~———HARC—

Aharcolf a sajat Célszamdra dob. A tobb Sikert dobd szandéka érvényestil.

Akorben (amilehet egy pillanat vagy egy perc is) mindenki egy ellenfelet tdmad-
hat, de kézelharcban a t6bbi 6t tdmadd ellen is dob, és meg is sebezheti Sket.

A fegyver elényossége a kozelharci helyzetben bénusz a Célszamhoz.
Példdul +1 a ddrdéval térforgatéra tdmadoénak, ha béven van helye. Sztik
térben fordul a kocka, a térés kap +1-et. Karddal timadnia fegvertelenre: +2.
Pajzzsal védekez6 harcot folytatni: +2. Séréttel eltaldlni a kozel all6t +3.

Sebzés = Fegyver Sebzése X Sikerszorzé (+ kozelharcban a tdimadé Ereje)

Kozelharcban nincs kezdeményezés.
A tobb Sikert dobo sebez. Sikerszorzdja
annyi, amennyivel t6bb Sikert dob.
M 4 Az Ereje hozzdadédik a szorzathoz.

4
Dobo¢- és 16fegyvereknél a tébb kockat gurité

hajit/16 eldszor. Sikerszorzé: ahény Sikert dob.

1/2: puszta kéz > Sebzés-
szorzatét kerekitsd le

1. t6r, kés, bot; 2: kard, bard
3: pallos, nyil, pisztolygolyé
4 nagy kaliber 16fegyver,
orids buzoganya

Az elszenvedett Seb = Sebzés — Sebtiirés — Vért

Sebtiirés: nem kell bekonyvelni a karakter A Vért (és az Extra, példéul
Erejével egyenld elsé adag Sebpontot. Haez a,vastag bér”) minden harci
elfogy, ebben akiizdelemben nincs tobb Sebttirés. Sebzésbél levonddik.

A Seb csokkentia Célszamot a Harci dobasban. Az tj Sebpontok a korab-
biakhoz adédnak. Az Eré dupldjénal tobb Sebponttal a hds stlyosan sériilt,
csak sikeres Onuralomprébaval maradhat talpon. Az Eré haromszorosdnal
tobb Sebponttal az allapota kritikus, kezelés nélkiil egy ordn beliill meghal.

Esés-, mérgezés-, égésprobak (és mds drtalmak) Nehézsége sokféle lehet.

A hés 2 Sikerrel kivédi a Sebzést vagy hatast, 1-el elszenvedi az alap hatast,

0-val annak dupléjat, Balsikernél a hdromszorosat. Az alap Sebzés vagy hatds
@éke az 1-t8l (kisebb esés, gyomorrontds, perzselés) 4-ig (életveszélyes) terjed.

- MAGIA—

Célszdm:

<

— =

Magikus Jartassag + Varazslat Rutin — Varazslat Nehézsége +/— Egyebek

Magikus Jartassag (0-5): egy mdgia vagy tech. teriilet /isteni szféra kezelése
Varazslat Rutin (-2...3): az elsajatitott varazslat /diszciplina / tech. triikk alkal-
mazhaté Extra. Rogtonzésnél -2, ha ismer hasonlét -1, ismeretlent felolvasva 0.
Varazslat Nehézsége (0-5): jelképes/apro/érezhets/komoly/ mesteri/legendds
Egyebek (-3...3): pl. magikus kapocs, fokusztérgy, aura.., hatdsuk 6sszeadddik

/@\ fejbdl -

rogtonoz . I Ujra
/ f%lolvas vaey tudja e Miikodik?* varazsolhat?
2vagy lvagy  _ Tokéletesen, tobb Sikernél en
tobb Siker tobb Siker > tdbb részletet cizellilhat.
1Siker - 0 Siker > QSEENVALENNCESONINGH I pihend
0vagy Balsiker —— Balsiker ... > Nem miikdik. utan

*ha a Mégikus Védelem < a tdémadé Vardzslat Rutinja + Sikereinek szdma.
Migikus Védelem lehet: Onuralom, Jart. + Extra dsszeg fele, vardzstdrgy stb.

A helyzetek és manéverek felveheté Extrak is; kompenzéljdk a Célszém—levonést.\\

>

lefegyverzés/lefogas
Célszam — 2, az ellen-

védekezd harc belemends harc

Célszdm - 3,
+1 Siker, nem
sebezhet

Célszdm -1, Siker-
egyenldségnél mindkét fél

. p 7

sebez a Sikerszdmnak

megfeleléen

harc tilerdvel

félnél 2-vel tobb Sikert Célszam-
kell elérni, lefogasnéal a levonds =
lefogott szdmaéra a Sike- ellenfelek

szama — 1

rek kiilonbsége levonas
a verekedésben, Sebzést

okozva szabadulhat tompitds = apro Sebet okoz/

nem sebez /csak fenyeget
Célszam - 1, sziikséges
Siker-kulonbség: 2

1616l gyalog
ellen
csak, ha

. . -1
min. rutinos

(3.szint) lovas, Cél-
szam +2, + lovas

célzas

ha van
ra +ideje:

Célszam harc Extra

+L. . L2 e
harc elénytelen (alkalm:sg Z:Z:;ZZ:IS): N
helyzetbél/ Célszdm - 3, az ellen- ‘
. &fgm -fél kozelharci
Célszim -1 fegyverének Sebzése x 4 Sebzéspontot
vagy -2 kell elérni, Vért nem érvényes ellene, nem
-2 csokkenti az ellenfél Epségét
-3 kapdslovés/fegyverrantas
Célszam - 3, megeldzi azt, gancs/ |
akinem igy16/ha kézelharcot I8kés
-3 kezdve Sikert dob: +1 Siker Célszam -2

Helyzetbél / fegyverbdl adodé elényt/hatranyt
csak az egyik félnél érvényesits!

FEJLODES

Korosodas: 2-3 Kp/év (36. évig)
Kalandokbol: 2-3 Kp/jatékalkalom
Varazslat-tanulas: 5-9 Kp/év

KOROSODAS
30 feletti 7-es életkorban (37, 47...) és
nem gyégyuld, sulyos pszichés /fizikai

sériilésnél: —1 az érintett Adottsagra.

Adottsig nem novelhetd
+ Jart./Extra szint: kov. szint db Kp

Nyugalom! A ndvekvé Jartassdgok
és Extrak kompenzaljak a csokkend

+ Fokusz: kév. szint db kaland Kp-jai Adottsigot a fontos teriileteken.

STRIGULAK £s ZAKKANASOK

Az Onuralomprébat vétd kizokken.  Zakkanas: idénkét aktivalods elmezavar

Uj Zakkands: Onuralom + 1 Striguldnal
Oriilet: Zakkandsok db > Onuralom x 2

—1-es proba elvétése: 1 Strigula
—2-es vagy nagyobb elvétése: 2 Strigula

1XCSAK.HU

EGYSZERCSAK

ASZTALI SZEREPJATEK
6 BARAT 30 EVNYI KOZOS JATEKA ALAPJAN

KOMPAKT + UNIVERZALIS

JATEKSZABALYOK

»Legyen mindenkié
az egyiitt mesélt kaland csoddja
barmilyen zsanerben és vilagban!”

Bécsi Béla



KARAKTERLAP

Kep Név: Fokusz:
Foglalkozds: Kor: Kp:
Tendencia: Problémas:
Kiilsé: Kapcsolat:
Adottsdgok szzu;t4 Kp Jartassdgok 1‘52Z'i§"t4'5'Kp
Eré DDDD edzettség 00000
Ugyesseg OO00O... észrevétlenség JoO0d
Eberség OO tdjékozottsdg 00000
Onuralom ()OO0 furfang QOO0
szint . fellépés 00000
Extrak 12,352 emberismeret OO0
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Sebpontok: Striguldk:

Tokent ért: Zakkandsok:

Felszerelés stb.:

 KARAKTERALKOTAS —

Miutan didhéjban megosztottad a kalandmesterrel
a karakterkoncepciddat, mesélj a kiilsejérél! Kereshetsz
g hozz4 képet, le is rajzolhatod, de nem muszaj.

A szdmértékeivel sem kell bibel6dnéd, amig a megszokott életét éli. Persze
felirhatod mindet vagy egy résziiket elére, de megteheted, hogy majd a hely-

zetektdl inspirdlva, egyenként rogzited Sket.

Amikor mar karakterként cselekszel és tarsalogsz, megmutathatod a héséd
Tendencidjat. Ha ezt két szoban leirod, az segit stilusosan beszélni és kovetke-
zetesen donteni vele. Kigondolhatod azt is, hogy miért lett ilyen.

FOKUSZ: amirdl a karakter (akar) hires (is lehetne). Az értéke 1-es.
TENDENCIA: a hés tipikus viselkedésmddja, hozzadlldsa a dolgokhoz.
PROBLEMA: életének egy fontos dilemmaja.

KAPCSOLAT: alkalomadtan segitségiil hivhaté vagy bajkeverd ismerds.

Az Adottsagokat, Jartassagokat és Extrakat az életkor x 2,5 Karakterpontbdl

(Kp) vaséaroljuk. A vardzstuddk a koruk x 3,5-bél.
1.]2]3]4]s.

Akkor is 36 évvel szdmolunk, ha idésebb.

Kp l11316l10l15

Anégy ADOTI'SAGgal mindenki rendelkezik. Szintjiik 0—4. A 0-4sa hasz-
navehetetlen, az 1-es gyenge, a 2-es 4tlagos, a 3-as kimagaslo, a 4-es kivételes.

AJARTASSAGait mindenki egyénileg kitaldlhatja. Szintjitk 1-5: kezdd,
jaratos, rutinos, mester, legenda. Jobb, ha legendaként nem indul karakter.
Az Altalanos, Harci, Szakmai, Természetfeletti és Nyelvi Jartassdgokat egyfor-
man kezeljiik, szélesen értelmezziik. A karakterlapon feltiintetett hat Altaldnos
Jértassdg kertil eld leggyakrabban, de nem rendelkezik az 6sszessel mindenki.
A vildgban alapvetd Jartassagokkal 2-es szinten ingyen rendelkeznek a hdsok.

AzEXTRAK egyedi, hasznos dolgok, tritklkkok, eszkozok; egy Jartassag-
nal szilikebb teriileten adnak elényt; max. 3. szintlek. A probak Célszaméba
aJartassaggal egyenld szintig szdmithatdk be. A vardzslatok Extrak, szintjiikén
(Rutin) tal a Nehézségi szintjiknek megfeleld Kp-t is ki kell fizetni értiik.

Erdemes kiosztatlanul hagyni néhdny Kp-t, hogy egy témdra vonatkozé
elsd probadobis elétt novelhesd vagy folvehesd a sziikséges Jartassagot, Extrat.

A Sztoritokenekbdl barki barkinek adhat egyet jaték kozben, amikorbardtunkakarak-

PROBADOBAS

A Célszam ald vagy azzal egyenl6t kell dobni: ez a Siker.

Célszam = Nehézség + Fokusz + Adottsag + Jartassig + Extra

kozepes kihivds. A konnyebb feladat Célszdmat
noveld 1-3 ponttal. A huzésabbat csdkkentsd 1-4-el.

Nehézség modosito: 0 =

A Célszamba csak egy Adottsdg és egy Jartassdg adhaté bele, Extrdbol
viszont tobb is, 6sszesen a Jartassdg szintjéig.

A Célszém maximum 5. Ha 6 vagy 7 lenne, akkor is 5-re dobunk
Lét @/val, 8-9-nél harommal, 10-11-nél néggyel. Tobb kocka = t5bb esély.
« Az 1-es dobds Siker és Sansz, megint lehet dobni egy kockdval a Célszdmra.
¢« A 6-0s dobds — a max. 5-6s Célszambél adéddan —

mindig sikertelen
Minél tobb a Siker, annal jobb. Passziv kihivas ellen — mint amilyen m
a fal megmdszdsa vagy a seb elldtdsa — egy Siker még necces, nem tokéle-
tes, kiiszkodés eredmény. Két Siker mar hibétlan, elegins megoldads.

Az egymais elleni probadobédsokban mindenki a sajat Célszamara

dob, és a tobb Sikert elérd szandéka érvényesiil a korben.

Ha a jatékos dobott kockdinak tobbsége 6-os (egybdl egy, kettébdl
vagy hdrombél két kocka), akkor Balsikerprobat kell dobnia egy kockaval.
Ha ez is 6-os, akkor komoly baj torténik, amit a mesélé hatdroz meg, de
az yegylttérzd” jatékostarsak is segithetnek Stletekkel. A Balsikerprébdn
kidobott 1-es nem Sansz. Az 1-es utdn kidobott 6-0osbdl nem lesz Balsiker.

Alegaldbb 3-as (rutinos) Jartassagu hés vélaszthatja az Ovatos Dobast.
Ilyenkor semmiképpen sem kell Balsikerprébat tennie, de az 1-es sem Sansz.

Ha valaki ugy akar Jartassagot igénylé akcidt végrehajtani, hogy nincs
ilyenje, akkor a kapcsolédé Adottsdgara dob nehezitett probat. Ha Jartassagot
nem igényld probat tesz, az Adottsagara dob egy konnyitett probat. Ha a pro-
bahoz egyik Adottsagot se tudjitok asszocidlni, vegyétek 2-es szinttinek.

Mas rendszerrel ja avaros a dobas? Saccolj Célszamot és gurits!
« Mennyire nehezek a kortilmények (—4...43)?

saga (0-5), Extraja (0-3)?

« Mennyi a karakter Adottsiga (0—4), Jart

— SZTORITOKEN ——

A jaték elején tegyetek az asztal kozepére annyi pénzérmét vagy mds aprd (nem ehetd) targyat, ahdny jétékos van.
Ezek a SZTORITOKENEK. A meséld az izgalom fokozdd4saval novelheti a szamukat, akdr a dupldjdra is.

terével olyat mond vagy csindl, ami tetszik, példdul egy jo Stletért vagy mert érdekesen

Felhasznaldsdért (kozépre visszarakdsaért) cserébe a jatékos

. egyprobadobasban +1 kockét gurithat, vagy

domboritja a Tendencidjat. Egy meqmozduli« bsszesen egy Tokennel jutalmazhatd.

« semlegesithet vele egy h6sét ért Sikert (olyasmi, mint a golyét felfogé seriffjelvény, a csapastél megmentd botlas), vagy
« belemesélhet a torténetbe egy mozzanatot, amely elényt (akdr 1-2 pont bénuszt) biztosit sajit vagy mas karaktere szamara, illik a koriilményekhez
és a meséld jovahagyja. Ez lehet egy apro véletlen, kedvezd koriilmény vagy esemény.

Egy megmozduldsban csak egy Token aktivilhatd.
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