Ellenkez0 esetben gyors halalt hozhat egy
golyd, ami egy kar- vagy lablovésnél atszakit egy artériat. Ez az egyik oka annak, hogy a
Synergyben nem nagyon kezeljiik a sériilési helyet — a sériilés sulyossaga szamit igazan, és nem a
megsebzett testrész. Masik dolog, hogy sok tamadas tobb testrészt is megsérthet. Példaul egy nyil
atmegy egy karon és behatol a mellkasba. Egy ilyen szint{i részletesség és realizmus csak nagyon
Osszetett talalati hely tablazatokkal lehetséges, ezért ezek a szabalyok csak a sériilés sulyossagaval
foglalkoznak.

5 A sériilések halalossaga nem 6sszead6dé, de az okozott gyengiilés és vérveszteség igen. Sok
szerepjaték hasznal valamiféle ,,életpont” rendszert, amiben a karakter élete fokozatosan illan el,
ahogy egyre tobb és tobb sériilést szenved. Val6jaban annak a karakternek, akit arcba vertek, és
eltort az orra, semmivel sincs kisebb vagy nagyobb esélye a tilélésre, ha egy nyilpuska vesszdjével
mellkason 16vik. A torott orr irrelevans a karakter tulélési esélyére a 16tt seb esetén. Azonban



minden sériilés, ami jelent6s sériilést okoz, hatraltatja a karaktert a hatékony cselekvésben, és ez a
hatrany 6sszead6do6. Minél tobb sériilést szenved a karakter, annal rosszabb lesz az éllapota.
Hasonl6képpen a vérveszteség és hemorragias sokk is halmozddo, és ezek 1ényeges tényezdk a
kritikus sebek halalossagaban — minél t6bb ilyen sériilést szenved a karakter, annal t6bb vért veszit
és annal hamarabb fog meghalni.

Sebek

A KV rendszerében a sikeres tamadasok sériiléseket okoznak, és ez harom lehetséges sériilési
szintet eredményezhet — kisebb, stilyos, és kritikus.

A kisebb sebek fajdalmas sériilések mérsékelt fizikai sériiléssel. Ilyenek példaul a zuzodasok,
izomrandulasok, inszakadasok, kiakadt iziiletek. Ezek a sériilések nem életveszélyesek, de
fajdalmasak és zavardak. A karakterek minden elszenvedett kisebb sériilés utan -1 gyengiilési
biintetést szenvednek. A gyengiilési mdédosito a karakter minden cselekedetét befolyasolja, amig a
seb meg nem gyogyul, vagy orvosi kezeléssel nem kiisz6bolik ki a hatasat.

A sulyos sériilések mar sokkal veszélyesebbek, de nem jellemz6en halalosak. Ilyen stlyos
sériilések lehetnek a mély ztizodasok és vagasok, kisebb torések, sériilt kotészovet, kozepes vérzés
és agyrazkodas. A karakterek minden elszenvedett stlyos sériilés utan -2 gyengiilési biintetést
szenvednek. Tovabb4 a stilyos sériilésekbdl ered6 fajdalom, trauma és sokk miatt eldjulhatnak a
karakterek. Amikor egy karakter elszenved egy sulyos sériilést, a jatékosnak tennie kell egy
kabulasi dobast. Egy kabulasi dobas egy tulajdonsagdobas az Akaratra, amit mddosit a sulyos
sériilés -2 biintetése. A kabulasi dobast nem modositja a tobbi sériilésbol dsszegytijtott gyengiilési
biintetés.

Ha a jatékos erre a dobasra -5 vagy rosszabb akcidértéket ért el, karaktere elveszti az eszméletét. Ha
a jatékos kevesebb mint 6ttel bukja el a dobast, a karaktere eszméleténél marad, de er6tlenné valik
és nem tud hatékony cselekvést végezni. Altalanos szabalyként a karakter nem tud olyan cselekvést
végrehajtani, ami barmilyen dobast igényelne. Azonban egyszer( cselekedeteket végrehajthat, mint
példaul fedezékbe kuiszni, felcserért kialtani, vagy figyelmeztetést kiabalni. Egy karakter annyi
percig marad eszméletlen vagy er6tlen, mint (10xa kabuldsdobas akci6értéke, figyelmen kiviil
hagyva a negativ elGjelet), vagy amig sikeres els6segélyt nem végeztek rajta (lasd a kdvetkezd
oldalon). Ha a karakter sikeresen megdobja a kabulasdobast, tovabbra is cselekedhet a -2
gyengiilési biintetéssel. Tovabba az egy vagy tobb stlyos sériiléssel rendelkezd karakter nem
sprintelhet.

A kritikus sebek életveszélyes sériilések, és stilyos traumat jelent a karakter testére. Kritikus seb
lehet példaul az elvagott artéria, sériilt belszerv, erds vérzés és sulyos agyzuzodas, sokk vagy
trauma. Ha egy karakter kritikus sebet szenvedett, a jatékosnak két fontos dobast kell tennie.

Az els6 a traumadobds. A jatékos tesz egy Alloképesség tulajdonsagdobast, amit csak az aktualis -3
kritikus seb gyengiilési biintetése médosit. Ha a jatékos sikeresen megdobja a traumadobast, a
sériilés nem halalos. Ha a jatékos -5 vagy rosszabb eredményt ért el, a sériilés azonnali halalt jelent.
Ez esetben nem kell masodik dobast tenni. Ha a jatékosnak kevesebb mint 6ttel nem sikeriil a
dobas, a karakter haldoklik a sokk és trauma kdvetkeztében. Ha a karakter nem kap sikeres



els6segélyt annyi percen beliil, mint (10 + a traumadobas akci6értéke), akkor a karakter meghal. Ez
az id6 felez6dik minden tovabbi elbukott traumadobas utan.

Hacsak a traumadobas nem eredményezett azonnali halalt, a jatékosnak tennie kell egy kabuldsi
dobdst, amire ennek a sériilésnek a -3 gyengiilési biintetése modosit. Ha a jatékos -5 vagy rosszabb
akcioértéket kap, a karaktere elveszti az eszméletét. Ha a jatékos kevesebb mint &ttel rontja el a
dobast, a karaktere er6tlenné valik. Ha ez a dobas sikeres, a karakter tovabb cselekedhet, de
elszenvedi a kritikus seb miatti -3-as gyengiilési biintetést. Mint lathatod, ez lehet6vé teszi, hogy
egy halalos sériilést szenvedett karakter (aki elbukta a traumadobasat) atmenetileg tovabb
cselekedjen. Azonban ez a karakter is meg fog halni, ha nem részesiil az adott idén beliil
elssegélyben. Azok a karakterek, akik kritikus sériilést szenvedtek, csak séta vagy kuszasi
tempdban mozoghatnak, és mind a rohanas, mind a sprintelés lehetetlen.

A kabulasi és traumadobasok kivételével a sériilésekbdl szarmazo gyengiilési biintetések
halmozo6dnak. Egy karakter, aki elszenvedett egy kisebb sebet (-1 biintetés) és egy sulyos sebet (-2
biintetés), sszesen -3 gyengiilési biintetést kap minden cselekedetére.

Sebzéskiosztas

A Synergyben minden fegyveres és fegyvertelen tamadasnak van egy sebzési értéke. Minél
magasabb ez az érték, annal halalosabb a fegyver vagy tamadas. Egy adott tamadas sériilésének
megallapitasara el6szor vedd a fegyver alap sebzési értékét, és vond le a célpont Szivdssagat és az
Ot védelmez6 pancél pancélértékét. Kovetkezo 1épésben dobj harom kockaval erre a modositott
sebzési értékre, mint célszamra. Minden kocka, ami egyenl6 vagy kevesebb, mint a célszam, az egy
sebzési szintet jelent. Egy siker egy kisebb sebet jelent, két siker egy stlyos sebet jelent, harom
siker pedig kritikus. Ha mindharom kocka nagyobbat dobott, mint a célszam, akkor is talalt a
tamadas, de csak strolta, vagy olyan kis er6hatast gyakorolt, hogy 1ényegtelen sériilést okozott.

SIKEREK SEBZESI SZINT

0 Nincs

1 Kisebb
2 Sulyos
3 Kritikus

Néhany tamadas olyan modositott sebzésértéket is elérhetnek, ami meghaladja a 10-et. Ilyen
esetekben a tamadas automatikusan kritikus sebet, és minden 10-et meghalad6 pont 1-gyel noveli a
seb gyengiilési biintetését. Ez a tovabbi biintetés a trauma és a kabulasi dobasokra is vonatkozik.

Eszreveheted, hogy a fegyveres kézelharci tamadasoknal a sebzési értékek tigy jonnek ki, hogy a
tamado Er6 tulajdonsagahoz adjuk a fegyver alap sebzési értékét. Azoknal a karaktereknél, akiknek
az Er6 értékiik az emberi norma alatt van, az alap sebzési érték csokken. Azonban ha a karakternél

valamilyen fegyver is van, akkor a minimum sebzési érték 1, fiiggetleniil a karakter Erejét6l. Tehat



ha a karakter képes arra, hogy 16balja a fegyvert (jatékmester dontése), akkor elég erés ahhoz, hogy
sériilést okozzon vele.

Fegyvertelen tamadasok esetén a médositott sebzési érték igy nulla vagy negativ is lehet. A
pusztakezes tdimadasok Sebzési értéke Er6 +1. Egy rigasi tiamadas Sebzési értéke Erd +2, a
tamadasi dobasra -1 biintetéssel. A rugas nehezebb tamadasi forma, de nagyobb sériilést okoz.
Azokndl a karaktereknél, akiknek az Er6 értékiik az emberi norma alatt van, az alap sebzési érték
csokken, ezért az alap sebzési érték akar 0-ra vagy ala is csokkenhet.

Iranyzott tamadasok

A KV-ben a harcot tugy terveztiik, hogy gyors és kegyetlen legyen, és a lehet6 legkevesebb
szamolgatassal és tablazatbujassal jarjon. Ahhoz, hogy elkeriiljiik az ilyen nehézkes elemeket, de
mégis adjunk egy hatékony mechanikat arra, hogy meg lehessen tamadni egy célpont bizonyos
részeit, a Synergyben van egy iranyzott 16vés szabaly.

Annak a lemodellezésére, hogy a képzett harcosok képesek pontosan iranyitani tamadasaikat, a
jatékosok elfogadhatnak biintetéseket a timadasi dobasukra, hogy bénuszt kapjanak a sebzési
értékre. Minden -1 biintetésért, amit a jatékos elfogad a tamadasi dobasara, az 1-gyel csokkentheti
vagy novelheti is a tamadas sebzési értékét. fgy a magasan képzett karakterek timadésai halalosak
vagy tompitottak is lehetnek. Az iranyzott tamadast a tamadasi dobas el6tt kell kijelenteni.

Els6segély

A siirg6sségi orvosi ellatas nagyban javitja a karakter esélyeit, hogy tuléljen egy sebesiilést.
Els6segélyben részesitéshez egy jatékosnak sikeres dobast kell tennie Intellektusara és Els6segély
képzettségére. A paciens gyengiilési biintetését is alkalmazni kell a dobasra, fliggetleniil attél, hogy
ki végzi el az els6segélyt. Ez azt jelenti, hogy a gyengiilési biintetés val6jaban duplazodik, ha a
sériilt paciens 6nmagan kivan elsésegélyt alkalmazni. Megfelel orvosi felszerelés, mint az
els6segély készlet, bonuszokat ad az els6segély célszamahoz.

Az els6segélynek harom hatasa van:

1 Hatékonyan kezeli a kisebb sebeket. Lehet, hogy vannak hegesed6 sebek, zizodasok, egyéb
kellemetlenségek, de a kisebb sériilésekbdl szarmazo gyengiilési biintetést eltiinteti.

2 A sikeres elsésegély dobas lehetSvé teszi a karaktereknek, hogy felépiiljenek az elgyengiilésbél
vagy eszméletvesztésbdl. Ezek a karakterek rendesen cselekedhetnek, csak a gyengiilési biintetést
szenvedik el.

3 Az elsGsegély stabilizalja azt a pacienst, aki egy kritikus seb trauméjaban haldoklik, amennyiben
a megengedett id6n beliil sikeriil ezt megtenni. A paciens tovabbra is elgyengiilt lehet, de nem all
fenn a halal veszélye.

Egy karakter rendes esetben csak egyszer kisérelhet meg els6segélyt egy paciensen, de ha
megfelel6k a koriilmények, akkor tobb karakter is megkisérelhet segiteni ugyanazon a paciensen.



Specialis sériilés

A kovetkez6 szabalyok szamos olyan sériilést részleteznek, amik nem harccal kapcsolatosak. Ezek a
szabalyok nem fednek le minden lehet6séget, ahogyan a karakterek megsériilhetnek a KV
rendszerben, de a jatékmester ezeket irdnyvonalként hasznalhatja, hogy a felmeriil6 helyzeteket
kezelni tudja.

Zuhanas

Egy zuhanas sebzési értéke a zuhant magassagtdl fiigg. Minden méter utan, amit a karakter zuhan, 1
a sebzési érték. Egy karakter, aki kevesebb mint 3 métert zuhan, nem sériil meg, ha tesz egy sikeres
Mozgékonysag dobast.

Robbanas

A robbanoészerek teriiletre hat6 fegyverek, és minél tdvolabb van egy célpont a robbanas kdzepétdl,
annal kevésbé sériil. Ennek modellezésére a robbandfegyverek sebzési értéke a kbzéppontot és a
célpontot elvalaszto tavolsag minden 2 métere utan 1-gyel csokken.

A robbanasok altal okozott sériiléseket altalaban a repeszek és a nyomas egyiittese okozza. A viz
alatti robbanasok megnovekedett pusztito erejének modellezésére ndveld meg a robbané fegyverek
sebzési értékét 3-mal.

Egés

A ho altal okozott sériilések szornyliek és halalosak tudnak lenni. Egy égési sériilés mértéke
kozvetleniil a hmérséklettdl, valamint a kitett id6t6] fiigg. Minden kor utan, amig a karakter ki van
téve egy olyan er6s héhatasnak, ami képes 6t megégetni, dobj sebzésre egy alap 3-as sebzési
értékre. Minden tovabbi kor utan, amig a karakter kapcsolatban van ezzel a hatassal, néveld meg 1-
gyel a sebzési értéket és dobj tijra sebzésre. A jatékmester kiilonosen nagy hémérsékletii tiizek
esetén meg is novelheti ezt az alap sebzési értéket. Az 6sszes harci pancél, még a legerésebbek is
hatastalanok az ilyen sériilések ellen.

Kihiilés

Azok a karakterek, akik hosszabb ideig vannak kitéve erds hidegnek, hipotermiat szenvednek,
amint elkezdenek sorra leallni a szerveik. Minden 6ra utan, amig a karakter 5 Celsius fokos
leveg6nek van kitéve, dobj egy 5-6s sebzési értékre, jeges viz esetén pedig 10 percenként. A
jatékmester adjon 1-et a sebzési értékhez minden tovabbi 10 fokos hdmérséklet-csokkenés utan, de
csokkentheti is az értéket, ha a karakter képes némi Gvintézkedést tenni a hideg ellen, példaul tiizet
gyujt, takaréba burkolézik, vagy megosztjak a testh6t. Csak a hdszigetelt vagy fiitott pAncélok
védenek a kihiilés ellen.

Méreg

Yneven van jopar lény, ami elég mérgezo. Az aldozatokat tobbnyire kozelharci tamadasban meg
kell sebesiteni, hogy befecskendezzék a mérget és az elkezdjen hatni. Minden méregnek, legyen az
természetes vagy egyéb eredetli, van egy sebzési értéke, hatdideje és idOtartama. A természetes
toxinok altal okozott sériilést par kis eltéréstol eltekintve ugyanugy kell kiszamolni, mint mas



sériilést. A mérgek sebzési szinteket okoznak, csakugy, mint mas sériilések. Azonban rendszerint
van némi késleltetés a méreg beadasa és a hatasok megjelenése kdzott. Amikor egy karakter
megmérgezddik, a jatékmesternek azonnal meg kell allapitania az elszenvedett sebzési szintet, de a
hatasokat nem kell alkalmazni, amig a hat6id6 el nem telt. Ha a karaktert a megfelel6 ellenméreggel
kezelik, miel6tt a méreg hatasa megjelenne, a karakter nem szenved sériilést.

A mérgek altal okozott kisebb sériilések tobbnyire szédiilést, gyengeségérzetet, sulyos émelygést
okoznak, mig a sulyos és kritikus sériilések altalaban az aldozat keringési, légzési, vagy
idegrendszerét karositjak. A mérgek altal okozott kisebb sebek hatasai a gyengiilési biintetésekkel
egyiitt eltinnek, amint a méreg hatoideje lejar. Azonban a stilyos és kritikus sériilések maradandoak,
amig nem kezelik vagy gyogyitjak.

A mérgez0 lényeknek a méreg bejuttatasahoz tobbnyire at kell hatolniuk az aldozat bérén egy
természetes fegyveriikkel, legyen az fog, karom, fullank, vagy tovis. Ezek a tamadasok
onmagukban gyakran kevesek ahhoz, hogy valodi sériilést okozzanak. Ezért egy kicsit
megvaltoztatjuk, hogyan miikddnek ilyen esetekben a pancélok. Minden viszonylag nehéz vagy
erds beburkolas elég ahhoz, hogy Poszeiddon kisebb lényeinek t6bbségét6l megvédje a karaktereket.
Egy mérgez0 tamadas csak akkor sikeres, ha fedetlen testrészt tamad. Ebben az esetben nem a
védelem vastagsaga vagy erdssége a dontd, hanem hogy mekkora részt takar. Egy viseltes
buvarruha sokkal jobb védelmet ad a mérgez6 harapasok és sztrasok ellen, mint egy pancélmellény,
mert a test nagyobb részét védi.

Amikor egy mérgez0 lény megtamad egy karaktert, a jatékmesternek az aldozat testfeliiletének
védelmétdl fiiggd biintetést kell hasznalnia a 1ény célszamara. Ujbol leszogezziik, hogy nem a
védelem vastagsaga a fontos, hanem a védett feliilet nagysaga. Ha a tamadas a mddosité ellenére is
sikeres, akkor egy védtelen testfeliileten tortént a timadas. A pancél nem csokkenti egy méreg
sebzési értékét, de az aldozat Szivossaga igen.

FEDETTSEG MODOSITO

Minimalis -1
Részleges -3
Teljes -5

Minimalis A testnek Gigy negyede, vagy kevesebb fedett (pl, cip6, rovidnadrag, pancélmellény,
ami védtelentil hagyja a végtagokat.

Részleges A test kb. fele védett (pl. hosszu ujju kabat vagy farmernadrag).

Teljes A test nagy része fedett, és csak néhany kisebb rész védtelen (pl. teljes lancvért, ahol
csak a kezek, nyak és arc védtelen).

Ha egy karakter teljesen fedett, pl. teljes lemezvért, akkor a karaktert nem lehet megmérgezni, csak
ha a lény tamadasa elég sériilést okoz, hogy atlyukassza a pancélt.

Példaméreg Sebzési érték Hatéido

Arzén 4 10 perc



Belladonna 6 10 perc

Viperaméreg 6 Azonnali
Tengeri kigyo mérge 9 1 perc
Oriés tengeri 12 1 perc
kigy6 mérge

Fulladas

Amikor egy karakter fuldoklik, akkor ezért nem kap sériilést — egyszerlien elajul, aztdn meghal,
amint a kdzponti idegrendszere az oxigénhiany miatt felmondja a szolgalatot. Egy olyan személy,
aki nem tud uszni, 100 masodperc + (30 masodperc x Kitartas) ideig képes ellenallni az
eszméletvesztésnek. Megfeleld képzettség esetén ehhez adj (10 masodperc X vizi képzettség)
bonuszt, mert megtanulta visszatartani a 1élegzetét. Miutan elvesztette az eszméletét, a karakter 1
perc + (15 masodperc x Kitartas) id6 mualva meghal oxigénhianyban.

A vizben ugyanezek a fuldoklasi szabalyok érvényesek, mert a tiid6t viz teliti meg. Az alkalmazott
id6hatarokon tul a karakter elveszti eszméletét, vizet 1élegzik és fuldokolni kezd. Az elsGsegély
megmenthet egy fuldoklé aldozatot, de csak akkor, ha a fenti id6hatarokon beliil alkalmazzak.

Faradtsag és pihenés
Egy karakter kifaradhat testileg (példaul erdltetett menet) és szellemileg (példaul Pszi-hasznalat
miatt). Ilyen esetekben a karakter minden cselekedetére negativ célszammodositokat kap.

Kialvatlansag: 16 6ra ébrenlét utan -1 célszammodosito, utana 8 All6képesség probat kell tenni.
Sikertelen préba esetén tovabb -1 célszammaddositét kap. A karakter szamara az addig rutinszer(
feladatok is egyre nehezebbé valnak, mar a kdzvetlen kdrnyezetének érzékelése is kihivasok elé
allitja, és amint eléri a -5-6s halmozott célszammaddositdt, eszméletleniil tertil el.

Egy sikeres atlagos nehézségli Herbalizmus képzettségprobaval készitett ital (barki elkészitheti) +2
moédositét adhat egy All6képesség-probara, a kovetkezd ital mér csak +1-et, és utana nincs hatésa.

Faradtsag kipihenése

Meditacio 2 oranként +1 CSz
Alvas 4 6ranként +1 CSz
Tiizvarazslé meditacio6 Oréanként az UTK 339. oldalan 1év6 tiizforrasok Er6sségét

A CSz visszanyerése nem mehet 0 f61é, azaz a karakter nem lehet annyira ,,tulpihent”, hogy minden
cselekedetére bonuszt kapjon.

Gydgyulas és felépiilés
A karakterek természetesen idével felépiilnek sériiléseikbdl, és azok a karakterek, akik képzett
orvos vagy személyzet apolasaban részesiilnek, altalaban gyorsabban gy6gyulnak, mint akik nem. A



magikus gyogyitassal sokkal gyorsabb hatast lehet elérni, azt 1asd a megfeleld gyogyit6 varazslatok
leirasanal.
» Afelépiilési id6 elhanyagolhat6 a sikeresen kezelt kisebb sebek esetén. Ha nem kezelik a

sériilést, vagy nem sikeriilt a kezelése, akkor a seb természetes gyégyulasi ideje 10 nap — (1
nap x All6képesség).

* Az id6, ami id6 alatt egy karakter felépiil egy stilyos sériilésb6l a kovetkezd: 10 hét — (1 hét
x All6képesség). Ha a karakter orvosi ellatasban részesiil, egy sikeres Gyo6gyité miivészetek
dobas (modositva a gyengiilési biintetéssel) annyi nappal csokkentheti ezt az id6t, amennyi a
dobas akcioértéke volt.

* Az id6, ami id6 alatt egy karakter felépiil egy kritikus sériilésbél a kovetkez6: 10 hénap — (1
hénap x All6képesség). Ha a karakter orvosi ellatasban részesiil, egy sikeres Gyogyit6
miivészetek dobas (mddositva a gyengiilési biintetéssel) annyi héttel csokkentheti ezt az
id6t, amennyi a dobas akciéértéke volt.

Minden sériilésre csak egy dobas tehet6, és a karakter altal elszenvedett sériilési biintetések dsszege
minden dobasra érvényes. A jatékmester azt is el6irhatja egy stilyosan sériilt karakternek, hogy egy
vagy tobb miitétnek is alavesse magat, miel6tt a gyogyulasi folyamat megkezdddne. A
jatékmesternek modositania kell a Gydgyité miivészetek dobast olyan tényezdk utan, mint az orvosi
létesitmény, felszerelések és a gyogyulast el6segitd orvos kisegit6 személyzete. Ez a mddositd
nagyon valtozo lehet, egészen a -5-6s nagyon gyenge feltételektdl a +5-0s jol felszerelt korhazig.

Felszerelés
KulcszOmagyarazat

Méretek

Ezek jelzik a leirt targy atlagos méretét, tomegét és térfogatat.

ElérhetGség

Ez egy targy viszonylagos elérhet6ségét jelzi. Ha a torvényessége nincs korlatozva, akkor csak a
kinalatot jelzi. Egy targybol lehet béséges kinalat, még ha illegalis is.

NAGYON GYAKORI

A targyat konny(i megtalalni, és szinte mindeniitt beszerezhetd.
GYAKORI

A targy sok helyen elérhetd, és kevés nehézség aran beszerezhetd.

NEM GYAKORI

A targy valamiképp szokatlan, és csak szakosodott boltokban beszerezhet6.

HIANYTERMEK



A targyat nehéz fellelni, és specialis tudast vagy kapcsolatokat igényel a beszerzése.
RITKA

A targyat hihetetleniil nehéz fellelni vagy a gyartas bonyolultsaga, dragasaga miatt, vagy az illegalis
volta miatt.

Javitasi értek
Itt irjuk le, hogy milyen kénnyen lehet a targyat javitani, médositani, vagy mas médon piszkalni.
Alap

Ezeket a targyakat konnyen lehet modositani és javitani, még specialis eszkdzok és potalkatrészek
nélkiil is. Az ilyen targyak javitasara vagy modositasara +2 célszammodosito jar.
Standard

Az ilyen eszkdzokhoz legalabb alapszerszamok és bizonyos alapanyagok sziikségesek, ha
modositani, vagy javitani kell. Ehhez nem jar célszammodosito.

Lehetetlen

Az ilyen felszerelést lehetetlen a gyartasukhoz sziikséges eszk6zok és képzettség nélkiil modositani.
Gyakran még ezek is kevesek a megfelel6 javitashoz. A legtobb pancél és fegyver ebbe a
kategoriaba esik.

Tartéssag

Ez a targy megbizhatdsaga és robusztussaga. Ha egy targy sériilést szenved, akkor a targy
Tartossaga all ellent a sériilésnek.

Torvényesség

Itt irjuk le, hogy a targy birtoklasa, hasznalata milyen torvényi kategoriaba esik. Ezek az értékek
regiondlisan nagy eltéréseket mutathatnak. A targy lehet legalis, korlatozott vagy tiltott.

Ar

Ez jelzi egy targy standardizalt viszonylagos értékét, fiiggetleniil annak legalitasatol vagy
elérhet6ségétdl. Torvényességében korlatozott vagy nehezen fellelhetd arukért nagyobb arat
szamolnak fel, fliggetleniil annak standard arat6l. A koriilmények nagyfoku valtozasa miatt a
jatékmestereknek figyelembe kell venni egy targy elérhet6ségét, torvényességét, és a karakter
helyzetét, miel6tt annak végso6 arat kimondana.

Ujratoltés
A fegyver ujratoltéséhez sziikséges id6. Ez altalaban csak a nyilpuskaknal és ostromfegyvereknél
lényeges.



Sebzeési érték

Ez az adott fegyver sebzési potencialja.

Pancélérték

Ez az adott pancél altal biztositott védelem értéke.

Hatotavok

Ezek jelzik azokat a tdvolsagot, ami az adott fegyver kézvetlen kozel, rovid, kozepes és hosszu
hatotavjat jelentik. Minden hat6tav utan a zardjeles érték azt jelenti, hogy az adott tavolsagon
mennyivel csokken a fegyver sebzési értéke.

Blokkolasi/haritasi bonusz

Ez a bonusz a blokkolasi és haritasi mandverekhez, amikor ezt a fegyvert vagy targyat hasznaljak.

Reflex bluntetés

Ez az az érték, amivel egy pancél, vagy egyéb cipelt eszkdz csokkenti a Reflex szarmaztatott
tulajdonsagodat. A pancél megmentheti az életedet, de harcban lelassit.

77 s

Er6érték

Ez az olyan mechanikus tavolsagi fegyver ereje, mint az ijak, nyilpuskak vagy ostromfegyverek.

Eléres

Ez az a bénusz, amit a kdzelharci fegyver hozzdad a Taktikdhoz egy harc elején, és a
kezdeményezési bonusz, amikor el6szor hasznaljak. Gondolj ugy ra, hogy ennyi méterrel
meghosszabbitod a karodat. Azonban ennek az értéknek a masfélszerese méternyi helyre van
sziikséged a fegyver hatékony forgatasahoz, és ha ez nincs meg, akkor kiilonb6zet minden fél
métere utan -1 biintetést szenved a forgatdja a tdmadasara.

Felszerelés sériilése

A legtobb felszerelés altalaban tartos és merev, de még a legmindségibb felszerelés is megsériilhet a
kalandozasok folyaman.

......

torténhetnek:

Kisebb sériilés

A felszerelés elég sériilést szenvedett, hogy az akadalyozza a miikodését, és a karakter minden ezzel
végrehajtott cselekvését -1 biintetéssel teszi. Ez még messze all a teljes hasznalhatatlansagtol.



Sulyos sériilés

A felszerelés silyos sériilést szenvedett, és -2 biintetés jar minden ezzel kapcsolatos cselekedetre. A
jatékosnak egyben tennie kell egy Tartossagi probat, amire csak a -2 biintetést alkalmazza a stilyos
sériilés miatt, amit éppen elszenvedett. Ha a jatékos -5 vagy rosszabb akcidértéket ér el, a targy
hasznalhatatlan lett. Ha a dobas kevesebb mint 5-tel nem sikeriilt, a jatékmesternek el kell feleznie a
targy egy vagy tobb tulajdonsagat, lefelé kerekitve. Példaul egy nyilpuska elvesztheti hat6tavja
felét, egy pancél elvesztheti pancélértéke felét.

Kritikus sériilés

A felszerelés sulyos sériilést szenvedett, és a karakter -3 biintetést szenved minden ezzel a targgyal
kapcsolatos dobasra. A jatékosnak egyben tennie kell egy Tart6ssagi probat, amire csak a -3
biintetést alkalmazza a stlyos sériilés miatt, amit éppen elszenvedett. Ha a jatékos -5 vagy rosszabb
akcioértéket ér el, a targy tonkrement. Ha a dobas kevesebb mint 5-tel nem sikertilt, a targy
tovabbra is hasznalhatatlan, de javithatd. Ha sikeres a dobas, a jatékmesternek el kell feleznie a
targy egy vagy tobb tulajdonsagat, lefelé kerekitve. Példaul egy nyilpuska elvesztheti hat6tavja
felét, egy kard elvesztheti sebzésértékének felét. A targy tovabbra is -3 biintetéssel hasznalhato.

Felszerelések javitasa

A felszerelési targyakat meg lehet javitani a sziikséges id6 raforditasaval, és a megfelel6 sikeres
képzettségdobassal, ami legtobbszor egy Iparos képzettség. A dobast a targy sériilési foka és a
Javitasi értéke befolyasolja.

Pancélok

Csak a fobb értékeket irom le, amik jatéktechnikai szempontbol fontosak. Minden masra ott az
UTK.

Vértezet Jav. ért.  Tartossag  Reflex biint. Pancélérték
Fegyverkabat Alap 0 0 1
Borpancél Standard 0 0 1
Keményitett borvért Standard 2 -1 4
Gylir(s vértezet Standard 2 -2 3
Brigandin Lehetetlen 2 -2 3
Lancing Lehetetlen 2 -1 4
Sodronying Lehetetlen 2 -2 5
Teljes lemezvért Lehetetlen 4 -2 6



Pajzs

Tamadas pajzzsal

Ez a Pajzs képzettséget és a Mozgékonysag tulajdonsagot hasznalja egy ellenfél megtamadasara. Ez
rendesen, a harci szabalyok szerint torténik. A pajzsok sebzésértéke a leirasukban talalhato, és
rendes esetben z1iz6 tamadas. Néhany pajzson tiiskék, pengék, vagy kiélezett szélek talalhatok,
amik megndvelik a sebzésértéket +1-gyel.

Pajzsok és a pancélérték
A pajzsoknal feltiintetett pancélérték nem adédik hozza a testeden viselt pancél értékéhez. A pajzs
célja a tamadé fegyver és a tested, valamint az azon viselt pancél kozé allni. A pajzs pancélértéke

......

anyagaval dsszevetni.

Felcsatolhato kis fapajzs

Egy kerek fapajzs, aminek az atmér6je ugy negyede a magassagodnak. A felkarra szijazva viselik. A
pajzs elég kicsi ahhoz, hogy egy fegyvert is lehessen ugyanabban a kézben tartani, amit -1
célszambiintetéssel lehet hasznalni.

Méretek: 2,5 kg, 50 cm atmér6
Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 0

Pancélérték: 1

Sebzésérték: Ero+1
Blokkolasi/haritasi bonusz: +1
Reflex biintetés: 0

Felcsatolhat6 kis fémpajzs

Ugyanaz, mint a fenti, csak fémbaol.

Méretek: 4 kg, 50 cm atmérd
Javitasi érték: Lehetetlen
Tartéssag: 1

Pancélérték: 2

Sebzésérték: Ero+1
Blokkolasi/haritasi bonusz: +1
Reflex biintetés: 0

Kbzepes fapajzs
Egy fapajzs, aminek az atmér6je uigy a magassagod fele. Ez egy standard lovaspajzs, amit szerte
Yneven hasznalnak.

Méretek: 5 kg, 90 cm atmérd
Javitasi érték: Standard



Tartossag: 1

Pancélérték: 2

Sebzésérték: Ero+2
Blokkolasi/haritasi bonusz: +2
Reflex biintetés: 0

Kdzepes fémpajzs

Egy fémpajzs, aminek az dtmérdje igy a magassagod fele. Ez egy standard lovaspajzs, amit szerte
Yneven hasznalnak.

Méretek: 7 kg, 90 cm atmérd
Javitasi érték: Lehetetlen
Tartéssag: 2

Pancélérték: 3

Sebzésérték: Er6+2
Blokkolasi/haritasi bonusz: +2
Reflex biintetés: -1

Nagy fapajzs

Egy fapajzs, aminek a magassaga megegyezik a sajat magassagoddal. Ez egy standard gyalogos
pajzs, amit a hadseregekben hasznalnak.

Méretek: 7 kg, 180 cm magassag
Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 2

Pancélérték: 3

Sebzésérték: Er6+3
Blokkolasi/haritasi bonusz: +3
Reflex biintetés: -1

Nagy fémpajzs

Egy fémppajzs, aminek a magassaga megegyezik a sajat magassagoddal. Ez egy standard gyalogos
pajzs, amit a hadseregekben hasznalnak.

Méretek: 13 kg, 180 cm magassag
Javitasi érték: Lehetetlen
Tartéssag: 3

Pancélérték: 4

Sebzésérték: Er6+3
Blokkolasi/haritasi bonusz: +3
Reflex biintetés: -2



Lofegyverek

Ha akarsz egy kis technologiai fejlddést Yneven, akkor hozd be a fekete 16poros muskétakat és
pisztolyokat.

Pisztoly

Egylovetii fekete 16poros pisztoly. Huzagolas nélkiili cs6, kanocos gyujtas.

Méretek: 2 kg, 60 cm hosszu

Javitasi érték: Lehetetlen

Tartossag: 0

Torvényesség: Korlatozott

Elérhetoség: ritka

Ar: rohadt draga, csak nemeseknek

Sebzésérték: 10

Hatotav: Hatotav: KK 6 m (+1), R 15 m (0), K 30 m (-1), H 60 m (-3), Max 66 m (-5)

Muskéta

Ennek a hosszi csovii 16fegyvernek sokkal nagyobb a hat6tavja, mint a pisztolynak. Ez is
egyloveti, aztan tjra kell t6lteni.

Méretek: 4,5 kg, 130 cm hosszu

Javitasi érték: Lehetetlen

Tartossag: 1

Torvényesség: Korlatozott

Elérhetoség: ritka

Ar: rohadt draga, csak nemeseknek

Sebzésérték: 14

Hatotav: KK 60 m (+1), R 150 m (0), K 300 m (-1), H 600 m (-3), Max 660 m (-5)

Tavolsagi fegyverek
ljak

Osszetett ij

Javitasi érték: Lehetetlen

Tartéssag: 1

Sebzésérték: Ero+4

Hatétav: KK 30 m (+1), R 75 m (0), K 150 m (-1), H 300 m (-3), Max 330 m (-5)

Osszetett hosszuij

Javitasi érték: Lehetetlen
Tartéssag: 2



Sebzésérték: Ero+5
Hatoétav: KK 40 m (+1), R 100 m (0), K 200 m (-1), H 400 m (-3), Max 440 m (-5)

Nyilpuskak

Konnyd nyilpuska

Meéret: 3,5 kg, 45 cm hosszt, 30 cm széles

Javitasi érték: Standard

Tartéssag: 1

Sebzésérték: Ero+6

Hatotav: KK 50 m (+1), R 125 m (0), K 250 m (-1), H 500 m (-3), Max 550 m (-5)

Nehéz nyilpuska

Méret: 4,5 kg, 70 cm hosszt, 38 cm széles

Javitasi érték: Standard

Tartossag: 2

Sebzésérték: Ero+7

Hatotav: KK 60 m (+1), R 150 m (0), K 300 m (-1), H 600 m (-3), Max 660 m (-5)

Parittya

Meéret: 0,5 kg-ig, 45 cm-t6] 2 méterig, de atlagosan 1 méteres

Javitasi érték: Alap

Tartéssag: 0

Sebzésérték: Er6+2

Hatoétav: KK 25 m (+1), R 50 m (0), K 100 m (-1), H 200 m (-3), Max 220 m (-5)

Hajitéfegyverek

Hajitébard

Javitasi érték: Standard

Tartossag: 2

Sebzésérték: Ero+3

Hatotav: KK 1,5 m (+1), R3m (0), K6 100 m (-1), H 12 m (-3), Max 14 m (-5)

Y4

Dobo6tor

Javitasi érték: Standard

Tartéssag: 1

Sebzésérték: Er6+2

Hatotav: KK 2 m (+1), R4 m (0), K8 100 m (-1), H 16 m (-3), Max 18 m (-5)



Hajitédarda

Javitasi érték: Standard

Tartéssag: 0

Sebzésérték: Er6+3

Hatoétav: KK 4,5 m (+1), R9m (0), K 18 100 m (-1), H 36 m (-3), Max 40 m (-5)

Kozelharci fegyverek

Baltak

Csatabard

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Ero+5

Egykezes balta

Javitasi érték: Standard
Tartoéssag: 0
Sebzésérték: Ero+4

Zuzéfegyverek

Bunko

Javitasi érték: Alap
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Ero+3

Lancos buzogany
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Ero+4

Gyalogos buzogéany
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Er6+3

Cséphadaro
Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 0
Sebzésérték: Ero+3



Lovas buzogany

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 2
Sebzésérték: Erg+4

Csatacsillag

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Er6+4

Suhi/6lmosbot

Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Erg+3

Kétkezes bunko
Javitasi érték: Alap
Tartossag: 2
Sebzésérték: Ero+5
Elérés: +1

Kétkezes buzogany
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 1
Sebzésérték: Ero+6
Eléreés: +1

Harci kalapacs

Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Ero+5

Kések

Kiskés

Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Erg+2



TOr

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 0
Sebzésérték: Ero+3

Sarlé

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Er6+4

Csakany

Konnyl csakany
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 0
Sebzésérték: Ero+4

Nehéz csakany

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 2
Sebzésérték: Er6+6

Botok

Hosszubot
Javitasi érték: Alap
Tartéssag: 0
Sebzésérték: Ero+3
Elérés: +1

Szegecselt hosszubot

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Er6+5
Elérés: +1

Kardok

Ro6vid kard

Javitasi érték: Standard
Tartossag: 1



Sebzésérték: Ero+5

Rapir

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Erg+5

Hosszu kard
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 2
Sebzésérték: Er6+6

Kétkezes kard
Javitasi érték: Standard
Tartossag: 3
Sebzésérték: Ero+7
Elérés: +1

Szalfegyverek

A mindenféle alabard, és egyéb szalfegyver kozos tulajdonsagokkal rendelkeznek:
Javitasi érték: Standard

Tartossag: 2

Sebzésérték: Er6+6

Elérés: legalabb +1, de a legnagyobb szalfegyverek +5-6sek is lehetnek.

Landzsak

Landzsa

Javitasi érték: Standard
Tartéssag: 1
Sebzésérték: Ero+5
Elérés: +2

Hosszu darda
Ez a darda til hosszu ahhoz, hogy dobni lehessen. Inkabb défésre hasznaljak.
Javitasi érték: Standard

Tartéssag: 1
Sebzésérték: Erg+5



Darda

Ezt a dardat dobni is lehet (lasd a Dobofegyverek képzettségeknél), de nem ez a {6 felhasznalasi
teriilete.

Javitasi érték: Standard

Tartéssag: 0

Sebzésérték: Er6+5

Hatotav: KK 4,5m (+1), R9m (0), K 18 100 m (-1), H 36 m (-3), Max 40 m (-5)

Pszi

Nincsenek pszi-pontok, sem manapontok, hanem minden pszi diszciplinanak és varazslatnak van
egy célszammodositoja, és ez a képzettség célszamat modositja.

Képzettségprdba pszi diszciplinak esetén: Pszi tulajdonsag + megfelel6 pszi képzettség.
Ezt moédositja a pszi diszciplina célszammaodositoja.

Egy pszi diszciplina sikeres létrehozasahoz dobni kell egy Pszi (pyarroni) képzettségprobat, ami a
Pszi tulajdonsagon alapul. A célszamot a pszi diszciplina foka modositja:

Fok CSz
1. fok +1
2. fok 0

3. fok -1
4. fok -2
5. fok -3

Igy egy Csettintés pszi diszciplina alkalmazdsdhoz -2 jdr azért, mert 4. fokii diszciplina, és -3 azért,
mert mdsra hat, igy dsszesen -5-tel kell dobni a probdt, amit csak a magasan képzett karakterek
engedhetnek meg maguknak.

Ha a fenti modositékkal elvégzett képzettségproba nem sikeriil, akkor a pszi diszciplina nem jon
létre és a karakter elfarad. A faradtsagbdl ered6 célszammodosito a proba akcioértékének fele
(nulla felé kerekitve).

Ha egy pszi diszciplina valtozo értékii pszi pont raforditasat igényli (példaul Telekinézis), akkor ugy
kell tekinteni, hogy a karakter a megfelel6 pszi képzettségének minden szintje utan 5 pszi ponttal
rendelkezik, és ebbdl az értékbdl barmennyit felhasznalhat egy adott pszi diszciplina létrehozasara.
Aztan ha a kovetkezd diszciplinat is sikeresen létrehozza, akkor arra is ugyanennyi értéket
hasznélhat fel. Igy felépithet bel6le statikus és dinamikus pszi pajzsot is.



A pszi ostrommal a dinamikus pajzs pszi képzettségek ellendobasaval bonthat6 le. Utana a statikus
pajzs akkor bonthato le, ha a pszi ostromot indit6 karakter pszi képzettsége nagyobb, mint a
védekezdé.

Magiaellenallas (ME)

AME = 3 x (Intellektus + 3) + pszi pajzsok + egyéb hatasok
MME = 3 x (Akarat + 3) + pszi pajzsok + egyéb hatasok
Tudatalatti magiaellenallas:

Mental: 3 x (Intellektus + 3)

Asztral: 3 x (Akarat + 3)

Pyarroni médszer

Ha masra is ki akarja terjeszteni a diszciplinak hatasait, -3 jar a célszamra.

Magia
Mindenki annyi manapontbdl gazdalkodhat, amennyi a képzettségi szintje x 10. Akar egymads utani

varazslatok esetén is. A varazslatok célszammodositdja minden megkezdett 20 manapontonként -1.

A magia nincs kiegyensulyozva. Ahogy a vilagon semmi sem azonos erdszinttel rendelkezik, ugy
egyik magia is joval er6sebb lehet, mint a masik. Vége a kényszerii balanszirozasnak, senki és
semmi sem egyenld.

A faradas ugyanugy miikodik, mint a pszinél.
Képzettségproba varazslas esetén: Mana tulajdonsag + megfelel6 varazslas képzettség.

Ezt modositja a varazslat célszammadositoja.

Bardmagia
A szintt6l fiigg6 varazslat id6tartamok esetében a szint mindig a Bardmadgia szintjét jelenti.
Szakralis magia

Az, hogy melyik pap milyen szférdkhoz fér hozz4, az nem valtozik, ahogy a varazslatok és hatasuk
sem.

Boszorkanymagia

Lasd altalanos magia.



Boszorkdnymesteri magia

Lasd altalanos magia, a kdvetkezo kivételekkel.

Ha sikertelen a dobas, a varazslat nem jon létre. Egy percen beliil rad tor egy rosszullét, a rontott
dobas akcioérték abszolut értékét sebzésértékként kell kezelned, amit a Mana és Szivossag értékek
osszege csokkent. Ha egy Hatalom italat felhajtasz a sikertelen varazslatot kovet6 egy percben,

akkor a proba célszamahoz +2 mddositot kapsz. A Hatalom itala automatikusan 1 faradsagi szintet
jelent.

Az ilyen sériilések teljesen véletlenszerti testrészeken bukkannak fel, és lehetnek feliileti, valamint
belsd sériilések is, ahogy a mana zabolatlanul probalt magéanak utat térni az anyagi vilagba, ezért az
ilyen sériilések stabilizalasat -2 Els6segély modositoval lehet végezni.

Tlizmagia
A tlizvarazslé a Tlizmagia képzettségének hatszorosat kapja elkdlthet6 manapontként, és elkoltott

10 manapontonként jar -1 CSz modositd.

A tiizvarazslé minden varazslatanak prébajat az UTK 339. oldalan 1év6 Kézénséges tiizek fokozatai
tablazatban az ErGsség értékével novelheti a célszamat, amennyiben van mellette egy ilyen
tlizforras.

Magas- vagy Mozaikmagia

Lasd altalanos magia.
Bestiarium

Tetszik neked ez a rendszer? Ha igen, nézd meg a Kék Bolygo szerepjatékot, mert ott teljesen
minden ki van dolgozva az adott kérnyezetre, és szeretni fogod azt a jatékot is, ha megszerzed.
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