


Bevezetés

Te most egy szerepjaték kdnyvet fogsz a kezedben,
ahol a jatékosok egyike lesz a jatékmester (JM), aki
alakitja, kitaldlja és irdnyitja a jatékvildgot a velejard
veszélyekkel és karakterekkel. Mig a tobbi jatékos
kalandos utazésra indul ebben a vildgban az altaluk
alkotott jatékos karakterekkel. Most, hogy maér kel-
18en tisztdban vagy a kontextussal és az alapfogal-
makkal, készen 4llsz arra, hogy dnélldan attanulma-
nyozhasd ezt a kdnyvet. Igazabdl barmit mondhat-
nék, sem lennék képes atadni a szépségét és mélysé-
gét ennek a csoddlatos hobbinak. Bz olyan akar a
mozi vagy a horgaszat. Fontos, hogy gy kezeld ezt,
mint ahogy barmilyen mas hobbit is kezelnél.

Tégabb értelemben véve, amit most itt olvasol az a
Troika!: egy science-fantasy szerepjaték, amelyben a
jatékosok kiilénds portdlokon 4t utazhatnak, a nem-
euklideszi geometria 4ltal meghatdrozott alakd labi-
rintusokban barangolhatnak, vagy akar arany-vitor-
14j4 barkdkon szelhetik at a ptipokkal tarkitott eget,
megannyi kristdlygdmb kdzdtt. Amivel kalandjaitok
soran talalkoztok, az az ismeretlen. Meg sem prébél-
nam leirni nektek ezeket, pedig ez a kdnyv ezekbdl a
vildgokbdl szdrmazd 1ényeket és kredlmanyokat tar-
talmaz, amelyek hasonlitanak més ismert dolgokra.
A kihivés és a csoda pont ezekben a hézagokban rej-
lik. A kalandjaitok kiildnlegességét az adja majd, hogy
ezeket a hézagokat hogyan és mivel tdltitek ki.

Karakteralkotas
Végy egy iires papirt és jegyezd fel a kdvetkezdket:

1. Dobj 1d3+3-at, hogy meghatarozd a karaktered
]ARTASSAGAT

2. Dobj 2d6+12-t, hogy meghatirozd a karakte-
red ALLOKEPESSEGET.

3. Dobj 1d6+6-ot, hogy meghatdrozd a karakte-
red SZERENCSE]ET

4. Jegyezd fel a karakter kezddfelszerelését. Min-
den karakter a kovetkez8kkel kezd: kés, zsik,
ldmpas, egy flaska ldmpaolaj, 6 napnyi élelem
és 2d6-nyi eziistérme.

5. Dobj egy d6-ot, hogy a karakterhatterek tab-
lazat segitségével meghatdrozd a karaktered
hatterét, majd ezutdn jegyezd fel a tovébbi tar-
gyaidat és a karakteredre jellemz8 képessé-
geket.

Hatterek

A hatterek bemutatjdk a karakterek multjat, illetve azt
is, hogy a jov8ben mi lehet beldliik. Vedd fel az adott
karakter szerepét és szabd személyre azt. A hitterek
szandékosan elnagyoltak, igy javasoljuk, hogy alakitsi-
tok Sket {zlés szerint, mégpedig tigy, hogy a jaték vildga-
hoz a legjobban illeszkedjenek. Batran gondoljatok ket
{jra vagy dobjatok sutba az egészet, ha akad egy jobb és
eredetibb Stletetek. Vegyétek kezetekbe az irdnyitst,
alkossatok vakmerden és mindig irjatok tollal!

1. Portas (Kulcsok Ore)

A Kulcsok Orei az ismert univerzumot jérva pré-
baljak értelmezni az Ssszes bejarat miikddését. Igaz,
hogy mindig racsodalkoznak az egyszerd ladak és
ajtok zsenialitdsara, azért mégis csak a metafizikai és
metaforikus akadalyok vonzzak ket a legjobban.

A portasok leggyakrabban démon-kapuk 14banél ta-
lalhatéak meg, ahogy azon vitdznak, hogy hogyan is
lehetne bevenni egy ilyen kaput vagy, hogy milyen el-
képzelhetetlen szerkezeteket is kellene épiteni ennek
érdekében.

Felszerelések

Kulcsokkal tarkitott fiizérdisz (egyszer(i pancél)
Kivéld pdroly (sebzés mint pdrdly)

Z4rtdt8 szerkezetek és egyéb aprd szerszamok

Képességek

4 Zéarismeret

3 Erd

3 Csapdaalhtas

2 Mag1a Nyitas

1 Mégia - Atlatszésig
1 Harc pdréllyel

1 Mégia - Lakatolds

2. Majomdrus

A Fal menti élet kemény. Szembesiilni azzal, hogy az
ember csak par 1épésre van attdl, hogy a mélybe zu-
hanjon, nem egyszert, masfeldl pedig az éhes szdjakat
itt is etetni kell. Itt jdssz te a képbe az ehetd majmaiddal
(természetesen ez a megkiilonbdztetés csak tajékoztatd
jellegd, mivel minden majom ehetd, ugyebar). Napokat
t1t5ttél azzal, hogy a vildg pere-mén ldblégatva vizs-
lattad a kis csicsergd jészagaidat, ahogy ide-oda csdm-
borognak, mikdzben azon gondolkodtal, hogy a majom-
hiisnak nincs jovdje.

Felszerelések

Majombunké

Henteskés

Majomesemegével teli zseb

1d6 kismajom, akik bar nem hallgatnak rad, de tdlzot-
tan félnek és éhesek ahhoz, hogy messze csatangoljanak
tdled.

Képességek

4 Maszas

2 Csapdaéllitas
1 Harc bunkéval
1 Harc késsel

3. Pergamen Boszorkény

A pergamen boszorkanyok olyan rég halott vardzstuddk,
akik képtelen elengedni az élet hitiségait. Fbb ismert-
etd jegyeik a sima bériik, éjféli 8sszejoveteleik, valamint
az es6tdl és a nyilt 1angoktdl vald természetfeletti félel-
miik. Tokéletesen megkomponalt papirbdr ald rejtik
magukat, ami nem mds, mint az élet festett és makulat-
lan imitdcidja, ami csak azért késziilt, hogy elrejtse &s-
dreg csontjaikat és porcogikat.

Felszerelések

1d6 tekercs pergamen
Pigmentekkel és porokkal teli fioldk
Ecsetgylijtemény

Sétapalcaba rejtett kard

Képességek
3 Vardzslat - Es§ elleni védelem
2 Varézslat - Kényortelen csapas

2 Varazslat - Kioltds

2 Varazslat - Igazlatas

2 Alchzés

2 Varazslatas

1 Gydgyitas

1 Varazslat - Visszavonds

Sajatossag

M1ve1 é18halott vagy, 1gy nincs sziikséged sem kerin-
gésre, sem pedig levegdre. Az eziist fegyverek duplén
sebeznek rad, illetve legyen sz6 barmilyen forrasrdl csak
az ALLOKEPESSEGED felét kapod vissza téliik. Tovab—
ba SZERENCSE prdbét kell dobnod ha rad esik az esd,
ha folyadékba martanak, ha nyilt lang mellett tartdz-
kodsz, illetve ha haldlos sebzést szenvedsz el. Sikertelen
préba esetén a tdkéletes bdrdd megsériil és mindenki
lathatja, hogy egy jarkalé hullaval van dolguk.

4. Rinocéroszember

Az els8 rinocéroszembereket évszdzadokkal ezeldtt te-
remtette egy Oriilt vardzshaszndld, azonban azok felld-
zadtak és megdlték 8t. Ritkan taldlkozik veliik az ember,
de leggyakrabban olyan személyek félelmetes és hiiséges
testdreiként tlinnek fel, akik meg tudjak fizetni a szol-
galtatésaikat.

Felszerelések

Szarv (sebzés mint kés)

Vastag bdr (egyszer(i pancél)

Kisméret(i darda

Apré, haszontalan sisak

Csontbdl faragott dobdkockak

Fél horddnyi rinocéroszsdr, ami 20 adagnak felel meg

Képességek

3 Harc dardaval

2 Futés

2 Erd

1 Szerencsejatékozas

5. Gondolkodé gép

A szemeid matt rubintok, a b8rdd sima és vastag, akir
az elefintcsont, mégis barna és biitykds, akar a fa.
Az biztos, hogy valami nincs rendben veled. Nincsenek
emlékeid sem a teremtésedrd], sem arrdl, hogy miért
hoztak létre. Rosszabb napokon pedig valamilyen fehér
folyadék szivarog a brdddn talalhatd repedésekbdl.

Felszerelések

Forrasztdpaka

Lecsatolhatd, onmiikddd kezek, vagy kentaur test (+4
futds), vagy beépitett részecskedetektor (+4 vardzsla-
tas), vagy egy véletlenszertien vélasztott vardzslat 3-as
szinten.

Képességek

3 Aranybarka kormanyzésa
2 Asztrolégia

2 Harc pisztollyal

2 Gydgyitds

1 Futas

1 Erd

1 Fdzés

Sajdtossdg

Nem tudod az ALLOKEPESSEGEDET regenerilni a szo-
késos médokon, helyette dssze kell forrasztanod a se-
beidet. Minden egyes pihenéssel toltstt éra utdn, ha
rendelkezel a megfelelo felszereléssel, 3 ALLOKEPES-
SEGET nyersz vissza. Képes vagy plazmikus gepezetek
feltltésére, ha Ssszekapcsolod veliik magadat és dtke-
ringeted bele]uk a bels§ folyadékaidat (1 ALLOKEPES-
SEG/6 percnyi tdltés). Minden esetben olyan, mintha
lenne rajtad egy kdnny{i pdncél.

6. Allatember

Egyszer régen ugy dontéttél, hogy ebbdl egy eletre eleg
lesz, és felkerestél egy zoantropologust hogy j6 pénzért
tavolitsa el azt a frénya eloagyadat Esigylettélaza prob-
1éméktdl mentes sztdnlény vagyis emberallat, aki ma is

vagy.

Felszerelések

Nincsen semmilyen kezddfelszerelésed, ugyanis ledob-
tad magadrdl a civilizici6 lancait. Valészinileg mezte-
len is vagy.

Képességek

3 Maszas

3 Futas

2EBrd

2 Okdlharc

2 Harc bunkéval
2 Birkdzas

Sajdtossdg

Minden tudatmddosité hatdsra immunis vagy. Tudsz
beszélni, de gyakran igy dontesz, hogy jobb nem igy ten-
ni. Amikor egy olyan képességedet fejleszted, amely el-
vont gondolkodast igényel, mint pl. a varazslatok vagy
az asztroldgia, kétszer kell dobnod, és mindkétszer sike-
res dobdsra lesz sziikséged ahhoz, hogy sikeresen fej-
leszteni tudj egy ilyen képességet.

Szabalyok

1. Kockadobdsok

A Troika! szerepjaték csak hatoldalti dobdkockakat hasz-
ndl. Ez érthetd d3, d6, d66 és d666-ként is. Ha azt 1atod,
hogy dobj egy d3-at, akkor dobj 1d6-tal és oszd el kettd-
vel (felfelé kerekitve). Ha d66-ot vagy d666-ot kellene
dobnod, akkor dobJ annyi d6-tal, hogy minden szdmje-
gyet megkapj Példaul egy d66 dobas esetén dobj egy d6-
ot, majd még egyet. Igy tehdt ha dobtil egy 1-est, majd
egy 4-est, akkor a dobott eredmény 14.

Az akcidk vegrehajtasanak érdekében dobj 2d6-tal, majd
add Ossze a dobott értékeket. A kimenetel meghataro—
zisa ALADOBASSAL vagy SZEMBENALLO dobéssal
torténik.

_ 1.1 Alddobas

ALADOBAS esetén 2d6-tal kell dobnod és az eredmény-
nek a célszimmal egyenl8nek vagy kisebbnek kell len-
nie. Ezt f8leg olyan helyzetek meghatdrozsahoz hasz-
naljuk, ahol nincsen valamilyen szemben4llé hatas. PL.:
falmaszds, magiahasznalat stb. Ha a dobott eredmény
2db 6-0s, az teljes balsikert jelent és mindig sikertelen-
séggel jar.



1.2 Szembenall6 dobas

A SZEMBENALLO dobasformat foleg harcban vagy
egyéb versengd helyzetekben hasznaljuk. A szemben-
4116 felek 2d6-tal dobnak, majd a kapott eredményhez
hozz4adjék az adott képességhez tartozé mddositdju-
kat. Ebben az esetben a nagyobb dobds nyer. Bgy par-
bajban példdul dobunk 2d6-tal és hozziadjuk a harc
karddal képességiink értékét és arra tdreksziink, hogy
nagyobbat dobjunk, mint az ellenfél.

2. Képességek és vardzslatok

A karakterhattereknek koszonhet8en meganny1 képes-
ség és vardzslat taldlhatd a Troika! szerep]atekban Aza-
dott karakter hattere 4ltal meghatdrozott ertek ésa ]AR
TASSAC} szint egyiitt adja ki a karakter KEPESSEG-
ERTEKET.

2.1 Képesség- és vardzslatdobasok
Ha egy karakter valami olyat szeretne tenni, ahol fenn-
all a kudarc lehetosege, akkor dobnia kell egy képesség-
prébat. A legtobb kepesseg— és varézslatpréba ALADO-
BASSAL térténik, kivéve, ha valaki vagy valami ellenall
annak. A képességekrdl 12.0 pontban olvashatsz bé-
vebben.

2.1.1 Sikeres képesség vagy vardzslatprdba utan tegyél
egy pipat a karakterlapodon az adott sor mellé. Bzek
majd a karakterfejl8dés sordn lesznek hasznosak. (11.1).

3. Szerencse

A karakterlapodon szerepld képességek koziil a SZE-
RENCSE értéke valtozik a leggyakrabban. Bz az érték
a karaktered szerencséjét és megérzéseit hivatott be-
mutatni, ami egy dobds keretein beliil segit eldénte-
ni, hogy a szerencse milyen mértékben mosolygott
rdd az adott helyzetben. Természetesen a sikertelen
SZERENCSE prébék kdvetkezményekkel jarnak.

3.1 Szerencsedobds

A siker érdekében az éppen aktuélis SZERENCSE érté-
ked ala kell dobnod. Mindig, amikor egy SZERENCSE
dobést hajtasz végre, akkor csdkkentened kell az ak-
tudlis SZERENCSE értékedet 1-gyel, fiiggetleniil a dobés
kimenetelétdl. Fontos, hogy egy SZERENCSE dobds so-
ran barmikor mondhatod azt, hogy te inkabb nem kisér-
ted a sorsot és elfogadod azt, ami rad vér. Fontos, hogy
a JM-nek nem kotelessége eldrevetitenie egy sikertelen
SZERENCSE dobas kdvetkezményeit.

3.2 SZERENCSE pontok véltozasa
Minden pihenéssel toltott 8 dra utdn a karakterek visz-
szanyernek 2d6-nyi SZERENCSET. Fontos, hogy a SZE-
RENCSE pontok szdma nem haladhatja meg a kezdd-
értéket, persze ez aldl vannak kivételek. Tovabba pedig
ha a SZERENCSE pontjaink nulldra csdkkennek, akkor
az nem jar semmilyen tovabbi negativummal.

3.3 Szerencsedobas harcban
Déntetlen dobésok esetén egy SZERENCSE dobéssal
lehet feloldani a patthelyzetet. Valamint sebzés dobds
elétt is donthetsz gy, hogy SZERENCSET prébalsz.
Siker esetén +2-t kapsz a sebzésdobashoz.

3.4 Opcionalis szabaly: SZERENCSE vs. halal
Amennyiben tigy érzitek, hogy a jatékalkalmak sordn til
gyorsan hullanak a karakterek, akkor az éppen elhalalo-
zott karakter egy SZERENCSE prdba segitségével meg-
prébalhatja elkeriilni azt. Ekkor a karakterek csak elajul-
nak, megsebzddnek vagy valami varatlan fordulatnak
kdszdnhetden megmenekiilnek.

4. Allokepesseg
4.1 Allokepesseg 0-ra csSkken

Ha egy karakter ALLOKEPESSEGE 0-ra csokkenne, ak-
kor egy sikeres SZERENCSE préba segitségével tiilélheti
azt. Azonban, ha a dobas sikertelen, a karakter elkezd
haldokolni. Ha ez egy harci kdrben tdrténik, akkor ami-
kor a fordul vége jel6lS legkdzelebb felhtizdsra keriil, a
karakter meghal. Ha ez harcon kiviil térténik, akkor egy
lehet6séged van arra, hogy megmenekiilj (ez visszatolti
az ALLOKEPESSEGEDET 1-re).

4.2 Gyogyulas
Minden alvassal t6ltétt 8 éra 2d6 ALLOKEPESSEGET
t0lt vissza, Naponta hiromszor egy ellatmany elfogyasz-
tasa 1d6 ALLOKEPESSEGET tolt vissza. A JM engede—
lyezhet mas gyogyulas1 formakat is. Legyen sz$ vardzs-
italokrdl, fiird6krdl stb. Fontos, hogy az ALLOKEPES-
SEGED sosem lehet tdbb annak kezdd értékénél.

4.3 Negativ allokepesseg
Ha barmilyen okbdl kifolydlag egy karakter ALLOKE-
PESSEGE 0 ald csdkken, azonnal meghal.

4.4 Halal
Mig a tdbbiek az elvesztésedet siratjak és attirjék a cuc-
caidat, addig gyorsan alkoss egy @j karaktert, hogy mi-
hamarabb vissza tudj csatlakozni a kalandba.

5. Kezdeményezés

5.1 Pakli 8sszeallitasa
Harc sorén, vagy més olyan helyzetben, ahol fontos tud-
ni, hogy ki jon elészdr a JM-nek dssze kell allitania egy
n. kezdeményezési paklit. Készits el§ jopar kezdemé-
nyezés jelz8t példaul szines kockakat, francia vagy ma-
gyar kértyat, esetleg pSkerzsetonokat.

5.1.1 Rendelj hozzd minden egyes karakterhez 2 azonos
szindi jel1ét.

5.1.2 Majd adj hozzd a paklihoz ellenfelenként a
kezdeményezd értékitknek megfeleld szdmd jelslét.
Péld4ul ha 8 gyikemberrel harcoltok (kezdeményezés: 2),
akkor Ssszesen 16 jelSldre lesz sziikséged.

5.1.3 Végezetiil adj hozzd a paklihoz egy, az eddigiektdl
eltérd, jol megkiilonboztethetd jeldldt. Ez jelzi majd a
forduld végét.

5.1.4 Opcionalis szabély: El6fordulhat, hogy a csapattal
szembenalld ellenfelek szdma irredlisan nagy. A JM
dénthet gy, hogy a lehetséges ellenfelek szamat kalan-
dozdk széma x2-ben maximalizdlja. Példdul egy 5 fds
csapat esetén a jel518k szdma 10, de 50 goblinnal taldljak
szembe magukat (kezdeményezés: 1). Ebben az esetben
az 50 helyett csak 20 jel814jiik lesz, hiszen 10x2=20.

5.2 A pakli hasznélatanak szabalyai
El8szdr is a JM megkeveri a paklit, majd véletlenszertien
kivélaszt egy jeleldldt és félre teszi azt. A kihtizott jeldld
szine donti el, hogy ki kezdi a harcot. Javasoljuk, hogy
minden jatékos tegyen maga elé egyet a sajat jeld16jébdl,
hogy biztosan ne legyen keveredés.

5.3 A forduld vége

Amikor a forduld vége jeldl8 felhtizasra keriil, akkor kell
végrehajtani minden forduldénkénti és forduld végi
akciét, példaul: varazslatok hatdsai, fuldoklas (7.9), tiz,
mérgek és vérzés. Tavolitsd el a mar elhullott ellen-
felekhez és karakterekhez tarozé jeldl8ket, majd keverd
meg a paklit, aminek a még é18 ellenfelek és karakterek
jelsl8inek, valamint a forduld végi jel518kbdl kell allnia.
Ezutén ismételjétek meg a fenti lépéseket.

5.4 Csatlésok

Minden csatlés, aki hajlandé harcba széllni egy-egy to-
vabbi jeldldt ad a paklihoz. A csatldsokhoz tartozd jeld-
18k univerzalisak, tehat amikor kihdzasra keriilnek, ak-
kor a JM dénti el, hogy melyik csatlés kdre kdvetkezik és
hogy mit cselekszik. Természetesen a JM-nek szamitas-
ba kell vennie a jatékosok visszajelzéseit, de végered-
ményben 8 hatdrozza meg a csatldsok akcidit.

5.5 Ellenfelek

A kiilonbdzd tipust ellenfelek, kiildnbdzd szdmt jeldlét
adnak hozz4 a kezdeményezési paklihoz, viszont fontos
megjegyezni, hogy ezek szintén univerzalisak. A gobli-
nok nem azért adnak 1-1jel818t a paklihoz, mert lassﬁak,
hanem azért mert gyavak. Bgy sirkdny nem azért ad
rengeteg jeld18t a paklihoz, mert olyan gyors lenne, ha-
nem azért mert pontosan tudja, hogy mit akar! Amikor
egy ellenféljeldlS keriil felhiizasra, akkor a JM dénti el,
hogy melyik ellenfél kdvetkezik. Igen, akér az az ellenfél
is johet, aki mar cselekedett ebben a kdrben. Természe-
tesen ezzel a JM barmikor visszaélhet, de ilyet ugye nem
csindlunk! Sose az legyen a célod, hogy legydzd a jaté-
kosaidat, hanem az, hogy emlékezetes kihivasok elé 4l-
litsd Sket.

5.6 Déntési id8

Egy-egy kor véletlenszer(i hossza a harcbél fakadd bi-
zonytalansdgot hivatott bemutatni, hiszen sem a JM,
sem pedig a jatékosok nem tudjék, hogy pontosan
mennyi van még hdtra az adott fordulébél. Harcon kiviil
a kezdeményezési pakli a szorult helyzetekbdl fakadd
hezitaciét, panikot és kiszdmithatatlan id8hizast pré-
bélja lemodellezni.

6. Akcidk

Amikor rad keriil a sor, akkor pontosan 1 akcié végre-
hajtdséra van lehetdséged. A kovetkezd felsorolas a
teljesség igénye nélkiil késziilt, egyfajta dtmutatdként.
Természetesen a JM szabad kezet kap a jatékosi akcidk
értelmezésében.

6.1 Megiitni valakit
Ahhoz, hogy megsziirj, megcsapj vagy barmilyen mds
fizikai médon sszekiilonbozz valakivel, egy SZEMBEN-
ALLO dobisra lesz szukseg A gybztes fél dob_]a a sebzést
(lasd 8.0), a vesztes fél pedig levonja a sebzés értékét a
sajdt ALLOKEPESSEGEBOL. Déntetlen esetén mind-
ket fél sértetlentil keriil ki az sszet(izésbdl. Technika-

ilag igy birmennyi ellenfélre visszatdmadhatsz egy for-
dulé sordn, de minden kdrben csak egy akcidd van.

6.2 Megldni valakit
Ahhoz, hogy megloDunk egy ellenfelet a JARTASSAGA
vagy a megfeleld KEPESSEGERTEKE ellen kell dob-
nunk. Ez lehet pl.: pajzs vagy akér kitérés is.

6.2.1 Ha valaki kdzelharci tavolsdgban szeretne 18ni, ak-
kor kockadobassal kell eldéntenie, hogy a 16vés kit taldlt
el. Ehhez értelemszertien meg kell szdmozni a lehetsé-
ges célpontokat.

6.2.2 A kdrddben dénthetsz gy, hogy célozni szeretnél.
Amennyiben igy teszel, tartsd meg a kezdeményjels-
18det és amikor tijra te kdvetkezel, akkor kétszer dob-
hatsz és a jobb eredmény szdmit. Amennyiben a forduld
vége jeldld eldbb keriil felhtizdsra, ddnthetsz gy, hogy
megtartod a jeldlédet a kdvetkezd kdrre.

6.3 Mégiahasznélat

Minden egyes varazslatnak megvan a sajét leirdsa, de ja-
tekmechanlkaﬂag egységes modon mikédnek. Bizonyos
mennyiségli ALLOKEPESSEG pontot kell elkdltened és
egy SZEMBENALLO vagy ALADOBAST kell megkisé-
relned. Amennyiben a vardzslat szdvege nem rendel-
kezik mashogy, sziikséged lesz legalabb egy szabad kéz-
re, és arra, hogy a karaktered képes legyen beszélni.
Amennyiben a dobas eredménye TELJES BALSIKER,
akkor dobnod kell egyet az UPPSZ! tdbldzaton, amit a
hatsé borité belsejében tallsz.

6.4 Kivaras
Dénthetsz gy is, hogy nem szeretnél cselekedni az
adott kdrben és inkabb kivarsz. Ebben az esetben a jeld-
18det vissza kell keverni a pakliba.

6.5 Mozgas
Minden akcid gy lett kitaldlva, hogy magéban foglal va-
lamilyen mértékd mozgést. A 8 akcidd részeként vég-
rehajthaté mozgds nagysiga maximum 4 méter. Ha iil-
ddzdbe szeretnél venni valakit, vagy barmilyen mds hely-
zetvaltoztatds szeretnél megkisérelni, az el fogja vinni a
teljes akciddat.

6.6 Targy eldvétele

Ha szeretnél kivenni barmit a tdskadbdl/tartdjabol vagy
barmi masbdl, akkor dobnod kell 2d6-tal és a dobott
értéket Sssze kell hasonlitanod a térgy tdrhelyedben
elfoglalt helyével. Amennyiben a dobas értéke nagyobb
vagy egyenld, akkor gond nélkiil el tudod venni azt és
végre tudod hajtani a kivant akcidit. Ellenkezd esetben a
teljes akcidd arra megy el, hogy el8banyaszd azt. Ha két
1-est dobsz, az mindig sikertelenséget jelent. A nyil-
vessz8k el6hiizséra is ugyanez vonatkozik, széval ne fe-
lejtsétek el Sket legfeliilre tenni! A 10.3-as és a 10.4.1-es
pontban bdvebben olvashattok a tarhelyekrdl.

6.7 Targyhasznalat
Ha egy térgy a kezedben van, akkor azt olyan médon
hasznalhatod, ahogyan csak szeretnéd (6.6).

6.8 Birkézas
Ha le szeretnél gy{irni valakit, akkor az ellenfeled bir-
kozds képessége ellen kell dobnod. Siker esetén vagy



sikertil levinned az ellenfelet a foldre, vagy pusztakezes
sebzést mérhetsz ra, de ebben az esetben mind a ketten
a foldre keriiltdk. Teli taldlat esetén (7.4) az ellenfél 1d6
kdrig eszméletét veszti. Sikertelen préba esetén az ellen-
fél sebezhet rad, mig teljes balsiker esetén (7.5) az ellen-
félnek sikertilt telibe talalnia téged.

7. Tovabbi eshet('fségek

7.1 Fedezék
Fedezélben vagy takardsban 1év8 célpont bénuszt kap
minden dobasara, ami arra irdnyul, hogy eltalaljak. Bgy
derék magas fedezék +1-et, mig egy kastély gyalogjarsja
+6-ot ad a dobéshoz.

7.2 Ellenfelek
Altalaban egy el ellenfelnek harom statisztikija van: ]AR-
TASSAG, ALLOKEPESSEG és kezdemenyezes Ezen fe—
liil az ellenfeleknek lehet 1-2 képessége, vagy ami a saji-
tossagukat adja.

7.3 Varatlan tdmadas
Abban az esetben ha az ellenfeled nem tud_]a a pontos
helyzetedet, és tdmadasod varatlanul éri, akkor ALA-
DOBASRA lesz szukseg (1.1). Ezen feliil az ellenfél nem
tdmadhat vissza, tovabba a sebzés dobdsodhoz kapsz +2-t.

7.4 Telitaldlat

Ha harc sordn a dobasunk eredménye 2db 6-os, akkor az
telitaldlatnak mindsiil. Ebben az esetben mindig te jossz
ki gySztesen és az ellenfélre mért sebzés értéke is meg-
duplazédik! (8.1). Azonban ha mindkét félnek sikeriil
telitaldlatot dobnia, akkor a két dsszetaldlkozd fegyver
Osszeakad egy pillanatra, maJd mindkét fegyver eltorik.
Termeszetes fegyverek esetén (karmok, csapok stb.) 1d6
ALLOKEPESSEGET veszitenek.

7.5 Teljes balsiker
Ha harc sordn a dobdsunk eredménye 2db 1-es, akkor az
teljes balsikernek mindsiil és az ellenfeled +1-et kap az
ellened irdnyuld sebzésekre. Azonban ha mindkét fél
teljes balsikert dobna, akkor sikeriil megiitniiik egymést
és mindenki hozzdadhat +1-et a sebzés dobasdhoz.

7.6 Pajzsok
A pajzsok 1-el csdkkentik a viseldjiik ellen irdnyuld seb-
zés dobasokat, viszont a dobas értéke igy is minden eset-
ben minimum 1.

7.7 TSbb fegyver hasznalata
Ha egyszerre t3bb fegyverrel harcolsz, akkor taldlat ese-
tén te dontdd el, hogy melyikkel szeretnél sebezni.

7.8 Esés és zuhands
Ha a f61don fekszel, akkor -2-t kapsz minden harci do-
basra allé ellenfelekkel szemben, beleértve a sebzés do-
bast is. Felallni a f51drd] elviszi a teljes akciddat.

7.8.1 Zuhanas soran a karakterek a foldet é eres plllana-
tdban minden 2 méternyi zuhanas utan 1d6 ALLOKE-
PESSEGET veszitenek.

7.9 Fuldoklas
Egy sikertelen #szds proba kovetkezmenyekent veszi-
tesz 1d6 ALLOKEPESSEGET és elkezdesz fuldokolni.
Minden tovabbi sikertelen préba tjabb 1d6 sériilést

eredmenyez fgy példdul 3 egymast kovetd sikertelen
préba esetén 3d6 ALLOKEPESSEGET veszitesz. Amint
az ALLOKEPESSEGED 0-ra csskkent, megfulladtél.

7.9.1 Az elgyengitd hatdsokra pontosan ugyanazok a
szabalyok vonatkoznak, mint a fuldoklésra. Ha csak nin-
csen valami konkrét Gtleted, hogy pontosan mi tdrtén-
jen,a karakter 146 ALLOKEPESSEGET vesz1t kéronként,
ami egyre komolyabb kdvetkezményekkel jir. Az ilyen
esetekben javasoljuk az improvizaciét.

7.9.2 Fontos, hogy az 4rtd jellegi hatdsok (fuldoklas, tdiz
stb.) csak akkor 1épnek életbe, amikor a forduld vége je-
1818 felhtizasra kertilt.

7.10 Csatlésok
A csatlésok megalkotdsa pontosan ugyanigy torténik,
mint a szdrnyalkotds. Lényeges képességekkel, amelyek
megmutatjik, hogy pontosan mi jellemz8 rdjuk (5.4.).

7.11 1d8zités
A jaték két f8 id8egységet kiilonboztet meg. Vannak a
kordk és vannak a forduldk. A kdr az, amikor valaki sor-
ra keriil és végrehaijt egy akcidt, ez 4ltaliban par masod-
percet jelent. A forduld pedig azt az id8intervallumot
jelenti, ami két forduld vége jelold kihtizasa kozott telik el,
ami 4ltaldban 1 perc.

8. Sebzés L
Ha a harc sordn te jossz ki gySztesen egy SZEMBENALLO
dobés utén, akkor megsebezheted az ellenfeledet. Dobj
1d6-ot és a kapott eredményt hasonlitsd ssze a fegyve—
redhez tartozo sebzéstdblazattal, ami a hatsé boritd bel-
s8 oldaldn taldlhatd. Az eredmény mutatja meg, hogy mek-
kora sebzést sikertilt kiosztanod, amit az ellenfél ALLO-
KEPESSEGEBOL kell levonni.

8.1 Dupla sebzés
Telitalalat esetén (7.4) duplazd meg a sebzést a fegyver-
hez tartoz tablazatban talalhatd érték alapjan.

8.2 Sebzésmddositdk

Fontos, hogy minden olyan mddosité, ami a sebzést ns-
veli, az a kockadobdst fogja médositani és nem a kiosztott
sebzést. Tehat péld4ul +1-em van sebzésre és 5-6t dob-
tam, igy az eredmény 6 lesz. Megkeresem a tiblézatban
a kardot és megnézem, hogy 6-os dobas esetén mennyit
sebez. Bnnek értéke 8. Egy sebzés dobds értéke egészen
1-ig csdkkenthetd le és sosem lehet 0. A mddositéknak
azonban nincsen felsd hatara.

8.3 Szokatlan fegyverek hasznélata
Az egyszerliség kedvéért a kiilonleges vagy szokatlan fegy-
verek sebzésének meghatérozasahoz hasznlhatjatok a
mér meglévd sebzéstiblizatokat. Példaul egy vivétdr
szamithat kardnak. Persze, ez nem azt jelenti, hogy ne
alkothatnatok sajét sebzéstiblizatokat az j kredlma-
nyaitokhoz!

9. Pancél

A péncél arra szolgdl, hogy megvédje a puha és trékeny
testiinket. A Troika! 4 védelmi szintet kiilonbdztet meg
annak érdekében, hogy kénnyedén meghatirozhasd az
4ltalad pancélként hordott holmik értékét. Lehetsz
pancél nélkiil, kdnnyil pancélban, egyszeril pancélban vagy

akér nehéz pancélban is. Ezek védelmi értéke 0, -1, -2 és
-3. Minden ellened irdnyuld sebzés dobds értéke leg-
feljebb 1-ig csdkkenthetd, attdl fiiggetleniil, hogy milyen
pancélt visel a karakter.

9.1 Pancélok stlya
A péncélok a védelmi értékiik kétszeresének megfeleld
szamu tdrhelyet foglalnak el. Tehat példdul egy nehéz
pancél 6 helyet foglal (10.2).

10. Terhelhet3ség
Egy karakter gond nélkiil 12 tirhelynyi dolgot tud maga-
val vinni.

10.1 Apré targyak
Az aprd térgyak olyan elenyészd stilytt dolgok, amelyek
minden esetben csak egy tarhelyet foglalnak el, kivéve,
ha irgalmatlan sokat tartasz magadnal beldliik. Az, hogy
mi szdmit irgalmatlan soknak, azt teljes mértékben ra-
tok van bizva.

10.2 Méretes targyak
Méretes tirgynak szdmit minden, amit két kézben kell
tartani. Bzek a tdrgyak 2 tarhelyet foglalnak el. Azt java-
soljuk, hogy ezeket atlésan irjétok fel, hogy kénnyen l4t-
hatd legyen az elfoglalt tarhelyek szdma. A pancélokra
kiilén szabalyok vonatkoznak (9.1).

10.3 Sietds kipakolds

Részletesen a 6.6-os pontban olvashatsz err8l, azonban
amit mindenképpen fontos kiemelni az az, hogy érde-
mes azokat a dolgokat, amelyekre hirtelen sziikség lehet
a felsd tarhelyekbe pakolni, hogy konnyen el8 lehessen
kapni Sket. Amiket pedig ritkdn szedsz el8 sietve, azokat
pedig az aljdra (pancél, pénz stb.). Mindig érdemes ko-
riiltekint8en bepakolni azt a téskét!

10.4 Tdlterhetlség
Ha t3bb, mint 12 targy van nélad (12 elfoglalt tarhely),
akkor minden dobdsodhoz -4 mddositét kapsz. Ameny-
nyiben pedig 18 vagy tobb targy van ndlad (18 elfoglalt
tarhely), akkor az el8bb emlitett negativumok mellé
még meglepettnek is szdmitasz, igy konnyebb lesbdl rad
tdmadni.

10.4.1 Ha szeretnél gyorsan tehermentesiteni, akkor
dobj 1d6-ot. A dobés értéke hatdrozza meg, hogy hiny
targyat tudsz biztonsigban a fSldre dobni az adott kor-
ben. A JM beleegyezésével dobhatsz 2d6-tal is, ameny-
nyiben nem banod, hogy a cuccaid egy része ténkre me-
het vagy elveszhet.

11. Karakterfejlédés

Az élet nem més, mint folyamatos tanulas, és nem élhe-
ted meg anélkiil, hogy valamilyen médon ne fejlédnél.
Ha sikeresen hasznalsz egy képességet, abbdl bizony
tanulhatsz is. Tegyél egy pipat az adott képesség mellé a
karakterlapodon.

11.1 Fejl8dés 1épései
Amikor legkdzelebb alkalmad nyilik pihenni és vissza-
tekinteni az eddigi utazasaidra, megnézheted, mit ta-
nultal. Vilassz legfeljebb hdrom varazslatot vagy képes-
séget, amelyek mellett legaldbb egy pipa szerepel. Mind-
harom kivalasztott varazslat vagy képesség esetében

dobj 2d6-ot, és ha az eredmény meghaladja a Jelenlegl
KEPESSEGERTEKET (14sd 2.0), akkor ezt a varazslatot
vagy képességet novelheted egy szinttel. A dobasok vé-
geztével radirozz le minden tovabbi pipat a karakter-
lapodrdl.

11.1.1 Amikor egy KEPESSEGERTEK eléri a tizenkettt,
akkor a tovabbi fejlesztéshez el8szdr tizenkettdt, majd
{jra tizenkettdt kell dobnod. A képességek szintjének nincs
fels hatéra.

11.2 Tovébbi képességek elsajatitdsa

Lehetdséged van fejleszteni a képességeidet vagy akar
Gjakat is elsajatltanl, bér ehhez taldlnod kell valakit, aki
hajlandd lesz tanitani téged. A tanitédnak magasabb
KEPESSEGERTEKKEL kell rendelkeznie, mint neked,
és valdszintileg fizetséget is kér majd cserébe. A tanulasi
folyamat egy hetet vesz igénybe, plusz egy tovabbi hetet
minden egyes szint utdn, amit mér elértél az adott ké-
pességben. Ezen id8 elteltével lehetdséget kapsz a fejlé-
désre; ha pedig kudarcot vallasz, akkor egyszeruen csak
keményebben kell dolgoznod Ahhoz, hogy megszerezd
az els6 pontodat egy j képesség elsajatitasakor a JAR-
TASSAG szinted felé kell dobnod 2d6-tal. A koravén ta-
nulékat mindig nehezebb okitani...

12. Képességek leirdsa

A legtSbb esetben egy képesség hasznélata egyszertien
azt jelenti, hogy a KEPESSEGERTEKUNKNEL kell kiseb-
bet dobnunk (1.1). Azok a helyzetek amikor ez nem 1gy
van, magatdl értetddnek. Példaul | egy magas fal megma-
szasa ALADOBAST igényel, mlg egy létran valo fel-
maszds, mikdzben valaki {ildéz téged, egy SZEMBEN-
ALLO dobés lesz.

Az itt felsorolt képességek korant sem fednek le minden
eshetdséget. Kell lennie ritkdbban hasznalatos képessé-
geknek is azok szdmara, akik aktivan keresik ezeket. De
az is lehet, hogy egy karakter egyszertien csak arra va-
gyik, hogy elsajatitsa a foldmtivelés vagy az operaének-
lés miivészetét. Lathatod, hogy a karakterhatterek rész-
ben vannak olyan képességek, amelyeknek nincs lefrésa.
Ezek konkretiz4ldsa bizony ratok van bizva!

Akrobatika
Guruldshoz, egyenstlyozéshoz, eséshez, ugréshoz és ha-
sonldkhoz hasznalatos képesség.

Alcdzis

Olyan holmik hasznélatat fedi le, amelyekkel megval—
toztathatod a meg]elenesedet Alcézés sorén ezt a képes-
séget hasznélva dobj prébat ha fennéll a veszélye, hogy
4tlatnak az lcddon. Ha aktivan gyanakszanak rad, a cél-
pontnak éberség képességgel kell ellenprébat dobnia.

Becslés
Hasznald ezt a képességet, hogy képet kapj arrdl, meny-
nyit is ér valami.

Csapdazas

Ezzela kepesseggel tudsz csapdakat allitani és hatéstala-
nitani. Csapdaalhtaskor ALADOBASRA lesz sziikség a
csapdézés képességet hasznélva, illetve arra, hogy nagy-
vonalakban lefrd, hogyan készited el a csapdat a rendel-
kezésre all6 anyagokbdl. Aki csapdat hatdstalanit egy



SZEMBENALLO dobésra lesz szitksége az eredeti csap-
dadllité csapddzds képessége ellen. Ha a JM nem tudja,
mi legyen az érték akkor a 6 egy egyszerd, mig a 12 pedig
egy elképesztden nehéz prébat jelent.

Erdkifejtés

Emelésre és targyak Ssszetdrésére szolgdl. A JM belaté-
sa szerint birkdzasra is haszndlhatd, ha a jatékosnak
nincs més megfeleldbb fegyveres képessége.

Etikett

Ha fontos, hogy jé benyomést keltsiink, akkor a vendég-
14t4 etikett képessége ellen kell ellenprébét dobnunk. Ez
a képesség a tarsadalmi viselkedés megértésének folya-
matét jelenti, és minél jobban értiink ehhez, annal ki-
finomultabbak vagyunk.

Eberség

Barmi, amit érdemes megszerezni, az j6l el van rejtve,
ezért is érdemes nagyon odafigyelni. Hasznald ezt a ké-
pességet, hogy felfedezd a csapdékat, és az elrejtett vagy
szokatlan dolgokat.

Fegyveres harc

Ha ezt a képességet valasztod, ddntsd el, hogy melyik
altaldnos fegyverkategorlara vonatkozik. SZEMBEN-
ALLO dobés harc kdzben (6.1). AJM-nek ajanlott hogy
a fegyverkategdridkat szabadon értelmezze, példdul a harc
szalfegyverrel egyenértékd a harc gléfével.

Kéziigyesség

Kis targyak elcsenésére vagy elrejtésére alkalmazhatd.
Bzt a képességet csak akkor kell prébara tenned, ha
valaki aktivan keresi az adott tirgyakat. Egyszerdien
kijelentheted, hogy valamit elrejtettél, és csak akkor kell
dobnod, ha kérddre vonjék a dolog hollétét.

Lopakodés

Ez nem mads, mint a lithatatlansdg mfivészete. Ezt a ké-
pességet akkor kell probira tenned, ha valaki vagy
valami aktivan keres téged. A téged keresSk ]ARTASSA—
GAT hasznalva kell egy SZEMBENALLO dobist vegre—
hajtanod, és béarki, akinek a dobasa meghaladja a doba-
sod értékét, megtaldl téged.

Matematolégia

Ezen képesség segitségével betekintést nyerhetsz a szd-
gek, az er8k, a szamok és mds hasonldan titokzatos tu-
doményok miikddésébe. A matematoldgia példéul arra
j6, hogy jo elképzelésed legyen egy nyugalmi 4llapotban
1év8 plazmatrutyi feliileti fesziiltségérdl vagy, hogy meg-
taldld azt a pontot, amivel fel tudsz billenteni egy dridst.

Maiszas

A legtdbb mészasi akcibhoz egyetlen dobés sziikséges,
bar a hosszabb és nehezebb akadalyok esetén tdbb dobas-
ra is sziikség lehet. Donts sajat belatdsod szerint, és fon-
told meg, hogy megkdveteljen-e bizonyos szdmt kudar-
cot — akar dsszesen, akar egymds utdn —, hogy a maszd
végiil lezuhanjon.

Nyomolvasas
Préda becserkeszesere és a nyomok felkutatdsira szolgal
Becserkészés sordn egy SZEMBENALLO dobést kell

dobni az ellenfél lopakodds, nyomkévetés, vagy hasonld
képessége ellen.

Uszas

Ha rendelkezel ezzel a képességgel, akkor normal kdriil-
mények kdzdtt nem kell dobnod rd. Csak meriiléskor,
veszélyes vizekben tdrténd tszdskor, hosszii ideig tartd
1élegzetvisszatartaskor kell probara tenned ezt a képes-
séget. Azokra a karakterekre, akik nem rendelkeznek ez-
zel a képességgel, tigy kell tekinteni, mintha nem tud-
nanak szni, és minden kdrben, amig a vizben marad-
nak, egy sikeres #szds probat kell dobniuk, kiilonben
elkezdenek fuldokolni (7-9). Minden két megtolttt
tarhely utdn -1 mddositét kapnak a prébahoz.

Vardzslatas

Ennek a képességnek a hasznalatdval képes vagy felis-
merni a magiat. Sikeres prdba esetén sikeriil 8sszponto-
sitanod a belsd latdsodat, és minden varazslatos tevé-
kenység halvinyan feldereng egy pillanatra.

Zérismeret

Leheté’vé teszi a karakter szdmadra, hogy szemiigyre vé—
telezze és kinyissa a zdrakat, azonban csapdak észrevé-
telére nem alkalmas. Hajts végre egy SZEMBENALLO
dobast egy kepzeletbeh lakatos ellen, akinek a ]ARTAS—
SAGA 6 és 12 k6zé esik.

Egyéb

Ha egy képesség nem szerepel itt, akkor taldlj ki egyet.
Barmi lehet egy képesség, a lovagi parbaijtdl a szerencse-
jatékozason at az evésig. A képességeket elsdsorban han-
gulatelemként hasznaljuk, mégpedig arra, hogy a karak-
tereknek legyen lehetdségiik hasznalni ezeket a hihetet-
leniil kiildnleges és korabban haszontalannak hitt ké-
pességeiket azért, hogy tarsaikat bajba keverhessék, majd
segitsenek kikeveredni abbél.

13. Targyak

13.1 Targyak hasznélataért jaré bénusz
Ha egy targy nem szerepel ebben a felsoroldsban, akkor
tekintsiink rd gy, hogy +1 bénuszt ad a vonatkozé doba-
sokhoz. A zarnyitd szerkezetek példdul +1-et adnak a
zdrnyitdsi dobasokhoz, mig a kotél +1-et ad a maszashoz, és
igy tovabb.

13.1.1 A targybdnuszok csak akkor érvényesiilnek, ha
ismered az adott képességet, amelyet a targy hasznélata
befolydsolni tud. A zarnyiték csak akkor biztositanak
bénuszt, ha tudod, hogyan kell hasznélni 8ket (vagyis
ha a ,,zérismeret” képességed legaldbb 1-es).

13.2 Kivanatos dolgok korant sem teljes listéja
A muskéta egy hosszd fegyver amely puskara hasonlit,
és kozelharcban bunkdként is hasznélhatd. Egy muské-
tdval 6 15vést lehet leadni, mielStt plazmagot kellene
benne cserélni.

Biitydkkocka a goblinok, finom virdgszirom alaki csont-
jabol késziil és remek kétoldalti dobdkockdnak bizonyul.

A pisztoly egy kézben tarthatd energiafegyver, amely
nyolc 18véshez elegendd energiat képes tarolni.

A plazmag nem mds, mint fémbe dntdtt, megkristalyo-
sodott csillagfény. Vagy tivegbe zart asztrilis g6zok és
gazok. Vagy talan szilard-szellemek? Barmik is legye-
nek, gydnydrdiek, és hajtéanyagként szolgilnak egzoti-
kus fegyverek és vakmeré varazslok szdmara. Egy plaz-
magot el lehet torni, ésa varazslo belelegezhet1 annak
tartalmat, ahelyett hogy az ALLOKEPESSEGET hasz-
nalna fel a vardzsat soran. Azonban, ha ,,UPPSZ!” do-
bésra keriil sor, a vardzslé taladagolta magt, és habzd
szajjal, holtan esik dssze.

A zsebistenek aprd, szovetbdl késziilt figurdk, melyeket
szdmos isten képmdséra készitettek. Ha megstigsz egy-
nek egy titkot, majd eldobod, visszanyersz egy SZEREN-
CSET.

A rubin ldtcsévek dsszehajthaté szemiivegek, rubin len-
csékkel, amelyek hasznélatdhoz egy szabad kézre lesz
sziikség. Viselésiik kdzben a 1atdsod ugyan romlik, de a
varazslatos jelenségeket igy tisztdn lathatod, ami +2
vardzsldtdst biztosit.

A fatyolmdny inaktiv allapotban egy diszes ékszernek
tlinik, altaldban brossnak vagy fejdisznek. Aktiv allapot-
ban a visel8jén ridegfénybdl kialakitott, teljes testet fedd
alcat hoz létre. +4 dlcdzdsi bénuszt biztosit 24 dran at,
mieldtt a targyat miikddtetd plazmagot cserélni kellene.

14. Varazslatok

Maglahasznalathoz a varazslat koltsegevel (a zarOJelben
szerepld szammal) megegyezo ALLOKEPESSEG -et kell
elkdltened, majd a varazslathoz sziikséges KEPESSEG-
ERTEKNEL alacsonyabb értéket kell dobnod. Ha mind-
Kkét kockéval 1-est dobtal az mindig sikert, mig, ha két
6-ost, azt mindig kudarcot jelent, és még az ,,UPPSZ!”
tablzaton is dobnod kell egyet.

Alakvaltas (4)

A vardzshasznald egy megréazd dtalakuldson megy keresz-
tiil, amelynek eredményeként élettelen targgya vélik,
amely nem nagyobb egy zongorandl, és nem kisebb egy
csészénél. A hatds egészen addig tart, amig a vardzslo
meg nem sziinteti azt.

Altatds (2)

A varazslé meggydzi a célpontot, hogy mondjon le az éb-
renlétrdl, igy a célpont addig alszik, amig fel nem éb-
resztik, ha csak sikeres SZERENCSE prébat nem dob. Ne
feledd: a harc egy zajos folyamat.

Animalis (2)

A tirgyak arra késztethet8k, hogy megkérddjelezzék a
helyiiket. Bgy legfeljebb emberi csecsemd méret(i tar-
gyat rd lehet venni, hogy ugraljon ide-oda, vagy bérmi
mést tegyen, amit csak a varazslé kivén. A hatés egészen
addig tart, amig a vardzslé meg nem sziinteti azt.

Atlétszéség 1)

A vardzsld erdteljesen megddrzsdl egy feliiletet, amely
igy attetsz8vé vélik. Ezzel a vardzslattal legfeljebb 30
centiméter vastagsdgd anyagon lehet atlatni. Az élom és
az eziist azonban immunis erre a mégiara.

Bardtsag (4)

A Baratok Egyeteme mindig a ,,Bardtsig” ordk utni es-
téken kiildi ki mindentuddit. A barokbdl és bordélyha-
zakbdl kiiiriteni a részeg tanitvényaikat féraszté munka.
Ennek a varazslatnak a hasznalata arra készteti a cél-
pontot, hogy SZERENCSE probat tegyen (vagy —ellen-
segek esetében - ]ARTASSAG) kiilonben baratsagossa
valik a vardzshasznaléval szemben, mintha régi cimbo-
rék lennének. A célpont azonban nem fog irraciondlisan
viselkedni, és ha mér kordbban is kissé faragatlan volt,
ez a varazslat talan nem is valtoztat sokat a helyzeten.

Békesség (2)

Nyisd meg az elméket az egyetemes szeretet felé, majd a
szeretet erejének segitségével jel'dlj ki két célpontot, akik-
nek sikeres SZERENCSE probat kell dobniuk, (vagy -
ellenfelek esetén- ]ARTASSAG) kiilonben azonnal fel-
hagynak mindenféle ellenséges cselekvéssel. Tovibbra
is megprdbaljdk majd megvédeni magukat, ha tdmadés
éri 8ket, de legaldbb felismerik annak kicsinyességét.

Csillagok tanulmanyozdsa (1)

Tényleges csillagok helyett a varazslé a fityolon atsejld asz-
tralis csillagfénybdl tajékozddik. Bz a vardzslat lehetdvé
teszi a varazslé szdmdra, hogy barmilyen 14tdst akadalyozd
tényezdtd] fiiggetleniil irdnyt hatdrozzon meg.

Csillogé gémb (4)

Létrehoz egy Stdimenzids gombdt a fejed felett. Minden
értelmes 1ény, aki rdnéz, kénytelen SZERENCSE prébat
dobni, kiildnben 3 percre 4mulatba esik.

Csokkentés (2)

A célpontnak sikeres SZERENCSE probat kell dobnia
(vagy - ellensegek esetében — ]ARTASSAG) kiilon-ben
a mérete 3 percig a felére csokken.

Csétany (5)

Ez egy népszerti vardzslat, amely a kellemetlen embere-
ket jelentéktelen cstiszémaszékka véltoztatja. A célpont-
nak SZERENCSE probat kell dobnia (vagy - ellensegek
esetében - JARTASSAG) kiildnben a varazslé altal va-
lasztott semmirekelld kreatiirdva valtozik. A hatds 6rok
id8kig fennall.

Erdfal (2)

Amit falnak neveznek, valdjdban egy kupola, de a va-
rézslék mindig is szerettek kdddsen fogalmazni. Bz a fal
egy csillogd buborék, amely 1d6 sebzést okoz, ha meg-
érintik. Semmi sem haladhat 4t ezen a buborékon a va-
rézslé engedélye nélkiil (ajénlatos gondoskodni arrdl,
hogy a leveg8 dramolhasson). Hatdsa 12 percig tart.

Esd elleni védelem (1)
Ez a vardzslat megakadalyozza hogy a vardzslét esd érje
a kovetkezd felhdszakadas idejére.

Fecsegés (2)

A varazsld értelmetlen szavakat mond, mikdzben a ki-
valasztott célpontot figyeli, aminek kdvetkeztében a cél-
pont beszéde akadozdva és zavarossd valik. Ez a vardzs-
lat suttogva is kifejti hatasat.



Félelem (1)

Az célpont szemében a vardzsl$ az aldozat hiilldagyanak
mélyérd] el6tdrd 8si szdrnnyé véltozik. Az dldozat mene-
kiilni prébal, azonban ha a menekiilés nem lehetséges, a
celpont Ssszegdmbdlyddik és nyoszorognl kezd. Az illa-
ziénak sikeres SZERENCSE prébaval lehet ellendllni
(vagy -ellenfelek esetén- JARTASSAG).

Fényesség (1)

Létrehoz egy éteri fénygdmbot, ami egy faklya fényessé-
gével vilagit. A vardzslat 6 drdn keresztiil tart, és tetszés
szerint kiolthatd.

Fixalas (3)

Egy é18lényt mozdulatlannd tesz. Amig ez a hatés fenn-
4ll, az él8lény nem mozog, nem lélegzik, nem esik el,
nem izzad, nem szerez semmit, nem gondolkodik, nem
vérzik, és mas médon sem valtozik, s8t, minden sériilés-
re immunis lesz. A hatés 3 percig tart.

Foldrengés (5)

Hiizd fel a varézslékdpenyedet, és dobbants egyet a mé-
gikus ldbaddal! Kdriildtted harminc méteres kdrzetben
hatalmas foldrenges indul el. Mindenkinek sike-
res SZERENCSE Probat kell dobnia (vagy -ellenfelek
esetén- ]ARTASSAG) kiilonben bele fognak esni a fold
repedéseibe, a zuhandst kdvetden sériilni fognak, és be-
szorulnak egy batari nagy lyukba (7.8.1.). Az épiiletek
megsériilhetnek, hacsak nem kifejezetten masszivak.

Formazas (2)

A vardzsl6 kezei megmunkaljik az anyagokat - tiizet, ké-
vet, trutyit, foldet, kodot, mindet - mintha puha agyag len-
ne. Hatdsa 9 percig tart.

Fullasztas (4)

A varazslat hatdséra a célpont tiidejét viz tolti meg. A cél-
pontnak sikeres SZERENCSE probat kell dobnia (vagy
—ellensegek esetén- ]ARTASSAG) Sikertelen a proba
esetén fulladozni kezd, (7.9) cselekvésképtelenné valik,
mikdzben viz dmlik ki a sz4jabdl. Kéronként egyszer tjra
prdbélkozhat, amig sikerrel nem jir, ekkor a vardzslat vé-
get ér.

HAl6 (2)

Akér egy portalt nyit ez a vardzslat a nyalkak sikjira,
akar betegségmandkat idéz meg, abban egyetérthetiink,
hogy ez egy rendkiviil visszataszité magia. Kifdjod ezt a
,»haldt” az orrodbél, és minden lény egy 12 méteres,
eldtted hizddd tolesér alakban csapddba esik, hacsak
sikeres SZERENCSE prébit mem dobnak (vagy -
ellenfelek esetén- IARTASSAG) Minden kdrben barmi,
ami athalad vagy kilép ebbdl a vardzslatbdl, meg kell
ismételnie ezt a prdbat, kiilonben djra beleragad a hi-
18ba. A hal6 12 kdr utdn kiszérad.

Igazlatas 3)

Osszpontos1tsd a tekintetedet az anyag megkérddjelez-
hetetlen igazsdgaira, amely lehetdvé teszi, hogy az el-
kovetkezd tiz percben 4tlass az illdzidkon.

IlGzié (2/aki 1atja)
Azok, akik az illazidt latjdk SZERENCSE probat kell
dobniuk, (vagy -ellenfelek esetén- ]ARTASSAG) hogy

4tlassanak rajta. Addig tart, amig a vardzslé nem tavo-
zik, vagy el nem alszik.

Jésolni bélbdl (1)

A varézslé valaszt kaphat egyetlen kérdésre egy olyan lény
bels8ségeibdl, amit erre a célra dltek le. A 1ény mérete és
fontossaga befolyasolja a megszerzett informacié mér-
tékét. A kicsi, kozonseges allatok eldéntendd kérdésekre
adnak vélaszt. Okrokbdl pontatlanul lehet Josolm, mlg a
lamasszuk pedig egyértelmdi és részletes dtmutatds-
sal szolgalhatnak.

Kioltas (1)
Kiolt egy aprd langot egy egyszer(i kézmozdulattal.

Konydrtelen csapas (1)

A varazs-lovagok f8ként a tivolsdgi harcmodorukrdl hir-
esek, melynek sordn {gy téinik, mintha csak a semmibe
suthintanak eziist kardjaikat, am t5bb méterre 1év8 ellen-
feleik egyszar csak darabjaira hullanak. Ez a varazslat
kdzelharci tdimadasként is alkalmazhaté méghozza tgy,
hogy a szokdsos médon dobunk a célpont ellen, és a
hasznalt fegyvernek megfeleld sebzést osztunk ki. Csak
j6l 1athaté célpontok ellen hasznélhatd.

Kopoltytik (3)

A vardzsld kopoltydkkal ruhdzza fel a megenntett cél-
pontot, akinek sikeres SZERENCSE probat kell dobnia
(vagy -—ellenfelek esetén- IARTASSAG), kiilonben a
megszokott 1égzési szokdsai mondjuk Ggy, hogy meg-
valtoznak. Hasznos lehet viz alatti kiruccanasokhoz, de
kevésbé, ha valakit egy varos kdzepén ér ez a varazslat.
A vardzshaszndld tetszés szerint vethet véget a vardzs-
latnak.

Lakatolas (1)

Mdgikusan lezdr egy targyat. Fontos, hogy a targynak
csukhatdénak kell lennie, és a varazslat hasznalata utin
magikusan lezarttd valik. Hatdsa végleges, amig vissza
nem vonjak vagy meg nem sziintetik azt.

Légtdlcsér (2)

Ez a vardzslat egy rejtélyes 1égtdlcsért hozz létre, amely-
nek kézéppontjaban az érintett célpont feje all. Fiigget-
leniil a kdriilményektd] - vikuum, mérgezd gaz, mély-
tenger, stb. - az alany 12 percig a legfrissebb levegdt 1éle-
gezheti be.

Levitacié (2)

Olyan aprd lathatatlan tiindérek hitdn llva emeli fel a
vardzslét vagy més célpontot, akik csak megidézdjitknek
engedelmeskednek. A lebegés 3 percig tart.

Locsogas (1)

Mint azt mindenki tudja, a varzslék kival4 hasbeszél8k
- olyan jok, hogy képesek a hangjukat masok szajabdl
el8csalni. A varazsld barkit megcélozhat ezzel, akit lat,
és képes atsugérozni egy rovid mondatot a célpont sza-
jaba.

Mennyddrgés (2)

Emeld fel a karjaidat, és kidlts valami kellSen baljés
dolgot! Mindenki, aki 24 méteren beliil tartdzkodik,
sikeres SZERENCSE probat kell dobnia, (vagy -ellen-
felek esetén- ]ARTASSAG) kiilénben a mennydorgés

elnémitja Sket. Akar szerencsések voltak, akdr nem, a va-
razslat komoly benyomast fog gyakorolni réjuk.

Novesztés (2)

Slkertelen SZERENCSE proba soran (vagy —ellenfelek
eseten— ]ARTASSAG) a célpont mérete a mésfélszere-
sére nd. A varazslat hatdsa 3 percig tart.

Nyelvt5r6 )

Vigyazat' Ha egy varazslé felhizza az orrat és az ujjait
rad szegez1, akkor bizony egy nyelvtoré var rad. Tedd
probara a SZERENCSEDET (vagy ellenfelek esetén-
]ARTASSAG) kiildnben a nyelvedre sz szerint egy cso-
mS keriil. Ennek kibogozasdhoz némi id8re és egy jo adag
tiirelemre lesz sziikség.

Nyitas (1)

A vardzsld egy olyan valdsagot valaszt ki, amelyben az
adott zar mindvégig nyitva volt. Haszndlhaté barmely
egyszeri ajtd vagy tarolo kinyitésara, vagy a lakatolas va-
rézslat hatdstalanitdsara is.

Segit8 kezek (1)

Bgy élettlelen feliiletbdl mozgasra képes kezek térnek eld,
és elvégeznek barmilyen feladatot, amire a vardzslénak
sziitksége van. A kezek helyhez kotdttek, és addig marad-
nak fenn, amig a varazsld a vardzslatot be nem sziinteti,
vagy § maga el nem hagyja a teriiletet.

Sotétség (3)

Egy helyhez kotdtt, legfeljebb &t méter sugarti sotétség-
bdl késziilt gombdt bocsat ki, amely legfeljebb 3 percig
marad fenn.

Szétzhzas (3)

A vardzsld hevesen gesztikuldl egy torékeny trgy felé,
amely nem nagyobb, mint egy esernyd, majd millié apré
darabra tori szét azt. Az él8 célpontoknak sike-
res SZERENCSE probét kell dobniuk, hogy elkeriiljék ezt
a kellemetlen varazslatot.

Tavollatas (2)

A vardzslét hatalmas, tdnyérméretii szemekkel ruhdzza
fel, amelyek akdr mérfoldekrd] is képesek a legaprébb
részleteket is meglatni, kdzelre azonban teljesen vakok.
Hatésa a varazslat megsziintetéséig tart.

Térékeny gallyak (2)

Egy gally vagy mas tdrékeny trgy eltdrésével sériilést
okozhatsz masoknak. A celpontnak sikeres SZEREN-
CSE probat kell dobnia (ellensegek esetében ]AR—
TASSAG) kiildnben csonttdrést szenved el.

Véddvarazs (1)

Egy praktikus kis varazslat, amely csupan csak egy csuk-
lomozdulatot igényel. Ha a vardzsldra 16nek, valaszként
elvardzsolhatja ezt, hogy eltéritse a 16vedéket.

Villanas (3)

Tapsolj egyet, hogy 1000 nap erejével felérd fényt bo-
csats ki magadbdl. Mindenkinek, aki 20 méteren beliil
tartézkodik sikeres SZERENCSE prébét kell dobnia,
killonben 1d6 percre megvakul.

Visszavonds (az eredeti vardzslat koltsege x2)

A varézslatot elvalasztod a valdsagnak ezen megnyil-
vanuldsabdl. Azonban ehhez sikeresen SZEMBENALLO
dobést kell végrehajtanod az eredeti magiahasznalattal
szemben (mér ha egyaltaldn lehetséges az adott vardzs-
latot elemeire szedni).

Zé (?)

Senki sem tudja, hogy pontosan mire is szolgél ez a va-
rézslat, de aki megidézi, az azonnal eltlinik minden
nyom nélkiil.

Zsaratnok (2)

Egyszert, de hatékony tlizvarzslat. A vardzshasznalétdl
tizenkét méteren beliil valahol egy kis tabortiizhdz ha-
sonlé lang jelenik meg. Miutén megjelent, a tiiz viselke-
dése irdnyithatatlanna valik.

15. Ellenfelek

Az ellenfelek, amikkel a karakterek szemberkiilnek ko-
rantsem olyanok, mit 8k — 6k csupdn egyszer(i gépezetek,
amelyek nagyon hasonlé eredményeket produkalnak.

15.1 Az ellenfelek jartassiga nem olyanok, mint
a karakterek jarfassiga
Az ellensegek JARTASSAGA magaban foglalja azok hi-
anyossaga1t beleértve képességeiket és a SZERENCSE-
JUKET is. Az ellenségek ugyanazt az értéket hasznaljik
a kdtélmaszashoz, mint a timadéshoz vagy a magiahasz-
nalathoz.

15.1.1 Az ellenfelek varézslatai nem keriilnek ALLO-
KEPESSEGBE.

15.1.2 Az ellenfelek nem hasznalnak SZERENCSET
chs szerencseértékiik, hanem a IARTASSAGUK alap-
jén dobnak, amely soha nem csgkken. Emellett nem te-
hetik prébéra a SZERENCSE]UKET hogy elényt sze-
rezzenek maguknak a harcban, 1 igy példaul nem dobhat-
nak SZERENCSE prdbét sem a sebzésiik ndvelése érde-
kében.

15.2 Miért van ez a kiilénbség?

Az ellenfelek ALLOKEPESSEGE éltaldban alacsonyabb,
mint a karaktereke Ezzel az volt a cél, hogy felgyorsitsa
a csatakat es 1gazsagosabba tegye a helyzetet a karak-
terek szdmdra, akiknek mag1ahasznalathoz ALLOKE-
PESSEGET kell felhasznalniuk. Fontos meg]egyezm,
hogy a harci szabélyokat és a sebzésmechanikat gy ta-
laltuk ki, hogy akar egy gobhn is fenyegetést jelentsen,
fiiggetleniil attd], hogy mennyi az ALLOKEPESSEGE.

15.3 Az ellenfelek kezdeményezése

Bar minden karakter két-két kezdeményezési jeldlét ad
a paklihoz, az ellenfeleknek megvannak a sajat, egyedi
értékei. Ezek a jeldl6k mind ugyanolyan szintiek Amikor
egy ellenséges jeldld keriil kihdzdsra, a JM felhasznal-
hatja azt barmely jelen 1év8 ellenfél aktivaldsira és ak-
ciéjanak végrehajtasira. Nincs korlatozés arra, hogy egy
ellenfél hinyszor cselekedhet egy forduldbam - st,
akar egy ellenfél is végrehajthatja az 8sszes kihtizott cse-
lekvést.



15.4 Az ellenfelek pancélja azonban ugyanaz
Az ellenfeleknek nincsenek kiilénbdz8 tipust pancél-
jaik, csupdn egy értékkel rendelkeznek. Ezt ugyantigy
kezeljiik, mint a karakterek pancéljahoz tartozd értéket,
és ez jelzi a fizikai védelmet, a sebességet, az anyagtalan-
sdgot stb.

15.5 Viselkedés
Ha mér van elképzelésed az ellenfelek viselkedésérdl,
akkor hajra. Ellenkezd esetben dobj egyet viselkedés tab-
l4zaton, hogy meghatarozd, hogyan viselkednek, amikor
szembetaldlkoznak a csapattal. Hasznald ezt inspiracié-
ként amikor kijatszod 8ket, és hogy elkeriild az unalmas
és kiszdmithatd szdrnyeket.

Bestidrium
Alzabo Vlselkedes
Jartassag 10 1. Ehes
Allokepesseg 21 2. Zavarodott
Kezdeményezés 4 3. Védelmezd
Pdncél 1 4. Tiirelmes
Sebzés mint dridsi szorny 5. Figyeld

6. Tavolsdgtartd

n.n

A vOrdsszoru gul medve amely a l4baira 4llva olyan ma-
gas, mint egy 16, mar csak a meg]elenesebol fakaddan is
rémisztd leny lenne, de az alzabo kepes utanozni egy
barmilyen 4ltala megevett lény hang]at E_]szakankent
sirdsaval hivogatja aldozatat, altaldban egy nem rég el-
fogyasztott csaladtag hangjét utdnozva prdbilja meg
el8csalni az dldozat szeretteit. Még ha az dldozat va-laha
ember is volt, és aki hallja, tudja, hogy a kidltds egy
csapda, egy altalad halottnak hitt lany hangja, amint a
kunyhdd ajtajén d5rdmbél, és konydrdg, hogy engedd be
a hidegbdl, a legtdbb ember szdmara elviselhetetlen.

Bagoly Viselkedés
Jartassag 4 1. Kivdncsi

Allokepesseg 4 2. Figyeld
Kezdemenyezes 1 3. @gressz{v
Pancél o 4. Ehes

Sebzés, mint aprd termetil szérny 5. Ovatos

6. Védekezd

A baglyok altaliban Troika vérosinak hdztetdit szegé-
lyezik. Bosszus tekintettel figyelik az utcékat vérva, hogy
egy egér vagy patkiny vagy egy tévelygd kdvér ujj
keriilién a latékdriikbe. Lecsapnak rd, a tobbi bagoly
pedig Ssztdndsen reagal erre a mozgoléddsra. Egyiitt
alaszallnak, mint egy raj dsztonbdl kapdosd, pengeéles
sirdly. Ez egy 6rdkos kellemetlenség, amit Troika pol-
gArai beteges biiszkeséggel téirnek meg.

Boggart Viselkedés
Jartassag 6 1. Harcias
Allokepesseg 9 2. Csokdonyds
Kezdeményezés 2 3. Kotekedd
Pancél o 4. Szemtelen

Sebzés, mint fegyver vagy
mint, egy dtlagos termetil szorny

5. Komor
6. Onelégiilt

Megbocsathatd, ha azt hitted, hogy a boggart csak egy
nyurga ember, rendkiviil szirds szakéllal, de nem: egy-
kor teljesen kifejletten pattant el8 egy lyukbdl, és azéta
halatlanul és felkésziiletleniil all mindenhez. A bog-

gartok ritkdn csdszkdlnak el messzire a sziil8lyukuktdl,
bar nem tartja ott Sket semmiféle vardzslat; itt inkabb
elvi kérdésrdl és a résziikrdl tandsitott képzelderd hi-
4nyrdl van szd. Ha felb8szitik Sket, akkor gyakran harc-
ba széllnak sajat teriiletiik védelmében, de inkabb biisz-
kék, ostobdk és kdnnyen raszedhetdk.

Bonshad Viselkedés
}artassag 12 1. Haragos
Allokepesseg 20 2. Gonosz
Kezdeményezés 3 3. Rosszindulatii
Pancél 2 4. Undorodé
Sebzés. mint egy dridsi szorny 5. Kapzsi

6. Parancsolgaté

Bar kdzismert, hogy a bonshadok ismerik a Shazmazm-
elixir el8allitasdnak mddszerét, azonban azt kevésbé (le-
galabbis a tiirelmetlen tanitvinyok krében), hogy Ignis
Baxter 17. varzsigéje: a “Hozd Fel, Amit Bonshad Ho-
zott” az 6tddik refrénben tartalmaz egy elirdst. El lehet
képzelni, milyen kinos helyzetbe hozta volna ez Baxter
mestert ha nem keveredett volna bele a tragikus Aldo-
zati habortikba, réviddel azutdn, hogy befejezte jelentds
mivét. Mindazonaltal, ha valaki a javitott szdveg nélkiil
idéz meg egy ilyen kampds csdrd és csdpos szdrnyet, azt
lerantjék a Démon-tenger fenekére, hogy a bonshadok
kiilonds bénydiban dolgozzon. Oh, micsoda mulatsag!

Ekodat Mien

}artassag 8 1. Szunnyadsé

Allokepesseg 43 2. Mozdulatlan

Kezdeményezés 3 3. Instabil

Pancél 2 4. Fiirkészd

Sebzés, mint landzsa 5. Puhatolézé
6. Ovatos

Az ekodat kristélyos kitiiremkedések sorozata, amely egy
homalyos kristilymagbdl ered. Ezek a kindvések nem
mozognak, de a levegében olyan gyorsan terjednek, akir
a gydkerek vagy a csdpok. A természettuddsok mér ré-
gdta vitatkoznak az ekodat besoroldsirdl. Bar mind-
annyian egyetértenek abban, hogy ez egy 4svényi anyag-
bl és valamilyen més anyagbdl allé kiméra, nem tudjak
megerdsiteni, hogy az a bizonyos mésik anyag milyen
tipusd is. A legelterjedtebb elmélet szerint az ekodat egy
isteni kivetiilés, amely egy szokatlanul sdr kristalymat-
rixban &szpontosul majd szérédik szét, és emiatt, ami
valéjiban egy angyali jelenés lenne, az igazdbdl egy
megragadd, asvinytani veszélyforrds képében materiali-
z4l6dik.

Sajdtossdg

A csdpok a timadas utan is jelen vannak. Amikor az eko-
dat megsebesit valakit, az dldozatot azonnal {ijra megta-
madjék a hirtelen kindvd tovabbi tiiskék, amelyek fel-
szivjak az dldozat 1étfontossagi testnedveit.

El8halott Viselkedés
}artassag 6 1. Nemtorédom
Allokepesseg 12 2. Latolgaté
Kezdeményezés 1 3. Szétszort
Pancél o 4. Ehes

Sebzés, mint fegyver vagy

5. Agressziv
kdzepes termetil szorny

6. Elnyiitt

A ,halott” fogalménak meghatérozdsa helyenként elté-
8. Bgyes szférakban halottnak tekintenek, ha eszmélet-
len vagy, de még éldnek, amig el nem temetnek. Most
vegyiik figyelembe a jarkald elhunytakat és a meghata-
rozas még kdddsebb, szinte mar értelmezhetetlen lesz.
Mondjuk tigy, hogy életerejiik meglehetdsen valtozd.

Ember-llat Viselkedés
]artassag 8 1. Gondos
Allokepesseg 11 2. Megflgyelo
Kezdeményezés 2 3. Orksdd

Pancél 1 4. Megkérddjelezd
Sebzés, mint muskéta vagy 5. Ellenszegiilé
kdzepes termetii szorny 6. Agressziv

Az Autarchok nem témaszkodhattak az arisztokracidra
kényes vagy vitatott {igyekben; még a leghétkéznapibb
kérésekre kapott valaszok is szavakban ugyan aldzatosak
viszont cselekedetek terén engedetlenek voltak. fgy hét
uralkoddsdnak kezdetén XXIII. Gonand Autarch
megbizta egyik vardzsléjt hogy idézzen a fénix trénhoz
hiséges, szdrnyli kimérakbdl 4116 seregeket, akik akir
életiik 4rdn is engedelmeskednek minden parancsnak.
Azonban az ember-allatok messze nem eszetlenek, csu-
pan soha nem kérddjelezték meg sorsukat, mivel képte-
lenek megérteni egy mésfajta 1ét mibenlétét. Mitagadas,
az ember még mindig taldlkozik olyan ember-allatok-
kal, akik almatlanul, megvesztegethetetlen 8rkutyaként
védelmezik az Autarchok fegyvertarait és kincstarait.

Goblin Viselkedés

]artassag 5 1. Kivdncsi

Allokepesseg 6 2. Elutasité

Kezdeményezés 1 3. Elfoglalt

Pancél 1 4. Pletykds

Sebzés, mint fegyver 5. T4l bardtsdgos
6. Paranoids

A goblinok a civilizcié élharcosai. Amint egy Szféra a
felszinre bukkan, a goblinok el8bujnak zegzugaikbdl,
hogy kiterjeszék labirintusukat. Ha békén hagyjak Sket,
végiil minden feliiletet meghdditanak és falakkal, své-
nyekkel, alagutakkal, acéllal és bArmi mdssal boritjak be,
ami éppen a goblinok kérében divatos. Igaz, legtdbbszor
eltereli a figyelmiiket egy véletleniil felébresztett go-
nosz, vagy visszahivja 8ket a Goblinkirély, vagy valami-
lyen belviszdly elvégjék ket a labirintus kdzpontjatdl.
Az 1tdbbi gyakran arra kényszeriti Sket, hogy az embe-
rek vérosaiban telepedjenek le - ami a legszdrny{ibb sors
egy goblin szdmara. Jobb betemetni azokat a jiratokat és
tovabballni.

Gremlin Viselkedés
Jartassdg 3 1. Meggybzd
Allokepesseg4 2. Félénk
Kezdeményezés 3 3. Félénk
Pdncél 0 4. Agresszty
Sebzés, mint kis termetil szérny 5 Agresszw

. Alfelenk (agressziv)

Gonosz kis 1ények, akik anydkék szekrényeibdl elcsent
krumpliszsikokba &ltdznek. Amikor labnyomokat ta-
141sz a pitében, ideje hivni egy gremlinfogét, mert ahol
egy van, ott akad szaz is és a hzad alatt egy tekervényes
jaratrendszer teriil el, amit az istenek sem tudnak hova

vezet. Senki sem bizonyitotta még a kapcsolatot a grem-
linek latszélag mindenhol felbukkand szokasai és a gob-
linok dimenzidkézi labirintusa kdzdtt, de azok az ujjak
hatdrozottan egy irdnyba mutatnak.

Halfajzat Viselkedés
Jartassag 3 1. Nyafogé
Allokepesseg 6 2. Gyerekes
Kezdeményezés 2 3. Jatékos
Pancél o 4. Csintalan
Sebzést, mint kozepes 5. Ehes

termetil szérny 6. Ehezd

Lébai, mint az emberé, teste és farka, mint a halé. Betdr-
nek a magtarakba, vaskos farkukkal megverik az éjjeli-
Sroket, és megtdmik benddjiiket tippal, aztdn elszalad-
nak az éjszakdba, hogy emésztgessenek a kozeli toban.
Haramiak!

Sajdtossdg

Ha a halfajzatok harcképtelenné tesznek egy csapatta-
got, a kdzelben 1év8 Ssszes halfajzat dsszesereglik, hogy
megegye a harcképtelen készleteit. Minden halfajzat
kdronként egy készletet fal fel.

Kiiklopsz Viselkedés
]artassag 9 1. Kénnyeivel kiizdd
Allokepesseg 14 2. Depressziés
Kezdeményezés 3 3. Melankdlikus
Pdncél 2 4. Komor
Sebzés, mint hatalmas szérny 5. Rezigmilt

6. Szeszélyes

Réges régen az emberek nemzetsége megkérte az Eonok
egy1ket hogy adjon nekik halhatatlansagot és eldrela-
tast. Az Bonok onkenyes tarsasag lévén, mindegyikiik-
t8l egy-egy szemet kértek egyenértékli fizettségként.
Az emberek megbizonyosodtak rdla, hogy eldrelatasi
képességiik valdban megvan, de szomortian vették tudo-
masul, hogy az csupén arra tetjedt ki, hogy tudtdk: végiil
balesetben vagy erGszakos halal altal érnek ma]d véget.
Ugy érezték, hogy teljesen becsaptik oket ezért meg-
egyeztek, hogy kiildn utakon jarnak majd, és soha t5bbé
nem beszélnek errdl.

Sajdtossdg

Amikor egy kiiklopsznal van a kezdeményezés, kihtiz-
hatja a hirom sorban kévetkezd kezdeményezés jelzdt,
igy el8re lathatja, hogy ki és mikor kévetkezik. A kiik-
lopszok tudjék, mikor és hogyan fognak meghalni, de
talin ez még nem az a pillanat.

Mantikér Viselkedés
Jartassag 12 1. Lusta
Allokepesseg 18 2. Unott
Kezdeményezés 5 3. Ehes
Pancél 3 4. Elfoglalt

Sebzés, mint dridsi bestia 5. Agressziv

6. Unott és agressziv

A mantikdrok ritkdn bukkanak fel otthonaikon kiviil,
amit hegyoldalakba véjnak, tavol az egyszer(i népektdl.
Szekereikrdl vagy fogaddkbdl, az éjszaka kdzepén elra-
bolt utazdkat pedig szolgaként tartjék. Ha egy megbizd



felkér, hogy hozzd vissza az elrabolt fidt egy mantikér
o0djébél, mindenképpen vigyél magaddal néhany kdny-
vet. Megrdgzdtt kultirlények, és semmit nem szeretnek
jobban, mint szolgdik altal felolvasott friss és ropogds
irodalmat.

Tigris Viselkedés
Jartassag 8 1. Jatékos
Alldképesség 12 2. Vaddszé
Kezdeményezés 2 3. Ehes
Pancél o 4. Faradt
Sebzés, mint dridsi szérny 5. Szigorii

6. Agressziv

Kdézismert tény, hogy minden tigris a Tigrisek Palo-
t4jabdl szdrmazik. Latsz egyet a dzsungelben és azt gon-
dolod, hogy otthon van, talan még kdlykdket is nevel és
teljes tigris életet él, de annyira idegen abban az erdd-
ben, akar te vagy én. A kdlykei is kivétel nélkiil mds
alacsonyabb rangii macskaktdl lettek elrabolva. A tigri-
sek kényelemre sziilettek, hogy fiird8zzenek a kristaly-
napozdkban, és hogy palotakertekben kis kdvér koatikat
kergessenek. Kegyelmezz ezeknek a diihds allatoknak,
mert rendkiviil elveszettek, és nem szoktak hozza a dur-
va bénédsmédhoz.

Troll Viselkedés

Jartassdg 7 1. Durva

Allképesség 12 2. Tartézkods

Kezdeményezés 1 3. Kegyetlen

Pancél 2 4. Tiszteletlen

Sebzés, mint fegyver 5. Szarkasztikus
6. Komor

A trollok rosszkedvii 1ények, gyakran lathatdk, ahogy a
vérosok terein léndzsikra tdmaszkodva csevegnek a t3b-
bi 8rrel, és csak azért tartanak sziinetet, hogy gyerme-
kekkel kiabéljanak vagy elgincsoljanak egy idds nénit.
Azt gondolna az ember, hogy ez taldn kizdrd tényezd
lenne az alkalmazés soran...

Sajdtossdg

A trollok 1 dll6képességet regeneralédnak, amikor néluk
van a kezdeményezés lehetdsége. Ha alléképességiik O-
ra cs8kken, akkor is id8vel barmibdl képesek regenerd-
18dni, kivéve a lefejezés vagy a tiiz altali halal.

Utak lovagja Viselkedés
Jartassdg 10 1. Kivdncsi
Alldképesség 7 2. Ovakodé
Kezdeményezés 2 3. Részeg
Pdncél 1 4. Larmas
Sebzés, mint fegyver 5. Ragadozd
6. Bardtsdgos

Ellentétben azzal, amit a gazdak allitanak, a vindorok
élete kordnt sem kdnny{i. El8szdr is meg kell taldlnod
egy utat, de nem am egy sima, csendes utat, mert kiilon-
ben hetekig tigyfél nélkiil varakozndl, ugyanakkor nem
is lehet t(] forgalmas, mert kiildnben alig kélintod fejbe
az els8t, méris jon egy mésik, aki megszakitja a tranzak-
ciét. Mindezek utin visszamész az erddben 1évd tabo-
rodba, hogy a mocskos f61dén aludj, és elfogyaszd a sze-
gényes kis vacsorddat. A fldmiiveseknek tdbb tiszte-
letet kellene tantsitaniuk a csavargémunka irdnyéba.

Fegyverek sebzése (tablazat)

SEBZES DOBAS

Var4zslé a toronybdl Viselkedés
Jartassag 10 1. Sértd
Alldképesség 12 2. Zavarodott
Kezdeményezés 3 3. Bardtsdgos
Pancél o 4. Gyanakvé
Sebzés, mint fegyver 5. Illetlen

6. Szabdlyszegd

A mégiahaszndlat irdnt érdekl8ddk t8bsége valamelyik
iskola hallgatéja vagy nagyra becsiilt szabaduszd, akinek
van egy kuridja egy tengerparti vérosban és a tarsada-
lom megbecsiilt tagja, aki pontosan ugyanigy intézi a
bevasarlast, mint barki mas. Azonban, amikor az embe-
rek “vardzsléra” gondolnak, valdszinfileg egy toronybéli
jut az esziikbe. Azok a vad akadémikusok, akik az udva-
riassdg minden l4tszatét feladva, hanyat homlok mene-
kiiltek a tdrsadalombdl, hogy a vadonban éljenek. Ott
épitik tornyaikat, hogy kellemetlen projektjeiken dol-
gozzanak, és rémisztgessenek mindenkit aki, tandcsokat
vagy segitséget kér tdliik. Mondanunk sem kell, hogy
ezzel miyen rossz hirét keltik a szakmanak.

Sajdtossdg
A varazsld ismeri a zsaratnok és tovabbi 4 mésik varazslatot
(véletlenszertien kidobva vagy eldre kivalasztva azokat).

* Ezen fegyverek hasznalatdhoz két kéz kell.
# Ezen fegyverek egy pontnyi pancélt figyelmen kiviil hagytak.

UPPSZ! (tablazat)

. Egy szempillantés alatt dtvaltozol egy, a JM &ltal valasztott értelmes 4llatta.
Egy teljesen mas varazslat keriil megidézésre, de célpontja tovébbra is véltozatlan.
Minden zsebedben 1év8 fizetdeszkdz aranyszind pillangdva véltozik, majd elrepiil.
Minden 800 méteren beliil 1év8 1dbbeli langra kap.
Hatalmas sebességgel kil8sz egy véletlenszer(i irdnyba, majd 50 méterrel arréb érsz foldet.
A kdzeledben minden fegyver napraforgdva valtozik.
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NROIEA?

A TROIKA! egy science-fantasy szerepjaték, ahol a
meséld és a jatékos karakterek szines sokasdga
nem kisebb feladatra vallalkozott mint, hogy fel-
fedezze a multiverzum hatdrait. Misztikus bar-
kdkon utazhattok, haldokl$ isteneknek segithet-
tek, zavarba ejtd biintényeket oldhattok meg és
halott vildgokat fedezhettek fel, mikdzben meg-
annyira fura és kedves teremtménnyel lesz le-
hetd8ségetek megismerkedni!

Minddssze ezzel a kényvvel és egy marék hatoldalt
kockéval évekre elegendd kalandban és szdérako-
zdsban lehet részetek!

A Troika! szerepjaték konyvben mindent
megtaldlsz, amire sziikségetek lesz. A kdnyv nem
csak arra elég, hogy belevagjatok a kalandokba!

Tartalom:

36 igazén bizarr és szérakoztatd karakterhattér
70+ egyedi vardzslat

36 ellenfél, amelyeket testre szabhatsz a hozzdjuk
tartozd viselkedés-rendszerrel

1 bevezetd kaland, ami azért irédott, hogy segitsen
elmélyedni a Troika! vildgaba.

4
TROIKI

Tartalom:

36 igazdn bizarr és szérakoztatd karakterhattér
70+ egyedi varazslat

36 ellenfél, amelyeket testre szabhatsz a hozzajuk
tartozd viselkedés-rendszerrel

1 bevezetd kaland, ami azért irddott, hogy segitsen
elmélyedni a Troika! vildgéba.

Ha ez pedig nem lenne elég, akkor az eldrendeldi
kampany céljai kdzdtt taldlsz még jénéhdny
érdekességet!

Ha szereted a Dying Earth és a Terry Pratchett
regényeinek hangulatat vagy ismered a Fighting
Fantasy szabalyrendszerét, és persze ha csak
egyszertien odavagy azokért a szerepjatékokért,
ahol tényleg birmi megtdrténhet a legdriiltebb és
legbizarrabb médon, akkor a Troika!
szerepjatékot egyenesen imadni fogod!

Ha tetszett, amit a Zseb-Troikdbn olvasat, akkor a
QR beszkennelésével meg is tudod rendelni a
Troika! szerepjéték kdnyvet.



