
Üdvözlünk a M.A.G.U.S. kalandok világában

Bevezetés
Üdvözöllek a M.A.G.U.S. szerepjáték Synergy rendszerre átültetett változatában! Ez a rendszer 
először a Kék Bolygó szerepjátékban jelent meg, de fantasy változata is létezik Worlds of 
Adventure: Fantasy Realms néven. Röviden itt Kalandok Világai (KV) néven hivatkozunk rá.

Néhány alapelv, hogy miben különbözik ez a rendszer a megszokott M.A.G.U.S. rendszerektől 
(legyen az ETK, ÚTK, d20).

– Nincsenek kasztok. De most tényleg. Vannak iskolák, amik adhatnak neked 
képzettségcsomagokat, de már az előtörténetedből adódhat többszörös karriermódosítás.
– Nincs ÉP, FP, HP, mégis brutális sebeket lehet adni és kapni, amiből hónapok alatt lehet felépülni 
mágia nélkül.
– Nincs manapont, pszi-pont, mégis meggondolod, elsütöd-e a következő erős diszciplínát / 
varázslatot, vagy nem kockáztatod meg, hogy az agyad a füleden folyjon ki.
– Van ezek helyett kezdők számára is könnyen felfogható karakterkészítés, ami gyors, célszerű, és 
megadja a háttértörténeted vázát (honnan származol, hol nevelkedtél, mivel foglalkoztál).
– Van gyors, pörgő harcrendszer, ahol könnyen ki lehet választani a harci manőverek közül az éppen
legalkalmasabbat, és megfelelő taktikázásra is van lehetőség.
– Új Törvénykönyv szükséges a használatához, hogy az iskolák, képzettségek, pszi és varázslatok 
leírásait onnan lehessen használni, meg különben is ez csak egy rajongói hobbiprojekt, nem 
hivatalos átültetés. 

Kasztok helyett éppen aktuális hivatások vannak. A hivatásoknál nem az a lényeg, hogy mit mond a 
karakter (pl. Domvik pap vagyok), hanem az, hogy mit tesz, hogyan, milyen elvek szerint éli az 
életét. Ha Domviknak tetsző életet él, vagyis a karakter célja, motivációja és viselkedése 
összhangban van hivatásával, akkor továbbra is Domvik papjának nevezheti magát. Ha nincs 
összhangban a viselkedés a hivatással, akkor úgy látszik, a karakter éppen pályamódosítást hajt 
végre, és Domvik kegyéből kiesve a mágikus képességei is megcsappannak.

Ez az írás tartalmazza a teljes karakterkészítési szabályokat, a képzettségrendszert, 
karakterfejlődést, harc- és sérülési rendszert, pszít és mágiát. Nem tartalmazza a világleírást, az 
egyes iskolák leírását és az egyes varázslatok és pszi diszciplínák leírásait, azokat az Új 
Törvénykönyvből kell használnod.

Eme szabályok írásakor a Synergy rendszer készen volt. Az Új Törvénykönyv is készen volt. Én 
csupán összekopipészteltem ezt az egészet, hogy együtt egy sokkal nagyobb egészet alkossanak, 
mint külön-külön. Szinergikusan.

Bakk László

Synergy szabályok
A Synergyt könnyen és gyorsan meg lehet tanulni, de még elég részletes és élvezetes a játékhoz. A 
Synergy szabályokat a következő pár fejezetben ismertetjük részletesen. Ezzel a résszel csak azt 
szeretnénk elérni, hogy megismertessük a játékosokkal és a mesélőkkel a Synergy alapszabályait. 



A kocka

Bármikor, amikor a játékos olyasmit próbál tenni, aminek bizonytalan a kimenetele, kockadobásra 
van szükség, hogy meghatározzuk, sikerrel járt-e a karakter, vagy elbukott. A Synergy 10 oldalú 
kockákat használ (k10-nek rövidítjük) minden, a játékban előforduló dobásra. A k10 dobás 
eredményei 0 és 9 közt lehetnek. A 0 eredményt 10-nek kell olvasni, így a végeredmény 1 és 10 
közötti eredmény lehet. Tízoldalú kockát bármely szerepjátékokkal és társasjátékokkal foglalkozó 
üzletben lehet kapni. 

Kockatartalék

Amikor egy karakter megpróbál végrehajtani egy cselekedetet a játékban, a játékos dob egy 
bizonyos számú k10-et, hogy megnézze, sikerrel járt-e, vagy sem. A kockák száma, amit a játékos a 
cselekedetre dob, a kockatartalék. Általában minél nagyobb egy karakter adottsága egy 
cselekedetre, annál nagyobb kockatartaléka lesz. Az adottságok jelentik egy karakter természetes 
tehetségét és jártasságát az olyan átfogó témáknál, mint a közelharc, előadóművészet és 
kommunikáció.

Célszámok

Minden cselekedetnek, amit a karakter megpróbál végrehajtani, van egy célszáma. Egy cselekedet 
célszáma (CSZ-nek rövidítjük) rendszerint két karakterisztikán alapul. A képzettségeken – mint 
például a lovaglás, csillagászat és meggyőzés – amik 1 és 10 közötti értékűek lehetnek, s ez 
jelképezi egy karakter tárgyhoz tartozó képzését és ismereteit, valamint a tulajdonságokon.

A tulajdonságok – mint az Ügyesség, Intellektus, és Fellépés – a karakter alapvető szellemi és 
fizikai vonásainak fokmérői. A tulajdonságok emberi normája nulla, így az átlag fölötti 
tulajdonságokat pozitív számokkal jelöljük, az átlag alatti tulajdonságokat pedig negatív számokkal.
A vonatkozó tulajdonságot hozzáadjuk a képzettséghez vagy kivonjuk belőle, s ezáltal a célszám 
növekszik vagy csökken.

Például Tifani (Intellektus 3, Népi ismeret 2, Kard 5) egy Intellektus dobást kell, hogy tegyen a 
Népi ismeretére, akkor a célszáma 5 lesz (3 Intellektus tulajdonság + 2 Népi ismeret képzettség). 
Hogy felismerje egy kovács jelét egy kardon, a célszáma 8 lesz (3 Intellektus + 5 Kard képzettség).

Néha a játékmester dönthet úgy, hogy egy feladat elég könnyű, vagy elég nehéz ahhoz, hogy 
bónuszt vagy büntetést adjon az alap célszámra. Ilyenkor a játékos a célszámhoz hozzáadja vagy 
kivonja belőle a játékmester módosítóját, és így dob a módosított célszámra.

Például Tifani esetében (lásd fent) a játékmester úgy dönt, hogy előzetes tudás nélkül 
megállapítani a kardon látható mesterjelből a kovács kilétét Kihívást jelentő feladat (-3), így a 
módosított CSZ 5.

NEHÉZSÉG MÓDOSÍTÓ

Bolondbiztos +5

Rutinszerű +3



Könnyű +1

Átlagos –

Bonyolult -1

Kihívás -3

Ijesztő -5

Cselekvési dobások

Ahhoz, hogy megkíséreljen egy cselekvést, a játékos annyi kockával dob, amennyivel a karakter 
adottsága alapján dobhat, s megtartja a legalacsonyabb dobás értékét. Ha ez az érték kisebb vagy 
egyenlő, mint a célszám, a karakter sikerrel járt. Ha az érték nagyobb mint a célszám, akkor 
kudarcot vallott. A dobott érték és a célszám különbözete jelzi a karakter sikerességének vagy 
sikertelenségének mértékét, amit akcióértéknek nevezünk.

Néha egy karakter egy másik karakter, állat, vagy akár gépezet ellen teszi próbára képességeit. Ilyen
esetekben a játékmester ellendobást kell, hogy kérjen. Az ellenfelek, általában a játékos és a 
játékmester mindketten a sikerdobásoknak megfelelő szabályok szerint dobnak a kockákkal. Az az 
ellenfél nyeri a mérkőzést, aki nagyobb akcióértékkel rendelkezik. Ha az ellenfelek akcióértéke 
megegyezik, vagy mindketten sikertelen dobást tettek, akkor döntetlen az eredmény. A győztes 
győzelmének mértékét történetmesélési szempontból úgy lehet meghatározni, hogy a győztes 
akcióértékéből kivonjuk a vesztes akcióértékét.

Időnként lesznek olyan feladatok, amik inkább próbára teszik egy karakter puszta fizikai vagy 
szellemi tulajdonságait, mint jártasságát egy tanult képzettség terén. Ilyen esetekben a játékos a 
játékmester szerint a szituációhoz legjobban illő tulajdonságára dob. Amikor tulajdonságdobást tesz 
egy játékos, akkor két kockával kell dobnia egy 5-ös alap célszámra, amit a megfelelő tulajdonság 
értéke módosít.

Sorskövek

A Sorskövek olyan jelzők vagy tokenek, amiket a játék alatt arra használunk, hogy a karaktereknek 
és az NJK-knak bónuszt adjanak a cselekedeteikre. A nagyobb Erőszinten lévő karakterek több 
Sorskővel rendelkeznek egy játékülés elején, és többet költhetnek egyetlen cselekedet 
befolyásolására.

Ennyi az egész! A Synergy ezt az alaprendszert használja a játékban minden cselekedet 
végrehajtásánál, próbáljon bár a karakter átugrani egy szakadékot, lőni egy íjjal, vagy leúszni egy 
cápát. A későbbi fejezetek részletesebb szabályokkal szolgálnak, amik alapján a játékosok 
elkészíthetik karaktereiket, végrehajthatják cselekedeteiket, s levezethetik a harcot.

Tedd sajátoddá a játékot!

A napjainkban kiadott majdnem összes szerepjáték tartalmaz olyan kijelentéseket, amik olyasmit 
mondanak, mint pl. „minden szabályt meg lehet szegni”, és hogy valójában a szabályokat úgy kell 
tekinteni, mint „irányvonalakat, s nem szabályokat”. Sok veterán játékos úgy tekint ezekre a 
kijelentésekre, mint egyszerű tradícióra, ami egyáltalán nem szükséges, s nem is hasznos.



Ám valójában ez az a kijelentés, ami egyedivé teszi a szerepjátékokat. A legtöbb számítógépes 
játéktól, táblás társasjátéktól és kártyajátéktól eltérően a szerepjátékban nincsenek győztesek és 
nincsenek vesztesek. Az egyetlen jutalom, amit meg lehet szerezni a játék folyamán, a történetek, 
amiket hazavisznek a játékosok, az élmény, amit megosztanak barátaikkal, s a lehetőség, hogy 
felfedezzenek egy képzeletükben felépített új világot. Ami egyedül számít, az az, hogy jól 
szórakozz, s élvezetessé tedd mindazok számára is a játékot, akik még részt vesznek benne.

Ennélfogva a játékosok és a játékmesterek bármit tehetnek a Kalandok Világaival, amíg az 
mindenki szórakozását szolgálja. Ebben a termékvonalban egyetlen kiadott könyvet sem 
szabálykönyvnek, vagy tankönyvnek kell tekinteni, hanem inkább szerszámos ládának, vagy 
irányelvek készletének. Ha egy játékmester a könyvekben bemutatott környezet egyes részeit 
helytelennek találja, akár újra is írhatja a saját ízlésének megfelelően. Ha egy szabály akadályozza a
kalandot, és csökkenti a szórakozást, a játékos csapat szabadon átértelmezheti, vagy eltekinthet az 
alkalmazásától. A játék elég rugalmas és részletes ahhoz, hogy elviseljen egy csomó átírást, 
kiegészítést, optimalizálást, megbabrálást, és független kreatív fejlesztést, és még mindig Kalandok 
Világai maradjon.

Amint belecsöppensz az első kalandodba a Kalandok Világain, az a tiéd lesz. Tedd azt, ami jólesik...

Karakterkészítés
A karakterkészítő rendszer úgy készült, hogy segítse a játékosokat a realisztikus, teljes, kerek 
karakterek készítésében. Nem nehéz egy karaktert létrehozni, bár néhány választás első pillantásra 
maga alá temethet téged, de a nagy választási lehetőség lehetővé teszi számodra, hogy gyakorlatilag
bármilyen fantasy karaktert létrehozz, amit csak el tudsz képzelni.

Sok választást és döntést kell hozni, de a rendszer egymásra épülő, s alább látható a folyamat 
lépésről lépésre. Ezek az irányelvek nagyban meggyorsítják a folyamatot.

1 Találj ki egy karakterötletet, beszéld meg a játékmesterrel és válassz egy megfelelő karakter 
erőszintet!

2 Válassz egy fajt és jegyezd fel az alapértelmezett tulajdonságértéket, ami a fajra jellemző, 
valamint minden faji tulajdonságot is! 

3 Módosítsd a karakter tulajdonságait, vagy pontok elosztásával, vagy a véletlen rendszerrel, 
majd számold ki a Származtatott tulajdonságokat!

4 Válaszd ki a karakter Adottságait!

5 Válassz a karakternek egy származási csomagot és két háttércsomagot, valamint a karakter 
erőszintjének megfelelő számú hivatási képzettségcsomagot!

6 Oszd el a pontokat a karakter egyéb képzettségei közt!

10 Tanácskozz a játékmesterrel és válassz a karakterhez és a kampányhoz illő felszerelést!



Karakterötlet
A karakterkészítés első lépéseként a játékosoknak nagy vonalakban meg kell határozniuk, hogy 
miféle karakterrel kívánnak játszani. Egy karakterötletnek nem kell hosszúnak és részletesnek 
lennie. Az ötlet lehet egy rövid, homályos karaktermeghatározás, vagy egy teljesen kidolgozott 
életrajz, ami olyan dolgokat tartalmaz, mint a háttértörténet, személyiség és kinézet. Ha a játékos 
egy teljesebb karakterötletet szeretne kidolgozni, a Karakterprofil fejezetben található kérdésekre 
történő válaszadás igazán kikerekítheti a személyiségét.

Csapatötlet

A Kalandok Világai akkor a legélvezetesebb, amikor a játékmesteren kívül két vagy több játékossal 
folyik. Természetesen az egyedüli játék is lehetséges, de messze nem olyan szórakoztató.

A legtöbb játékban a játékosok inkább lesznek egy csoport tagjai, és a legjobb szórakozás ezeknek a
karaktereknek a kölcsönhatásaiból ered. Ezért általában jó ötlet a játékosok részéről, ha megbeszélik
karakterötletüket a többiekkel és a játékmesterrel, hogy biztosak legyenek abban, hogy a karakterek 
egymással jól beleillenek a játékmester által tervezett történetekbe. A karakterek bármilyen háttérrel
rendelkezhetnek, vagy különböző képzettségeik, munkájuk vagy céljaik vannak – sőt, még 
kedvelniük sem kell a többieket. Azonban a játék akkor működik a legjobban, amikor egy 
kézenfekvő, vagy legalább érdekes okuk van arra, hogy együtt vannak.

Erőszint
A szerepjátékban – akárcsak a valós életben – nem egyenlőkként teremtettek a karakterek. A faji és 
szociogazdasági háttér véletlensége, az élettapasztalat és tanítási vagy hivatási lehetőségek drámai 
hatással vannak a karakter tulajdonságaira és képzettségeire.

Míg néhány játékos és játékmester jobban szereti ezt a realisztikus megoszlást a csapatban, addig a 
többi csoport azt szereti, ha minden, a kampányban résztvevő karakter azonos kezdőpontról indul, 
és az összes karakternek körülbelül azonos mértékű előnyeik és hátrányaik vannak.

E célból a Kalandok Világai irányelveket biztosít a különböző karakterek erőszintjeinek 
meghatározásához. Az a játékmester, aki a kiegyensúlyozott karakteralkotás híve, minden karaktert 
azonos erőszintre hozhat. Egy nyitottabb, reálisabb játékot kedvelő játékmester a karakter 
erőszintjét a játékos döntésére bízza.

Ennek megfelelően minden karakter a három erőszint egyikébe tartozik – mindennapos, kivételes és
elit – és ezt a besorolást a játékmechanika is tükrözi, akárcsak a karakteralkotás. 

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

KIVÉTELES: Ezek a rendkívüli és nagyon hozzáértő emberek átlag fölötti képességekkel és átfogó 
ismeretekkel, műveltséggel és tapasztalattal. 

ELIT: Ezek a valódinál is jobb kevesek, akik a társadalom privilegizált és befolyásos pozícióit töltik
be. Ezek a legjobbak legjobbjainak válogatott egyedei, radikálisan módosítva és költséget nem 
kímélve kiképezve a munkájukra, hogy jobban elvégezzék, mint bárki más.



TULAJDONSÁGOK: Ez a szabad pontok száma, amit a karakter eloszthat tulajdonságai közt . Az 
első szám a pontrendszerre vonatkozik, a második pedig a véletlen rendszerre.

VARÁZSHATÁSOK: Ezek azok a varázshatások, amikkel a karakter rendelkezik, legyen az 
mágikus tárgy, varázsital, rúnakovácsolás, vagy a karakterre maradandóan varázsolt varázslat. 
Ezekért nézd át a Varázslat fejezetet.

A kisebb varázshatások Hatásértéke 1k10/2.

A nagyobb varázshatások Hatásértéke 1k10/2+5.

ADOTTSÁGOK: Ez a rész jelzi minden erőszinten a karakterek erős és kimagasló adottságait . Az 
első szám jelzi a karakter kimagasló adottságait, a második a karakter erős adottságait jelzi.

EGYÉB KÉPZETTSÉGEK: Ez a szintek száma, amit a karakter eloszthat az általa választott 
képzettségek között, a hivatási csomag képzettségein felül.

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

KIKÉPZÉSI CSOMAGOK: Itt tüntetjük fel, hogy egy karakter miből hány kiképzési csomagot 
vehet fel. Az első szám a Származási csomagok száma, a második szám a Háttércsomagok száma, 
amit a karakter kap, a harmadik szám pedig azoknak a pontoknak a száma, amiből a karakter 
Hivatási csomagokat vásárolhat.

SORSKÖVEK: Itt tüntetjük fel, hogy a karaktered hány Személyes Sorskövet kap minden játékülés 
elején.

A játékosoknak és játékmestereknek egyaránt használniuk kell a józan eszüket, amikor különböző 
karakterszerepekhez társítják az erőszinteket. Tanácsoljuk a játékmestereknek, hogy keverjék és 
egyeztessék az erőszinteket, hogy az egyedi kampányuknak megfelelő karakterek készüljenek. 
Például egy olyan játékmester, aki lehetővé teszi a játékosoknak, hogy öregedő veteránokat 
alakítsanak, elit szintű egyéb képzettségeket, de csak mindennapi szintű tulajdonságokat adhat 
nekik. Esetleg a játékmester engedélyezheti a fiatal, tehetséges karaktereket, akik első lépéseiket 
teszik, kivételes tulajdonságokkal és elit adottságokkal, de csak mindennapos hivatási csomagokkal 
és egyéb képzettségekkel.

Az összes összetevő felcserélhető, de a játékmester hozza meg mindig a döntést, hogy milyen 
kombináció engedélyezett a játékban.

Mindennapos Kivételes Elit

Tulajdonságok 0/0 3/5 6/10 

Varázshatások 1-3 kisebb 2-4 kisebb, 1-2 nagyobb 3-5 kisebb, 2-3 nagyobb 

Adottságok 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

Sorskövek 1 3 5

Karakterisztikák 
A Kalandok Világaiban minden karaktert a karakterisztikák számai írnak le, a természetes 
tehetségektől a formális tanuláson és tapasztalaton keresztül megszerzett képességekig. A Kalandok 
Világaiban használt karakterisztikák alatt a tulajdonságokat, képességeket, adottságokat és 
képzettségeket értjük. Ezek a karakterisztikák határozzák meg a játékszabályok szerint a karakterek 
teljesítményét és viszonylagos képességeiket.

Tulajdonságok

Ezek a karakterisztikák határozzák meg egy karakter alapvető szellemi és fizikai képességeit. Ezek 
az alapvető vonások fajtól függetlenül megvannak minden állatban. Bár a tulajdonságokat nagyrészt
a születés és neveltetés határozza meg, tanulással és tapasztalattal lehet ezeket fejleszteni. A KV-ban
tíz elsődleges tulajdonság van, s ezek összetartozó páronként kategóriákba vannak osztva.

Minden tulajdonságot egy pozitív vagy negatív egész számmal jelölünk, ahol a nulla jelenti az 
átlagos felnőtt emberi normát. Tehát a pozitív értékek jelentik az átlag fölötti és a negatív értékek 
jelentik az átlag alatti értékeket. Ez a szabály teszi lehetővé, hogy könnyen és érthetően jelöljük az 
Yneven megtalálható változatos értelmes és állati fajok eltérő értékeit.

A játékosok számára ez a rendszer könnyíti meg a különböző fajok képességei közti 
különbségtételt. Játéktechnikára lefordítva a tulajdonságok az összes kapcsolódó tevékenység 
célszámát módosítják. Például az Intellektus egy karakter érvelésével és memóriájával kapcsolatos 
cselekedetek célszámát módosíthatja.

FIZIKUM 

Testfelépítés – méret, izomtömeg és robusztusság 

Állóképesség – egészség, kitartás és fizikai kondíció

KOORDINÁCIÓ 

Mozgékonyság – fürgeség, egyensúly és testkoordináció 

Ügyesség – kézügyesség és szem-kéz koordináció

GONDOLKODÁS

Érzékelés – éberség, megfigyelés és észjárás 

Intellektus – intelligencia, memória és érvelés, mentál

LÉLEK

Fellépés – megjelenés, karizma és személyes vonzerő 

Akarat – önfegyelem és lelkierő, asztrál



TERMÉSZETFELETTI

Mana – a világmindenséget átszövő manaháló manipulálásának képessége

Pszi – a pszi képességek és a mágiaellenállás tulajdonsága

Származtatott tulajdonságok

A KV négy olyan tulajdonságot is használ, amiket a fenti elsődleges tulajdonságokból 
származtatunk. Ezeket a tulajdonságokat realisztikusan határozzuk meg, vagyis más, alapvetőbb 
karakterisztikákon alapulnak. Származtatott tulajdonság a Kitartás, Reflex, Erő és Szívósság.

Kitartás – állóképesség és terheléstűrés 

Reflex – kezdeményezés és reakcióidő 

Erő – általános fizikai erő 

Szívósság – ellenállóképesség a sérülésekkel és traumával szemben

Egyéb tulajdonságok

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

Méret – Ebből látszik, hogy mekkora a karakter. A méretet hozzá kell adni a karakter 
Testfelépítéséhez, Kitartásához és Mozgásához, de le kell vonni a Mozgékonyságból és 
Ügyességből. Ezt már beleszámoltuk a következő fajok tulajdonságaiba.

Mozgás – Milyen gyorsan mozoghat a karaktered.

Fajok
A karakterek alapértelmezett tulajdonságértékei a karakter faján alapulnak. A következő felsorolás 
alapinformációkat tartalmaz minden egyes fajról, azok tulajdonsági alapértékeiről, valamint minden
módosítóról, ami a származtatott tulajdonságokat befolyásolja. Ezeket a módosítókat a 
származtatott tulajdonságok kiszámítása után kell alkalmazni.

Ember

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés 0

Állóképesség 0 

Mozgékonyság 0 

Ügyesség 0 

Érzékelés 0 

Intellektus 0 



Fellépés 0 

Akarat 0

Mana 0

Pszi 0

Kitartás 0 

Reflex 0 

Erő 0 

Szívósság 0

Méret 0

Mozgás 0

Elf

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés -2

Állóképesség -2 

Mozgékonyság 0 

Ügyesség 1

Érzékelés 2 

Intellektus 0 

Fellépés 1 

Akarat 0

Mana 1

Pszi 0

Kitartás 0 

Reflex 0 

Erő -1 

Szívósság -1

Méret 0

Mozgás 0



Faji jellemzők:

Infralátás 30 méter, feketemágia és nekromancia +2 erősséget kap velük szemben.

Az elf karakter az alábbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein felül: Állatkezelés 2, 
Idomítás 2, Tájékozódás 2, Lovaglás 2, Táborozás 2.

Félelf

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés -1

Állóképesség -1 

Mozgékonyság 0 

Ügyesség 0

Érzékelés 1 

Intellektus 0

Fellépés 1 

Akarat 0

Mana 1

Pszi 0

Kitartás -1 

Reflex 1 

Erő 0 

Szívósság 0

Méret 0

Mozgás 1

Faji jellemzők:

Infralátás 30 méter, feketemágia és nekromancia +1 erősséget kap velük szemben.

A félelf karakter az alábbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein felül: Állatkezelés 2, 
Idomítás 1, Tájékozódás 2, Lovaglás 1.

Udvari ork

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés 2

Állóképesség 2 



Mozgékonyság 0 

Ügyesség 0

Érzékelés 1

Intellektus -2

Fellépés 0 

Akarat -2

Mana -1

Pszi 0

Kitartás 1 

Reflex 0 

Erő 1

Szívósság 1

Méret 0

Mozgás 0

Faji jellemzők:

Infralátás 30 méter, +3 szaglás érzékelés

Törpe

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés 1

Állóképesség 1 

Mozgékonyság -1 

Ügyesség 0

Érzékelés 0

Intellektus 0

Fellépés 0 

Akarat -1

Mana -1

Pszi 0

Kitartás 0



Reflex -1

Erő 1

Szívósság 1

Méret 0

Mozgás -2

Faji jellemzők:

Infralátás 30 méter, időérzék, föld alatti tájékozódás. A törpe karakter az alábbi képzettségeket kapja
meg egyéb képzettségein felül: Tervezés 2, Térképészet 2, Kőműves 2, Kőfaragás 2, Ács 2.

Kyr származék

TULAJDONSÁG ALAPÉRTÉK 

Testfelépítés 0

Állóképesség 1 

Mozgékonyság 0 

Ügyesség 0

Érzékelés 0

Intellektus 1

Fellépés 1

Akarat 1

Mana 0

Pszi 0

Kitartás 0

Reflex 0

Erő 1

Szívósság 1

Méret 0

Mozgás 0

Faji jellemzők:

A kyr származék karakter az alábbi képzettségeket kapja meg egyéb képzettségein felül: 
Diplomácia 1, Heraldika 2, Nemesi kultúra 2, Megfélemlítés 1, Meggyőzés 2, Szónoklás 2



Tulajdonságok módosítása
Amikor egy játékos kiválasztotta karakterének faját, a játékos dönthet úgy, hogy módosítja 
karakterének tulajdonságait a megadott alapértékekhez képest. A Synergy rendszer két lehetőséget 
kínál erre. A tulajdonságokat soha nem lehet hárommal több szinttel növelni vagy csökkenteni a faj 
normáitól.

Pontrendszer

Ezt a módszert használva a játékosoknak teljes kontrolljuk van karaktereik tulajdonságai fölött. A 
játékosoknak bizonyos mennyiségű pont áll rendelkezésükre, amit a karakter erőszintje határoz meg
– nulla a mindennapos karaktereknek, három a kivételeseknek, és hat az eliteknek. Egy 
tulajdonságnak az alapérték fölé növelésének ára az alábbi táblázaton szerepel. Egy tulajdonságot 
az alapérték alá csökkentve további pontokhoz juttatja a karaktert, amiket egyéb tulajdonságokra 
költhet. Ezeket az extra pontokat is tartalmazza a táblázat.

SZINT KARAKTERPONT

-3 -4 

-2 -2 

-1 -1 

0 0 

+1 1 

+2 2 

+3 4

Például egy pontba kerül megnövelni egy tulajdonságot egy szinttel az alapérték fölé, és két pontba 
két szinttel az alapérték fölé. Ugyanígy, a játékos négy extra pontot kap, ha három szinttel csökkenti
egy tulajdonságát az alapérték alá. A játékosoknak a karakterpontok elköltésével meg kell 
határozniuk karakterük tulajdonságainak kívánt értékeit, s ezt az értéket fel kell vezetniük a 
karakterlap megfelelő részére.

Véletlen rendszer

Ezt a módszert használva egy karakter tulajdonságait a játékos döntései és a véletlen kombinációja 
határozza meg. Egy játékos pontokat rendelhet minden tulajdonságához, amit növelni szeretne. A 
kiosztott pontok egy egyszeri dobás célszámait képzik. Aztán a játékos dob három 10 oldalú 
kockával, s ahány kockadobás kisebb vagy egyenlő, mint a megjelölt célszám, annyi fokozattal 
növekszik az érték.

A játékosok a karakter erőszintjének megfelelő pontszámot oszthatnak el az előnyben részesített 
tulajdonságaik közt – a mindennapos karakterek nullát, a kivételesek ötöt, az elitek tízet. Az 
előnyben részesített tulajdonságokra osztott minden extra pontért más, hátrányos tulajdonságokat 
kell kijelölni. A hátrányosítás ugyanúgy működik, mint az előnyben részesítés, kivéve, hogy minden
a célszámmal megegyező vagy kisebb dobás eggyel csökkenti a tulajdonságot. A játékosok bármely 



tulajdonságukra oszthatnak hátránypontokat, de egy tulajdonságot nem lehet egyszerre előnyben és 
hátrányban részesíteni.

Származtatott tulajdonságok kiszámítása
Amikor a játékos lejegyezte karakterének elsődleges tulajdonságai értékeit, meg kell határoznia a 
karakter származtatott tulajdonságait. A játékosoknak nem szabad elfeledniük, hogy a származtatott 
tulajdonságokra a karakter fajából származóan is járulnak bónuszok vagy levonások, amiket az 
alábbi számítások után kell alkalmazni.

A Kitartást a karakter Állóképességének és Akaratának átlagolásával kapjuk meg. A Reflex a 
Mozgékonyság és Érzékelés átlaga, az Erő pedig a Testfelépítés és Állóképesség átlaga. Minden 
törtet a nulla felé kerekítünk. Ez azt jelenti, hogy a pozitív törteket lefelé kerekítjük, a negatív 
törteket pedig felfelé kerekítjük – mindkét esetben a nullához közelítünk.

A Szívósság meghatározásához nézd meg az alábbi táblázatot és a bal oldali oszlopon keresd meg 
azt a tartományt, ami megfelel a karaktered Testfelépítésének és Állóképességének. 

A mellette lévő jobb oldali oszlopban szereplő szám lesz a karakter Szívóssága.

Testfel.+Állókép. Szívósság

-3-tól -6-ig -1 

-2-től 1-ig 0

2-től 5-ig 1 

6-tól 9-ig 2 

10-től 13-ig 3 

14-től 17-ig 4 

18-tól 21-ig 5 

Emelés és cipelés

Gyakran fontos annak a megállapítása, hogy a karaktered mekkora súlyt bír felemelni és szállítani. 
A KV rendszerében mindezt az Erő származtatott tulajdonságból számítjuk. Minden karakter 
büntetés nélkül felemelheti az Alapértéknek megfelelő súlyt, és ennek a súlynak minden 
többszöröse -1 büntetést ad a Mozgékonyság és Kitartás próbákra, valamint -2 bütetést a Mozgásra.

Az alábbi táblázaton ezt láthatjuk, és az oszlopokban a Mozgékonyság és Kitartás próba büntetései 
találhatók a / jel előtt, utána pedig a Mozgás módosító látható, a cipelt súlynak megfelelően.

Tolhatsz, húzhatsz és helyben felemelhetsz kétszer ekkora súlyokat, de a mozgás módosító nem 
változik.

Erő táblázat

Alap mennyiség (kg)

Erő (+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 adottságok, amik a karakter fajára jellemzők. Az
egyedi képességeket az egyes fajoknál ismertetjük.

Gyakori képességek

Mászás: Az emberek a fákon kezdték evolúciójukat, és még most is elég képzett mászók. Az 
emberi karakterek a megmászandó felület minőségétől és természetétől függő ütemben haladhatnak.
Bár egy karakter ritkán képes gyorsabban mászni, mint a rohanási sebessége (lásd alább), a 
tényleges ütem a mászás típusától függ és ennek megállapítása a játékmester feladata.

A mászást leggyakrabban egy tulajdonságdobással lehet megoldani, és a karakter akcióértékét is fel 
lehet használni az ütem növelésére. Természetesen, ha a játékosnak nagyon kevés az akcióértéke, a 
játékmester határozhat úgy, hogy meghibásodott egy eszköz, vagy a karakter elvesztette a fogást és 
csúszni vagy zuhanni kezd. Csak a legbizonytalanabb helyzetek fenyegetik a karaktert a biztos 
halálba zuhanással egyetlen kockadobás hatására. 

Egy rövid mászás célszáma általában a karakter Mozgékonyságán alapul, míg egy elhúzódó mászás 
a karakter Kitartását teheti próbára. A játékmesternek bónuszokat vagy levonásokat kell alkalmaznia
a mászás nehézségétől, a rendelkezésre álló felszereléstől, a környezettől és egyéb helyzeti 
módosító tényezőktől függően. A hegymászás képzettséget is fel lehet használni a mászás 
nehézségének megváltoztatására, vagy lehetővé teszi, hogy olyan felületet is megmásszon, amit 
képtelenség lenne speciális kiképzés és felszerelés nélkül.

Ugrás: Bár határozottan nem olyan jártasak ebben, mint más fajok, az emberek elég jó ugrók. Az 
ugrásoknak három általános típusa van.



Magasra: Egy karakter magasugrása: 60+(15×Mozgékonyság) centiméter.

Álló helyzetből: Egy karakter álló helyzetből 100+(25×Mozgékonyság) centiméterre képes 
vízszintesen ugrani.

Nekifutásból: Egy karakternek legalább egy cselekedetet kell sprintelnie, hogy nekifutásból 
ugorjon. A karakter vízszintesen 5+Mozgékonyság métert képes ugrani.

Megjegyezzük, hogy a negatív Mozgékonyság értékek az átlagos emberi ugrási távolságoknál 
kisebb eredményeket hoznak.

Megfelelően szoros helyzetekben a játékmester lehetővé teheti a játékosnak, hogy dobjon a 
Mozgékonyságára, hogy meghatározza, egy karakter messzebbre vagy kisebb távolságra ugrott az 
átlagosnál. De ne feledd, hogy egy ugrás ritkán tér el jelentősen a normától, leszámítva a 
balszerencsés eseteket, amikor a karakter megcsúszik vagy elesik.

Nyelv: Az ember lingvisztikai képessége egyedülálló a Föld összes faja közt. Minden emberi 
karakter folyékonyan beszéli és rendszerint írja is anyanyelvét. Egy emberi karakter 
képzettségértéke 5+(karakter Intellektusa) az anyanyelve, vagy anyanyelvei terén. A karakterek a 
további nyelveket későbbi tanulmányaikon keresztül sajátíthatják el.

Mozgás: A karaktereknek széleskörű mozgási lehetőségeik vannak a különböző környezeti elemek 
közt.

Földön: Minden ember rendes sétatempója hat kilométer óránként, és 15 kilométeres sebességgel 
tud futni 50+(15×Kitartás) percig. Továbbá három tempót használunk az emberek harci cselekedetei
közbeni mozgására. Ez a 0 Mozgással rendelkező karakterekre igaz, és minden +1 vagy -1 ezeket a 
sebességeket 10%-kal növeli vagy csökkenti.

TEMPÓ MOZGÁSI ÜTEM 

Kúszás 1 méter cselekedetenként 

Rohanás 5 méter cselekedetenként 

Sprint 10 méter cselekedetenként 

Ha ennél a sebességnél gyorsabban szeretne haladni a karakter, akkor tennie kell egy 
tulajdonságpróbát, ahol a Mozgás értéke a próbára tett tulajdonság. Siker esetén az 
akcióértéked×10%-kal gyorsabban haladhatsz az adott időszakban (általában az adott jelenet, vagy 
utazási időszak).

Az ilyen erőltetett menet végén, aminek időtartamát a játékmester állapítja meg, a karakternek 
tennie kell egy Kitartás próbát akkora negatív módosítóval, amekkora akcióértéket a Mozgás 
próbán elért. Ha ezt a próbát elbukod, akkor fáradtságot szenvedsz el.

Vízben: Bár az emberek nem alkalmazkodtak olyan jól a vízhez, mint a többi faj, még kétségtelenül 
tudnak úszni. Az emberek cselekedetenként 1 métert képesek úszni alaptempóban. 



Érzékek: A KV rendszerben minden karakter rendelkezik a következő érzékekkel. A játékos 
minden érzéknek egyenként állapítja meg az értékét, de az átlaguk a karakter Érzékelését nem 
haladhatja meg. Például ha egy játékos az egyik érzéket karakterének Érzékelése fölé akar növelni, 
akkor egy másik érzéket kell egy szinttel csökkentenie. A játékmester dönthet úgy, hogy egyes 
dobásoknál az érzékek az alábbiak szerint helyettesíthetnek tulajdonságértékeket is.

Hallás: Ez az érzék jelzi a karakter természetes képességét a hangok észlelésére és megértésére. 
Hallásdobásokat teszünk akkor, amikor egy karakter olyan feladatot hajt végre, ami a 
hangérzékenységét teszi próbára.

Intuíció: Ez az érzék jelzi néhány karakter rejtélyes érzékenységét a környezetükre, amivel 
megérzik, ha valaki figyeli őket, vagy lehetővé teszi számukra, hogy egy telefonhívásnál már akkor 
kitalálják, ki a hívó fél, amikor az még meg sem szólalt. Ritkán kell intuíciódobásokat tenni, s csak 
a játékmester kérésére. Azonban megfelelő körülmények közt ez életmentő lehet.

Kémiai: Ez az érzék jelzi egy karakter érzékenységét az ízekre és szagokra. A legtöbb állatnál az 
ízlés és a szaglás biológiailag össze van vonva, s ezért itt egy érzékként kezeljük. Kémiai dobásokat
teszünk akkor, amikor egy karakter olyan feladatot hajt végre, ahol ízeket vagy szagokat akar 
megkülönböztetni.

Látás: Ez az érzék jelzi, hogy milyen jól lát a karakter. Ez nem függ össze azzal, hogy milyen 
megfigyelő a karakter, ez csakis a szemek működése. Látásdobásokat teszünk akkor, amikor egy 
karakter olyan feladatot hajt végre, amivel megpróbál felismerni valami távoli dolgot, kifejezetten 
keres valamit, vagy rossz körülmények közt próbál látni.

Tapintás: Ez az érzék jelzi egy karakter érzékenységét a tapintási nyomásra. Tapintásdobást akkor 
kell tenni, amikor egy karakter a bőrének vagy dobhártyájának nyomásérzékenységét felhasználva 
próbál meghatározni valamit a környezetében. 

Dobás: Az emberek szembefordítható hüvelykujja, tagolt végtagjai, és veleszületett koordinációja 
lehetővé teszi, hogy kis tárgyakat nagy távolságra dobjanak. Egy karakter egy 1 kilós tárgyat 
35+(10×Erő) méterre képes dobni. A játékmesternek ezt a távolságot jelentősen csökkentenie kell a 
nehezebb vagy ormótlan tárgyak esetén. A Dobás képzettség ismerete is szükséges ahhoz, hogy 
pontosan célba érkezzenek az eldobott tárgyak.

Adottságok
Egy karakter veleszületett tehetségét, tálentusát, különböző szakterületeken való tudását és 
jártasságát a tehetségek jelzik. A hivatalos tanulással is ellehet egy karakter, de néhány karakter 
tehetségesebb lehet, mint mások a megfelelő tanulással. Figyelmeztetjük a játékosokat, hogy az 
adottságokat a karakteralkotáskor rögzíteni kell, s a kampány folyamán ezek már 
megváltoztathatatlanok. A karaktereknek rengeteg lehetőségük lesz képzettségeik fejlesztésére, újak
felvételére, tulajdonságaik növelésére, de az adottsággal jelzett természetes képesség sosem fog 
változni. Ezért a játékosoknak azokra a területekre kell osztani adottságaikat, amikben igazán ki 
akarnak tűnni.

Az adottságok átlagos, erős és kiváló osztályokba tartoznak, s meghatározzák a kockák számát, 
amikor az adottsághoz társított képzettségre kell dobni. A játékosok karakteralkotáskor annyi kiváló



és erős adottságot választanak, amennyi a karakterük erőszintje alapján jár. Mindennapos karakterek
egy kiváló és három erős tehetséget kapnak, kivételes karakterek két kiváló és négy erős adottságot,
az elit karakterek pedig három kiváló és öt erős adottságot. A karakter minden más adottsága 
átlagos. Minden adottság szintjét fel kell jegyezni a karakterlap megfelelő rovatába. 

TEHETSÉG KOCKATARTALÉK 

Átlagos 1

Erős 2

Kiváló 3

Képzettségek
Egy karakter tanult képességeit a képzettségek jelképezik. A képzettségeket egy 0-tól 10-ig terjedő 
skálán értékeljük, s ezek határozzák meg egy képzettségdobás alap célszámát. A következő táblázat 
tartalmazza a karakter tudásának és tapasztalatának minőségi összehasonlítását különböző 
képzettségi szinteken.

SZINT KÉPZÉS

0 Nincs

1-2 Alap

3-4 Közepes

5-6 Fejlett

7-8 Specializált

9-10 Elit

A következő oldalon található táblázat tartalmazza a KV rendszerben felvehető képzettségeket, a 
hozzájuk tartozó adottságok szerint csoportosítva.

Adottság Képzettségek

Adminisztráció Alkudozás, Bürokrácia, Értékbecslés, Jog/törvénykezés, Üzlet

Állatok Állatkezelés, Állatidomítás, Állattenyésztés, Pásztorkodás

Alvilág Álcázás / álruha, Bűvészmutatvány, Hamisítás, Kínzás, Megvesztegetés, 
Szerencsejáték, Zárnyitás

Atlétika Akrobatika, Egyensúlyérzék, Dobás, Ejtőernyőzés, Gumiember, Mászás, 
Sportok, Úszás

Dobófegyverek Bola, Bumeráng, Dobóbalta, Dobókés, Dobótüske, Lándzsa- és gerelyhajítás

Előadóművészet Éneklés, Hasbeszéd, Mesemondás, Színészet, Tánc, Utánzás, Zenélés, 
Zsonglőrködés



Egyéb ismeretek Általános tudás, Helyi tudás, Kutatás, Legendaismeret, Népi ismeretek, 
Utcaismeret

Iparos Ácsolás, Bognár, Borkereskedés, Bőrművesség, Fegyverkovácsolás, Főzés, 
Gyógyító, Hajóépítés, Hálókészítés, Íjkészítés, Kalligráfia, Kádár, 
Kötélverés, Kőfaragás, Kőműves, Nyílkészítés, Patkolókovácsolás, 
Pálinkafőző, Páncélkovácsolás, Pék, Tervezés, Tetőfedés, Térképészet, 
Vitorlakészítés

Katonai fegyverek Ágyúk, Ostromgépek

Kommunikáció Csábítás, Diplomácia, Írás/olvasás, Költészet, Megfélemlítés, Meggyőzés, 
Nyelvek, Szájról olvasás, Szónoklás, Oktatás/tanítás

Közelharc Alabárd, Balta, Bot, Csákány, Elfogófegyverek, Harcművészet, Kard, Kés, 
Lándzsa, Pajzs, Verekedés, Zúzófegyverek

Kultúra Bűnöző, Falusi, Kereskedői, Katonai, Kikötői, Part menti/folyami, 
Máguscéh, Nemesi, Nyomortelepi, Szigeti, Templomi, Tengerész, Törzsi, 
Amazon, Városi

Lopakodás Követés, Lopózás, Rajtaütés, Rejtőzés 

Mágia Bárdmágia, Boszorkánymágia, Boszorkánymesteri mágia, Démonológia, 
Drágakőmágia, Magas mágia, Nekromancia, Őselemi mágia, Rúnamágia, 
Szakrális mágia, Tapasztalati mágia, Tűzmágia

Mezőgazdaság Állattartás, Mezőgazdálkodás, Vízi gazdálkodás

Orvoslás Állatorvoslás, Bábaság, Boncolás, Felcser, Gyógyító művészetek, 
Herbalizmus, Masszázs, Méregkeverés / semlegesítés

Parancsnoklás Logisztika, Stratégia, Taktika, Vezetés

Pszi Pszi (Kyr), Pszi (Godoni), Pszi (Pyarroni), Pszi (Slan)

Szabad művészetek Alkímia, Asztrológia, Élettan, Filozófia, Matematika, Nyelvészet, 
Politológia, Pszichológia, Teológia, Történelem, Tudomány, Zene

Szállítás Evezés, Fogathajtás, Kocsivezetés, Lovaglás, Vitorlázás,

Szépművészetek Címertan, Festés, Rajzolás, Szobrászat, Zene

Távolsági fegyverek Íjak, Muskéták, Nyílpuskák, Parittyák

Túlélés Csapdaállítás, Gyűjtögetés, Halászat, Navigáció, Nyomkövetés, Táborozás, 
Tájékozódás

Jelmagyarázat:
fekete szín: Kalandok Világai képzettség
mélyvörös szín: Új Törvénykönyvben szereplő képzettség, esetleg módosítva használhatod az ottani 
leírásokat.



ÚTK-s képzettségek

A teljesség kedvéért itt felsorolom az ÚTK-s képzettségeket, ahol a fekete szín jelenti azt, hogy a 
képzettség szerepel a fenti felsorolásban, a bíbor pedig azt jelenti, hogy a képzettség nem szerepel, 
vagy erősen megváltozva, pl. szétbontva szerepel a fenti listában

Harci képzettségek - ezeket a képzettségeket nem szabad az ÚTK-ból használni a megváltozott 
harcrendszer miatt!
Fájdalomtűrés - nincs
Fegyverismeret - nincs, értékbecslés jobban illik hozzá
Hadvezetés - ez túl általános, teljes kategória lett belőle, a Parancsnoklás
Harci láz - nincs
Harcművészet - nem ad semmilyen bónuszt, pusztán egy harcstílus, akár a Verekedés
Harctéri gyakorlat - nincs
Kétkezes harc - nincs
Pajzshasználat 
Pusztítás - nincs
Taktika
Vakharc - nincs
Vértviselet - nincs

Alvilági képzettségek
Álcázás/álruha
Hamisítás
Jelbeszéd - nincs, ezt is Nyelvként kell felvenni
Kocsmai verekedés - nincs, van helyette Verekedés, egyéb fegyverhasználatok
Méregkeverés / semlegesítés
Orvtámadás - Rajtaütés van helyette, ami másképp működik
Kínzás
Szabadulóművészet - nincs, de Gumiember még lehetsz
Szerencsejáték
Lopózás
Rejtőzködés
Rejtekhely kutatás - nincs, tessék, érzékelés próbát tenni különféle érzékszervekkel.
Zárnyitás
Zsebmetszés - bűvészmutatvány van
Veszélyérzék - nincs, Intuíció próba van

Világi képzettségek
Állatismeret
Csapdaállítás
Csomózás - nincs, a Szállítás kategóriában két hajózási képzettség is van
Értékbecslés
Futás - nincs, másképp működik
Hajózás - nincs, de van Evezés és Vitorlázás
Hangutánzás
Helyismeret - nincs, Kultúra kategória van és Utcaismeret
Idomítás
Időjóslás - nincs, nevetséges az ÚTK-s képzettségleírás
Kocsihajtás
Szakma
Úszás



Vadonjárás - nincs, teljes Túlélés kategória van
Akrobatika
Esés - nincs, gravitáció és sebződés van
Mászás

Tudományos képzettségek
Alkímia
Élettan
Építészet - nincs, de van mindenféle építészeti iparos tevékenység
Herbalizmus
Írás/olvasás
Jog/törvénykezés
Legendaismeret
Mechanika - nincs, van helyette mindenféle mesterség és Ostromgépek
Oktatás
Orvoslás - nincs, teljes kategória van alképzettségekkel
Ősi nyelv - nincs, ez is Nyelv
Számtan/mértan - Matematika van
Térképészet
Történelem
Vallásismeret - Teológia

Szociális képzettségek
Ékesszólás - Szónoklás
Heraldika
Kultúra - nincs, teljes kategória van
Lélektan - Pszichológia
Művészetek - nincs, Szépművészetek kategória van
Nyelvtudás
Párbaj - nincs, Nemesi kultúra van
Politika/diplomácia
Szexuális kultúra - nincs, de van Csábítás
Színészet
Udvari etikett/intrika - nincs, Nemesi kultúra van

Kiképzési csomagok
Sok képzettség van a Kalandok Világain, s ez a változatosság lehetővé teszi a játékosoknak, hogy 
árnyaltan modellezzék karaktereik tudását, tanulását és tapasztalatát. Hogy meggyorsítsuk a 
karakterkészítés folyamatát, a képzettségeket kiképzési csomagokba rendeztük, amik a hasonló, 
vagy kapcsolatos képzettségek reális felvételét hivatottak képviselni. A kiképzési csomagok 
nagyfokú rugalmasságot kínálnak – a játékosok különböző csomagokat választhatnak, hogy széles 
körből szerezzenek képzettségeket karaktereiknek, vagy adott csoportokra is koncentrálhatnak, 
hogy olyan karaktereket készítsenek, akik pár kiválasztott területen szereztek gyakorlatot.

Minden karakter kap egy származási csomagot, két háttércsomagot és az erőszintjüktől függően 
három vagy öt hivatási csomagot.

Minden hivatási csomagnak három szintje van – kezdő, specialista és szakértő, s a három szint 
mindegyike az előzőekre épül. Más szóval az a képzettségszint, amit kezdő szinten meg lehet kapni,



hozzáadódik a specialista szinthez, s a specialista képzettségek is hozzáadódnak a szakértő szinthez.

A mindennapos karakterek 3 pontot kapnak, a kivételes és elit karakterek 5 pontot, amiből hivatási 
csomagokat vehetnek.

A játékosok csak kiválasztják, hogy milyen szinten akarják felvenni, s csak azokat a képzettségeket 
vezetik fel a karakterlapra, amit az adott szinten kapnak.

Minden szint egy hivatási csomagnak számít az öt lehetséges csomagból – a kezdő szint egy 
csomagnak számít, a specialista két csomagnak, a szakértő pedig háromnak. Például az a játékos, 
aki egy kivételes vagy elit karakter készít, választhat egy specialista és egy szakértő csomagot, vagy
egy szakértő és két kezdő csomagot, vagy két specialista és egy kezdő csomagot.

A kiképzési csomagok legtöbb kombinációja közös, vagy megosztott képzettségszinteket ad. 
Például a Vadon háttér ad egy 1-es Lopakodást, míg a Bűnöző hivatási csomag specialista szintje ad
egy 3-as Lopakodást. Amikor kettő vagy több különböző kiképzési csomag ad egy közös 
képzettséget, a játékosoknak össze kell adni a szinteket, hogy meghatározzák a karakter teljes 
képzettségértékét. A fenti példában egy karakter, akinek van Vadon háttere és specialista Bűnözése, 
annak 4-es Lopakodása lesz.

A játékosok kísérletezhetnek a kiképzési csomagok különféle kombinációival, hogy megtalálják azt 
az összeállítást, ami a legjobban illik a karakterötlethez. Amikor a játékosok kiválasztották 
karaktereik kiképzési csomagjait, akkor fel kell jegyezniük minden kapott képzettséget a 
karakterlap megfelelő rovatába.

Egyéb képzettségek

Amikor a játékosok kiválasztották karaktereik kiképzési csomagjait, eloszthatják pontjaikat az 
egyéb képzettségeik közt. Hogy hány pontot kap erre a karakter, az az erőszintjétől függ. A 
mindennapos karakterek 5 pontot kapnak, a kivételes karakterek 10 pontot kapnak, az elit 
karakterek pedig 20 pontot. Ezek a pontok egy az egyben leoszthatók a játékosok által kiválasztott 
képzettségekre. Ezeket fel lehet használni új képzettségek felvételére, amik nem voltak 
megtalálhatók a választott kiképzési csomagokban, vagy a meglévő képzettségeket lehet fejleszteni.
Azonban az egyéb képzettségek pontjaival nem lehet a karakter erőszintjénél meghatározott szint 
fölé növelni a képzettségeket. A maximális szint mindennapos karaktereknél négy, kivételes 
karaktereknél hat, és nyolc az elit karaktereknél.

Származási csomagok 

A származási választás jelzi, hogy hol született a karakter, és hol töltötte fejlődő éveit. Ez biztosít a 
karakter számára egy tudásalapot, és a neveltetéséből származó képzettségeket. Számos lehetőség 
van alább feltüntetve, mindegyik egyedi perspektívát és speciális tapasztalatokat ad a 
karaktereknek.

Becstelen

Gyermekkorodat útonállók, tolvajok, orgyilkosok, csavargók körében töltötted egy város rossz hírű 
negyedében.



Követés 1, Utcaismeret 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1, Bűvészmutatvány 1, Verekedés 1, Alkudozás 1, 
Meggyőzés 1, Bűnöző kultúra 2

Bűnöző számkivetett

Törvényen kívüli vagy útonálló családba születtél, a rajtaütések között átmeneti táborokban éltél, és
az élet határozottan bizonytalan volt.

Táborozás 1, Lovaglás 1, Nyomkövetés 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1, Bűnöző kultúra 1, 
Értékbecslés 1, Rajtaütés 1, Követés 1, Lopózás 1

Enklávé

Egy furcsa világba születtél, bevezettek a vallásba vagy filozófiába, ahogy magad is felnőttél ebben 
az önfenntartó közösségben, hogy filozófus vagy ministráns legyél.

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Pásztorkodás 1, Állattenyésztés 1, Állatkezelés 1, 
Teológia vagy Filozófia 2, Gyűjtögetés 1, Falusi kultúra 1, Templomi kultúra 1, Írás 1

Falusi

Egy faluban születtél, és neveltetésed lehetett egy kényelmes kis faluban, egy keményen dolgozó 
gazdálkodó faluban, vagy egy hideg, sáros kalyibában.

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Pásztorkodás 2, Tájékozódás 1, Állatidomítás 1, 
Halászat 1, Mászás 1, Falusi kultúra 2

Farm

Az első pár évedet a városokat és falukat körülvevő sok farm egyikén töltötted. A szüleid lehet, 
hogy a földhöz vannak kötve (zsellérek) vagy övék a föld, amin gazdálkodnak (jobbágyok).

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Állattenyésztés 1, Pásztorkodás 1, Falusi kultúra 2, 
Állatkezelés 1, Népi ismeretek 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1

Fegyelmezett

A seregben vagy törvényvégrehajtásban nevelkedtél fel, a laktanyák és a város vagy falu 
törvényszéki épületei körül játszottál, és ragadt rád némi ismeret.

Jog/törvénykezés 2, Vezetés 1, Taktika 2, Politológia 1, Rajtaütés 1, Katonai kultúra 1, Verekedés 1, 
Rejtőzés 1

Kereskedő

Egy város kereskedőnegyedében élő kereskedők vagy árusok neveltek fel. A játszótered a piacok és 
bazárok voltak, és ez a környezet megtanított téged az otthonodon kívüli világra is.

Értékbecslés 1, Általános ismeret 2, Alkudozás 1, Rábeszélés 1, Üzlet 1, Szerencsejáték 1, 
Utcaismeret 1, Kereskedői kultúra 1, Politológia 1

Nemes

A családod vagy egy palotában / kastélyban dolgozott az uralkodóknak, vagy te magad származol 
nemesi családból. Bárhogy is legyen, tengernyi jóval vettek körül gyermekkorodban, és 



gazdag/befolyásos emberek körében forogtál.

Diplomácia 2, Címertan 2, Általános tudás 2, Jog/törvénykezés 1, Meggyőzés 1, Nemesi kultúra 1, 
Írás 1

Part menti / Folyami

Egy part menti, vagy folyami közösségben nőttél fel, míg szüleid a kereskedelmet bonyolították.

Halászat 1, Evezés vagy Vitorlázás vagy Kocsivezetés 2, Értékbecslés 1, Vízi gazdálkodás 1, 
Navigáció 1, Asztrológia 1, Általános tudás 1, Úszás 1, Part menti / folyami kultúra 1

Tengerjáró

Ez az egyik legritkább származás, amikor a karaktert tengeri nomádok nevelték fel, akik örökké a 
tengereket járják, és csak ellátmányért és kereskedni kötnek ki a szárazföldön. Másik lehetőség a 
rabszolgaélet egy gorviki gályán.

Asztrológia 1, Vitorlázás 1, Navigáció 1, Mászás 1, Értékbecslés 1, Egyensúlyérzék 1, Úszás 1, 
Általános tudás 1, Tengerész kultúra 2

Vadász-gyűjtögető

A családod a vadonból gyűjtött ételt és vadászott állatokat, hogy eltartsák magukat és a gyerekeket, 
gyakran napokat is a vadonban töltve, messze a törzs többi tagjától.

Táborozás 1, Nyomkövetés 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1, Íjak 1, Halászat 1, Állatkezelés 1, 
Falusi kultúra 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1

Vadoni

A szüleid vadászok, csapdaállítók és erdőjárók voltak. Gyermekkorodat az erdőkben és a patakok 
környékén töltötted.

„A patak partján guggoló kisfiú kiemelte kezét a kövek között fehér habokat vetve csobogó hideg 
vízből, és lassan a partmenti iszapban heverő kavics után nyúlt. Ahogy ujjai megérintették a lapos, 
fodrozott szélű, tenyérnyi kődarabot, a szeme sarkából anélkül, hogy elmozdította volna a fejét – a 
tőle alig három lépésnyi távolságban, egy kákacsomó tövében kuporgó szürkésbarna, nyálkás testű 
békára hunyorított. A béka hártyás nyakának lüktetése egy pillanatra abbamaradt; a dülledt, sötét 
szemek egyetlen pislantás nélkül, kifejezéstelenül a fiúra sandítottak.”

Martin Clark Ashton: Shadoni Krónika

Íjak vagy Kés 1, Tájékozódás 1, Halászat 1, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1, 
Csapdaállítás 1, Rajtaütés 1

Városi

Egy kisebb vagy nagyobb városban nőttél fel. Nem kifejezetten valamelyik negyedben, hanem 
egyszerű városi neveltetésben részesültél.

Városi kultúra 2, Mászás 1, Értékbecslés 1, Verekedés 1, Alkudozás 1, Meggyőzés 1, Helyi tudás 1, 
Jog/törvénykezés 1, Utcaismeret 1



Háttércsomagok

A háttércsomagok segítenek meghatározni a karakter általános történetét, ami az első lejátszott 
kaland előtt történt. Az itt felkínált lehetőségek azt a célt szolgálják, hogy egy alapvető háttérül 
szolgáljanak azoknál a körülményeknek a kidolgozásánál, amik kialakították a karakterek 
alapszemélyiségét, képességeit és érdeklődési körét.

A játékosoknak kettőt kell választani az alábbi háttércsomagok közül. Azonban egy játékos nem 
választhatja kétszer ugyanazt a csomagot.

Becstelen

Sok időt töltöttél útonállók, tolvajok, orgyilkosok, csavargók körében egy város rossz hírű 
negyedében. Ezek a területek gyakran törvényen kívül állnak ezért meglehetősen veszélyesek.

Követés 1, Utcaismeret 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1, Bűvészmutatvány 1, Verekedés 1, Alkudozás 1, 
Meggyőzés 1, Bűnöző kultúra 2

Bűnöző

Törvényen kívüliek vagy útonállók voltak társaid, a rajtaütések között alkalmi táborokban laktál, az 
élet eseménydús volt, még ha az brutális, veszélyes, vagy néha rövid is volt.

Táborozás 1, Lovaglás 1, Nyomkövetés 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1, Bűnöző kultúra 1, 
Értékbecslés 1, Rajtaütés 1, Követés 1, Lopózás 1, Kés 1

Falusi

Egy faluban maradtál, és magadba szívtad ennek a környezetnek a szépségét.

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Pásztorkodás 2, Tájékozódás 1, Állatidomítás 1, 
Halászat 1, Mászás 1, Falusi kultúra 2

Farm

A városokat, falvakat körülvevő farmok egyikén töltöttél sok időt.

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Állattartás 1, Pásztorkodás 1, Falusi kultúra 2, 
Állatkezelés 1, Népi ismeretek 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1

Fejedelmi/nemesi

Vagy egy palotában / kastélyban dolgoztál az uralkodóknak, vagy te magad származol nemesi 
családból. Bárhogy is legyen, tengernyi jóval vettek körül, és gazdag/befolyásos emberek körében 
forogtál.

Diplomácia 2, Heraldika 2, Általános tudás 2, Jog/törvénykezés 1, Politológia 1, Nemesi kultúra 1, 
Írás 1

Fegyelmezett

A milícia és/vagy törvény végrehajtás körében maradtál a barakkokban és a város bírósága 
környékén.



Jog/törvénykezés 2, Vezetés 1, Taktika 2, Politológia 1, Rajtaütés 1, Hadi kultúra 1, Verekedés 1, 
Rejtőzés 1

Iparos céh

Egy céh tagjaként töltöttél sok időt. Ynev földjén minden mesterségnek megvan a maga céhe.

Céhes kultúra 2, Városi kultúra 1, Általános tudás 1, tetszőleges iparos képzettség 1, Alkudozás 1, 
Meggyőzés 1, Írás 1, Tervezés 1, Értékbecslés 1

Kereskedő

A piacokon és bazárokban dolgoztál, és ebben a környezetben tanultál az otthonodon kívüli világról
is.

Értékbecslés 1, Általános tudás 2, Alkudozás 1, Meggyőzés 1, Üzlet 1, Utcaismeret 1, Kereskedő 
kultúra 1, Politológia 1

Kolostor

Egy kitaszított közösséghez csatlakoztál; ez lehet a vallás, filozófia, politikai nézet miatt, vagy 
gyógyíthatatlan betegségben szenvedtél, vagy segíteni szeretnél a szenvedőkön.

Mezőgazdálkodás vagy Vízi gazdálkodás 2, Pásztorkodás 2, Állattartás 1, Állatkezelés 1, 
Politológia vagy Teológia vagy Filozófia vagy Herbalizmus 2 (ez a közösség alapját jelzi), 
Gyűjtögetés 1, Falusi kultúra 1

Laktanya/hadsereg

Sok időt töltöttél a katonákkal, zsoldosokkal, talpasokkal, vagy hasonló harcos népséggel. Ez jó 
betekintést adott neked a hadsereg életébe és kultúrájába.

Verekedés 1, Kés 1, Íjak 1, Taktika 2, Stratégia 1, Heraldika 2, Hadi kultúra 1, Rajtaütés 1

Máguscéh

Többféle mágusképzési lehetőség van, ahány varázslóiskola van Yneven, annyiféle.

Asztrológia 1, Általános tudás 1, válassz két Mágia képzettséget 1 szinten (kivéve a Magas mágiát), 
Herbalizmus 1, Alkímia 1, Írás 1, Rajzolás 1, Jog/törvénykezés 1, Máguscéh kultúra 1

Part menti / folyami

A vízpart mentén intézted ügyeidet, legyen az tengerpart vagy egy folyó partja.

Halászat 1, Evezés vagy Vitorlázás vagy Kocsivezetés 2, Értékbecslés 1, Vízi termesztés 1, 
Navigáció 1, Asztrológia 1, Általános tudás 1, Úszás 1, Part menti/folyami kultúra 1

Templomi negyed

A város vallási negyedében lévő templomok, egyházak és szentélyek környékén nőttél fel. Szüleid 
papok, tudósok, vagy az egyház elkötelezett tagjai lehettek.

Városi kultúra 2, Mászás 1, Értékbecslés 1, Meggyőzés 1, Templomi kultúra 1, Jog/törvénykezés 1, 
Teológia 1, Írás 1



Tengerjáró

A tengereken hajóztál, csak ellátmányért és a kereskedelem miatt kötöttél ki.

Asztrológia 1, Vitorlázás 1, Navigáció 1, Mászás 1, Értékbecslés 1, Egyensúlyérzék 1, Úszás 1, 
Általános tudás 1, Tengerész kultúra 2

Vadász-gyűjtögető

A vadonból gyűjtöttél ételt és vadásztál, hogy eltartsd magad és a családodat, gyakran napokat is a 
vadonban töltve, messze a törzs többi tagjától.

Táborozás 1, Nyomkövetés 1, Tájékozódás 1, Gyűjtögetés 1, Íjak 1, Halászat 1, Állatkezelés 1, 
Falusi kultúra 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1

Vadoni

Vadászok, csapdaállítók és erdőjárók társaságában töltöttél sok időt.

Tetszőleges távolsági vagy közelharci fegyvernem 1, Tájékozódás 1, Halászat 1, Gyűjtögetés 2, 
Falusi kultúra 1, Rejtőzés 1, Lopózás 1, Csapdaállítás 1, Rajtaütés 1

Vallási/filozófiai enklávé

Egy vallás vagy filozófia jegyében működő önfenntartó közösségben töltöttél sok időt.

Mezőgazdálkodás 1, Pásztorkodás 1, Falusi kultúra 1, Teológia vagy Filozófia (ami a közösség 
fókusza) 2, Zene 1, Nyelvészet 1, Írás 1, Gyűjtögetés 1, Halászat 1, tetszőleges Orvoslás képzettség 
1

Városi

Egy kisebb vagy nagyobb városban nőttél fel. Nem kifejezetten valamelyik negyedben, hanem 
egyszerű városi neveltetésben részesültél.

Városi kultúra 2, Mászás 1, Értékbecslés 1, Verekedés 1, Alkudozás 1, Meggyőzés 1, Helyi tudás 1, 
Jog/törvénykezés 1, Utcaismeret 1

Hivatási csomagok

Ezek a csomagok jelképezik egy karakter hivatásos képzését és gyakorlatát. A KV rendszerében 
ezek a választások sokkal inkább életmódot jelentenek, mint egyszerű foglalkozást. A világ gyakran
kegyetlen és veszélyes, és a városok, falvak kapuin kívül ott egy megszelídítésre váró vadon. Ezért 
minden személyt az alapján ítélnek meg, hogy mire képes és mit tud felkínálni. A KV rendszerében 
a képesség és képzettség sokkal többet számít, mint a jó kinézet és modor. A játékos választása a 
hivatási csomagok terén meghatározza a karakterének helyét a Yneven, s jelentős befolyással bír a 
karakter státuszára, és a kultúrákra, amikkel kapcsolatba kerül.

Opcionális szabály: rasszizmus

Az ÚTK 26. oldalán szerepel egy táblázat, amiben felsorolásra kerül, hogy milyen fajok milyen 
foglalkozásokat nem űzhetnek. Mivel ennek kevés fajból eredő testi/szellemi tulajdonságra 



visszavezethető oka van, ezért kénytelenek vagyunk feltételezni, hogy ezek az iskolák nagyrészt 
rasszista okokból utasítják vissza a tanulókat. A KV rendszerében nem ragaszkodunk ilyen 
kivételező megkülönböztetésekhez, minden faj megtalálhatja a neki tetsző iskolát, ahol nem 
utasítják őket vissza. De ha ti az asztal körül egyöntetűen megegyeztek abban, hogy betartjátok 
ezeket a korlátozásokat, akkor ennek megfelelően válasszátok meg a hivatási csomagokat. Néhány 
kizárás azért értelemszerűen megmarad, például Yneven teljesen kizárt egy elf nekromanta, de 
ennek oka a faji lelki beállítottság.

Boszorkány csomagok

A boszorkányok legtöbbje csak felhasználója az ősi, mágikus tanoknak. Tudományuk évezredek 
tapasztalatán alapul, mégsem tér el lényegesen az ősi formuláktól. Számukra a mágia nem a 
tökéletesedés útja, hanem a hatalom eszköze. A mágiát okkult művészetként szemlélő varázstudó 
kevés akad soraikban. A boszorkányok ne m igyekeznek megérteni a mágia törvényeit – ők a 
gyakorlat, az alkalmazott mágia hívei. A törvényeknek nem szerkezetét, összefüggéseit, hanem 
alkalmasint kiskapuit keresik.

Kezdő

Tetszőleges szépművészet 1, Nyelv 1, Csábítás 1, Nemesi kultúra 1, Alkímia 1, Herbalizmus 1, Írás/
olvasás 1, Legendaismeret 1, Pszi (pyarroni) 1, Boszorkánymágia 1

Specialista

Tetszőleges szépművészet 2, Nyelv 2, Csábítás 2, Nemesi kultúra 2, Alkímia 2, Herbalizmus 2, Írás/
olvasás 2, Legendaismeret 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymágia 2, Történelem 1

Szakértő boszorkány

Tetszőleges szépművészet 2, Nyelv 4, Csábítás 2, Nemesi kultúra 2, Alkímia 2, Herbalizmus 4, Írás/
olvasás 2, Legendaismeret 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymágia 2, Történelem 2, Értékbecslés 2, 
Színészet 2, Masszázs 2, Általános tudás 1, Meggyőzés 2, Asztrológia 3, Mesemondás 2, Népi 
ismeretek 1

Boszorkánymesteri csomagok

A boszorkánymesterek gátlástalan Feketemágusok – természetesen csak a szó filozófiai értelmében,
hiszen hatalmuk bármily sötét is, nyomába sem ér egy igazi mágusénak. Mégis, a többi 
varázshasználó csak irigységgel vegyes döbbenettel szemlélheti sötét hatalmuk mértékét. Mágikus 
tudományukat egyetlen cél, hatalomvágyuk szolgálatába állítják: pusztítanak, kínt, nyomorúságot 
okoznak, ha kell, de szolgálnak évekig, ha úgy hozza a szükség...

Kezdő

Tetszőleges fegyver 1, Nyelv 1, Alkímia 1, Élettan 1, Herbalizmus 1, Írás 1, 
Méregkeverés/semlegesítés 1, Matematika 1, Nekromancia 1, Pszi (pyarroni) 1, Boszorkánymesteri 
mágia 1

Specialista



Tetszőleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkímia 2, Élettan 2, Herbalizmus 2, Írás 2, 
Méregkeverés/semlegesítés 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymesteri 
mágia 2

Specialista (boszorkánymester)

Tetszőleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkímia 2, Élettan 2, Herbalizmus 2, Írás 2, 
Méregkeverés/semlegesítés 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymesteri 
mágia 3

Specialista (aszisz vérkelyhes)

Tetszőleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkímia 2, Élettan 2, Herbalizmus 2, Írás 2, 
Méregkeverés/semlegesítés 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymesteri 
mágia 3, Élettan 3, Diplomácia 5, Nemesi kultúra 5, Történelem 5

Specialista (ascens morga)

Tetszőleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkímia 2, Élettan 2, Herbalizmus 2, Írás 2, 
Méregkeverés/semlegesítés 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymesteri 
mágia 3, Élettan 3, Rajtaütés 3, Diplomácia 1, Nemesi kultúra 3, Történelem 3

Specialista (hergoli villámmester)

Tetszőleges fegyver 2, Nyelv 2, Alkímia 2, Élettan 2, Herbalizmus 2, Írás 2, 
Méregkeverés/semlegesítés 2, Matematika 2, Nekromancia 2, Pszi (pyarroni) 2, Boszorkánymesteri 
mágia 3, Diplomácia 3, Értékbecslés 3, Vitorlázás 3

Bűnöző csomagok

Ezek a csomagok tartalmazzák a társadalom legalját, a banditáktól a haramiákig és fejvadászokig, a 
tolvajoktól az orgyilkosokig.

Kezdő

Rejtőzés 2, Lopózás 2, Utcaismeret 2, Meggyőzés 2, Álcázás / álruha 1, Verekedés 2, Kés 2, Városi 
kultúra 1, Bűnöző kultúra 1

Specialista

Rejtőzés 3, Lopózás 3, Utcaismeret 3, Meggyőzés 2, Álcázás / álruha 1, Verekedés 3, Kés 3, Városi 
kultúra 1, Bűnöző kultúra 2, Zárnyitás 2, Megvesztegetés 2, Bűvészmutatványok 1, Bot 2

Szakértő (fejvadász)

Rejtőzés 3, Lopózás 3, Utcaismeret 3, Meggyőzés 2, Álcázás / álruha 2, Verekedés 3, Kés 3, Városi 
kultúra 2, Bűnöző kultúra 1, Zárnyitás 2, Megvesztegetés 2, Bűvészmutatványok 1, Bot 2, Követés 
2, Nyomkövetés 2, Rajtaütés 3, Helyi tudás 2, Kard 2, Nyílpuska vagy muskéta 2, Pszi (pyarroni) 2

Szakértő (bandita)

Rejtőzés 3, Lopózás 3, Utcaismeret 3, Meggyőzés 2, Álcázás / álruha 1, Verekedés 3, Kés 3, Városi 
kultúra 2, Bűnöző kultúra 1, Zárnyitás 2, Megvesztegetés 2, Bűvészmutatványok 1, Bot 2, 
Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Helyi ismeret 3, Íjak 2, Tájékozódás 2, Mászás 2



Szakértő (tolvaj)

Rejtőzés 3, Lopózás 3, Utcaismeret 3, Meggyőzés 3, Álcázás / álruha 2, Verekedés 3, Kés 3, Kard 1,
Városi kultúra 2, Bűnöző kultúra 1, Zárnyitás 2, Megvesztegetés 2, Bűvészmutatványok 2, Bot 2, 
Mászás 2, Megfélemlítés 1, Követés 3, Rajtaütés 3, Üzlet 2

Szakértő (verőlegény)

Rejtőzés 3, Lopózás 3, Utcaismeret 3, Meggyőzés 3, Álcázás / álruha 1, Verekedés 4, Kés 3, Városi 
kultúra 2, Bűnöző kultúra 1, Zárnyitás 2, Megvesztegetés 2, Bűvészmutatványok 3, Bot 2, Rajtaütés
3, Követés 3, Megfélemlítés 3, Mászás 2

Előadóművész csomagok

Ez a csomó bárd, névtelen zenész és a világ szórakoztató művészei.

Kezdő

Mesemondás 2, Költészet 1, Írás 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Éneklés 2, Tánc 2, Zenélés 1, 
Meggyőzés 1, Akrobatika 1, Színészet 2

Specialista

Mesemondás 3, Költészet 2, Írás 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 1, Éneklés 2, Tánc 2, Zenélés 2, 
Meggyőzés 3, Akrobatika 2, Színészet 2, Zene 2, Heraldika 2, Szónoklás 2, Diplomácia 1

Szakértő (bárd)

Leírás: ÚTK 67. oldal

Mesemondás 3, Költészet 2, Írás 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 1, Éneklés 3, Tánc 2, Zenélés 3, 
Meggyőzés 3, Akrobatika 2, Színészet 2, Zene 3, Heraldika 3, Szónoklás 2, Diplomácia 1, 
Történelem 3, Általános tudás 3, Filozófia 2, Népi ismeret 3, Legendaismeret 3, Bárdmágia 2, Kard 
3, Csábítás 2

Szakértő (táncos)

Mesemondás 3, Költészet 2, Írás 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 1, Éneklés 2, Tánc 4, Zenélés 2, 
Meggyőzés 3, Akrobatika 4, Színészet 3, Zene 2, Heraldika 2, Szónoklás 2, Diplomácia 1, Mászás 
2, Egyensúlyérzék 2, Gumiember 2, Csábítás 3, Zsonglőrködés 1

Szakértő (énekes)

Mesemondás 4, Költészet 4, Írás 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 1, Éneklés 4, Tánc 2, Zenélés 2, 
Meggyőzés 3, Akrobatika 2, Színészet 3, Zene 3, Heraldika 2, Szónoklás 4, Diplomácia 2, Csábítás 
3, Utánzás 2

Szakértő (színpadi mágus)

Mesemondás 4, Költészet 4, Írás 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Éneklés 2, Tánc 2, Zenélés 2, 
Meggyőzés 4, Akrobatika 2, Színészet 3, Zene 2, Heraldika 2, Szónoklás 3, Diplomácia 2, 
Bűvészmutatványok 4, Zsonglőrködés 3, Álcázás / álruha 2



Kézműves csomagok

Ide tartoznak az olyan foglalkozások, mint az építés, a tárgyak gyártása és tervezése. Ezek azok az 
emberek, akik létrehozzák az infrastruktúrát, tárgyakat készítenek a piacokra, és a termékeik 
működtetik a kereskedőbirodalmakat.

Kezdő

Két tetszőleges Iparos képzettség 2, Rajzolás 2, Táborozás 1, Főzés 1, Gyűjtögetés 1, Falusi kultúra 
1, Városi kultúra 1, Alkudozás 1, Üzlet 1, Értékbecslés 1, Meggyőzés 1

Specialista

Két tetszőleges Iparos képzettség 3, Rajzolás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 
2, Városi kultúra 2, Alkudozás 2, Üzlet 2, Értékbecslés 2, Meggyőzés 2

Szakértő (ács)

Rajzolás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 2, Városi kultúra 2, Alkudozás 3, 
Üzlet 3, Értékbecslés 3, Meggyőzés 3, Matematika 2, Tanítás 2, Népi ismeretek 2, Tervezés 2, Ács 
4, Kádár 4, Íjkészítés 2, Bognár 2

Szakértő (térképész)

Rajzolás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 2, Városi kultúra 2, Alkudozás 2, 
Üzlet 2, Értékbecslés 2, Meggyőzés 2, Írás 2, Heraldika 2, Nyelv 2, Tájékozódás 3, Navigáció 2, 
Mászás 2, Helyi tudás 2, Térképészet 3, Kalligráfia 3, Kutatás 3

Szakértő (munkás)

Rajzolás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 2, Városi kultúra 2, Alkudozás 2, 
Üzlet 3, Értékbecslés 2, Meggyőzés 2, Mászás 3, Fogathajtás 3, Állatkezelés 1, Patkolókovács 3, 
Kőfaragás 4, Tetőfedés 3, Ács 4

Szakértő (falusi kovács)

Rajzolás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Falusi kultúra 2, Városi kultúra 2, Alkudozás 2, 
Üzlet 3, Értékbecslés 2, Meggyőzés 2, Mászás 3, Fogathajtás 3, Állatkezelés 1, Patkolókovács 3, 
Kőfaragás 4, Tetőfedés 3, Ács 4

Kormányzati csomagok

Ezek a csomagok tartalmazzák azokat, akik mások felett uralkodnak, legyenek bár törzsfőnökök, 
lovagok, urak vagy úrhölgyek – ők azok, akiket a kevésbé szerencsések tartanak el. Természetesen 
vannak, akik kegyesebbek az alattvalóik felé, mint mások, így kivívják maguknak az elismerést.

Kezdő

Vezetés 2, Meggyőzés 1, Szónoklás 2, Heraldika 1, Éneklés 1, Tánc 1, Üzlet 1, Kard 1, Kés 1, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1

Specialista

Vezetés 3, Meggyőzés 2, Szónoklás 3, Heraldika 2, Éneklés 2, Tánc 2, Üzlet 2, Kard 2, Kés 2, 
Diplomácia 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Lovaglás 2, Írás 2



Szakértő (nádor / adószedő)

Vezetés 4, Meggyőzés 3, Szónoklás 5, Heraldika 2, Éneklés 2, Tánc 2, Üzlet 2, Kard 2, Kés 2, 
Diplomácia 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Lovaglás 3, Írás 3, Jog/törvénykezés 2, 
Állatkezelés 1, Megfélemlítés 2, Általános tudás 1, Értékbecslés 2, Alkudozás 1

Szakértő (udvaronc / udvarhölgy)

Vezetés 4, Meggyőzés 3, Szónoklás 3, Heraldika 3, Éneklés 2, Tánc 3, Üzlet 2, Kard 2, Kés 2, 
Diplomácia 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Lovaglás 3, Írás 3, Történelem 2, Szerencsejáték 2,
Általános tudás 2, Nyelv 1, Csábítás 2

Szakértő (hírnök)

Vezetés 3, Meggyőzés 2, Szónoklás 3, Heraldika 3, Éneklés 2, Tánc 2, Üzlet 2, Kard 2, Kés 2, 
Diplomácia 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Lovaglás 2, Írás 2, Táborozás 1, Főzés 1, 
Gyűjtögetés 1, Rejtőzés 1, Írás 2, Történelem 2, Általános tudás 2, Jog/törvénykezés 1, Nyelv 1, 
Kutatás 2

Szakértő (nemes)

Vezetés 4, Meggyőzés 2, Szónoklás 3, Heraldika 2, Éneklés 2, Tánc 2, Üzlet 2, Kard 3, Kés 2, 
Diplomácia 2, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Lovaglás 2, Írás 2, Pajzs 3, Állatkezelés 3, Taktika 
1, Megfélemlítés 1, Stratégia 1, Helyi tudás 2

Harcművész csomagok

Egyes kultúrák a harcot nem pusztán fegyveres vagy test-test elleni küzdelemnek tekintik, a 
tökéletesedés, önmaguk és a világ megismerésének módozatát látják benne. Tudásukat az évezredek
során valódi művészetté fejlesztették, s a küzdelem formáinak tanulmányozására, gyakorlására 
külön iskolákat hoztak létre. Yneven a harc művészet niarei eredetű: a Yian-Yiel hegységben 
húzódó kolostorok szerzetesei dolgozták ki mai napig használatos metódusait. A harcművészek 
számára a harc nem csupán eszköz, hanem a cél és az út is egyben a megértéshez, a belső rend 
eléréséhez, az akarat, a lélek és a test tökéletes összhangjához.

ÚTK 75. oldal

Kezdő

Harcművészet 1, Kard 1, Kés 1, tetszőleges fegyver 1, Pszi (slan) 1, Írás 1, Felcser 1, Élettan 1, 
Herbalizmus 1, Akrobatika 1,

Specialista

Harcművészet 2, Kard 2, Kés 2, tetszőleges fegyver 2, Pszi (slan) 2, Írás 1, Felcser 1, Élettan 1, 
Herbalizmus 1, Akrobatika 1, Nemesi kultúra 1, Élettan 1

Szakértő (harcművész)

Harcművészet 4, Kard 4, Kés 4, tetszőleges fegyver 4, Pszi (slan) 4, Írás 1, Felcser 1, Élettan 1, 
Herbalizmus 1, Akrobatika 1, Nemesi kultúra 1, Élettan 1, Stratégia 2, Taktika 2

Szakértő (kardművész)



Harcművészet 4, Kard 4, Kés 4, tetszőleges fegyver 4, Pszi (slan) 4, Herbalizmus 1, Akrobatika 1, 
Nemesi kultúra 2, Élettan 1, Stratégia 2, Taktika 2, Lovaglás 2, Történelem 2, Vallásismeret 2, 
Térképészet 1

Harcos csomagok

A harcosok – nevükhöz híven – azon kalandozók, akik kardforgatásból, fegyverük áruba 
bocsátásából élnek. Elvárható tehát, hogy mind közül ők forgassák legkiválóbban választott 
fegyverüket. Aki a hideg vas iskoláját járja, ahol miden pengeváltás, minden vágás könnyen az 
utolsó lehet, nem nélkülözheti a vívás tudományát.

UTK 37. oldal

Kezdő

Mászás 1, Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lopózás 1, Táborozás 1, Gyógyítás 1, Rejtőzés 1, Rajtaütés
1, Nyomkövetés 1, Lovaglás 1, Akrobatika 1, Meggyőzés 2

Specialista

Mászás 2, Kard 2, Zúzófegyverek 2, Íjak 2, Pajzs 1, Verekedés 2, Lopózás 2, Táborozás 2, 
Gyógyítás 2, Rejtőzés 2, Rajtaütés 2, Nyomkövetés 2, Lovaglás 2, Akrobatika 2, Meggyőzés 2

Szakértő (általános harcos)

Mászás 2, Kard 3, Zúzófegyverek 2, Íjak 2, Pajzs 2, Verekedés 3, Lopózás 2, Táborozás 2, 
Gyógyítás 2, Rejtőzés 2, Rajtaütés 2, Nyomkövetés 2, Lovaglás 3, Akrobatika 1, Meggyőzés 2, 
Általános tudás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Nyílpuska 2, Taktika 1, Stratégia 1, Főzés 1, 
Gyűjtögetés 1, Fogathajtás 1

Szakértő (amazon)

Leírás: ÚTK 38. oldal

Mászás 2, Kard 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Taktika 1, Stratégia 1, Úszás 1, Gyógyítás 2, 
Táborozás 2, Gyűjtögetés 1, Főzés 2, Nyomkövetés 2, Lovaglás 2, Herbalizmus 3, Akrobatika 1, 
Kultúra (amazon) 3

Szakértő (barbár)

Ki kell dolgozni

Szakértő (erigowi számszeríjász)

Ki kell dolgozni

Szakértő (gorviki siedon)

Ki kell dolgozni

Szakértő (predoci vértes)

Ki kell dolgozni



Kereskedő csomagok

Boltosok, kocsmárosok, piaci árusok vannak ezekben a csomagokban.

Kezdő

Üzlet 1, Meggyőzés 2, Utcaismeret 1, Mesemondás 1, Szerencsejáték 1, Helyi ismeret 2, 
Matematika 2, Alkudozás 2, Bürokrácia 1, Értékbecslés 2

Specialista

Üzlet 2, Meggyőzés 3, Utcaismeret 2, Mesemondás 2, Szerencsejáték 2, Helyi ismeret 3, 
Matematika 3, Alkudozás 3, Bürokrácia 2, Értékbecslés 3, Szónoklás 2, Kereskedői kultúra 1, 
Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1

Szakértő (folyami árus)

Üzlet 2, Meggyőzés 3, Utcaismeret 2, Mesemondás 2, Szerencsejáték 2, Helyi ismeret 3, 
Matematika 3, Alkudozás 3, Bürokrácia 2, Értékbecslés 3, Szónoklás 2, Kereskedői kultúra 1, 
Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Egyensúlyérzék 1, Mászás 2, Úszás 1, Lándzsa- és gerelyhajítás 
1, Verekedés 2, Kés 1, Asztrológia 1, Népi ismeretek 1, Általános tudás 1, Evezés 2, Part menti / 
folyami kultúra 1, Helyi ismeret 1

Szakértő (kereskedő)

Üzlet 2, Meggyőzés 3, Utcaismeret 2, Mesemondás 2, Szerencsejáték 2, Helyi ismeret 3, 
Matematika 3, Alkudozás 3, Bürokrácia 2, Értékbecslés 3, Szónoklás 2, Kereskedői kultúra 1, 
Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Tájékozódás 3, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 2, Halászat 2, 
Csapdaállítás 2, Mászás 2

Szakértő (kocsmáros)

Üzlet 3, Meggyőzés 3, Utcaismeret 2, Mesemondás 2, Szerencsejáték 2, Helyi ismeret 3, 
Matematika 3, Alkudozás 3, Bürokrácia 2, Értékbecslés 3, Szónoklás 2, Kereskedői kultúra 2, 
Városi kultúra 2, Falusi kultúra 2, Pálinkafőzés 2, Borkereskedés 2, Bűvészmutatvány 1, Általános 
tudás 1, Bot 1

Lovag csomagok

A lovagok nemesi származású, bár nem feltétlenül vagyonos fegyverforgatók, akik Ynev 
jelenkorában legkorszerűbbnek és leghatásosabbnak minősülő harcmodorban, a rendkívül költséges 
nehézlovas taktikával küzdenek. Viselkedésüket háborúban és békében egyaránt szigorú erkölcsi-
társadalmi kötöttségek szabályozzák, melyek esetleges megsértésével lovagi címük elvesztését 
kockáztatják. Ezek az előírások kultúrkörről kultúrkörre változnak, mindenütt közös bennük 
azonban a harcban tanúsított bátorság, a hűbérúr iránti hűség. A lovagok azon nemesi származású 
harcosok, akiket gyermekkoruktól fogva a rendjük megkövetelte kívánalmaknak megfelelően 
neveltek.

ÚTK 45. oldal

Kezdő



Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lovaglás 1, Akrobatika 1, Meggyőzés 2, Taktika 1, Stratégia 1, 
Nemesi kultúra 1, Heraldika 1, Történelem 1, Írás 1, tetszőleges nyelv 1

Specialista

Kard 2, Pajzs 1, Verekedés 1, Lovaglás 2, Meggyőzés 2, Taktika 1, Stratégia 1, Vezetés 2, Nemesi 
kultúra 2, Heraldika 1, Történelem 1, Térképészet 1, Orvoslás 2, tetszőleges nyelv 2, Diplomácia 1

Szakértő lovag (általános)

Kard 3, Pajzs 3, Zúzófegyverek 2, Lovaglás 3, Meggyőzés 2, Taktika 1, Stratégia 1, Vezetés 2, 
Nemesi kultúra 2, Heraldika 1, Történelem 1, Teológia 1, Térképészet 1, Orvoslás 2, tetszőleges 
nyelv 2, Diplomácia 1, Bürokrácia 1, Üzlet 2, Szónoklás 2, 

Mezőgazdasági csomagok

Ezek a vidéki foglalkozások általában a készletek begyűjtésére és az élelem megtermelésére 
koncentrálnak, történjen az vadászat által, legeltetéssel, vagy származhat a vízből is.

Kezdő

Rajtaütés 1, Állatkezelés 2, Mezőgazdálkodás 2, Táborozás 1, Főzés 1, Gyűjtögetés 2, Halászat 1, 
Csapdaállítás 1, Tájékozódás 1, Mászás 1, Állatidomítás 1, Falusi kultúra 1

Specialista

Rajtaütés 2, Állatkezelés 2, Mezőgazdálkodás 2, Táborozás 2, Főzés 1, Gyűjtögetés 3, Halászat 2, 
Csapdaállítás 2, Tájékozódás 2, Mászás 2, Állatidomítás 2, Pásztorkodás 2, Lovaglás 2, Falusi 
kultúra 2

Szakértő (gazda)

Rajtaütés 2, Állatkezelés 5, Mezőgazdálkodás 3, Táborozás 2, Főzés 3, Gyűjtögetés 3, Halászat 4, 
Csapdaállítás 4, Tájékozódás 2, Mászás 2, Állatidomítás 2, Helyi tudás 2, Pásztorkodás 2, Lovaglás 
2, Fogathajtás 2, Falusi kultúra 2, Herbalizmus 2, Üzlet 1

Szakértő (pásztor)

Rajtaütés 2, Állatkezelés 3, Mezőgazdálkodás 2, Táborozás 2, Főzés 3, Gyűjtögetés 3, Halászat 2, 
Csapdaállítás 2, Tájékozódás 2, Mászás 2, Állatidomítás 2, Helyi tudás 2, Pásztorkodás 2, Lovaglás 
2, Parittya 2, Bot 2, Nyomkövetés 3, Rejtőzés 2, Falusi kultúra 2

Szakértő (vadász)

Rajtaütés 3, Állatkezelés 2, Mezőgazdálkodás 2, Táborozás 2, Főzés 2, Gyűjtögetés 3, Halászat 2, 
Csapdaállítás 3, Tájékozódás 2, Mászás 2, Állatidomítás 2, Helyi tudás 2, Pásztorkodás 2, Lovaglás 
2, Nyomkövetés 3, Követés 2, Falusi kultúra 1, Íjak 3, Lándzsa- és gerelyhajítás 3, Lándzsa vagy 
kés 2

Szakértő (favágó)

Rajtaütés 2, Állatkezelés 2, Mezőgazdálkodás 2, Táborozás 2, Főzés 1, Gyűjtögetés 3, Halászat 2, 
Csapdaállítás 2, Tájékozódás 2, Mászás 2, Állatidomítás 2, Helyi tudás 2, Pásztorkodás 2, Lovaglás 
2, Falusi kultúra 2, Fogathajtás 2, Értékbecslés 3, Alkudozás 3, Rejtőzés 2, Lopózás 2, Balta 3



Paplovag csomagok

A vallás ugyan elsősorban az emberi lélek dolgaival foglalkozik, ám intézményesült formája az 
egyház anyagi jelenség, világi érdekekkel és világi ellenségekkel. A lelkek ápolása a papok feladata;
a különféle világi érdekek képviselete, az ellenségekkel szembeni védelem a paplovagoké. A 
paplovag szent harcos, felkent bajnok, a hit védbástyája és sújtó ökle.

ÚTK 95. oldal

Kezdő

Kard 2, Stratégia 1, Taktika 1, Lovaglás 1, Állatkezelés 1, Heraldika 1, Katonai kultúra 1, Írás 1, 
Történelem 1, Teológia 1

Specialista

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Lovaglás 3, Állatkezelés 2, 
Heraldika 2, Katonai kultúra 1, Nemesi kultúra 1, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális mágia 
1

Szakértő (Darton paplovag)

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 3, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 
2, Heraldika 2, Katonai kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális 
mágia 2, Rajtaütés 3, Élettan 3, Verekedés 4, Szerencsejáték 2

Szakértő (Domvik paplovag)

Kard 3, Pajzs 3, Stratégia 3, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 2, Heraldika 2, Katonai 
kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális mágia 2, Szónoklás 4, 
Diplomácia 4, Herbalizmus 4, Gyógyító művészetek 4, Élettan 4, Nyelv (lingua domini) 4

Szakértő (Dreina paplovag)

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Taktika 2, Vezetés 2, Lovaglás 3, Állatkezelés 2, 
Heraldika 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális mágia 2, Matematika 4, 
Üzlet 4, Jog/törvénykezés 4, Diplomácia 4, Nyelv 3, Általános tudás 4

Szakértő (Krad paplovag)

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 
2, Heraldika 2, Katonai kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 3, Történelem 3, Teológia 2, Szakrális 
mágia 2, Matematika 4, Térképészet 4, Legendaismeret 4, Általános tudás 4, Nyelv 4

Szakértő (Ranagol paplovag)

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 
2, Heraldika 2, Katonai kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális 
mágia 2, Alabárd 4, Élettan 4, Kínzás 4, Rajtaütés 4, Méregkeverés/semlegesítés 4, Herbalizmus 2, 
Alkímia 2

Szakértő (Sogron paplovag)



Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 
2, Heraldika 2, Katonai kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális 
mágia 2, Tapasztalati mágia 4

Szakértő (Uwel paplovag)

Kard 3, tetszőleges fegyver vagy pajzs 2, Stratégia 2, Taktika 2, Vezetés 3, Lovaglás 3, Állatkezelés 
2, Heraldika 2, Katonai kultúra 2, Nemesi kultúra 3, Írás 2, Történelem 2, Teológia 2, Szakrális 
mágia 2, Térképészet 4, Jog/törvénykezés 4, Matematika 4, Élettan 4

Tengerész csomagok

Ezeket a foglalkozásokat űzik a tengerészek. Matróztól kalózig mindenki a tengeren foglalatoskodik
– csak a szándékaik különböznek.

Kezdő

Egyensúlyérzék 1, Mászás 2, Úszás 1, Lándzsa- és gerelyhajítás 1, Verekedés 2, Kés 1, Asztrológia 
1, Népi ismeretek 1, Általános tudás 1, Evezés 2, Tengerész kultúra 1, Kikötői kultúra 1

Specialista

Egyensúlyérzék 2, Mászás 3, Úszás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrológia 
2, Népi ismeretek 2, Általános tudás 2, Evezés 2, Tengerész kultúra 2, Kikötői kultúra 2, Vitorlázás 
1, Navigáció 1, Ács 1, Hálókészítés 1

Szakértő (hajókapitány)

Vezetés 3, Meggyőzés 2, Szónoklás 2, Üzlet 2, Kard 3, Diplomácia 2, Taktika 1, Stratégia 1, 
Egyensúlyérzék 2, Mászás 3, Úszás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrológia 
2, Népi ismeretek 2, Általános tudás 2, Evezés 2, Tengerész kultúra 2, Kikötői kultúra 2, Vitorlázás 
1, Navigáció 1, Ács 1, Hálókészítés 1

Szakértő (hajószakács)

Egyensúlyérzék 2, Mászás 3, Úszás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrológia 
2, Népi ismeretek 2, Általános tudás 2, Evezés 2, Tengerész kultúra 3, Kikötői kultúra 2, Vitorlázás 
1, Navigáció 1, Ács 2, Hálókészítés 2, Főzés 3, Gyógyítás 3, Logisztika 3

Szakértő (hajómérnök)

Egyensúlyérzék 2, Mászás 3, Úszás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Verekedés 3, Kés 2, Asztrológia 
2, Népi ismeretek 2, Általános tudás 2, Evezés 2, Tengerész kultúra 2, Kikötői kultúra 3, Vitorlázás 
1, Navigáció 1, Ács 3, Hálókészítés 3, Hajóépítés 4, Kötélverés 2, Kádár 1

Szakértő (matróz)

Egyensúlyérzék 3, Mászás 3, Úszás 2, Lándzsa- és gerelyhajítás 2, Verekedés 3, Kés 3, Asztrológia 
2, Népi ismeretek 3, Általános tudás 2, Evezés 2, Tengerész kultúra 3, Kikötői kultúra 3, Vitorlázás 
1, Navigáció 2, Ács 3, Hálókészítés 3, Kötélverés 2, Vitorlakészítés 2



Törvényvégrehajtás csomagok

Ezek a foglalkozások bánnak el azokkal, akik megszegik a törvényt, ők adják a biztonságot a 
lakosoknak azzal, hogy elkapják és bezárják a gonosztevőket.

Kezdő

Vezetés 2, Meggyőzés 1, Szónoklás 2, Heraldika 1, Éneklés 1, Tánc 1 Üzlet 1, Kard 1, Kés 1, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1

Specialista

Vezetés 2, Meggyőzés 1, Szónoklás 2, Heraldika 3, Éneklés 1, Tánc 1 Üzlet 1, Kard 2, Kés 3, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1, Verekedés 2, Lándzsa 2, Táborozás 2, 
Főzés 1, Gyűjtögetés 1, Rejtőzés 1, Rajtaütés 1

Szakértő (testőr)

Vezetés 2, Meggyőzés 2, Szónoklás 2, Heraldika 3, Éneklés 1, Tánc 1 Üzlet 1, Kard 2, Kés 3, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 2, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1, Verekedés 3, Lándzsa 3, Táborozás 2, 
Főzés 1, Gyűjtögetés 1, Rejtőzés 1, Rajtaütés 1, Gyógyító művészetek 2, Megfélemlítés 2, Pajzs 2, 
Dobótüskék 2, Utcaismeret 2

Szakértő (katona)

Vezetés 2, Meggyőzés 1, Szónoklás 2, Heraldika 3, Éneklés 1, Tánc 1 Üzlet 1, Kard 2, Kés 3, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1, Verekedés 2, Lándzsa 3, Táborozás 3, 
Főzés 1, Gyűjtögetés 2, Rejtőzés 1, Rajtaütés 1, Állatkezelés 2, Fogathajtás 2, Úszás 1, Tájékozódás
2, tetszőleges Iparos képzettség 2 (ez jelzi a foglalkozását, amikor nem katonáskodik), Alabárd 2, Íj 
2

Szakértő (városőr)

Vezetés 4, Meggyőzés 1, Szónoklás 4, Heraldika 5, Éneklés 1, Tánc 1 Üzlet 1, Kard 2, Kés 3, 
Diplomácia 1, Városi kultúra 1, Falusi kultúra 1, Lovaglás 1, Verekedés 2, Lándzsa 2, Táborozás 2, 
Főzés 1, Gyűjtögetés 1, Rejtőzés 1, Rajtaütés 1, Jog/törvénykezés 2, Helyi tudás 3, Megfélemlítés 2

Tudós csomagok

Ezek a tanult emberek, és ezek a foglalkozások jelképezik a tanult háttérrel rendelkező 
gondolkodókat és kísérletezőket.

Megjegyzés: A kiválasztott Kultúra képzettségnek tükröznie kell azt a környezetet, ahol a karakter 
él.

Kezdő

Kutatás 2, Írás 2, Nyelv 2, Történelem 1, Általános tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvény 1, Költészet 1, 
Kultúra 1, Szónoklás 1

Specialista

Kutatás 3, Írás 2, Nyelv 3, Történelem 2, Általános tudás 3, Filozófia 3, Jog/törvény 2, Költészet 2, 
Kultúra 2, Szónoklás 2, Teológia 2, Matematika 2, Politológia 2



Szakértő (könyvtáros)

Kutatás 4, Írás 2, Nyelv 3, Történelem 2, Általános tudás 4, Filozófia 3, Jog/törvény 3, Költészet 2, 
Kultúra 3, Szónoklás 2, Teológia 2, Matematika 2, Politológia 2, Asztrológia 2, Bürokrácia 3, 
Tanítás 3, Népi ismeretek 3

Szakértő (orvos)

Kutatás 3, Írás 2, Nyelv 3, Történelem 2, Általános tudás 3, Filozófia 3, Jog/törvény 2, Költészet 2, 
Kultúra 2, Szónoklás 2, Teológia 2, Matematika 2, Politológia 2, Herbalizmus 3, Gyógyító 
művészetek 3, Meggyőzés 2, Bábaság 3, Boncolás 2, Asztrológia 2, Élettan 2

Szakértő (bölcs)

Kutatás 3, Írás 2, Nyelv 5, Történelem 3, Általános tudás 3, Filozófia 3, Jog/törvény 2, Költészet 2, 
Kultúra 2, Szónoklás 2, Teológia 3, Matematika 2, Politológia 2, Asztrológia 2, Bürokrácia 2, 
Tanítás 3, Meggyőzés 2

Szakértő (írnok)

Kutatás 3, Írás 2, Nyelv 5, Történelem 2, Általános tudás 3, Filozófia 3, Jog/törvény 2, Költészet 3, 
Kultúra 3, Szónoklás 2, Teológia 2, Matematika 2, Politológia 2, Rajzolás 3, Meggyőzés 3, Népi 
ismeret 2, Bürokrácia 2

Szakértő (lódoktor)

Kutatás 3, Írás 2, Nyelv 3, Történelem 2, Általános tudás 3, Filozófia 3, Jog/törvény 2, Költészet 2, 
Kultúra 2, Szónoklás 2, Teológia 2, Matematika 2, Politológia 2, Állatorvoslás 3, Herbalizmus 3, 
Gyógyító művészetek 3, Meggyőzés 2, Állatkezelés 2, Boncolás 2

Tűzvarázsló csomagok

A tűzvarázsló igen élvezetes kompromisszumos megoldást kínál a harci jeleneteket és kardforgató 
karaktereket kedvelő játékosok számára, akik régi szórakozásukról nem lemondva szeretnék 
megismerni a mágiahasználó karakterrel való játék örömét. Mindenkinek csak ajánlani tudjuk.

ÚTK 117. oldal

Kezdő

Kard 1, Kés 1, Nyelv 1, Írás 1, Nyelv (godoni) 1, Teológia (Sogron) 1, Őselemi mágia (tűz) 1, Pszi 
(pyarroni) 1, Tűzmágia 1

Specialista

Kard 2, Kés 2, Nyelv 2, Írás 2, Nyelv (godoni) 2, Teológia (Sogron) 2, Őselemi mágia (tűz) 2, Pszi 
(pyarroni) 2, Tűzmágia 2, Táborozás 1, Lovaglás 1, Gyűjtögetés 1, Diplomácia 1, Rajzolás 1

Szakértő

Kard 2, Kés 2, Nyelv 4, Írás 4, Nyelv (godoni) 4, Teológia (Sogron) 2, Őselemi mágia (tűz) 2, Pszi 
(pyarroni) 4, Tűzmágia 2, Táborozás 1, Lovaglás 1, Gyűjtögetés 1, Diplomácia 1, Rajzolás 1



Vallásos csomagok

Ynev papjai gondolkodásukban, cselekedeteikben, erkölcseikben mind-mind különböznek, s 
isteneik parancsolata szerint irányítják a rájuk bízott teremtmények sorsát, támogatást adnak 
hitükben, vigaszt bajukban, s ha kell segítik, oltalmazzák őket vész idején is.

ÚTK 83. oldal

Kezdő

Népi ismeretek 1, Éneklés 1, Teológia 1, Meggyőzés 1, Írás 2, Történelem 1, Általános tudás 1, 
Filozófia 1, Jog/törvénykezés 1, Templomi kultúra 1, Vezetés 1, Szónoklás 1, Üzlet 1, Szakrális 
mágia 1

Specialista 

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvénykezés 2, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Üzlet 2, 
Szakrális mágia 2, Történelem 2, Legendaismeret 1

Szakértő (Domvik-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvénykezés 2, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális 
mágia 2, Történelem 2, Legendaismeret 1, Nyelv (lingua domini) 5, Herbalizmus 3, Gyógyító 
művészetek 3, Élettan 3

Szakértő (Ranagol-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvénykezés 2, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális 
mágia 2, Történelem 2, Legendaismeret 1, Nyelv (aquir) 3, Pszi (pyarroni) 5, Kínzás 4, Élettan 4, 
Méregkeverés/semlegesítés 4, Alkímia 2, Herbalizmus 2

Szakértő (Arel-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális mágia 2, Történelem 2, 
Legendaismeret 1, tetszőleges közelharci vagy távolsági fegyver 5, Taktika 3, Katonai kultúra 2, 
Lovaglás 5, Táborozás 3, Tájékozódás 2, Herbalizmus 3, Állatkezelés 3, Állatidomítás 3, 
Nyomkövetés 2

Szakértő (Kyel-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvénykezés 3, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális 
mágia 2, Történelem 2, Legendaismeret 1, Stratégia 1, Taktika 2, Pajzs 3, Élettan 2, Pszi (pyarroni) 
4

Szakértő (Sogron-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális mágia 2, Történelem 2, 



Legendaismeret 1, Stratégia 3, Őselemi mágia (tűz) 4, Nyelv (kyr) 4

Szakértő (Tharr-pap)

Kard 2, Népi ismeretek 2, Éneklés 2, Teológia 3, Meggyőzés 2, Írás 3, Történelem 2, Általános 
tudás 2, Filozófia 2, Jog/törvénykezés 3, Templomi kultúra 2, Vezetés 2, Szónoklás 3, Szakrális 
mágia 2, Történelem 2, Legendaismeret 1, Élettan 4, Kínzás 3, Diplomácia 3, Rajtaütés 3, 
Méregkeverés/semlegesítés 3, Herbalizmus 2, Alkímia 2, Nemesi kultúra 3

Varázsló csomagok

Kezdő

3 db Nyelv 1, Diplomácia 1, Nemesi kultúra 1, Írás 2, Matematika 2, Történelem 1, Magas mágia 1,
Pszi (kyr) 2

Specialista

3 db Nyelv 2, Diplomácia 2, Nemesi kultúra 2, Írás 2, Matematika 2, Történelem 2, Magas mágia 2,
Pszi (kyr) 4, Nekromancia 1

Szakértő

3 db Nyelv 4, Diplomácia 2, Nemesi kultúra 2, Írás 2, Matematika 4, Történelem 2, Magas mágia 4,
Pszi (kyr) 4, Nekromancia 2, Őselemi mágia 1

Képzettségek leírása
Annál a kevés képzettségnél, ami az ÚTK-ban szerepel, és a KV képzettséglistájában nem piros, 
azaz megmaradt majdnem változatlanul, azoknál lehet használni az ÚTK-s leírásokat, az ott 
felsorolt nehézségi rangokat. A képzettségdobásokat és a nehézségi rangok célszámmódosítóját lásd
a Cselekvés fejezetben.

A harci képzettségeknél az ÚTK-s leírásokat figyelmen kívül kell hagyni, a Synergy harcrendszer 
az érvényes.

Amíg nem készítem el a képzettségek leírását, addig is a képzettségek neve elég beszédes.

Pszi

Kyr Metódus

Használója képtelen a Slan Út elsajátítására

Pyarroni Módszer

Ha másra is ki akarja terjeszteni a diszciplínák hatásait, -3 jár a célszámra.

Bármely más iskola felé továbbfejlődhet.



Godoni Örökség

Bármely más iskola felé továbbfejlődhet.

Slan Út

Használója képtelen a Kyr Metódus elsajátítására

Karakterfejlődés
Egy KV kampány folyamán a karakterek nagymértékben megváltozhatnak. Új emberekkel 
találkoznak, harcba keverednek, szerelembe esnek, ellenségeket szereznek, új helyeket fedeznek fel 
és új képzettségekre tesznek szert. Ez a fajta „karakterfejlődés“ a szerepjátékok egyik 
legélvezetesebb része. A játékosok Karakterfejlesztési Egységek, vagy KaFeE összegyűjtésével és 
elköltésével fejleszthetik karaktereiket. KaFeE-re a játékosok karakterük alapos kijátszásával 
tehetnek szert, amit a hátterük és karakterprofiljuk figyelembevételével kell tenni, valamint céljaik 
elérésével, s az Yneven folyó kalandjaik során szerzett tapasztalatszerzéssel.

A karakterprofil, amit a következő fejezetben tárgyalunk, egy viszonyítási pontként szolgál a 
játékos szerepjátszási képességének lemérésére. Vajon a karakter motivációja tükröződik-e 
választásaiban és cselekedeteiben? Cselekedetei összefüggenek céljainak elérésével? A karakter 
hangneme és viselkedése pontosan és szórakoztatóan közvetíti a karakter magatartását? A 
karakterprofil egy karakter személyiségének vázlata, és a játékmesternek ezt arra kell használnia, 
hogy elbírálja, a játékos mekkora sikerrel keltette életre karakterét.

Karakterfejlesztési egységek megszerzése

Szerepjáték

Egy kaland vagy kampány teljesítésekor a játékmesternek minden egyes játékos szerepjátékát egy 
1-től 5-ig terjedő skálán kell osztályoznia, ahol 1 a legrosszabb, és 5 a legjobb. Egyben ez a KaFeE 
mennyisége, amit a játékos kap a játékülés vagy kaland végén a szerepjátékának minősítéseként. 
Valamint a játék folyamán, amikor a játékos kifejezetten jól játssza ki karakterprofiljának néhány 
elemét, a játékmester megengedheti neki, hogy tegyen egy jelölést a megfelelő profilelem mellé. 
Amikor KaFeE-osztásra kerül a sor, a játékos bónuszpontokat kaphat minden egyes jelölés után.

Célok

A játékosokat és karaktereiket akkor is meg kell jutalmazni, amikor teljesítik egy kaland 
célkitűzéseit. A kampánytól függően a karakterek lehetnek például kalandozók, akik veszélyes 
bűnözőket tartóztattak le, bennszülöttek, akik bőséges vadászzsákmányra tettek szert, erdei elfek, 
akik bőséges vadászzsákmányra tettek szert, vagy mágusok, akik értékes kutatási adatokat szereztek
meg riválisuktól. A játékmesternek 1-től 3-ig terjedő KaFeE-t kell adnia minden játékosnak a 
küldetés céljainak teljesítéséért, vagy azoknak a céloknak a teljesítéséért, amit a karakterek maguk 
elé tűztek. A kapott pontok száma a cél bonyolultságától, és annak a kampány további részére 
gyakorolt befolyásától függ.



Küldetések

Végül a játékosokat akkor is KaFeE-jutalomban kell részesíteni, ha karaktereik egyszerűen túlélnek 
egy küldetést, vagy részt vettek annak sikeres teljesítésében. Minden küldetés végén a 
játékmesternek minden játékost, aki túlélt egy küldetést, vagy a küldetés folyamán pozitívan 
közreműködött a játékosok szórakoztatásában, a játékmesternek 1-től 3-ig terjedő KaFeE-t kell 
adnia. A kapott pontok száma a küldetés bonyolultságától, veszélyességétől és hosszától függ – 
nyilvánvaló, hogy a játékmesternek több pontot kell adnia egy olyan küldetésért, aminek teljesítése 
több játékalkalmat vesz igénybe, mint egy olyanért, aminek teljesítése egy egyszerű délután alatt 
megoldható.

A karakterfejlesztési egységek elköltése

A KaFeE-t a karakter képzettségeinek és tulajdonságainak fejlesztésére lehet fordítani. Ahhoz, hogy
egy szinttel fejlődjön egy képzettségi szint, az annyi pontba kerül, amekkora az új képzettségi 
szint lesz. Például 5 KaFeE-re van szükség ahhoz, hogy egy 4-es képzettségi szintet 5-ösre 
növeljünk. Minden szintet meg kell venni egyesével – a játékosok nem ugorhatnak át szinteket, 
hogy kevesebb pontba kerüljön!

Egy új képzettség felvétele 1 KaFeE-be kerül első szinten, de ehhez találnod vagy bérelned kell 
egy tanítót, hogy megtanítsa az új képzettséget. A fizetés történhet pénzben, vagy szolgálatokban, 
amit a tanító előír számodra.

Egy elsődleges tulajdonság egy szinttel történő növeléséhez a játékosnak 25 KaFeE-t kell 
elköltenie. Van pár megszorítás is a tulajdonságok megnövelésével kapcsolatban. Az első, hogy egy 
érték sem növelhető a karakter faji maximuma fölé. A második, hogy egy karakter nem növelhet 
egy értéket kettőnél több szinttel a kiinduló érték fölé. Például egy 0 Testfelépítéssel rendelkező 
karakter maximum 2-es szintre fejlesztheti Testfelépítését. 

Végül a karakterek közvetlenül nem növelhetik származtatott tulajdonságaikat. Ezek a 
karakterisztikák az elsődleges tulajdonságoktól függenek, és csak akkor növekedhetnek közvetve, 
amikor az elsődleges tulajdonságok megnőnek.

Hogy egy kis realitásszaga legyen a dolognak, a játékmester kötelezheti a karaktereket, hogy egy 
bizonyos ideig vegyenek részt valami tanfolyamon vagy kiképzésen, amikor a KaFeE-t bizonyos 
képzettségek vagy tulajdonságok növelésére fordítják. Ez különösen javallt, amikor egy karakter 
egy olyan új képzettséget szeretne megtanulni, amit rendes esetben nem lehetne megszerezni ilyen 
oktatás nélkül.

Karakterprofil
A KV úgy lett megtervezve, hogy az intenzív, felnőtt szerepjátékot segítse elő. A rejtélyek és éles 
konfliktusok világa, a csodák és kihívások világa. A karakterek, akik ezt a világot járják, 
nagyobbak, mint a való életben, és kétszer valódibbak. A KV egy eredeti és követelménytámasztó 
szerepjátékos élmény, s a játékosokat arra kényszeríti, hogy egyedi karaktereket készítsenek olyan 
személyiséggel és mélységgel, amire nincs példa az átlagos szerepjáték-rendszerekben.

Hogy elősegítse a realisztikus karakterek és a minőségi szerepjátékosok fejlődését, a KV a 
karakterprofilokat használja a karakterkészítéskor. A profil egy karakter személyiségének 



kulcselemeit írja le, s ezáltal két alapfunkciót is ellát. Először is a profil folyamatos emlékeztetőként
működik a karakter alapvető természetét illetően, s ezáltal segít kiválasztani a megfelelő 
cselekedeteket, elősegítve a jó szerepjátékot. Ez fontos, mert a Karakterfejlődési Egységeket 
(KaFeE) a játékosok szerepjátszási minőségének megfelelően kell kiosztani. Másodszor a profil 
segíti a játékmestert, hogy olyan kalandokat állítson össze, ami megfelel a karaktereknek, s 
motiválja őket. A játékmestereknek ajánlott figyelembe venni a karakterek profilját, amikor olyan 
változókról hoznak döntéseket, mint a feladatok nehézsége, vagy a nemjátékos karakterek reakciói.

A karaktered profiljának elkészítését kezdd azzal, hogy átnézed a következő részekben felkínált 
lehetőségeket. Válassz ki egy elemet minden részből, ami a legjobban illik a karakteredre, akivel 
játszani kívánsz, s ezt a választást beírod a karakterlapod profilrészének megfelelő mezőjébe.

A különösen kreatív játékosok a profil bizonyos összetevőinél felsorolt lehetőségeket hiányosnak 
találhatják. Ebben az esetben a játékosoknak meg kell beszélniük a játékmesterrel, hogy olyan 
egyedi profilt állítsanak össze, ami leginkább tükrözi karakterötletüket.

Ne feledd, hogy a változatosság teszi érdekessé az életet. A profil csak egy irányvonal, s ez a 
karakterkészítésre is vonatkozik. Légy kreatív! A KV egy egyedülálló képzeletvilág, és ez tisztán 
megmutatkozik a karakterekben is.

Húsz kérdés

• Mi a karaktered neve, neme és kora? 

• Mikor született a karaktered? 

• Kik voltak a karakter szülei? 

• A karakterednek vannak rokonai? 

• Milyen volt a karaktered gyermekkora? 

• Milyen dolgokat tanult a karaktered, amíg felnőtt? 

• Mikor és miért  hagyta el a karaktered az otthonát? 

• Hogyan néz ki a karaktered? 

• Mik a karaktered fizikai erősségei és gyengeségei? 

• Mik a karaktered szellemi erősségei és gyengeségei? 

• Milyen képzésben részesült a karaktered? 

• Miből él a karaktered? 

• Mi motiválja leginkább a karakteredet? 

• Mik a karaktered hosszútávú céljai? 

• Mi az első benyomás, amit a karaktered a többi személyre tesz? 

• Milyen a benyomásuk a karakteredről azoknak az embereknek, akik jól ismerik? 

• Kik a karaktered közeli barátai? 



• Van a karakterednek házastársa vagy eltartottai? 

• Milyen vonásokat tisztel a karaktered leginkább az emberekben? 

• Milyen vonásokat tisztel legkevésbé a karaktered az emberekben?

Cél

Ez a profilelem egy egyszerű leírása annak, hogy mire vágyik leginkább a karakter, mit szeretne 
beteljesíteni, felfedezni, vagy mivé szeretne válni. Ez az információ hihetetlenül értékes a 
játékmester számára, mert ez segít neki megfelelő motivációval szolgálnia a játékosoknak, és arra is
hasznos, hogy a játékosok az általuk alakított karakterek természetére tudjanak koncentrálni.

BOSSZÚ

A bosszúvágy minden körülmények között megrögzöttséggé válhat. Egy ezzel a választással 
rendelkező karakternek hideg és veszélyes célja van.

ELÉGEDETTSÉG

Ez egy egyszerű, ám nehezen megfogható vágy. Egy karakter, aki ezt a célt választja, általános 
boldogságot szeretne elérni az életben, és minden lehetőséget megragad, ami erre ad lehetőséget.

EREDMÉNY

Ezzel a céllal egy karakter egyszerűen ki szeretne tűnni, hogy a legjobbá váljon abban, amit csinál. 
Nem érdeklik a jutalmak, mint a hírnév és a gazdagság, amik a kiválósággal járnak, őt csak valami 
személyes tökéletesség elérése érdekli.

FELEDÉS

A karakter enyhülést keres mentális vagy érzelmi gyötrelme elől, gyakran alkohol vagy drogok 
által, s gyakran szenved a depressziótól. Ez a cél gyakran vezet közvetve vagy közvetlenül 
önpusztításhoz.

FORRADALOM

A társadalmat folyamatosan a romlottság és korrupció mocskolja be. Ez a cél egy erős vágyat 
jelképez a rendszer összezúzására, hogy egy új emberi társadalmat építsen néhány ideológia elvei 
alapján, amihez nagyon ragaszkodik a karakter.

GAZDAGSÁG

A karaktert a pénz utáni vágy hajtja, s gyakran ragadtatja magát szélsőségekre, hogy megszerezze 
vagyontárgyait.

HALHATATLANSÁG

Egy karakter vágyhat valami örökké tartó eredményre. Legyen ez a vágy szó szerinti, mint a 
hosszabb élettartam, vagy szimbolikus, például valami örökségen keresztül, s a karakter 
cselekedeteit ez a vágy határozza meg.

HATALOM



Gyakran egy megrontó szükség; egy ezzel a céllal rendelkező karakter a szociális vagy fizikai 
képességre vágyik, amivel másokat irányíthat. Legyen akár jó, akár rosszindulatú oka, ez egy 
veszélyes cél lehet.

HÍRNÉV

Ez nem mindig foglalja magába a hatalmat vagy a gazdagságot, de ez is lehet a vége. Ez a választás 
azt jelenti, hogy valamilyen okból a karakter ismertté szeretne válni képességei vagy eredményei 
alapján.

IGAZSÁG

Amikor egy játékos ezt a célt választja, akit valami személyes vagy általános igazságtalanság 
jóvátétele hajt. Csak akkor elégedhet meg, amikor a rossz cselekedet jóvá lett téve, vagy az 
igazságtalan fél meg lett büntetve.

MEGVILÁGOSODÁS

Néha egyszerűen az igazság megértése is olyasvalami, ami már önmagában is méltó eredmény. Egy 
játékos, aki ezt a célt választja, már akkor elégedett lesz, ha ellenőrizni tudja, vagy fel tudja fedezni 
egy jelentős tárgy, esemény, vagy hitrendszer mögötti igazságot.

ÖNZETLENSÉG

Másokkal törődni, könnyíteni a gyengék szenvedésein, lehetőséget adni a hátrányos helyzetűeknek 
– egy a célok legnemesebbjével rendelkező karakter csak reménykedik, hogy életét mások 
megsegítésének szentelheti.

SZABADSÁG

Ez az egyik legidősebb és legnemesebb cél. A karakter szabadságot kereshet politikai, szellemi, 
vagy akár fizikai korlátok közül, s majdnem mindent megtenne, hogy ezt elérje.

SZERELEM/SZERETET

Minden tündérmese végső vágyakozása, s ez a választás mindig is egy emberi cél volt. Ennek az 
érzelemnek a legtisztább formája a legönzetlenebb cselekedetekhez vezet. Irányuljon bár egy egyén,
csoport, vagy eszme felé, egy ezzel a motivációval rendelkező karakter még arra is rávehető, hogy 
mondjon le az életéről.

TÚLÉLÉS

Az ösztönös vágy az életre, hogy a következő napot is meglássuk, egyetemleges. Választásként ez 
jelentheti a karakter fizikai, gazdasági, vagy akár filozófiai folytonosságát.

Motiváció

A karakter motivációja segít megmagyarázni a karakter cselekedeteit. A karakter egy bizonyos 
módon van motiválva, mert egyszerűen úgy érzi, hogy ez a legjobb módja céljának elérésére. 
Esetleg egy karakter motivációira befolyással lehetnek múltjának eseményei vagy tapasztalatai.

BECSÜLET

A karakter cselekedeteit szigorú személyes törvények vagy morális elvek vezérlik.



BÜSZKESÉG

Ez a választás lehet jól megérdemelt, vagy hamis és nagyon kényszerítő. Ettől függetlenül ez a 
karaktert veszélyes és ostoba cselekedetekre sarkallja.

BŰNTUDAT

A karakter cselekedeteit az alkalmatlanság vagy a lelkifurdalás érzése határozza meg, amit egy 
múltbéli ballépés okoz, legyen az bár valós vagy képzelt. Ez a motiváció egy karaktert a vezeklésbe 
vagy a megtévesztésbe hajszolhat.

ELÉGEDETLENSÉG

Egy ezzel a motivációval rendelkező karaktert nyugtalanítják a jelenlegi körülmények, és 
elégedetlen azokkal. A karakter változást, s valami mást akar, még ha nem is tudja biztosan, hogy 
mi az.

FÉLELEM

Legyen bár racionális vagy nem, ez van az egyik legkényszerítőbb hatással a karakter 
cselekedeteire. A karakter ezzel a motivációval borzasztó rettegést takargat, ami akár a mindennapi 
életét is befolyásolhatja.

GYŰLÖLET

Erőteljes szenvedélyként ez az érzelem rémisztő szélsőségekre sarkallhatja az embereket. Ezt a 
karaktert egy emésztő fájdalom, vagy irtózatos düh motiválja, ami egy, a múltjában bekövetkezett 
tragikus incidens következménye.

HIT

Ezzel a motivációval egy karakter cselekedeteit gyakran mély vallásos vagy filozófiai meggyőződés
irányítja.

HŰSÉG

A karakter kiáll egy bizonyos csoportért, vagy szervezetért, mint például egy klán, település, 
vállalat, ország, vagy intézmény, s életét annak megvédésére és szolgálatára szenteli.

KALAND

A kalandvágy sok felfedező elsődleges motivációja. Egy ezzel a motivációval rendelkező karakter 
egy vakmerő izgalomkereső lehet.

KÍVÁNCSISÁG

Egy erőteljes motiváció; ellenállhatatlan lehet a kényszer a tanulásra és a tapasztalásra. Egy ezzel a 
motivációval rendelkező karaktert a felfedezés és a kutatás vágya hajtja.

KÖNYÖRÜLET

A karakter abban az általános hiszemben cselekszik, hogy a szenvedés rossz. Azért dolgozik, hogy 
véget vessen a fájdalomnak vagy igazságtalanságnak, függetlenül az okától.

MEGSZÁLLOTTSÁG



Ez a legjobb esetben is egészségtelen fanatikus vágyódás valami iránt, s ez rendszerint csalódáshoz,
ha nem pusztításhoz vezet. Egy karakter ezzel a motivációval tovább űzi céljait, függetlenül a 
körülményektől vagy a következményektől.

SZAKÉRTELEM

Ami számít a karakternek, az megcsinálni egy munkát, s azt jól végezni. A karakter szakmai 
kihívásnak tekinti a bonyolult vagy sokat követelő feladatokat.

SZOCIÁLIS

A kulturális hiedelmek korlátozóak lehetnek és magas elvárásokat támasztanak, valamint 
kényszerítő erővel is rendelkeznek. Egy karaktert különösen motiválhatnak a társadalom elvárásai.

SZOLGÁLAT

Ez a választás magában foglalja, hogy a karaktert a kötelességtudat hajtja. A karaktert a becsület és 
a személyes elhivatottság motiválja.

Viselkedés

A viselkedés írja le a karakter alapvető hangulatát és általános világnézetét. Valakinek a 
viselkedésének meghatározása kitűnő módja a realisztikus és érdekes karakter megalkotásának, 
mivel gyakran ez a legszórakoztatóbb része a szerepjátéknak és a karakterek interakciójának.

ARROGÁNS

Ez a karakter magabiztosan cselekszik, akár megalapozott ez az önbizalom, akár nem. Valójában a 
karakter annyira magabiztos, hogy felsőbbrendű viselkedése gyakran ellenszenves.

EGYÜTTMŰKÖDŐ

Ez a karakter élvezi mások társaságát, és boldogan dolgozik együtt velük, hogy elérjék közös 
céljaikat.

ERÉLYES

Ezzel a viselkedéssel semmi sem tartja vissza a karaktert, függetlenül a körülményektől. Ez a 
lelkesedéssel és kis összpontosítóképességgel jellemezhető személy állandóan csak buzgón rohan 
előre.

FEGYELMEZETT

Mindig megbízható, kimért, s mindig uralkodik magán. Egy ilyen magatartású karakter majdnem 
sohasem cselekszik megfontolatlanul, és gyakran megveti azokat, akik igen.

HOLISZTIKUS

Egy ilyen viselkedésű karakter úgy tekint magára, mint egy nagyobb kép kisebb darabjára. Ilyen 
vagy olyan okokból egy holisztikus karakternek egy „jöjjön, aminek jönnie kell” világnézete van.

LÁZADÓ

Egy ilyen viselkedésű karakter türelmetlen a tekintéllyel rendelkezőkkel szemben, gondot okoz 
számukra a parancsok követése, és folyamatosan harcolnak a rendszerrel.



LEHANGOLT

Ez a viselkedés jelenti, hogy a karaktert folyamatosan elszomorítják a dolgok jelenlegi állásai. A 
karakter csak bánatot lát a mindennapi életben, és ritkán zökken ki kedvetlenségéből.

MAGABIZTOS

Az indokolatlan arroganciával szemben ez a viselkedés azt is jelenti, hogy a karakternek erős és 
egészséges önbecsülése van. Ez a viselkedés jelzi, hogy a karakter tisztában van képességeivel, s 
megtanult azokra támaszkodni.

MÁNIÁKUS

Egy ilyen viselkedésű karakter szélsőséges hangulatingadozásokon megy keresztül. Az egyik 
pillanatban vidám, a másikban szomorú. Egy mániákus karakter mindig kiszámíthatatlan, legyen 
bár éppen higgadt, vagy erőszakos.

OPTIMISTA

Az ilyen viselkedésű karakterek sosem látják az árnyékos oldalt. Nem számít, milyen rossz dolgok 
történnek, akármilyen veszélyesek vagy rémisztőek, az ilyen karakterek mindig megtalálják a 
reményt.

PARANOID

Ezzel a viselkedéssel egy karakter gyakran hihetetlenül félénk és bizalmatlan másokkal szemben. 
Ez a viselkedés a legszélsőségesebb formáiban egy erős és korlátozó pszichózis.

PESSZIMISTA

Az ilyen viselkedésű karakterek folyamatos siránkozók. Ezek a karakterek mindig meg vannak 
győződve róla, hogy szörnyű hibát fognak véteni, függetlenül attól, hogy mennyire jól, 
biztonságosan, vagy biztosan mennek a dolgok. Származzon ez valami nagy személyes tragédiából, 
vagy egyszerűen általában az élet szomorítja el őket, ezek a karakterek ritkán boldogok.

SZERÉNY

Egy ilyen viselkedésű karakter még kiemelkedő eredmények, vagy olyan erények birtokában, 
amikre más büszke lenne, akkor sem válik beképzeltté, és folyamatosan elvicceli eredményeit. Ez a 
választás álszerénység helyett azt jelzi, hogy a karakter elismeri mások értékét és képességeit.

TŰNŐDŐ

Ez a viselkedés jelzi, hogy a karakter láthatóan aggódó és rosszkedvű. A karakter keveset mosolyog 
és folyamatosan morózus és tépelődő légkör veszi körül.

VISSZAHÚZÓDÓ

Elgondolkodó és éles elméjű. Egy ilyen viselkedésű karakter inkább halk és tartózkodó. Amikor 
megszólal, az rendszerint azért van, mert valami fontos és értékes közölnivalója van.



Játékos választása

A KV karakterek személyes történetének és személyiségének sok eleme megtalálható a 
karakterprofilban. Azonban lehetetlen lenne teljes mértékben lefedni mindazokat a vonásokat, amik 
egy realisztikus személyt alkotnak. Ezért ajánljuk fel a játékos választása opciót, hogy tovább 
lehessen színesíteni a karakterek leírását és természetét.

A játékosoknak ajánlott egy általuk választott személyiségvonás, jellemző, sajátság leírása, ami illik
karaktervázlatuk képébe. A játékos választása opcióba olyan dolgok is tartozhatnak, mint a fóbiák, 
lelkiállapotok, szenvedélyek, remények, szokások, vagy álmok. Bármi lehetséges, szóval légy 
kreatív, légy eredeti, és lelj benne örömet!

Jellemzők

Ez a rész a jellemzőkről csupán a karaktered fizikai kinézetéről szóló leírás. A szerepjáték 
vonzerejének nagy része a képzeletbeliben rejlik. Egy jó játék úgy pörög az elmében, mint egy 
mozifilm, és a karakter megjelenésének részletessége csak javít a látványosságon. Túl sok lehetőség
van ahhoz, hogy mindent felsoroljunk itt, ezért szánj rá egy kis időt, s mozgasd meg a képzeletedet. 
Meglepődsz majd a hatáson.

Név

Ez mindig fontos lépés a karakterkészítés folyamán, s mindenképp figyelmet kell szentelni ennek. A
képzelőerő és a figyelem olyan nevet eredményezhet, ami megdobja az imidzset és a stílust. A 
beszédes becenevek tovább színesítik a karaktert.

Életkor

Ez a bejegyzés jelzi a karakter korát években. Ha a játékosok kifejezetten fiatal vagy öreg 
karaktereket szeretnének készíteni, akkor néhány egyszerű módosítást kell végrehajtani a készítés 
folyamán.

A kamaszok, a 12 és 17 év közötti emberi karakterek alkalmatlanok a legtöbb hivatási kiképzési 
csomagra. A játékmester meglátása szerint, ha a játékos egy ilyen karaktert szeretne készíteni, 
kettővel le kell csökkenteni a hivatási kiképzési csomagok számát, amit a kiválasztott erőszint 
alapján kapna.

A gyermekek, embereknél nyolc és tizenkét éves kor között nem kapnak hivatási kiképzési 
csomagokat. Továbbá csak egy háttércsomagot kapnak.

Az öreg karakterek -1 büntetést szenvednek a Megjelenés és az Akarat kivételével minden 
tulajdonságukra minden 10 év után 50 fölött. Azonban az idősebb karakterek annyi egyéb 
képzettségpontot oszthatnak el, amennyivel életkoruk meghaladta az 50-et. Például egy 60 éves  
karakter -1 büntetést szenved a Megjelenésén és az Akaratán kívül minden tulajdonságára, de 
további 10 egyéb pontot kap, amit képzettségekre költhet.

Nem

Ez csak egy egyszerű választás a karakter nemét illetően. A félreértések elkerülése végett maradjunk
a biológiai nemnél.



Megjelenés

Itt határozzuk meg, hogyan néz ki a karaktered. Ne feledd, hogy ez függ a karakter fajától is, ezért 
olvasd el figyelmesen a karakter fajára vonatkozó leírásokat, vagy az adott ország népességére 
vonatkozó leírásokat.

TESTMAGASSÁG

Ez egyszerűen a karakter magasságának (vagy hosszának) mértéke méterben kifejezve.

TESTSÚLY

Ez a karakter súlya kilogrammban kifejezve. 

TESTALKAT

Ez a karakter fizikumának leírása a súly- és magasságértékeken felül. A testalkat jelzi, hogy egy 
karakter szikár vagy köpcös, görnyedt vagy terjedelmes, erős csontú, vagy elhízott.

BŐRSZÍN

Ez jelzi a karakter bőrének színét és felületét. A karakter sápadt és himlőhelyes, vagy sötét bőrű és 
egészséges?

HAJSZÍN

Ez egyszerűen a karakter hajszínének meghatározása, már ha van neki.

FRIZURA

Ez írja le a karakter hajának jellemzőit – rövid, göndör, hullámos, vagy hosszú, leomló.

SZEMSZÍN

Ez a karakter íriszei színének egyszerű leírása.

SPECIÁLIS

Itt a lehetőség, hogy egyéni vagy említésre méltó vonásokat adj karakterednek, mint például 
sebhelyeket, tetoválásokat, piercingeket, anyajegyeket, vagy bármit. Légy kreatív!

Synergy játékrendszer

Cselekvés
Minden feladatot, amit egy karakter megkísérel a KV rendszerben, cselekedetnek hívjuk. Amikor 
bizonytalan egy cselekedet sikeressége, a játékosnak dobnia kell a tíz oldalú kockával, hogy 
meghatározza, sikerrel járt-e a karakter, és ha igen, mennyire. A kockán a 0 eredmény mindig 10-es 
eredményt jelent, így minden dobás egy 1 és 10 közé eső számot eredményez.

Képzett dobás

Képzett dobásnak nevezzük azt, amikor egy karakter olyan cselekedettel próbálkozik, ami főleg a 
tanulmányaira és képzéseire támaszkodik. A képzett dobások lehetséges száma gyakorlatilag 



végtelen, de ide tartozik például egy lovaskocsi vezetése, egy lövés egy íjjal, egy zár feltörése vagy 
egy idegen nyelvű írás megfejtése.

A játékosok kétféle képzett dobást tehetnek – sikerdobást vagy ellendobást. Mindkettő kis 
eltérésekkel ugyanazt az alapvető rendszert használja, ami lehetővé teszi a játékosoknak és a 
játékmestereknek, hogy a cselekedetek széles skáláját lefedjék. Az alábbi szabályok mindkét 
dobástípusra érvényesek, bár az ellendobásokra néhány további kiegészítés is vonatkozik.

Adottság

Amikor egy karakter megkísérel egy képzett dobást, a játékos dob egytől háromig terjedő számú 
kockával. A kockák számát a próbára tett képzettség adottsága határozza meg. Egy átlagos 
adottságú karakter egy kockával dob, egy erős adottságú karakter két kockával, egy szuper 
adottságú karakter pedig három kockával dob. A kockák dobásakor a játékos a legkisebb 
kockadobás értékét használja, a többit figyelmen kívül hagyja.

PÉLDA

Tifani előveszi az íját, és egy nagydarab orkra céloz a vesszőjével. A játékmester azt mondja a 
játékosnak, hogy dobjon Tifani Íjak képzettségére, ami a Távolsági fegyverek kategóriába esik. 
Tifaninak szuper adottsága van a Távolsági fegyverekre, ezért a játékos három kockával dob. A 
dobások eredménye 3, 5 és 6, így a játékos megtartja a 3-as dobást, és figyelmen kívül hagyja a 
többi eredményt.

Célszám

A Synergy rendszerben a kockát mindig egy célszám (CSz) ellen dobjuk. A képzett dobásoknál az 
alap célszám a karakter képzettségi értékének és annak a tulajdonságnak az összege, amit a 
játékmester a körülményekhez illőnek tart. Egy dobás csak akkor sikeres, ha az értéke kisebb vagy 
egyenlő, mint a célszám.

PÉLDA

A játékmester azt mondja a játékosnak, hogy dobjon Tifani Ügyességére és az Íjak képzettségére, 
hogy kiderüljön, hogy a lövése eltalálja-e az orkot. Tifani Ügyessége 0, Íjak képzettsége 5, így az 
alap célszáma, hogy az ugróhajót eltalálja, 5 lesz. A játékos legjobb kockájának értéke most 
kisebbnek vagy egyenlőnek kell legyen, mint 5, hogy sikeres legyen a cselekedete.

Cselekvés nehézsége

Bizonyos esetekben a játékmester dönthet úgy, hogy a cselekedet elég könnyű, vagy elég nehéz 
ahhoz, hogy bónuszt vagy büntetést adjon az alap célszámra. Ilyen esetekben a játékos egyszerűen 
módosítja a célszámot a játékmester által meghatározott bónusszal vagy büntetéssel, és erre a 
számra dob. A játékmesterek a következő ajánlott értékeket használhatják egy cselekvés 
nehézségének meghatározására. A bal oldali oszlopban van a cselekvés nehézsége, a jobb oldali 
oszlopban a hozzá tartozó módosító.

NEHÉZSÉG MÓDOSÍTÓ



Bolondbiztos +5

Rutinszerű +3

Könnyű +1

Átlagos –

Bonyolult -1

Kihívás -3

Ijesztő -5

PÉLDA

A játékmester megfontolja Tifani lövésének különböző módosítóit, és megszab egy -2-es büntetést. 
Ez a használandó célszámot 3-ra módosítja. Mivel Tifani legjobb kockája 3-as volt, ezért a lövése 
eltalálja az orkot.

Annál a kevés képzettségnél, ami az ÚTK-ban szerepel, és a KV képzettséglistájában nem piros, 
azaz megmaradt majdnem változatlanul, azoknál lehet használni az ÚTK-s leírásokat, az ott 
felsorolt nehézségi rangokat. A nehézségi rangok csupán egy feladat nehézségét jelentik, vagyis 
kisebb képzettségű karakter is megpróbálkozhat bármely nehézséghez tartozó cselekedet 
végrehajtásával, csak a célszámmódosító lesz egyre nehezebb. A célszámok a következőképpen 
módosulnak:

1. fok Könnyű feladat +1

2. fok Átlagos feladat +0

3. fok Bonyolult feladat -1

4. fok Kihívást jelentő feladat -3

5. fok Ijesztő feladat -5

A játékmestereket arra buzdítjuk, hogy a játékukban bőségesen használják a nehézségi módosítókat,
hogy a legjobban modellezzék a játék során felmerülő végtelen számú körülményeket. A Synergy 
feladat-végrehajtó rendszere arra az elvre épül, hogy akkor működik a legsimábban, amikor 
megfelelően használják a módosítókat. A nehézségi módosítók józan észre történő alapozása 
biztosítja, hogy még a kevésbé képzett karakterek is általában sikerrel járjanak a rutinműveletekben,
mint például napos időben meghatározni az alapvető égtájakat. Ugyanilyen fontos, hogy a 
módosítók használatával lehetetlenné tegyük a bonyolult műveleteket az alig képzettek számára, és 
kihívást jelentsenek a magasan képzetteknek.

Képzetlen dobások

A játékosok gyakran olyan cselekedeteket szeretnének végrehajtani, amik olyan képzettségeket 
igényelnek, amivel nem rendelkezik a karakterük. Ilyenkor a játékmesternek először meg kell 
állapítania, hogy egyáltalán lehetséges-e ilyen próbálkozás. Sok feladat lehetetlen egy minimális 
előképzettség nélkül, főleg a speciális tudást igénylőek. Például egy idegen nyelven beszélni vagy 



olvasni, ami általában speciális tanulmányokat igényelne. Más feladatok, mint egy nyílpuska 
elsütése, vagy egy  lovon utazni megkísérelhető speciális képzés nélkül. Ezeknek a feladatoknak az 
alap célszáma nulla, amit a megfelelő tulajdonság módosít. Így a képzetlen karakterek általában 
képesek lesznek viszonylag egyszerű műveletek végrehajtására.

Akcióérték

Gyakran nem csak azt fontos tudni, hogy sikeres volt-e egy karakter cselekedete, hanem az is 
számít, hogy mennyire sikeres vagy sikertelen. Egy karakter sikerének vagy sikertelenségének 
fokmérője egy cselekedet végrehajtásakor a célszám és a kockadobás közti különbözet értéke. Ezt a 
számot nevezzük egy cselekedet akcióértékének, ami lehet pozitív vagy negatív. Pozitív akcióérték 
jelzi a sikeres feladatot, negatív akcióérték pedig a sikertelen feladat-végrehajtást.

PÉLDA

Tifani célszáma 3 volt az ork eltalálására, és a játékos legkisebb dobása 3 volt. Ez Tifaninak 0 
akcióértéket jelent, ami épphogy sikeres. Ha az ork egy kicsit távolabb lett volna, vagy gyorsabban 
mozgott volna, Tifani elhibázta volna.

Tulajdonságdobások

Időnként lesznek olyan feladatok, amik inkább próbára teszik egy karakter puszta fizikai vagy 
szellemi tulajdonságait, mint jártasságát egy tanult képzettség terén. Ilyen esetekben a játékos a 
játékmester szerint a szituációhoz legjobban illő tulajdonságára dob. Amikor tulajdonságdobást tesz 
egy játékos, akkor két kockával kell dobnia egy 5-ös alap célszámra, amit a megfelelő tulajdonság 
értéke módosít.

PÉLDA

Tifaninak össze kell raknia egy kirakóst, amire dobnia kell egy Intellektus próbát. Az Intellektusa 
+3, így a dobás célszáma 8 lesz.

Ellendobások

Néha egy karakter egy másik karakter, állat, vagy akár gépezet ellen teszi próbára képességeit. Ilyen
esetekben a játékmester ellendobást kell, hogy kérjen. Az ellenfelek, általában a játékos és a 
játékmester mindketten a sikerdobásoknak megfelelő szabályok szerint dobnak a kockákkal. Az az 
ellenfél nyeri a mérkőzést, aki nagyobb akcióértékkel rendelkezik. Ha az ellenfelek akcióértéke 
megegyezik, vagy mindketten sikertelen dobást tettek, akkor döntetlen az eredmény. A győztes 
győzelmének mértékét történetmesélési szempontból úgy lehet meghatározni, hogy a győztes 
akcióértékéből kivonjuk a vesztes akcióértékét.

Sorskövek
A Sorskövek olyan jelzők vagy tokenek, amiket a játék alatt arra használunk, hogy a karaktereknek 
és az NJK-knak bónuszt adjanak a cselekedeteikre. A nagyobb Erőszinten lévő karakterek több 
Sorskővel rendelkeznek egy játékülés elején, és többet költhetnek egyetlen cselekedet 
befolyásolására.



Három típusú Sorskő van: Személyes, Megosztott, és Esemény, amiket alább ismertetünk.

Személyes Sorskő

Annyi Személyes Sorskövet kapsz, amennyit az Erőszinted megenged (lásd az Erőszinteknél a 
táblázatot), és minden Sorkő vagy egy újradobást biztosít egyetlen meghatározott cselekedetre, 
vagy +5 akcióértéket a meglévő dobáshoz. A Személyes Sorskövek megújulnak, és minden 
játékülés elején ki kell osztani azokat, és a megmaradtak nem vihetők át a következő játékülésekre, 
így ha nem használod fel, elveszted azokat.

Megosztott Sorskövek

Egy kalandozócsapat minden tagja kap 1 Megosztott Sorskövet. Minden kő átadható egy másik 
játékosnak, hogy segítse őt a cselekedeteiben. Ezek hatása ugyanaz, mint a Személyes Sorsköveké, 
és ugyanúgy kell őket kiosztani a játékülések elején, és ugyanúgy elvesznek a végére.

Esemény Sorskövek

Ezeket a JM osztja ki belátása szerint, és általában akkor adja, amikor a játékos a való életben 
„szintet lépett”; új munkát, előléptetést kapott, gyereke született, születésnapja van stb. Ezeket 
legjobb az igazán hősies feladatokra tartogatni, mert az Esemény Sorskövek vagy két újradobást 
biztosítanak, vagy +5 akcióértéket bármely két cselekedethez, amit az adott játékos karaktere végez.
Az Esemény Sorskövek egyszer használatosak, és átvihetők egyik játékülésről a másikra, de amint 
felhasználásra kerültek, azzal elfogytak, és legfeljebb csak a következő jelentős életeseménynél kap 
újat a játékos.

Sorskövek használata

Egy játékos legfeljebb két Sorskövet használhat egyetlen cselekedetre. Ha felhasználtál egy 
Sorskövet, azt távolítsd el a játékból, és azalatt a játékülés alatt már nem lehet újra felhasználni.

Mit használj?

Bármit használhatsz Sorskőnek. Lehet a kedvenc kockád, lehetnek pókerzsetonok, kártyák, vagy 
üveggyöngyök. Az a legjobb, ha különböző színűeket használsz a három különböző színű kőtípusra,
hogy elkerüld a kavarodást.

Harc
Ynev világa kegyetlen és erőszakos is tud lenni. Mivel a kalandjátékokban fontos szerepet játszanak
a konfliktusok, ezért a legtöbb karakter előbb-utóbb kénytelen lesz harcolni, ha túl akar élni. A 
Synergyben az erőszaknak nem szabad indokolatlannak lennie. Ehelyett az a célja, hogy egy olyan 
élénk valóságérzetet keltsen, ami izgalomban tartja a játékosokat, és szembesíti őket azzal, hogy a 
cselekedeteiknek szörnyű következményei lehetnek.

A harci szabályokat gyors üteműnek, simán zajlónak terveztük, miközben realisztikus annyira, hogy
izgalmat keltsen és részletesen ábrázolja a karakterek cselekedeteit. Az erőszakos cselekedetek 
rendszerint megrázóak, és a rendszer ezt gondosan modellezi, ami a játékosoknak egy kemény, 
realisztikus élményt ad.



Cselekvési körök

A valóságban a verekedések általában gyorsak, kaotikusak, és a folyamatos akciók és reakciók 
szüntelen sorozatából állnak. Amikor véget ér a harc, az egész dolog gyakran homályos a túlélők 
elméjében. Talán azt sem tudják, hogyan úszták meg, azt meg pláne nem, hogy milyen döntéseket 
hoztak minden pillanatban, amikor visszaemlékeznek az összecsapásra. Azonban a szerepjátékban 
gyakran fontos tudniuk a játékosoknak és a játékmesternek, hogy hogyan tartsák számon minden 
karakter cselekedetét. A játékosoknak tudniuk kell, hogy mikor és milyen gyakran cselekednek a 
karaktereik a többiekhez képest, és ez azt kívánja a játékmestertől, hogy struktúrát és 
szervezettséget adjon a körönként zajló eseményeknek. A Synergy erre a célra a cselekvési köröket 
használja.

A cselekvési körök olyan mesterséges mértékegységek, amik a cselekvések sorrendjét kezelhető 
sorrendbe rendezi. A legjobb, ha ezeket változóként és alakíthatóként kezelitek az idő múlásának 
szempontjából. Minden kör elegendő idő arra, hogy a karakterek végrehajtsanak bizonyos számú, 
vagy egyedi cselekedetet. Az, hogy egy kör pontosan mennyi idő, az attól is függ, hogy hány 
cselekedetet tartalmaz. A cselekvési köröket egyszerűen csak arra használjuk, hogy meghatározzuk 
minden karakternek, hogy hány cselekedetet tud végrehajtani a többiek cselekedetéhez képest.

A legtöbb játékhelyzetben elfogadható ez a fajta absztrakció, és határozottá teszi a köröket. 
Azonban néhány esetben szükséges lehet, hogy pontosan nyilvántartsuk az idő múlását a 
cselekedetek végrehajtása közben. Ezért a cselekvési köröket átlagosan úgy három másodpercnek 
lehet számítani egy adott cselekvési sorrendben.

Cselekedetek

Egy karakter minden cselekvési körben egy vagy több egyszerű cselekedetet képes végrehajtani. Az
egyszerű cselekedetek lehetnek szellemiek vagy fizikaiak, és ezek lehetnek egyszerű 
helyváltoztatások, mozgások, vagy működtetések. Gyakori példák: előhúzni egy kést, ütni egyet, 
felállni hasalásból, figyelmeztetően kiáltani, vagy kivetődni egy ablakon. A karakterek sétálhatnak, 
és közben egyéb egyszerű cselekedeteket hajthatnak végre büntetés nélkül. Ha egy karakter rohan, 
és úgy próbál mást csinálni, akkor minden cselekvés dobása -2 büntetést szenved. Sprintelés közben
semmi mást nem lehet csinálni.

Stratégia és Taktika

A Stratégia/Taktika és azok hatékony használata nagyon hamar megfordíthatja egy csata 
kimenetelét. A Stratégiát akkor használjuk, amikor több mint száz harcoló fél vesz részt egy 
csatában; a Taktikát olyan összecsapásokra és küzdelmekre használjuk, amikor kevesebb mint száz 
résztvevő vesz benne részt.

Egy harc kezdetén mindkét fél meghatározhatja, hogy támadólag vagy védekezőleg használja a 
képzettséget. Az ellendobást (vagy normál képzettségdobás, ha a másik fél nem rendelkezik ezzel a 
képzettséggel) arra használjuk, hogy meghatározzuk az akcióértékeket. Ez az akcióérték 
felhasználható, hogy módosítsa a kezdeményezést, vagy módosítson bármilyen támadó vagy 
védekező cselekedetet, amit a képzettség használója szándékozott tenni, amikor megtette a dobást. 
Alapvetően ez egy pontraktárt képez, amit a győztes oldalon minden karakter felhasználhat, ami 



megkönnyít bizonyos cselekedeteket a csata folyamán. Ezek a pontok minden körben 
újratermelődnek, de nem vihetők át egyik körről a másikra.

Ha több karakter is rendelkezik ezekkel a képzettségekkel, akkor a leghatékonyabb, ha a 
legmagasabb képzettségű karakter teszi meg a dobást, bár a többi karakter is segíthet javaslataival, 
így karakterenként +1 bónuszt biztosítva a dobásra (legfeljebb +3 lehet így).

Így könnyebben lehet használni a kráni pusztító éket, sün formációt és társait.

Kezdeményezés

Egy karakter harci túlélési esélyei gyakran függenek attól a képességétől, hogy hogyan mér fel egy 
helyzetet, azonosítja és szemmel tartja a fenyegetéseket, és reagál gyorsan és megfelelően. Ez a 
képesség rendszerint a karakter éberségétől, reakcióidejétől és fizikai gyorsaságától függ. Ezeket a 
tényezőket a Reflex származtatott tulajdonsággal modellezzük.

Minden cselekvési kör előtt a játékosoknak tenniük kell egy Reflex dobást, hogy meghatározzák, 
milyen gyorsan és milyen gyakran cselekedhet karakterük az adott körben. Minden játékos két 
kockával dob egy 5-ös célszám ellen, amit a karakter Reflex értékével módosít. A játékosok 
akcióértéke határozza meg a kezdeményezést, és a cselekedeteket a legmagasabb értéktől az 
alacsonyabb értékek felé haladva hajtjuk végre. Viszonylag nagy csoportok esetén néha segít, ha a 
játékmester egyszerűen visszaszámol 10-től a legalacsonyabb értékig, s a karakterek akkor 
cselekednek, amikor rájuk kerül a sor. Azok a játékosok, akiknek nem sikerült a kezdeményező 
dobása, továbbra is cselekedhetnek, amíg a számlálás el nem ér a negatív akcióértékükig.
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Tifani le akarja rázni az őt követő gyanús alakokat, ezért befordul egy sikátorba, ahol még több van
belőlük. Ránéznek, és mindenki kezdeményező dobást tesz, amint a játék átlép cselekvési körökbe. 
Tifani Reflexe -1 a páncélja miatt, és +3 akcióértéket ér el a dobásán. A három nehézfiú Reflexe 1, 
és +2 akcióértéket érnek el. Tifani cselekszik először, amikor a számlálás eléri a 3-at, amit a 
verőlegények 2 értéke követ.

Több cselekedet

Azok a karakterek, akiknek legalább +3 akcióértéket értek el, kétszer cselekedhetnek egy körben, s 
azok, akik legalább +6-ot értek el, háromszor is cselekedhetnek egy körben. Azok a játékosok, 
akiknek a karaktereik többször is cselekednek egy körben az első cselekedetükből levonnak 3-at, és 
az annak megfelelő fázisban cselekednek legközelebb.

KEZDEMÉNYEZÉS CSELEKEDETEK
AKCIÓÉRTÉKE SZÁMA

+2 vagy kevesebb 1

+3-tól +5-ig 2

+6 vagy több 3

PÉLDA



Tifani akcióértéke 3 volt a kezdeményezésre, ezért kétszer cselekedhet. Először a 3-as fázisban 
Tifani kardot ránt, utána cselekednek a verőlegények a 2-es fázisban, amikor azok is elővonják a 
fegyvereiket, majd újra Tifani cselekszik a 0 fázisban, amikor rájuk ront, kardját a magasban tartva.

Cselekedetek tartogatása

Bármikor, amikor egy karakter cselekedhet egy körben, a játékos úgy is határozhat, hogy visszatart 
egy cselekedetet. Egy játékos addig tarthat vissza egy cselekedetet, ameddig csak szeretné, aztán 
bármikor felhasználhatja azt ugyanabban az összecsapásban. Azonban egy karakter nem 
cselekedhet mást, amíg egy cselekedetét tartogatja, különben a visszatartott cselekedet elvész. A 
visszatartott cselekedeteket minden más karakter cselekedete előtt lehet végrehajtani egy adott 
fázisban. Egy játékos egyszerre csak egy cselekedetet tartogathat, és ha lehetséges számára a körben
többször is cselekedni, akkor meg kell várnia a rendes hármas visszaszámlálást, mielőtt újra jönne. 
Ha ez az újabb cselekedet már negatív számnál jönne, akkor minden további cselekedet elvész.
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A következő körben Tifani újra +3 akcióértékkel nyeri a kezdeményezést, ami azt jelenti, hogy a 3-
as és 0 fázisokban cselekedhet. A verőlegények az 1-es fázisban cselekednek. 3-nál Tifani 
megtámadhatja a verőlegényeket, ha akarja, de a játékos úgy dönt, hogy inkább tartogatja a 
cselekedetét. A játékos közli a játékmesterrel, hogy megszakítja a verőlegények cselekedetét, és 
lesújt rájuk, ha bármilyen fenyegető mozdulatot tesznek. 1-nél a játékmester azt mondja, hogy a 
verőlegények öklüket és késüket lóbálva előrelendülnek Tifani felé. A játékos azonnal végrehajtja 
tartogatott cselekedetét, és kardjával lesújt az egyik verőlegényre. Tifani továbbra is cselekedhet a 0
fázisban.

Távolsági harc

Távolsági támadásokat bármilyen fegyverrel végre lehet hajtani, ami képes arra, hogy távolról is 
eltaláljon egy ellenfelet. Ilyen például az íj, dobófegyverek, mint a kés vagy lándzsa.

Egy távolsági fegyverrel történő támadás egy képzettségpróbát igényel az Ügyesség és a vonatkozó 
képzettséggel szemben, mint például az Íjak, Nyílpuska vagy Dobás. Különböző körülmények 
módosíthatják a távolsági támadási dobásokat, amiket alább felsorolunk.

Távolság

Általában minél közelebb van a célpont, annál könnyebb eltalálni egy távolsági fegyverrel. A 
támadó és a célpont közti távolság négyféle távolság lehet: közvetlen közel, rövid, közepes és nagy. 
A játékmestereknek a célpont távolsága szerinti távolsági módosítót kell alkalmazniuk a támadási 
dobás nehézségére. A fegyverekre vonatkozó egyedi távolságok a fegyverek leírásánál találhatók

TÁVOLSÁG MÓDOSÍTÓ

Közvetlen közel +2

Rövid –

Közepes -2

Nagy -4



Méret

A nagy célpontokat könnyebb eltalálni, mint a kicsiket, és ennek modellezésére a játékmesternek a 
megfelelő módosítót kell alkalmaznia a támadási dobásra. A következő táblázat listázza a célpont 
mérete szerinti tipikus módosítókat. A játékmesterek ezeket az értékeket iránymutatásként 
használják.

MÉRET MÓDOSÍTÓ

Hatalmas +4

Nagy +2

Átlagos –

Kicsi -2

Parányi -4

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

Nagy A célpont körülbelül kétszer akkora, mint egy ember.

Átlagos A célpont körülbelül akkora, mint egy ember.

Kicsi A célpont körülbelül feleakkora, mint egy ember.

Parányi A célpont egy ember felénél kisebb méretű.

MOZGÁS

Mind a támadó, mind a célpont mozgása befolyásolja egy távolsági támadás pontosságát. A célpont 
mozgását könnyebb kiszámolnia a támadónak. Alább látható néhány irányszám, ami segít a célpont 
mozgásából adódó módosítók alkalmazásában.

SEBESSÉG MÓDOSÍTÓ

Séta/kúszás -1

Rohanás -2

Sprint -3

A támadó saját mozgását nehezebb számba venni, mert annyira hátrányos, kiszámíthatatlan hatása 
van a célzásra. Egy támadó, ha sétál, -2 célszámbüntetést kap, és ha rohan, akkor -4-et. Ha egy 
támadó sprintel, akkor nincs belátható esélye, hogy eltalálná a célpontot.

Fedezék

Egy fedezék által védett célpontot sokkal nehezebb eltalálni, mint aki a nyílt téren van. A távolsági 
harci módosítók szempontjából minden fedezék két kategória egyikébe esik: részleges vagy teljes. 
Ha egy karakter részleges fedezékben van, akkor durván a testének fele, vagy kevesebb védve van. 
A teljes fedezék azt jelenti, hogy a karakter testének úgy háromnegyede védve van.



FEDEZÉK MÓDOSÍTÓ

Részleges -2

Teljes -4

Lehetséges, hogy egy távolsági fegyver átlyukaszthatja a fedezéket – a lövedék áthatol a fedezéken 
és eltalálja a célpontot. Ezt a hatás akkor lép fel, amikor a támadás akcióértéke kisebb vagy 
egyenlő, mint a fedezék által biztosított támadási módosító. Ilyen esetben a támadás sikeresnek 
mondható, de a fedezék páncélvédelmét le kell vonni a támadás sebzésértékéből. Ez a védelem 
összeadódik minden további páncéllal, amit a célpont visel. A következő táblázat tartalmazza a 
különböző fedezékek páncélvédelmét.

FEDEZÉK PÁNCÉL

Bokrok 1 / méter

Fa 1 / centiméter

Kő 1 / 2 milliméter

Jég 1 / 2,5 centiméter

Üveg 1 / 1,25 centiméter

Vas vagy acél 1 / milliméter

Titán 1 / 0,5 milliméter

Célzás

A célzás javítja egy karakter esélyét, hogy eltalálja a célpontot. Minden cselekedet után, amit a 
karakter célzással tölt, s legfeljebb három cselekedetig, +1 bónuszt kap a célszámához.

Kivégző lövés

Ezt a támadást csak védtelen ellenfél ellen lehet használni, pl. aki eszméletlen, meg van kötözve, 
alszik, vagy másképp képtelen megvédeni magát. Intellektust kell használni a képzettséggel, hogy a 
legnagyobb siker érdekében mely testrészre érdemes célozni.

Ez a manőver automatikusan sikeres kritikus sebet okoz a célpontnak, ami akkora célszámbüntetést 
ad a célpont trauma- és kábulásdobására, amekkora a dobás akcióértéke volt.

Ha ezt a manővert több támadó is használja egyszerre egy célponton, akkor összeadhatják a pozitív 
akcióértékeiket, és a játékmester egyetlen Trauma és/vagy Kábulásdobást tesz a kombinált hatás 
ellen. Ez lehetővé teszi a karakterek csoportjának, hogy olyan lényekkel is végezzenek, amit 
önmagukban képtelenek lennének, és biztosítja a kivégzések biztosságát.

Közelharc

Néha a karakterek kénytelenek közelharcba bocsátkozni, vagy fegyvertelenül, vagy közelharci 
fegyverrel. Közelharcban rendesen használjuk a harci köröket, ugyanazok a kezdeményezési és 



körvégrehajtási szabályok, és a cselekedeteket is lehet tartogatni. A rendes szabályok alóli kivételt 
az jelenti, hogy a védekezési manőverek nem kerülnek cselekedetbe. A karakterek mindig 
védekezhetnek bármilyen közelharci támadás ellen, amennyiben tudatában vannak annak. Azonban 
egy körben több támadás elleni védekezés már próbára teszi a karakter képzettségét. Az első 
támadást követő minden támadás elleni védekezés esetén egy halmozódó -1-es büntetés jár a 
dobásra. Azok a karakterek, akik lemondanak a támadásról, és egy egész cselekedetüket 
védekezéssel töltik, +2 bónuszt kapnak az összes támadás ellen, amíg el nem érkezik a következő 
cselekedetük.

A közelharcokat ellendobásokkal bonyolítjuk le, feltéve, hogy a célpont megpróbál védekezni. A 
támadónak sikeres támadási dobást kell tennie, és magasabb akcióértéket kell elérnie, mint a 
védekezőnek. Ha a védekező nagyobb vagy egyenlő akcióértékkel rendelkezik, mint a támadó, 
akkor a támadás nem talál, vagy sikerült blokkolni. Ha a támadás célpontja nem védekezik, akkor a 
támadást egy sikerdobással kell elvégezni.

Harci manőverek

Közelharcban számos támadási és védekezési lehetőség áll a harcoló felek rendelkezésére. A 
Synergy a harci manővereket használja ezeknek a lehetőségeknek az ábrázolására. Alább kerülnek 
felsorolásra ezek a manőverek, a típusukkal (ami lehet támadó vagy védekező), uraló 
tulajdonságukkal, a képzettséggel, ami biztosítja a manővert, valamint az egyéb speciális 
szabályokkal, amik a használatukra vonatkoznak.

Csapás

Típus: Támadó
Tulajdonság: Mozgékonyság vagy Ügyesség
Képzettség: Fegyveres vagy Fegyvertelen harc

Ez a fegyvertelen vagy közelharci fegyveres támadás bevált manővere. Az ütések és fegyveres 
támadások általában Ügyesség alapúak, míg a rúgások Mozgékonyság alapúak. Ha a támadás 
sikeres, akkor a fegyvernek vagy pusztakezes támadásnak megfelelő sérülést okoz.

Kitérés

Típus: Védekező
Tulajdonság: Reflex
Képzettség: Nincs

Ez a manőver a leggyakoribb védekezési módszer a közelharcban. Ha a védekező az ellendobásban 
azonos vagy jobb eredményt kap, mint a támadó, akkor a védekező elkerülte a támadást. A karakter 
úgy térhet ki, hogy tesz egy tulajdonságdobást a Reflexére, ezáltal nem szükséges a harci képzettség
megléte. Azonban míg a kitérés egy elég hatékony módja egy támadás elkerülésének, ez kibillenti 
az egyensúlyából a karaktert, és rossz testtartásba kényszeríti. Mindig, amikor egy karakter kitér 
egy támadás elől, a következő cselekedetével vissza kell nyernie egyensúlyát és testtartását, hacsak 
a kitérés relatív akcióértéke +3 (mínusz az Egyensúlyérzék képzettség) vagy jobb nem volt. A 



magas Egyensúlyérzék képességgel még az elrontott Kitérés képzettséggel is megőrzöd az 
egyensúlyodat.

Hárítás vagy blokkolás

Típus: Védekező
Tulajdonság: Ügyesség
Képzettség: Fegyveres vagy Fegyvertelen harc

Ezzel a manőverrel bármilyen közelharci támadás ellen lehet védekezni. Ez lehet fegyveres és 
fegyvertelen hárítás is, de fegyvertelenül védekezni fegyveres támadás ellen -2 büntetéssel lehet. Ha
a védekező azonos vagy nagyobb akcióértéket ér el, mint a támadó, akkor a karakter blokkolja vagy
hárítja a támadást. A speciálisan hárításra tervezett fegyverek +1 bónuszt adnak a hárítási CSz-ra.

Roham

Típus: Támadó
Tulajdonság: Mozgékonyság
Képzettség: nincs

Ezzel a manőverrel a támadó lerohanja az ellenfelet; nekifutásból rárohan nagy sebességgel és 
rátámad. Egy sikeres találat tovább +1 sebzést okoz.

Ezzel a manőverrel egyben megpróbálhatod kibillenteni, ellökni az ellenfelet; annyi méterrel 
taszítod odébb, amennyi a relatív akcióértéked volt, de legfeljebb három méter. Ha így ellöknek 
valakit, akkor az esetleges zuhanásból, nekilökésből származóan sérülhet, de természetesen a 
fegyver is sérülést okoz.

Ha lovon ülsz és úgy rohamozol meg egy ellenfelet, a sajátod helyett a ló Erő értékét használd a 
támadás sebzésének meghatározásához. A legtöbb esetben ez jelentős sebzésnövekedést okoz.

Kegyelemdöfés

Típus: Támadó
Tulajdonság: Intellektus
Képzettség: Bármely éles fegyver

Ezt a támadást csak védtelen ellenfél ellen lehet használni, pl. aki eszméletlen, meg van kötözve, 
alszik, vagy másképp képtelen megvédeni magát. Intellektust kell használni a képzettséggel, hogy a 
legnagyobb siker érdekében mely testrészre érdemes célozni.

Ez a manőver automatikusan sikeres kritikus sebet okoz a célpontnak, ami akkora célszámbüntetést 
ad a célpont trauma- és kábulásdobására, amekkora a dobás akcióértéke volt.

Ha ezt a manővert több támadó is használja egyszerre egy célponton, akkor összeadhatják a pozitív 
akcióértékeiket, és a játékmester egyetlen Trauma és/vagy Kábulásdobást tesz a kombinált hatás 
ellen. Ez lehetővé teszi a karakterek csoportjának, hogy olyan lényekkel is végezzenek, amit 
önmagukban képtelenek lennének, és biztosítja a kivégzések biztosságát.



Lefegyverzés

Típus: Támadó
Tulajdonság: Ügyesség vagy Erő
Képzettség: Bármely fegyveres képzettség

Ezzel a manőverrel kiverheted az ellenfél egyik kezéből a fegyvert. Ezt egy Erő vagy Ügyesség 
alapú ellendobással kell véghezvinni (+2 bónusszal, ha kétkezes fegyvert forgatsz).

Ha sikeres a lefegyverzési kísérlet, az akcióérték mutatja meg, hány méterre repült el a fegyver.

Lefogás

Típus: Támadó
Tulajdonság: Mozgékonyság
Képzettség: Verekedés, Harcművészet, vagy Elfogófegyverek

A karakterek ezzel a manőverrel teszik az ellenfelet mozgásképtelenné. Ha a támadó nyeri az 
ellendobást, a védekezőt sikerül lefognia, s az minden fizikai cselekedetére akkora büntetést 
szenved, amennyi a támadó relatív akcióértéke volt. Egy lefogás sikeres alkalmazása után a támadó 
a következő körökben is fenntarthatja a lefogást. A védekező addig elszenvedi a fizikai 
cselekedeteire a büntetést, amíg meg nem törik a lefogás. A védekező bármely körben kitörhet a 
szorításból, ha megnyer egy Erő vagy Verekedés vagy Harművészet ellendobást (figyelembe véve 
aktuális büntetéseit).

Dobás

Típus: Támadó
Tulajdonság: Mozgékonyság
Képzettség: Fegyvertelen harc

Ez egy fegyvertelen manőver, aminek célja az ellenfél földre vitele. Ha a támadó nyeri az 
ellendobást, a védekező nem szenved sérülést, de a földre került. A támadó még el is hajíthatja a 
védekezőt annyi méterre, amennyi a relatív akcióértéke volt, de legfeljebb 3 méterre.

Fegyvertörés

Típus: Támadó
Tulajdonság: Erő
Képzettség: Bármely fegyveres képzettség

Ez egy fegyver vagy pajzs támadásának manővere. Ha sikeres a támadás, akkor a fegyver 
halálosságán alapuló sebzés a fegyver vagy pajzs Tartóssága ellen fordul.

Ezt a támadási dobást a fegyver mérete befolyásolja.

Fegyver mérete Módosító

Nagyon kicsi 25 cm vagy kisebb -2



Kicsi 50 cm vagy kisebb -1

Közepes 50 cm-1m 0

Nagy 1,1 m-2 m +1

Nagyon nagy 2,1 m-4 m +2

Néhány fegyver leírásában szerepel, hogy különösen alkalmas fegyvertörésre. Ezek a fegyverek +2 
bónuszt adnak a megcélzott fegyver elleni sebzésre.

Szituációs módosítók

A távolsági és közelharcnál már leírtunk a támadási dobások néhány gyakori módosítóját. A 
körülmények harcról-harcra nagyon változhatnak, és a játékmestereknek erősen ajánljuk, hogy 
helyzettől függően szabadon módosítsa a célszámokat. A következő táblázat tartalmaz néhány 
módosítót, ami hasznos lehet mind a távolsági, mind a közelharcban.

HELYZET MÓDOSÍTÓ

Rossz látási viszonyok -2

Vakon lőni -5

Víz alatt -3

Instabil talaj -1

Távolsági fegyver a rosszabbik kézben -2

Nyílpuskával egy kézzel lőni -1

Erős / zárótűz alatt -2

Célpont fekszik (rövid táv) -1

Célpont fekszik (közepes táv) -2

Célpont fekszik (hosszú táv) -3

Célpont fekszik (közvetlen közel) +2

Magassági előny +1

Megtámasztott lőfegyver +1

Oldalról támadás +1

Hátulról támadás +2

Sérülés
Ynev egy veszélyes hely, ahol a karakterek sokféle módon megsérülhetnek, és a sérülések 
súlyossága az elhanyagolhatótól a halálosig terjed. A Synergy sérülésrendszere számos olyan elven 



alapul, ami nem biztos, hogy nyilvánvaló minden olvasó számára, ezért röviden vázoljuk ezeket az 
elveket.

1 Bármilyen támadás, ami megsért egy karaktert, magában hordozza a lehetőségét, hogy megölje a 

karaktert. Egy kis kés is megölhet egy embert, megfelelő erővel ha sérülékeny helyre célzunk, hogy 
áthatoljon a bőrön és létfontosságú szöveteket és szerveket károsítson.

2 Képzettségtől függetlenül bármely harcoló fél veszélyes lehet az alkalmas helyzetben. Ezért a 

támadási dobásod akcióértéke hozzáadódik a fegyvered alap sebzési értékéhez. Ez inkább egy 
„szerencsés” húzást jelent, ami egy sebezhetőbb rész eltalálásával súlyosabb sérülést okoz, mintsem
egy tudatos célzott támadást. A Synergyben a képzett harcosok dönthetnek úgy, hogy bonyolultabb 
támadásokkal nagyobb sérülést próbálnak okozni, de a játékosnak ezt a kockadobás előtt kell 
megtennie (lásd Irányzott lövések, a következő oldalon).

3 Nincs olyan dolog, hogy nem halálos sérülés. Még a pusztakezes támadásoknak is megvan a 

lehetőségük, hogy megöljenek valakit, gyakran véletlenül. A zúzófegyverrel történő támadások, 
amik „lebénítják” vagy kiütik a másikat, a központi idegrendszert sértik meg, gyakran agyrázkódás 
okozásával. Egy ilyen sérülés nyilvánvalóan veszélyes és feltételezhetően halálos. Az a karakter, 
akit mellbe vágtak egy tompa tárggyal, annak eltörhetnek a bordái és átszúrhatják a tüdőt. Egy 
kéztörés csontszilánkjai elvághatnak egy artériát, ami halálos vérveszteséghez vezet. Egy hasat ért 
ütés belső vérzést okozhat lassú, fájdalmas halállal. Az ilyen kritikus sérülések kevésbé fordulnak 
elő képzetlen és fegyvertelen harcoló felek között, de sok karakter, akinek katonai vagy alvilági 
háttere van, speciális kiképzéssel rendelkezik, hogy fegyvertelen harcban is ölni tudjon.

4 Nem az számít, hogy hol talál a támadás, hanem az, hogy mit sért meg. Lehet, hogy fejlövés ért 

egy karaktert, de viszonylag gond nélkül megúszhatja, ha a golyó nem ért létfontosságú szervet 
vagy szövetet, például az agyat vagy nagyobb eret. Ellenkező esetben gyors halált hozhat egy 
golyó, ami egy kar- vagy láblövésnél átszakít egy artériát. Ez az egyik oka annak, hogy a 
Synergyben nem nagyon kezeljük a sérülési helyet – a sérülés súlyossága számít igazán, és nem a 
megsebzett testrész. Másik dolog, hogy sok támadás több testrészt is megsérthet. Például egy nyíl 
átmegy egy karon és behatol a mellkasba. Egy ilyen szintű részletesség és realizmus csak nagyon 
összetett találati hely táblázatokkal lehetséges, ezért ezek a szabályok csak a sérülés súlyosságával 
foglalkoznak.

5 A sérülések halálossága nem összeadódó, de az okozott gyengülés és vérveszteség igen. Sok 

szerepjáték használ valamiféle „életpont” rendszert, amiben a karakter élete fokozatosan illan el, 
ahogy egyre több és több sérülést szenved. Valójában annak a karakternek, akit arcba vertek, és 
eltört az orra, semmivel sincs kisebb vagy nagyobb esélye a túlélésre, ha egy nyílpuska vesszőjével 
mellkason lövik. A törött orr irreleváns a karakter túlélési esélyére a lőtt seb esetén. Azonban 



minden sérülés, ami jelentős sérülést okoz, hátráltatja a karaktert a hatékony cselekvésben, és ez a 
hátrány összeadódó. Minél több sérülést szenved a karakter, annál rosszabb lesz az állapota. 
Hasonlóképpen a vérveszteség és hemorrágiás sokk is halmozódó, és ezek lényeges tényezők a 
kritikus sebek halálosságában – minél több ilyen sérülést szenved a karakter, annál több vért veszít 
és annál hamarabb fog meghalni.

Sebek

A KV rendszerében a sikeres támadások sérüléseket okoznak, és ez három lehetséges sérülési 
szintet eredményezhet – kisebb, súlyos, és kritikus.

A kisebb sebek fájdalmas sérülések mérsékelt fizikai sérüléssel. Ilyenek például a zúzódások, 
izomrándulások, ínszakadások, kiakadt ízületek. Ezek a sérülések nem életveszélyesek, de 
fájdalmasak és zavaróak. A karakterek minden elszenvedett kisebb sérülés után -1 gyengülési 
büntetést szenvednek. A gyengülési módosító a karakter minden cselekedetét befolyásolja, amíg a 
seb meg nem gyógyul, vagy orvosi kezeléssel nem küszöbölik ki a hatását.

A súlyos sérülések már sokkal veszélyesebbek, de nem jellemzően halálosak. Ilyen súlyos 
sérülések lehetnek a mély zúzódások és vágások, kisebb törések, sérült kötőszövet, közepes vérzés 
és agyrázkódás. A karakterek minden elszenvedett súlyos sérülés után -2 gyengülési büntetést 
szenvednek. Továbbá a súlyos sérülésekből eredő fájdalom, trauma és sokk miatt elájulhatnak a 
karakterek. Amikor egy karakter elszenved egy súlyos sérülést, a játékosnak tennie kell egy 
kábulási dobást. Egy kábulási dobás egy tulajdonságdobás az Akaratra, amit módosít a súlyos 
sérülés -2 büntetése. A kábulási dobást nem módosítja a többi sérülésből összegyűjtött gyengülési 
büntetés.

Ha a játékos erre a dobásra -5 vagy rosszabb akcióértéket ért el, karaktere elveszti az eszméletét. Ha
a játékos kevesebb mint öttel bukja el a dobást, a karaktere eszméleténél marad, de erőtlenné válik 
és nem tud hatékony cselekvést végezni. Általános szabályként a karakter nem tud olyan cselekvést 
végrehajtani, ami bármilyen dobást igényelne. Azonban egyszerű cselekedeteket végrehajthat, mint 
például fedezékbe kúszni, felcserért kiáltani, vagy figyelmeztetést kiabálni. Egy karakter annyi 
percig marad eszméletlen vagy erőtlen, mint (10×a kábulásdobás akcióértéke, figyelmen kívül 
hagyva a negatív előjelet), vagy amíg sikeres elsősegélyt nem végeztek rajta (lásd a következő 
oldalon). Ha a karakter sikeresen megdobja a kábulásdobást, továbbra is cselekedhet a -2 
gyengülési büntetéssel. Továbbá az egy vagy több súlyos sérüléssel rendelkező karakter nem 
sprintelhet.

A kritikus sebek életveszélyes sérülések, és súlyos traumát jelent a karakter testére. Kritikus seb 
lehet például az elvágott artéria, sérült belszerv, erős vérzés és súlyos agyzúzódás, sokk vagy 
trauma. Ha egy karakter kritikus sebet szenvedett, a játékosnak két fontos dobást kell tennie.

Az első a traumadobás. A játékos tesz egy Állóképesség tulajdonságdobást, amit csak az aktuális -3
kritikus seb gyengülési büntetése módosít. Ha a játékos sikeresen megdobja a traumadobást, a 
sérülés nem halálos. Ha a játékos -5 vagy rosszabb eredményt ért el, a sérülés azonnali halált jelent. 
Ez esetben nem kell második dobást tenni. Ha a játékosnak kevesebb mint öttel nem sikerül a 
dobás, a karakter haldoklik a sokk és trauma következtében. Ha a karakter nem kap sikeres 



elsősegélyt annyi percen belül, mint (10 + a traumadobás akcióértéke), akkor a karakter meghal. Ez 
az idő feleződik minden további elbukott traumadobás után.

Hacsak a traumadobás nem eredményezett azonnali halált, a játékosnak tennie kell egy kábulási 
dobást, amire ennek a sérülésnek a -3 gyengülési büntetése módosít. Ha a játékos -5 vagy rosszabb 
akcióértéket kap, a karaktere elveszti az eszméletét. Ha a játékos kevesebb mint öttel rontja el a 
dobást, a karaktere erőtlenné válik. Ha ez a dobás sikeres, a karakter tovább cselekedhet, de 
elszenvedi a kritikus seb miatti -3-as gyengülési büntetést. Mint láthatod, ez lehetővé teszi, hogy 
egy halálos sérülést szenvedett karakter (aki elbukta a traumadobását) átmenetileg tovább 
cselekedjen. Azonban ez a karakter is meg fog halni, ha nem részesül az adott időn belül 
elsősegélyben. Azok a karakterek, akik kritikus sérülést szenvedtek, csak séta vagy kúszási 
tempóban mozoghatnak, és mind a rohanás, mind a sprintelés lehetetlen.

A kábulási és traumadobások kivételével a sérülésekből származó gyengülési büntetések 
halmozódnak. Egy karakter, aki elszenvedett egy kisebb sebet (-1 büntetés) és egy súlyos sebet (-2 
büntetés), összesen -3 gyengülési büntetést kap minden cselekedetére.

Sebzéskiosztás
A Synergyben minden fegyveres és fegyvertelen támadásnak van egy sebzési értéke. Minél 
magasabb ez az érték, annál halálosabb a fegyver vagy támadás. Egy adott támadás sérülésének 
megállapítására először vedd a fegyver alap sebzési értékét, és vond le a célpont Szívósságát és az 
őt védelmező páncél páncélértékét. Következő lépésben dobj három kockával erre a módosított 
sebzési értékre, mint célszámra. Minden kocka, ami egyenlő vagy kevesebb, mint a célszám, az egy 
sebzési szintet jelent. Egy siker egy kisebb sebet jelent, két siker egy súlyos sebet jelent, három 
siker pedig kritikus. Ha mindhárom kocka nagyobbat dobott, mint a célszám, akkor is talált a 
támadás, de csak súrolta, vagy olyan kis erőhatást gyakorolt, hogy lényegtelen sérülést okozott.

SIKEREK SEBZÉSI SZINT

0 Nincs

1 Kisebb

2 Súlyos

3 Kritikus

Néhány támadás olyan módosított sebzésértéket is elérhetnek, ami meghaladja a 10-et. Ilyen 
esetekben a támadás automatikusan kritikus sebet, és minden 10-et meghaladó pont 1-gyel növeli a 
seb gyengülési büntetését. Ez a további büntetés a trauma és a kábulási dobásokra is vonatkozik.

Észreveheted, hogy a fegyveres közelharci támadásoknál a sebzési értékek úgy jönnek ki, hogy a 
támadó Erő tulajdonságához adjuk a fegyver alap sebzési értékét. Azoknál a karaktereknél, akiknek 
az Erő értékük az emberi norma alatt van, az alap sebzési érték csökken. Azonban ha a karakternél 
valamilyen fegyver is van, akkor a minimum sebzési érték 1, függetlenül a karakter Erejétől. Tehát 



ha a karakter képes arra, hogy lóbálja a fegyvert (játékmester döntése), akkor elég erős ahhoz, hogy 
sérülést okozzon vele.

Fegyvertelen támadások esetén a módosított sebzési érték így nulla vagy negatív is lehet. A 
pusztakezes támadások Sebzési értéke Erő +1. Egy rúgási támadás Sebzési értéke Erő +2, a 
támadási dobásra -1 büntetéssel. A rúgás nehezebb támadási forma, de nagyobb sérülést okoz. 
Azoknál a karaktereknél, akiknek az Erő értékük az emberi norma alatt van, az alap sebzési érték 
csökken, ezért az alap sebzési érték akár 0-ra vagy alá is csökkenhet.

Irányzott támadások

A KV-ben a harcot úgy terveztük, hogy gyors és kegyetlen legyen, és a lehető legkevesebb 
számolgatással és táblázatbújással járjon. Ahhoz, hogy elkerüljük az ilyen nehézkes elemeket, de 
mégis adjunk egy hatékony mechanikát arra, hogy meg lehessen támadni egy célpont bizonyos 
részeit, a Synergyben van egy irányzott lövés szabály.

Annak a lemodellezésére, hogy a képzett harcosok képesek pontosan irányítani támadásaikat, a 
játékosok elfogadhatnak büntetéseket a támadási dobásukra, hogy bónuszt kapjanak a sebzési 
értékre. Minden -1 büntetésért, amit a játékos elfogad a támadási dobására, az 1-gyel csökkentheti 
vagy növelheti is a támadás sebzési értékét. Így a magasan képzett karakterek támadásai halálosak 
vagy tompítottak is lehetnek. Az irányzott támadást a támadási dobás előtt kell kijelenteni.

Elsősegély
A sürgősségi orvosi ellátás nagyban javítja a karakter esélyeit, hogy túléljen egy sebesülést. 
Elsősegélyben részesítéshez egy játékosnak sikeres dobást kell tennie Intellektusára és Elsősegély 
képzettségére. A páciens gyengülési büntetését is alkalmazni kell a dobásra, függetlenül attól, hogy 
ki végzi el az elsősegélyt. Ez azt jelenti, hogy a gyengülési büntetés valójában duplázódik, ha a 
sérült páciens önmagán kíván elsősegélyt alkalmazni. Megfelelő orvosi felszerelés, mint az 
elsősegély készlet, bónuszokat ad az elsősegély célszámához.

Az elsősegélynek három hatása van:

1 Hatékonyan kezeli a kisebb sebeket. Lehet, hogy vannak hegesedő sebek, zúzódások, egyéb 

kellemetlenségek, de a kisebb sérülésekből származó gyengülési büntetést eltünteti. 

2 A sikeres elsősegély dobás lehetővé teszi a karaktereknek, hogy felépüljenek az elgyengülésből 

vagy eszméletvesztésből. Ezek a karakterek rendesen cselekedhetnek, csak a gyengülési büntetést 
szenvedik el. 

3 Az elsősegély stabilizálja azt a pácienst, aki egy kritikus seb traumájában haldoklik, amennyiben 

a megengedett időn belül sikerül ezt megtenni. A páciens továbbra is elgyengült lehet, de nem áll 
fenn a halál veszélye.

Egy karakter rendes esetben csak egyszer kísérelhet meg elsősegélyt egy páciensen, de ha 
megfelelők a körülmények, akkor több karakter is megkísérelhet segíteni ugyanazon a páciensen.



Speciális sérülés
A következő szabályok számos olyan sérülést részleteznek, amik nem harccal kapcsolatosak. Ezek a
szabályok nem fednek le minden lehetőséget, ahogyan a karakterek megsérülhetnek a KV 
rendszerben, de a játékmester ezeket irányvonalként használhatja, hogy a felmerülő helyzeteket 
kezelni tudja.

Zuhanás

Egy zuhanás sebzési értéke a zuhant magasságtól függ. Minden méter után, amit a karakter zuhan, 1
a sebzési érték. Egy karakter, aki kevesebb mint 3 métert zuhan, nem sérül meg, ha tesz egy sikeres 
Mozgékonyság dobást.

Robbanás

A robbanószerek területre ható fegyverek, és minél távolabb van egy célpont a robbanás közepétől, 
annál kevésbé sérül. Ennek modellezésére a robbanófegyverek sebzési értéke a középpontot és a 
célpontot elválasztó távolság minden 2 métere után 1-gyel csökken.

A robbanások által okozott sérüléseket általában a repeszek és a nyomás együttese okozza. A víz 
alatti robbanások megnövekedett pusztító erejének modellezésére növeld meg a robbanó fegyverek 
sebzési értékét 3-mal.

Égés

A hő által okozott sérülések szörnyűek és halálosak tudnak lenni. Egy égési sérülés mértéke 
közvetlenül a hőmérséklettől, valamint a kitett időtől függ. Minden kör után, amíg a karakter ki van 
téve egy olyan erős hőhatásnak, ami képes őt megégetni, dobj sebzésre egy alap 3-as sebzési 
értékre. Minden további kör után, amíg a karakter kapcsolatban van ezzel a hatással, növeld meg 1-
gyel a sebzési értéket és dobj újra sebzésre. A játékmester különösen nagy hőmérsékletű tüzek 
esetén meg is növelheti ezt az alap sebzési értéket. Az összes harci páncél, még a legerősebbek is 
hatástalanok az ilyen sérülések ellen.

Kihűlés

Azok a karakterek, akik hosszabb ideig vannak kitéve erős hidegnek, hipotermiát szenvednek, 
amint elkezdenek sorra leállni a szerveik. Minden óra után, amíg a karakter 5 Celsius fokos 
levegőnek van kitéve, dobj egy 5-ös sebzési értékre, jeges víz esetén pedig 10 percenként. A 
játékmester adjon 1-et a sebzési értékhez minden további 10 fokos hőmérséklet-csökkenés után, de 
csökkentheti is az értéket, ha a karakter képes némi óvintézkedést tenni a hideg ellen, például tüzet 
gyújt, takaróba burkolózik, vagy megosztják a testhőt. Csak a hőszigetelt vagy fűtött páncélok 
védenek a kihűlés ellen.

Méreg

Yneven van jópár lény, ami elég mérgező. Az áldozatokat többnyire közelharci támadásban meg 
kell sebesíteni, hogy befecskendezzék a mérget és az elkezdjen hatni. Minden méregnek, legyen az 
természetes vagy egyéb eredetű, van egy sebzési értéke, hatóideje és időtartama. A természetes 
toxinok által okozott sérülést pár kis eltéréstől eltekintve ugyanúgy kell kiszámolni, mint más 



sérülést. A mérgek sebzési szinteket okoznak, csakúgy, mint más sérülések. Azonban rendszerint 
van némi késleltetés a méreg beadása és a hatások megjelenése között. Amikor egy karakter 
megmérgeződik, a játékmesternek azonnal meg kell állapítania az elszenvedett sebzési szintet, de a 
hatásokat nem kell alkalmazni, amíg a hatóidő el nem telt. Ha a karaktert a megfelelő ellenméreggel
kezelik, mielőtt a méreg hatása megjelenne, a karakter nem szenved sérülést.

A mérgek által okozott kisebb sérülések többnyire szédülést, gyengeségérzetet, súlyos émelygést 
okoznak, míg a súlyos és kritikus sérülések általában az áldozat keringési, légzési, vagy 
idegrendszerét károsítják. A mérgek által okozott kisebb sebek hatásai a gyengülési büntetésekkel 
együtt eltűnnek, amint a méreg hatóideje lejár. Azonban a súlyos és kritikus sérülések maradandóak,
amíg nem kezelik vagy gyógyítják.

A mérgező lényeknek a méreg bejuttatásához többnyire át kell hatolniuk az áldozat bőrén egy 
természetes fegyverükkel, legyen az fog, karom, fullánk, vagy tövis. Ezek a támadások 
önmagukban gyakran kevesek ahhoz, hogy valódi sérülést okozzanak. Ezért egy kicsit 
megváltoztatjuk, hogyan működnek ilyen esetekben a páncélok. Minden viszonylag nehéz vagy 
erős beburkolás elég ahhoz, hogy Poszeidón kisebb lényeinek többségétől megvédje a karaktereket. 
Egy mérgező támadás csak akkor sikeres, ha fedetlen testrészt támad. Ebben az esetben nem a 
védelem vastagsága vagy erőssége a döntő, hanem hogy mekkora részt takar. Egy viseltes 
búvárruha sokkal jobb védelmet ad a mérgező harapások és szúrások ellen, mint egy páncélmellény,
mert a test nagyobb részét védi.

Amikor egy mérgező lény megtámad egy karaktert, a játékmesternek az áldozat testfelületének 
védelmétől függő büntetést kell használnia a lény célszámára. Újból leszögezzük, hogy nem a 
védelem vastagsága a fontos, hanem a védett felület nagysága. Ha a támadás a módosító ellenére is 
sikeres, akkor egy védtelen testfelületen történt a támadás. A páncél nem csökkenti egy méreg 
sebzési értékét, de az áldozat Szívóssága igen.

FEDETTSÉG MÓDOSÍTÓ

Minimális -1

Részleges -3

Teljes -5

Minimális A testnek úgy negyede, vagy kevesebb fedett (pl, cipő, rövidnadrág, páncélmellény, 
ami védtelenül hagyja a végtagokat.

Részleges A test kb. fele védett (pl. hosszú ujjú kabát vagy farmernadrág).

Teljes A test nagy része fedett, és csak néhány kisebb rész védtelen (pl. teljes láncvért, 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 támadása elég sérülést okoz, hogy átlyukassza a páncélt.

Példaméreg Sebzési érték Hatóidő

Arzén 4 10 perc



Belladonna 6 10 perc

Viperaméreg 6 Azonnali

Tengeri kígyó mérge 9 1 perc

Óriás tengeri 12 1 perc
kígyó mérge

Fulladás

Amikor egy karakter fuldoklik, akkor ezért nem kap sérülést – egyszerűen elájul, aztán meghal, 
amint a központi idegrendszere az oxigénhiány miatt felmondja a szolgálatot. Egy olyan személy, 
aki nem tud úszni, 100 másodperc + (30 másodperc × Kitartás) ideig képes ellenállni az 
eszméletvesztésnek. Megfelelő képzettség esetén ehhez adj (10 másodperc × vízi képzettség) 
bónuszt, mert megtanulta visszatartani a lélegzetét. Miután elvesztette az eszméletét, a karakter 1 
perc + (15 másodperc × Kitartás) idő múlva meghal oxigénhiányban.

A vízben ugyanezek a fuldoklási szabályok érvényesek, mert a tüdőt víz telíti meg. Az alkalmazott 
időhatárokon túl a karakter elveszti eszméletét, vizet lélegzik és fuldokolni kezd. Az elsősegély 
megmenthet egy fuldokló áldozatot, de csak akkor, ha a fenti időhatárokon belül alkalmazzák.

Fáradtság és pihenés
Egy karakter kifáradhat testileg (például erőltetett menet) és szellemileg (például Pszi-használat 
miatt). Ilyen esetekben a karakter minden cselekedetére negatív célszámmódosítókat kap.

Kialvatlanság: 16 óra ébrenlét után -1 célszámmódosító, utána 8 Állóképesség próbát kell tenni. 
Sikertelen próba esetén tovább -1 célszámmódosítót kap. A karakter számára az addig rutinszerű 
feladatok is egyre nehezebbé válnak, már a közvetlen környezetének érzékelése is kihívások elé 
állítja, és amint eléri a -5-ös halmozott célszámmódosítót, eszméletlenül terül el.

Egy sikeres átlagos nehézségű Herbalizmus képzettségpróbával készített ital (bárki elkészítheti) +2 
módosítót adhat egy Állóképesség-próbára, a következő ital már csak +1-et, és utána nincs hatása.

Fáradtság kipihenése

Meditáció 2 óránként +1 CSz

Alvás 4 óránként +1 CSz

Tűzvarázsló meditáció Óránként az ÚTK 339. oldalán lévő tűzforrások Erősségét

A CSz visszanyerése nem mehet 0 fölé, azaz a karakter nem lehet annyira „túlpihent”, hogy minden 
cselekedetére bónuszt kapjon.

Gyógyulás és felépülés
A karakterek természetesen idővel felépülnek sérüléseikből, és azok a karakterek, akik képzett 
orvos vagy személyzet ápolásában részesülnek, általában gyorsabban gyógyulnak, mint akik nem. A



mágikus gyógyítással sokkal gyorsabb hatást lehet elérni, azt lásd a megfelelő gyógyító varázslatok 
leírásánál.

• A felépülési idő elhanyagolható a sikeresen kezelt kisebb sebek esetén. Ha nem kezelik a 
sérülést, vagy nem sikerült a kezelése, akkor a seb természetes gyógyulási ideje 10 nap – (1 
nap × Állóképesség).

• Az idő, ami idő alatt egy karakter felépül egy súlyos sérülésből a következő: 10 hét – (1 hét 
× Állóképesség). Ha a karakter orvosi ellátásban részesül, egy sikeres Gyógyító művészetek 
dobás (módosítva a gyengülési büntetéssel) annyi nappal csökkentheti ezt az időt, amennyi a
dobás akcióértéke volt.

• Az idő, ami idő alatt egy karakter felépül egy kritikus sérülésből a következő: 10 hónap – (1 
hónap × Állóképesség). Ha a karakter orvosi ellátásban részesül, egy sikeres Gyógyító 
művészetek dobás (módosítva a gyengülési büntetéssel) annyi héttel csökkentheti ezt az 
időt, amennyi a dobás akcióértéke volt.

Minden sérülésre csak egy dobás tehető, és a karakter által elszenvedett sérülési büntetések összege 
minden dobásra érvényes. A játékmester azt is előírhatja egy súlyosan sérült karakternek, hogy egy 
vagy több műtétnek is alávesse magát, mielőtt a gyógyulási folyamat megkezdődne. A 
játékmesternek módosítania kell a Gyógyító művészetek dobást olyan tényezők után, mint az orvosi
létesítmény, felszerelések és a gyógyulást elősegítő orvos kisegítő személyzete. Ez a módosító 
nagyon változó lehet, egészen a -5-ös nagyon gyenge feltételektől a +5-ös jól felszerelt kórházig.

Felszerelés

Kulcszómagyarázat

Méretek

Ezek jelzik a leírt tárgy átlagos méretét, tömegét és térfogatát.

Elérhetőség

Ez egy tárgy viszonylagos elérhetőségét jelzi. Ha a törvényessége nincs korlátozva, akkor csak a 
kínálatot jelzi. Egy tárgyból lehet bőséges kínálat, még ha illegális is.

NAGYON GYAKORI

A tárgyat könnyű megtalálni, és szinte mindenütt beszerezhető.

GYAKORI

A tárgy sok helyen elérhető, és kevés nehézség árán beszerezhető.

NEM GYAKORI

A tárgy valamiképp szokatlan, és csak szakosodott boltokban beszerezhető.

HIÁNYTERMÉK



A tárgyat nehéz fellelni, és speciális tudást vagy kapcsolatokat igényel a beszerzése.

RITKA

A tárgyat hihetetlenül nehéz fellelni vagy a gyártás bonyolultsága, drágasága miatt, vagy az illegális
volta miatt.

Javítási érték

Itt írjuk le, hogy milyen könnyen lehet a tárgyat javítani, módosítani, vagy más módon piszkálni.

Alap

Ezeket a tárgyakat könnyen lehet módosítani és javítani, még speciális eszközök és pótalkatrészek 
nélkül is. Az ilyen tárgyak javítására vagy módosítására +2 célszámmódosító jár.

Standard

Az ilyen eszközökhöz legalább alapszerszámok és bizonyos alapanyagok szükségesek, ha 
módosítani, vagy javítani kell. Ehhez nem jár célszámmódosító.

Lehetetlen

Az ilyen felszerelést lehetetlen a gyártásukhoz szükséges eszközök és képzettség nélkül módosítani.
Gyakran még ezek is kevesek a megfelelő javításhoz. A legtöbb páncél és fegyver ebbe a 
kategóriába esik.

Tartósság

Ez a tárgy megbízhatósága és robusztussága. Ha egy tárgy sérülést szenved, akkor a tárgy 
Tartóssága áll ellent a sérülésnek.

Törvényesség

Itt írjuk le, hogy a tárgy birtoklása, használata milyen törvényi kategóriába esik. Ezek az értékek 
regionálisan nagy eltéréseket mutathatnak. A tárgy lehet legális, korlátozott vagy tiltott.

Ár

Ez jelzi egy tárgy standardizált viszonylagos értékét, függetlenül annak legalitásától vagy 
elérhetőségétől. Törvényességében korlátozott vagy nehezen fellelhető árukért nagyobb árat 
számolnak fel, függetlenül annak standard árától. A körülmények nagyfokú változása miatt a 
játékmestereknek figyelembe kell venni egy tárgy elérhetőségét, törvényességét, és a karakter 
helyzetét, mielőtt annak végső árát kimondaná.

Újratöltés

A fegyver újratöltéséhez szükséges idő. Ez általában csak a nyílpuskáknál és ostromfegyvereknél 
lényeges.



Sebzési érték

Ez az adott fegyver sebzési potenciálja.

Páncélérték

Ez az adott páncél által biztosított védelem értéke.

Hatótávok

Ezek jelzik azokat a távolságot, ami az adott fegyver közvetlen közel, rövid, közepes és hosszú 
hatótávját jelentik. Minden hatótáv után a zárójeles érték azt jelenti, hogy az adott távolságon 
mennyivel csökken a fegyver sebzési értéke.

Blokkolási/hárítási bónusz

Ez a bónusz a blokkolási és hárítási manőverekhez, amikor ezt a fegyvert vagy tárgyat használják.

Reflex büntetés

Ez az az érték, amivel egy páncél, vagy egyéb cipelt eszköz csökkenti a Reflex származtatott 
tulajdonságodat. A páncél megmentheti az életedet, de harcban lelassít.

Erőérték

Ez az olyan mechanikus távolsági fegyver ereje, mint az íjak, nyílpuskák vagy ostromfegyverek.

Elérés

Ez az a bónusz, amit a közelharci fegyver hozzáad a Taktikához egy harc elején, és a 
kezdeményezési bónusz, amikor először használják. Gondolj úgy rá, hogy ennyi méterrel 
meghosszabbítod a karodat. Azonban ennek az értéknek a másfélszerese méternyi helyre van 
szükséged a fegyver hatékony forgatásához, és ha ez nincs meg, akkor különbözet minden fél 
métere után -1 büntetést szenved a forgatója a támadására.

Felszerelés sérülése
A legtöbb felszerelés általában tartós és merev, de még a legminőségibb felszerelés is megsérülhet a
kalandozások folyamán.

Amikor a sérülést kiszámoltátok a sérülési érték és a tárgy tartóssága alapján, a következők 
történhetnek:

Kisebb sérülés

A felszerelés elég sérülést szenvedett, hogy az akadályozza a működését, és a karakter minden ezzel
végrehajtott cselekvését -1 büntetéssel teszi. Ez még messze áll a teljes használhatatlanságtól.



Súlyos sérülés

A felszerelés súlyos sérülést szenvedett, és -2 büntetés jár minden ezzel kapcsolatos cselekedetre. A 
játékosnak egyben tennie kell egy Tartóssági próbát, amire csak a -2 büntetést alkalmazza a súlyos 
sérülés miatt, amit éppen elszenvedett. Ha a játékos -5 vagy rosszabb akcióértéket ér el, a tárgy 
használhatatlan lett. Ha a dobás kevesebb mint 5-tel nem sikerült, a játékmesternek el kell feleznie a
tárgy egy vagy több tulajdonságát, lefelé kerekítve. Például egy nyílpuska elvesztheti hatótávja 
felét, egy páncél elvesztheti páncélértéke felét.

Kritikus sérülés

A felszerelés súlyos sérülést szenvedett, és a karakter -3 büntetést szenved minden ezzel a tárggyal 
kapcsolatos dobásra. A játékosnak egyben tennie kell egy Tartóssági próbát, amire csak a -3 
büntetést alkalmazza a súlyos sérülés miatt, amit éppen elszenvedett. Ha a játékos -5 vagy rosszabb 
akcióértéket ér el, a tárgy tönkrement. Ha a dobás kevesebb mint 5-tel nem sikerült, a tárgy 
továbbra is használhatatlan, de javítható. Ha sikeres a dobás, a játékmesternek el kell feleznie a 
tárgy egy vagy több tulajdonságát, lefelé kerekítve. Például egy nyílpuska elvesztheti hatótávja 
felét, egy kard elvesztheti sebzésértékének felét. A tárgy továbbra is -3 büntetéssel használható.

Felszerelések javítása

A felszerelési tárgyakat meg lehet javítani a szükséges idő ráfordításával, és a megfelelő sikeres 
képzettségdobással, ami legtöbbször egy Iparos képzettség. A dobást a tárgy sérülési foka és a 
Javítási értéke befolyásolja.

Páncélok
Csak a főbb értékeket írom le, amik játéktechnikai szempontból fontosak. Minden másra ott az 
ÚTK.

Vértezet Jav. ért. Tartósság Reflex bünt. Páncélérték

Fegyverkabát Alap 0 0 1

Bőrpáncél Standard 0 0 1

Keményített bőrvért Standard 2 -1 4

Gyűrűs vértezet Standard 2 -2 3

Brigandin Lehetetlen 2 -2 3

Láncing Lehetetlen 2 -1 4

Sodronying Lehetetlen 2 -2 5

Teljes lemezvért Lehetetlen 4 -2 6



Pajzs

Támadás pajzzsal

Ez a Pajzs képzettséget és a Mozgékonyság tulajdonságot használja egy ellenfél megtámadására. Ez
rendesen, a harci szabályok szerint történik. A pajzsok sebzésértéke a leírásukban található, és 
rendes esetben zúzó támadás. Néhány pajzson tüskék, pengék, vagy kiélezett szélek találhatók, 
amik megnövelik a sebzésértéket +1-gyel.

Pajzsok és a páncélérték

A pajzsoknál feltüntetett páncélérték nem adódik hozzá a testeden viselt páncél értékéhez. A pajzs 
célja a támadó fegyver és a tested, valamint az azon viselt páncél közé állni. A pajzs páncélértéke 
csupán a pajzs anyagát védi, amikor az ellene irányuló támadás sérülési értékét kell a pajzs 
anyagával összevetni.

Felcsatolható kis fapajzs

Egy kerek fapajzs, aminek az átmérője úgy negyede a magasságodnak. A felkarra szíjazva viselik. A
pajzs elég kicsi ahhoz, hogy egy fegyvert is lehessen ugyanabban a kézben tartani, amit -1 
célszámbüntetéssel lehet használni.

Méretek: 2,5 kg, 50 cm átmérő
Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Páncélérték: 1
Sebzésérték: Erő+1
Blokkolási/hárítási bónusz: +1
Reflex büntetés: 0

Felcsatolható kis fémpajzs

Ugyanaz, mint a fenti, csak fémből.

Méretek: 4 kg, 50 cm átmérő
Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 1
Páncélérték: 2
Sebzésérték: Erő+1
Blokkolási/hárítási bónusz: +1
Reflex büntetés: 0

Közepes fapajzs

Egy fapajzs, aminek az átmérője úgy a magasságod fele. Ez egy standard lovaspajzs, amit szerte 
Yneven használnak.

Méretek: 5 kg, 90 cm átmérő
Javítási érték: Standard



Tartósság: 1
Páncélérték: 2
Sebzésérték: Erő+2
Blokkolási/hárítási bónusz: +2
Reflex büntetés: 0

Közepes fémpajzs

Egy fémpajzs, aminek az átmérője úgy a magasságod fele. Ez egy standard lovaspajzs, amit szerte 
Yneven használnak.

Méretek: 7 kg, 90 cm átmérő
Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 2
Páncélérték: 3
Sebzésérték: Erő+2
Blokkolási/hárítási bónusz: +2
Reflex büntetés: -1

Nagy fapajzs

Egy fapajzs, aminek a magassága megegyezik a saját magasságoddal. Ez egy standard gyalogos 
pajzs, amit a hadseregekben használnak.

Méretek: 7 kg, 180 cm magasság
Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Páncélérték: 3
Sebzésérték: Erő+3
Blokkolási/hárítási bónusz: +3
Reflex büntetés: -1

Nagy fémpajzs

Egy fémppajzs, aminek a magassága megegyezik a saját magasságoddal. Ez egy standard gyalogos 
pajzs, amit a hadseregekben használnak.

Méretek: 13 kg, 180 cm magasság
Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 3
Páncélérték: 4
Sebzésérték: Erő+3
Blokkolási/hárítási bónusz: +3
Reflex büntetés: -2



Lőfegyverek
Ha akarsz egy kis technológiai fejlődést Yneven, akkor hozd be a fekete lőporos muskétákat és 
pisztolyokat.

Pisztoly

Egylövetű fekete lőporos pisztoly. Huzagolás nélküli cső, kanócos gyújtás.

Méretek: 2 kg, 60 cm hosszú
Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 0
Törvényesség: Korlátozott
Elérhetőség: ritka
Ár: rohadt drága, csak nemeseknek
Sebzésérték: 10
Hatótáv: Hatótáv: KK 6 m (+1), R 15 m (0), K 30 m (-1), H 60 m (-3), Max 66 m (-5)

Muskéta

Ennek a hosszú csövű lőfegyvernek sokkal nagyobb a hatótávja, mint a pisztolynak. Ez is 
egylövetű, aztán újra kell tölteni.

Méretek: 4,5 kg, 130 cm hosszú
Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 1
Törvényesség: Korlátozott
Elérhetőség: ritka
Ár: rohadt drága, csak nemeseknek
Sebzésérték: 14
Hatótáv: KK 60 m (+1), R 150 m (0), K 300 m (-1), H 600 m (-3), Max 660 m (-5)

Távolsági fegyverek

Íjak

Összetett íj

Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+4
Hatótáv: KK 30 m (+1), R 75 m (0), K 150 m (-1), H 300 m (-3), Max 330 m (-5)

Összetett hosszúíj

Javítási érték: Lehetetlen
Tartósság: 2



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

Nyílpuskák

Könnyű nyílpuska

Méret: 3,5 kg, 45 cm hosszú, 30 cm széles
Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+6
Hatótáv: KK 50 m (+1), R 125 m (0), K 250 m (-1), H 500 m (-3), Max 550 m (-5)

Nehéz nyílpuska

Méret: 4,5 kg, 70 cm hosszú, 38 cm széles
Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+7
Hatótáv: KK 60 m (+1), R 150 m (0), K 300 m (-1), H 600 m (-3), Max 660 m (-5)

Parittya

Méret: 0,5 kg-ig, 45 cm-től 2 méterig, de átlagosan 1 méteres
Javítási érték: Alap
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+2
Hatótáv: KK 25 m (+1), R 50 m (0), K 100 m (-1), H 200 m (-3), Max 220 m (-5)

Hajítófegyverek

Hajítóbárd

Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+3
Hatótáv: KK 1,5 m (+1), R 3 m (0), K 6 100 m (-1), H 12 m (-3), Max 14 m (-5)

Dobótőr

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+2
Hatótáv: KK 2 m (+1), R 4 m (0), K 8 100 m (-1), H 16 m (-3), Max 18 m (-5)



Hajítódárda

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3
Hatótáv: KK 4,5 m (+1), R 9 m (0), K 18 100 m (-1), H 36 m (-3), Max 40 m (-5)

Közelharci fegyverek

Balták

Csatabárd

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+5

Egykezes balta

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+4

Zúzófegyverek

Bunkó

Javítási érték: Alap
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+3

Láncos buzogány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+4

Gyalogos buzogány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3

Cséphadaró

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3



Lovas buzogány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+4

Csatacsillag

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+4

Suhi/ólmosbot

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3

Kétkezes bunkó

Javítási érték: Alap
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+5
Elérés: +1

Kétkezes buzogány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+6
Elérés: +1

Harci kalapács

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+5

Kések

Kiskés

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+2



Tőr

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3

Sarló

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+4

Csákány

Könnyű csákány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+4

Nehéz csákány

Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+6

Botok

Hosszúbot

Javítási érték: Alap
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+3
Elérés: +1

Szegecselt hosszúbot

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+5
Elérés: +1

Kardok

Rövid kard

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1



Sebzésérték: Erő+5

Rapír

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+5

Hosszú kard

Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+6

Kétkezes kard

Javítási érték: Standard
Tartósság: 3
Sebzésérték: Erő+7
Elérés: +1

Szálfegyverek

A mindenféle alabárd, és egyéb szálfegyver közös tulajdonságokkal rendelkeznek:

Javítási érték: Standard
Tartósság: 2
Sebzésérték: Erő+6
Elérés: legalább +1, de a legnagyobb szálfegyverek +5-ösek is lehetnek.

Lándzsák

Lándzsa

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+5
Elérés: +2

Hosszú dárda

Ez a dárda túl hosszú ahhoz, hogy dobni lehessen. Inkább döfésre használják.

Javítási érték: Standard
Tartósság: 1
Sebzésérték: Erő+5



Dárda

Ezt a dárdát dobni is lehet (lásd a Dobófegyverek képzettségeknél), de nem ez a fő felhasználási 
területe.

Javítási érték: Standard
Tartósság: 0
Sebzésérték: Erő+5
Hatótáv: KK 4,5 m (+1), R 9 m (0), K 18 100 m (-1), H 36 m (-3), Max 40 m (-5)

Pszi
Nincsenek pszi-pontok, sem manapontok, hanem minden pszi diszciplínának és varázslatnak van 
egy célszámmódosítója, és ez a képzettség célszámát módosítja.

Képzettségpróba pszi diszciplínák esetén: Pszi tulajdonság + megfelelő pszi képzettség.

Ezt módosítja a pszi diszciplína célszámmódosítója.

Egy pszi diszciplína sikeres létrehozásához dobni kell egy Pszi (pyarroni) képzettségpróbát, ami a 
Pszi tulajdonságon alapul. A célszámot a pszi diszciplína foka módosítja:

Fok CSz

1. fok +1

2. fok 0

3. fok -1

4. fok -2

5. fok -3

Így egy Csettintés pszi diszciplína alkalmazásához -2 jár azért, mert 4. fokú diszciplína, és -3 azért, 
mert másra hat, így összesen -5-tel kell dobni a próbát, amit csak a magasan képzett karakterek 
engedhetnek meg maguknak.

Ha a fenti módosítókkal elvégzett képzettségpróba nem sikerül, akkor a pszi diszciplína nem jön 
létre és a karakter elfárad. A fáradtságból eredő célszámmódosító a próba akcióértékének fele 
(nulla felé kerekítve).

Ha egy pszi diszciplína változó értékű pszi pont ráfordítását igényli (például Telekinézis), akkor úgy
kell tekinteni, hogy a karakter a megfelelő pszi képzettségének minden szintje után 5 pszi ponttal 
rendelkezik, és ebből az értékből bármennyit felhasználhat egy adott pszi diszciplína létrehozására. 
Aztán ha a következő diszciplínát is sikeresen létrehozza, akkor arra is ugyanennyi értéket 
használhat fel. Így felépíthet belőle statikus és dinamikus pszi pajzsot is. 



A pszi ostrommal a dinamikus pajzs pszi képzettségek ellendobásával bontható le. Utána a statikus 
pajzs akkor bontható le, ha a pszi ostromot indító karakter pszi képzettsége nagyobb, mint a 
védekezőé.

Mágiaellenállás (ME)
AME = 3 × (Intellektus + 3) + pszi pajzsok + egyéb hatások

MME = 3 × (Akarat + 3) + pszi pajzsok + egyéb hatások

Tudatalatti mágiaellenállás:

Mentál: 3 × (Intellektus + 3)

Asztrál: 3 × (Akarat + 3)

Pyarroni módszer
Ha másra is ki akarja terjeszteni a diszciplínák hatásait, -3 jár a célszámra.

Mágia
Mindenki annyi manapontból gazdálkodhat, amennyi a képzettségi szintje × 10. Akár egymás utáni 
varázslatok esetén is. A varázslatok célszámmódosítója minden megkezdett 20 manapontonként -1.

A mágia nincs kiegyensúlyozva. Ahogy a világon semmi sem azonos erőszinttel rendelkezik, úgy 
egyik mágia is jóval erősebb lehet, mint a másik. Vége a kényszerű balanszírozásnak, senki és 
semmi sem egyenlő.

A fáradás ugyanúgy működik, mint a pszinél.

Képzettségpróba varázslás esetén: Mana tulajdonság + megfelelő varázslás képzettség.

Ezt módosítja a varázslat célszámmódosítója.

Bárdmágia
A szinttől függő varázslat időtartamok esetében a szint mindig a Bárdmágia szintjét jelenti.

Szakrális mágia
Az, hogy melyik pap milyen szférákhoz fér hozzá, az nem változik, ahogy a varázslatok és hatásuk 
sem.

Boszorkánymágia
Lásd általános mágia.



Boszorkánymesteri mágia
Lásd általános mágia, a következő kivételekkel.

Ha sikertelen a dobás, a varázslat nem jön létre. Egy percen belül rád tör egy rosszullét, a rontott 
dobás akcióérték abszolút értékét sebzésértékként kell kezelned, amit a Mana és Szívósság értékek 
összege csökkent. Ha egy Hatalom italát felhajtasz a sikertelen varázslatot követő egy percben, 
akkor a próba célszámához +2 módosítót kapsz. A Hatalom itala automatikusan 1 fáradsági szintet 
jelent.

Az ilyen sérülések teljesen véletlenszerű testrészeken bukkannak fel, és lehetnek felületi, valamint 
belső sérülések is, ahogy a mana zabolátlanul próbált magának utat törni az anyagi világba, ezért az 
ilyen sérülések stabilizálását -2 Elsősegély módosítóval lehet végezni.

Tűzmágia
A tűzvarázsló a Tűzmágia képzettségének hatszorosát kapja elkölthető manapontként, és elköltött 
10 manapontonként jár -1 CSz módosító.

A tűzvarázsló minden varázslatának próbáját az ÚTK 339. oldalán lévő Közönséges tüzek fokozatai 
táblázatban az Erősség értékével növelheti a célszámát, amennyiben van mellette egy ilyen 
tűzforrás.

Magas- vagy Mozaikmágia
Lásd általános mágia.

Bestiárium

Tetszik neked ez a rendszer? Ha igen, nézd meg a Kék Bolygó szerepjátékot, mert ott teljesen 
minden ki van dolgozva az adott környezetre, és szeretni fogod azt a játékot is, ha megszerzed.
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