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kompatibilis a legtobb mar meglévé OSR jatékkal.
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ALAPFOGALMAK,

Attekintés

A Torch Fail™ ugy lett kitaldlva, hogy
konnyen tanulhato és jatszhatd legyen.
A kiadvany azt feltételezi, hogy a ja-
tékosok mar ismerik az olyan alapfo-
galmakat, mint JM vagy d20. A jaték
megannyi OSR kiadvany elemeibdl
épitkezik, igy szinte teljesen kompati-
bilis minden mas OSR-jellegti jatékkal.
Tovabba a rendszer tgy lett megirva,
hogy a jatékmechanikai elemek gond
nélkiil mddosithatoak legyenek.

Mire lesz sziikségetek:

Ajatékhoznemleszsziikségetek masra, mint
erre a szabalykonyvre, papirra és ceruzara,
illetve egy 7 darabos dobokocka készletre.

Mikor dobjunk?

Csak akkor dobjatok kockaval, ha va-
laminek a kimenetele kérdéses. Abban
az esetben, ha valaminek a sikeressége
egyértelmd vagy nincs akkora jelentd-
sége, a dobasok nyugodtan elhagyhatd-
ak.

Dobasok & konfliktusok
Prébak esetén a célszamnal nagyobb vagy egyenld dobasok szami-
tanak sikernek. Szembenallé dobasok esetén a dontetlen a jaté-
kosoknak kedvez. Totalis siker, ha a kockaval 20-ast dobsz. Teljes
balsiker pedig, ha a kockaval 1-est dobsz.

Mérték & kedvezdség (d20)
Minél nagyobb a dobas értéke, anndl nagyobb/kedvezébb valami.
Nem harci cselekvések (d20 vs 11)

- Haa]JK/NJK jértas az adott teriileten (kaszt-specifikus képesség), -
. akkor add hozzd a szint/EK értékét a dobashoz (d20 + szint vs. 11).
Harc (d20 vs PE)

Ha a JK/NJK jartas az adott teriileten (kaszt-specifikus képesség),
akkor add hozza a szint/EK értékét a dobashoz (d20 + szint vs. PE).
Magia (d20 + szint vs 11+)

Az ide tartozo pontositasokat a 11. oldalon talalod.
Mentédobas (d20 + szint vagy EK vs 15)

Bénuldssal, mérgezéssel, haldllal, magiaval, magikus targyakkal
vagy lehelet timadassokkal szembeni mentédobasok esetén a szin-
tet mindig hozzaadjuk a dobas értékéhez.

——




ALAPSZABALUOK

Szintlépés

Minden szérny EK-nként 100 TP-t
ér. A tapasztalati pontokat a csapat
tagjai kozott egyenléen kell eloszta-
ni. A JK-k 2000 TP x aktudlis szint-
nyi tapasztalatnal léphetnek szintet.

Tulterheltség

Minden JK 10 tarhellyel rendelkezik.
A konnyt pancél 2, akozepes 3, a nehéz
pancél pedig 5 helyet foglal. Tovabba
minden targy 1, 2 vagy 3 helyet foglal,
mérettd] fiiggden. 10-nél tobb tarhely
megtoltése esetén 1-gyel kevesebb ak-
ciod lesz és egy JK 11-nél tobb tarhe-
lyet nem tolthet meg. Az, hogy mennyi
minden van nélad befolydsolja a meg-
jelenésedet. 4 vagy kevesebb felhasznalt
tarhely esetén a karakter gond nélkiil
be tud olvadni a kornyezetébe, 5 vagy
tobb esetén ez mar nem ilyen egyszert.

Csatlosok & Haziallatok

A csatlésok szama nem haladhatja meg
a JK-k szintjét és a csatldsok szintje/
EK-ja kevesebb kell legyen, mint a JK-k
szintje. Tovabba minden csatlésnak van
egy napidija, ami az alapdij x szint/EK.
Alapdijak: szolgalé 3a, idegenvezet6 15
a, zsoldos 35a, specialista 65a, varazslo
150a. Hézidllatok tartasi dija 2at x EK.

Szerencsepontok

A jatékiilések kezdetén a JM szeren-
csepontokat oszthat ki a jatékosoknak,
amit arra hasznalhatnak, hogy a prébak
soran ujra dobjak a kockakat.

Szerencsepontokat a jatékalkalmak ele-
jén, kiemelkedd teljesitményért, emlé-
kezetes szerepjatékért, feladatok telje-
sitéséért és a csapat megnevettetésért
adhata JM. Természetesen a jaték hang-
vételétdl fiiggden a JM belatasa szerint
valtoztathatja, hogy mennyi szerencse-
pontot oszt ki. Kénnyedebb, kevésbé
halalos jatékok esetén érdemes tobbet,
mig komolyabb, sotétebb hangulatu
kalandok esetén érdemes kevesebb sze-
rencseponttal jutalmazni a jatékosokat.

Helyzetek narralasa

Ha egy JK sikeresen végrehajt egy fel-
adatot, akkor a karaktert irdnyitd jaté-
kos koriilirja, hogy a karaktere mit és
hogyan cselekszik. Azonban ameny-
nyiben egy karakter probalkozasai
sikertelennek bizonyulnak, ugy a JM
fogja narralni, hogy pontosan mi és
hogyan torténik az adott karakterrel.

Utazas & vél. események
Normal tempdoban. Gyalogosan, uton
kozlekedve 40 kilométert, mig hatas
allattal kozlekedve, uton 75 kildmétert
lehet megtenni egy nap leforgasa alatt.

Szapora léptekkel. Tavolsag +50%,
véletlenszerti események lehetdsé-
ge +1, kifaradtok (H) a nap végére.

Megfontolt. Tavolsag -50%.
Események az at soran. Veszélyes te-
riileteken és a vadonban dobjatok egy
d6-tal és 6-os dobas esetén valamilyen
véletlenszer(i esemény var a csapatra.



& hARC SZABALUAIL

Elony & hatrany

Az elény (E) azt jelenti, hogy 2d20-al
dobunk és a nagyobb eredményt, mig
a hatrany (H) pedig azt jelenti, hogy
2d20-al dobunk és a kisebb eredményt
vesszitk. Az (E) és azt (H) hivatott be-
mutatni, hogy a kedvez4ség milyen
moédon befolyasolja a cselekvéseket.
Amennyiben egy helyzet egyszerre len-
ne elényGs és hatranyos, ugy ezek kiolt-
jak egymast és csak 1d20-al dobunk.

Halal

Azok a JK-k/NJK-k, akinek az élet-
pontjai 0-ra vagy minuszba csokken-
nek, meghalnak. Opcionalis szabalyok,
mint a harci sériilés lehetdséget adnak
arra, hogy megmenekiiljiink.

Tavolsagok

A kozvetlen azt jelenti, hogy valami
érintés tavolsagra van, kozelharci fegy-
verekkel is ezen a tavolsagon belill le-
het tamadni. A kozel azt jelenti, hogy
valami ugyanabban a szobaban/terem-
ben talalhatd, a tavolsagi fegyvereket is
ezen a tavolsagon beliil lehet hasznalni.
A tavol egy, a kozelnél tavolabb esé ta-
madast jelent, mig a messze pedig azt
jelenti, hogy valami hatotavolsagon ki-
viil esik.

Robbano kocka

JK-k dltali kaszt-specifikus (nem magi-
kus) tamadasok esetén a sebzéskockak
robband kockas mechanikaval birnak.
Ha a sebzés kockan kidobod a legna-
gyobb értéket, akkor a kockat egészen
addig djra dobhatod, amig a maximum
értéket dobod.

A dobasaid eredményeit ezutan add
Ossze. A magikus tamaddsok nem bir-
nak ilyen sajatossaggal.

Kezdeményezés

A kezdeményezés csapat-alapt, mindig
a jatékos karakterek cselekednek eld-
sz0r, kivétel ha rajtuk titnek. A csapaton
beliili sorrendet pedig a jatékosok hata-
rozzak meg.

Mozgas

Kozelrdl atmozogni kozvetlen tavol-
sagba 1 akcioba Kkeriil, mig tavolrol
kozvetlen kozel keriilni 2 akcidt vesz
igénybe. Messzirdl kozvetlen kozelre
keriilni egy koron belill nem lehetsé-
ges, mivel ez tul nagy tdvolsag.

Mérgek

Mérgekbdl 3 féle létezik: haldlos, las-
su és elgyengitd. A halalos mérgek d3
o6ran beliil 6lnek. A lassi mérgek d6-ot
sebeznek d6 korig, mig az elgyengi-
té6 mérgek d6 oraig gyengitik le a cél-
pontot, ami azt jelenti, hogy ezid6 alatt
minden dobdsuk (H). A JK-k dobhat-
nak ment6t a mérgek hatasai ellen.

Eléholtak megfutamitasa
Néhany kaszt képes megfutamitani az
él6holtakat. Ha a célpont éléholt EK-ja
kevesebb, mint az adott jatékos szintje,
akkor dobhat egy prébat (d20 + szint
vs. PE). Sikeres dobas esetén az él6holt
menekiilni kezd. Ha a dobds értéke 5-tel
tobb, mint a célpont PE-je, azonnal el-
pusztul. Egy JK a szintjének megfeleld
éléholtat képes megfutamitani egy nap.



KOMPLEX KARC (OPCIONALIS)

Sériilés & gyogyulas
Veszély. Enyhe (d6), mérsékelt (2d6),
sulyos (4d6). Zuhanas, tliz, mérgek,
csapdak stb.

Gyoégyulas. d6 + szint = visszanyert EP/
teljes pihenéssel toltott napok szama.

Sebzésfajtak

A kovetkezd szabalyok kizdrélag nem
magikus tamadasok sebzéskiosztasanal
hasznéalhatoak, hogy haldlosabba és ré-
tegzettebbé tegyék a harcot.

Halalbiztos. Ha egy nem magikus ta-
madas dobas értéke 5-tel meghaladja a
célpont PE-jét, akkor a tdmadds tovabbi
d6-ot sebet.

Brutalis. Ha egy nem magikus tdmadas
dobas értéke 10-zel meghaladja a cél-
pont PE-jét, d2 kor a dobésai (H).

Kimeriiltség

Ha egy harci szituacié hosszabb ideig
tartana, akkor a jelenlévéknek sikeres
faradtsag ment6t kell dobniuk, kiilon-
ben a harc végéig minden dobasuk (H).

A harc heve

Amennyiben egy 5-0s vagy annal ma-
gasabb szintli JK kozelharcban megol
egy ellenfelet, gy azonnal ratimadhat
egy Ujabb ellenfélre kozvetlen tavolsa-
gon beliil.

Megtantoritva

Ha az adott célpont legalabb a teljes
EP-jének a felét elveszti egy tdmadasnak
koszonhetéen, akkor mentét kell dob-
nia, kiilonben d6 korre megtantorodik.
Ezalatt minden dobdsa (H), azonban a
tantorodottsag ideje alatt minden kor-
ben dobhat mentdt, hogy Osszeszedje
magat.

Fegyvertorés

Ha a tdmadas dobas értéke 1, azaz teljes
balsiker, akkor 1 a 4-hez az esélye an-
nak, hogy az adott fegyver eltorik. En-
nek kimenetelét a JM narralja.




KARAKTERALKOTAS

———

A legtobb esetben a jatékos karakterek 1-es szintr6l indulnak és minden
kaszt-specifikus dobasukhoz szint bonuszt kapnak. Ez kiilonbozteti meg
Oket a 0-as szintl karakterektol, akiknek nincsen szint bénusza.

Eletpont (EP)
d8 Eletpont

Szintlépésnél: +d8/szint.

Akciok
Koronként 2 akcio. Mozogni, tdamadni vagy valami egyszer( feladatot
végrehajtani 1 akcioba keriil. A magiahasznélat és az él6holtak megfuta-
mitasa 2 akciot vesz igénybe.
Szintlépés: Tovabbi akciokat 4-es és 8-as szinten kapunk.

Pancélérték (PE
Pancél nélkiil: 11. Bérpancélban: 12. Lancingben: 14. Lemezvértben: 16. ¢
A pajzsok tovabbi 1 PE-t biztositanak.

Faj
Valaszthato fajok: torpe, elf, félszerzet vagy ember.
Adj a karakterednek fajhoz ill6 nevet és irj le rola néhany jellemzét.

Kaszt
Valassz egyet a fajodnak megfelel6 kasztok koziil. A szintedet mindig add
hozza a kaszt-specifikus dobasokhoz. Aktivaciot igényl6 képességeket
naponta szint+2 alkalommal lehet hasznalni.
Szintlépés: 5-0s szinten kapsz Gj kaszt-specifikus akcidt.

Felszerelés
Minden karakter a kasztjanak megfelel6 felszereléssel indul. A karakter-
alkotas soran valasszatok egy kiilonleges targyat. Valami, ami a karaktered
szamara nagy jelent6séggel bir. Ezek a targyak semmilyen jatékmechan-
ikai jelent6séggel nem birnak.

Arany
3d6x10
Varazslatok*
A TM-mel egytittmiikodve talaljatok ki az kezd8 varazslatok mennyiségét
és milyenségét.




Torpének lenni azt jelenti, hogy ala-
csony vagy testes és mogorva, na és
persze imadod a sort. A s6rnél mar
csak a koveket és a foldalatti létet sze-
reted jobban. Ha mindenképpen tavol-
sagi fegyvert kell hasznalnod, akkor az
szoljon jo nagyot! A nehéz pancélok
kiilonosen kozel allnak a szivedhez.
Az istenségeid a hegységek, a kovek,
a fémek és a gombak jegyeit viselik ma-
gukon.

Torpe képességek

Kéismeret. Képes vagy érzékelni a rej-
tett jaratokat, a kincsek kozelségét és a
kovekbe vagy foldbe rejtett csapdak je-
lenlétét.

Szivos, akar egy hegy. Torpeként a fold
alatt érzed a legjobban magad. Igy a
foldalatt minden mentddobdasod (E).

Részeges verekedé. JellemzGen ittas
allapotban az iitéseid nagyobb eséllyel
talalnak. Részegen minden pusztakezes
tdmadasod (E), azonban minden mds
dobésod (H).

Ejjellatas. Torpeként a szemed hoz-
zaszokott a foldalatti birodalmakban
uralkodd gyér fényviszonyokhoz. En-
nek koszonheten tokéletesen latsz a

sotétben.

10-es szinten. Amint egy torpe eléri a
10. szintet, épithet maganak egy fold-
alatti er6ditményt.

Torpe kasztok

A lang orizéje. A népedet foglalkozta-
t6 tudomanyokban jartas, tapasztalt és
bolcs vagy. Legyen sz6 a foldalatti biro-
dalmak és a torpék torténelmérél, szor-
nyekrdl, fejtorék és rejtvények megol-
dasarol, éléholtak megfutamitasarol,
fozetek készitésérol és felismerésérdl,
gyogyitasrol vagy nyelvekrol a dobasod
értékéhez hozzdadhatod a szintedet is.
(d20 + szint).



Elfként magas, kortalan és karcsu
vagy. Egy vagy a természettel és az
erd6kkel. Olyan elegansan mozogsz,
akar a lagy fuvallat. Tobbre tartod a
settenkedést és konnyli pancélokat
a nyers er6nél. Az istenségeid a ter-
mészetben, a holdban, a napban és
az 6rokkeé véltozé hullamokban tes-
testilnek meg.

Elf képességek

Mi van itt rejtve? Elfként minden do-
basod, ami arra iranyul, hogy rajtaiité-
seket, rejtett Osvényeket, titkos ajtokat
és csapdakat fedezz fel (E).

Erdei kotelék. Amig az erd6k birodal-
manak 6svényeit jarod, minden doba-
sod, ami halk mozgasra, nyomolva-
sasra, tajékozddasra és rejtézkodésre
iranyul (E).

Mozgékonysag. Elfként a felépitésed-
bél fakaddan igen csak fiirge vagy.

0p00p0DDS

Minden gyorsasag proba (E).
Ejjellatas. Szemeid hozzaszoktak a
sotétéséghez, igy pontosan olyan jol
latsz a s6tétben, mint nappal.

10-es szinten. Amint egy elf eléri a
10. szintet, épithet maganak egy erdei
eréditményt.

Elf kasztok

Erdokeriil6. Vandorként az a fel-
adatod, hogy a megfékezd a gonosz
er6k térnyerését. Mesterien bansz
az fjakkal. Pancélos harc, lopakodas,
magiatorténet, nyelvek, névénytan,
szornyismeret, f6zetkészités, nyomol-
vasds, {j hasznalat és navigacio esetén
hozzaadhatod a szintedet a dobasod
értékéhez (d20 + szint).



FELSZERZETEK

Félszerzetként alacsony, fiirge és alap-
vetden jo kedélyli vagy. Szeretsz enni,
inni és a tabortliz koril iicsorogni.
Konnyen szerzel 4j baratokat és meste-
rien keriilod a veszélyt. A konnyt pan-
célt és fegyvereket részesited elényben,
és igyekszel nem a dolgok kézéppont-
jaban lenni. Az istenségeid az otthon,
a tlizhely, a csalad és a jo szerencse je-
gyeit hordozzak.

Félszerzet képességek

A szerencse gyermeke. Félszerzetként
szerencsésebb vagy az atlagnal. Napon-
ta egyszer ujradobhatsz egy sikertelen
probat.

Csendes akar egy kisegér. A terme-
tedbdl fakadéan rendkiviil csendesen

tudsz tevékenykedni. Minden lopako-
das dobésod (E).

Kulinarista. Félszerzetként mindennél
jobban szereted az ételeket és az italo-
kat. Egy izletes fogas elfogyasztasa utan
8 oran at donthetsz ugy, hogy egy bar-
milyen elme alapt dobasod (E).

Villamgyors reflexek. Mivel rendkiviil

gyors vagy, igy harconként egyszer lefe-
lezheted a téged ért sebzés értékét.

10-es szinten. Amint egy félszerzet el-

éri a 10. szintet, épithet maganak egy
apro eréditményt.

Félszerzet kasztok
Rettenthetetlen. Jartas vagy a harcmi-
vészetekben és feleskiidtél, hogy meg-
véded a népedet. Legyen sz6 pancélos
harcroél, helyismeretr6l, szérnyismeret-
rol, hatasallatok meglovaglasarél vagy
atlétikardl, hozzdadhatod a szintedet a
dobdsod értékéhez (d20+ szint).



E€MBERER

Embernek lenni annyit tesz, hogy sok-
oldaly, szivés és torekvd vagy. Kiilo-
nosen nagy késztetést érzel arra, hogy
tapasztalj, illetve, hogy a sajat sorsodat
magad alakitsd. A fajtad a fejlédést és
az erét tekinti a siker egyértelmi je-
lének. Feladatod elvégzése érdekében
barmilyen fegyvert vagy eszkozt képes
vagy bevetni. Az istenségeid a torekvés,
a tudds és a kozosség jegyeit viselik.

Ember képességek
Lélegzetvételnyi pihend. Képes vagy
felszivni magad és Osszegyujteni kell6
energiat, hogy tovabb tudj menni az
uton. Naponta egyszer d6 EP-t vissza
tudsz nyerni egy rovid pihenével.
Szivossag. Emberként meglehet6sen
jo az alloképességed. Naponta egyszer
donthetsz ugy, hogy egy téged ért ta-
madas soran a kapott sebzést lefelezed.

Talalékonysag. Dorzsolt vagy és talalé-
kony. Minden alapanyagot érinté ked-
vezOség dobasod (E).

Tanulékonysag. Gyorsan tanulsz és
tejlédsz, ennek koszonhetéen 1d2 nap
alatt képes vagy 1j varazslatokat tanul-
ni.

10-es szinten. Amint egy ember eléri a
10. szintet, épithet maganak egy erddit-
ményt (jellemzden kastélyt).

Ember kasztok

Gyaszhuszar. Vérbeli el6adomiivész és
képzett zenész vagy. Valdjaban olyan
mélyrehat6 ismereteid vannak a hang-
szered kapcsan, hogy dalaiddal képes
vagy masokat feltiizelni, megnyugtatni,
felbésziteni vagy akar félelmet kelteni
a sziviikben. Legyen sz6 zenérdl, el6a-
dasrdl, meggy6zésrdl, manipulaciorol
és nyelvekr6l a dobasaidhoz hozzaad-
hatod a szintedet (d20 + szint).



FELSZERELESER

Felszerelések

Fizet6eszkozok és kiadasok
10 eztst = 1 arany
Egy kiados étkezés 3-5e
Egy éjszaka a fogadéban 1a

Targyak
Hétkoznapi targyak 1-5a
Specialis targyak 5-25a
Ritkasdgok 25-100a

Pancélok
] Bérpancél (PE: 12) 50a |
\/ Lanc/veretes pancél (PE: 14) 100a ' \ <
l Lemezvért (PE: 16) 300a |
e N A S AN

Pajzs (PE+1) 10a

Fegyverek
Konnyt fegyverek (d6 sebzés) tor, parittya stb. 20a

Kozepes fegyverek (d8 sebzés) ij, szamszerij, kard, buzogany stb. 30a
Kétkezes fegyverek (d10 sebzés) kétkezes kard, alabard stb. 40a
Oriési fegyverek (d12 sebzés)

Allatok Utazas Birtok
L6 100a Szekér 30a Héz 1000a
Kutya 5a Kocsi 100a Fogadé 2500a
Igas szamar 20a Kis csénak 200a Eréditmény 20000a
Farkas 50a Keresked6 hajo 5000a Birtok 50000a
Léghajo 8000a Kastély 250000a

Csatahaj6 10000a
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MAGIA

Magiahasznalat
Amennyiben egy kaszt lefrasaban szerepel, hogy képes varazsolni, az azt je- .
lenti, hogy vagy természetes vagy pedig tanult magiahasznalé. Minden mas |
esetben a karakter nem ért a varazslatokhoz. Magiahasznalat préba soran do-
bashoz add hozza a szintedet (d20 + szint) és az alabbi tablazatok segitségével
hatdrozd meg a varazslat kimenetelét.

1. Teljes balsiker*. Véglegesen veszitesz 1d2 EP-t, sériilsz 1d6-ot, kiiitod ma-

gad 1d6 korre és nem vagy képes vardzsolni a kovetkezd 1d6 érdban. Mind- |
- ezt hangos puffanas és fiist kiséri.
- 2-10. Sistergés. A varazslat hatdstalan.
11-15. Szikra. A célpontnak mentét kell dobnia, hogy ki tud-e térni a varazs- .
lat el6l. Sikertelen mentd esetén a varazslat félig sikeres volt.
16+. Aradat. A célpontnak ment6t kell dobnia, hogy le tudja-e felezni a seb- -
.zést (H). Sikertelen ment6 esetén a varazslat teljes sebzést okoz.
20. Totalis siker.* Taltolt6dés. Nincs mentddobas, a varazslat kétszer annyit
sebez.
. Egy varazshasznald naponta szint + 2 varazslatot tud végrehajtani.
_*Amennyiben a kockén 1-est vagy 20-ast dobunk.

EgYéb varazshasznalat értendd, mig a hatosugar pedig a varazs-
A fém pancélok akadalyozzak a ma- hasznal6 szintjével megegyezé szamu

giahasznalatot. A vardzshasznalok ké- termet/teriiletet vagy célpontot jelent.
pesek naponta, a megengedettnél tobb Tovabbi varazslatok
varazslattal probalkozni, azonban ezek Ujabb varazslatokhoz 6si iratokbdl,

probdi mind (H). Minél nehezebb vagy  tekercsekbél, kazamatak falairél vagy
erésebb egy varazslat, annal tobb nega-  mas varazshasznaldk tanitd-

tivummal jarhat azt megkisérelni. saibdl juthatunk. Szintlé: ~
Varazslatok hatasai pés sordn az ) vardzs;

latokat nem kapjuk

A varazslatok d6-ot gydgyitanak vagy
meg automatikusan.

sebeznek/szint. Ha egy varazslat nem
azonnal fejti ki hatdsat, akkor bizonyos Ezek tanulmanyo-, 3
hatéidével rendelkezik. A harci varazs- Z4sa 1d3 napo
latok a harc végéig, mig a nem harci va- ~ vesz igénybe. N
razslatok az adott nap végéig tartanak.

A tavolsag az adott teremre/teriiletre
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SZINT NELKILI YARAZSLATOK

Magiahasznalat esetén a (H) azt hiva-
tott bemutatni, hogy bizonyos varazsla-
tokat életrehivni nem mindig a legegy-
szertlibb feladat.

Arto és teriileti magia

1. Villamcsapas (H). Villimokat idéz
meg, amelyek célpontrol célpontra ug-
ralnak (maximum 3).

2. Jégszilank. Jeges robbanas, amely
megfagyasztja a célpontot egy idére,
ezzel megakadalyozva egy kovetkezd

akciojat.

3. Tlizgolyo. Megidéz egy robbano tiiz-
golyot.

Gyogyito magia

1. Gyogyir. Megsziinteti a mérgek hata-
sat az adott célponton.

2. Levegd megtisztitasa. Kivonja a
mérgeket és egyéb mérgezé anyagokat
a leveg6bdl.

3. Gyogyitas. Begyodgyitja a célpont se-
beit. (Csak él6 célpontra hat.)

Idéz6 & teremtd magia

1. Hivas. Odateleportal egy targyat a
varazshasznal6 kezébe. A targy maxi-
mum sulya nem lehet tobb, mint a ma-
giahasznal¢ szintje.

2. Kodfelhd. Egy kodfelh6t idéz a ma-
giahasznal6 koré.

3. Bestia-idézés (H). Megidéz egy sz6-
rés fenevadat, ami koveti a magiahasz-
nalo utasitasait. PE: 12, EK: 2, AKC: 2,
karmok (d6).
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Jovendolo & észlel6 magia
Misztikus szem. Az varazshasznalé megi-
déz egy lebegé szemet, és a képes azon ke-
resztiil latni.

Latomas (H). A magiahasznalé képes
barmilyen lény szemein keresztiil latni,
amivel az elmult 24 6raban taldlkozott
valamilyen formaban.

Magia észlelése. Felfedi a vardazshasz-
nalé koérnyékén taldlhaté magikus tar-
gyakat és 1ényeket.

Helyzeti magia

Alakvaltas. A magiahasznalé képes meg-
valtoztatni a kinézetét, hogy ugy nézzen
ki, mint valaki, akivel az elmult 24 érdban
testi kontaktusba kertilt.

Fegyver megbiivolése. A megbiivolt fegy-
ver tamadas dobasai (E) vagy +1d6 sebzést
oszt ki.

Repiilés (H). A magiahasznalé képes
repiilni.

Nekromancia

Holtak felkeltése (H). A varazshasznald
létrehoz, (maximum a szintjének felével
megegyezd szamu) csontvazat vagy zom-
bit, akik engedelmeskednek a parancsai-
nak. A varazslathoz sziikség van holttes-
tekre is.

A pusztulas atka (H). A célpont sériil,
mikozben a soron kovetkezd dobasai
(H).

A halal auraja (H). A magiahasznalét
életszivd kod lengi koriil.
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Torch Fail-

szerepjatel guorstalpals

Egy elveszett lanyrdl és egy varosrdl, amit a rettegés tart a markaban.
Gombaszornyek varnak ratok az 6si romok mélyén. Egy kezdGbarat
kaland, ami kompatibilis a Torch Fail szerepjatékkal és mas OSR-jel-

legti jatékokkal is.

Kaland 1-es szintll karakterek szamara
Irta: Dirk Stanley

© Copyright 2025 Dirk Stanley
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A torénet roviden

A bolcs oOreg azt mondja nektek:
A régi romok koriil megannyi gomba
né6tt ki egyik naprdl a masikra. Olyan
kozel bujtak ki egymashoz, hogy szinte
egy szonyeget képeznek. Egy gazdag
foldesur lanya a minap eltint és félo,
hogy a romoknal veszett nyoma.

Helyszinek

1. A gombdk ajandéka

A terem padlojat és falait tiiskés indak
boritjak. Ha valaki rajuk 1ép, tiiskezuha-
tag zudul a teremben tartézkododkra a
falon kuszo6 indakbdl (d3 sebzés indan-
ként és minden karakterre 2 inda jut.)

2. Haléterem

Fluoreszkalé gombak tarkitjak a terem
falait és padléjat. Hozzajuk érve a gom-
bafonalakon keresztiil bekapcsol egyfaj-
ta védekezési mechanizmus. A szunny-
ado6 gombak kiemelkednek a f61dbdl és
megtamadjak a csapatot (1 gomba/JK).

3. Rothaté padlo

A terem padlojat rothad6 indak szo-
vik telis-teli. Ha rajuk lépnek, hatalmas
puffandssal szakadnak be az alattuk 1év6
foldtomeggel egytitt. Az 6vatlan kalan-

dozok alatt beomlik a fold és lezuhan-
nak a terem alatt taldlhat6 verembe, ami
tele van gombalényekkel (1 gomba/JK).

4. A hildzat szive

A termet olyan kuszan szovik tele a
gombaszarak, hogy szinte képtelenség
atlatni rajtuk. A jatékosok utat vaghat-
nak maguknak, vagy akar fel is gyujt-
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hatjak a gombakat. A megsebzett gom-
baszarak sporakat lovellnek ki maguk-
bol. A jatékosoknak egy mérgek elleni
ment6t kell dobniuk, killonben elszen-
vednek 1d6 méreg sebzést.

5. A gombaszorny oduja

Fullaszté sporafelhé lengi be az egész
termet. A torz és rémiszté gombaszorny
lesben all, félig beleolvadva a gombak-
kal benétt falakba. Az elveszett leany a
falnak tapadva log, testét mar félig be-
haloztak a gombafonalak. Szerencsére
még életben van! A szornyeteg a leg-

aprobb mozdulatra felébred és megta-

madja a csapatot.

Események

Gombalények

Mohas, tantorgd, emberszeri 1ények.
Testiik elkorhadt fadarabokbol és rot-
hadt gombakbol all. Olyan hangtalanul
mozognak, hogy az mar rémiszto.

EP: 12, EK:1, AKC: 2, gombafonal os-
tor (d3), sporafelhd (sikeres mérgek el-
leni mentddobas, kiilonben d6 sebzés)
Kiilonleges képesség: harconként egy-
szer sporafelh6t araszt magabol.

Gombaszorny

Hatalmas, haromldbt gombafortelem
PE: 15, EK: 3, AKC: 3, csapas (2d6),
spoOrasugdr

Kiilonleges képesség: Fullaszto spo-
rasugar. Sikeres mérgek elleni ment6-
dobds, kilonben minden dobés (H) a
kovetkezé d6 korig. Regeneracio: Ko-
ronként 1 EP-t gyogyul, kivéve tdiz vagy
erds fény hatasara.




Jutalom
Az ujjasziiletés sporai
Egy poros, régi sziityé, amiben halva-

nyan izz6 spordk talalhatéak. Ha vala-
kinek olyannak a holttestére szorjuk,
aki az elmult 1 6raba hal meg, akkor
visszahozza 6t az életbe (1 EP). A testén
egyértelmli gombafertdzés jelei mutat-
koznak és 5 a 6-ban esélye annak, hogy
valamilyen, a gombalényekre jellemzd
tulajdonsaggal gazdagodik, akit ujra-
élesztettiink. Egy hasznalatra elég.
Gombalény gyanta

3 adag. Ragacsos massza, ami fluoresz-

kalé gombabdl késziilt. Bérre vagy va-
lamilyen targyra kedve tgy vilagit, akar
a faklya fénye. Kékes-zoldes szinekben
pompazik, bizonyos foldalatti bogara-
kat magahoz vonz.

Arany

Amennyiben a csapat sértetleniil visz-
szahozza a lanyt, az apa 50 aranyat fizet
fejenként. Ha a gyermeknek bantédasa
esett, 25 aranyat ajanl fejenként. Abban
az esetben, ha a csapat csak a lany holt-
testét juttatja vissza, az apa a karaktere-
ket hibaztatja.

Informacio a JM szamara
Spéra-beszéd
A gombalények nyelve. Csettegéssel, gu-

rgulazassal és kilégzésekkel kommuni-
kalnak.

15

Gombalény sajatossagok (d6)
A haldl markabol menekiiltél meg, de te
is tudod, hogy ennek ara van.

1. Spora roham. Id6nként spdraval
kohogsz fel. Sikeres mérgek elleni men-
tédobas, kiillonben koéhogd roham jon
rad. -1 akcio a kovetkezo korben.

2. Gombabdr. Sapadt, erezett kinové-
sek tarkitjak a bérodet. Ellenalld leszel
a fert6zésekre, de kiilonosen gyorsan
langra kapsz.

3. Hallucinogén izzadtsag. Sikeres
mérgek elleni mentddobas, kiilonben
a veled valé kozvetlen érintkezés erds
hallucinacidkat okozhat (1 a 6-hoz az
esélye és 1d4 korig tart).

4. Gomba-06szton. Tavolrdl képes vagy
érzékelni a penészt, a rothadast és a
kornyezé gombakat (tavol).

5. Regeneracio. A sebeidet gombasza-
lak forrasztjak be. D3-at gyogyulsz na-
ponta, de a sebhely koriil fura anyaguva
valik a tested.

6. Gomba kinovések. Kis gombdk sar-
jadnak a fejb6rodbél, nyakadbdl és a
hatadbél. Artalmatlan, még visszataszi-

to. Ha leszedik Gket, ujra nének.
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Ha tetszett, amit olvastal és kivancsi vagy, hogy a mi
lapul még a Torch Fail szerepjéték szabalykonyvben,
akkor renoel0 el6 a kovetkezo linken:

hitps://wwuw.rollinspublisher.hu/p/torch-fail-
scorchrise-jm-paravan/

€zzel nem csak a kiadvany mejeglenését, de a hazati
indie szerepjaték kiadast is tamogatoo!
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