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Fejleszték:
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verzio: Alfa 1.3

Az A 1.3-es verzio kihivasai:

1. Hatterek kezelése
2. Magiarendszer ujra optimalizalasa

Rendszermag

Dobaskéd: d10

Mechanizmus: 10 >/= Képesség + Képzettség + Mddosité >/= D10 > ellendobas értéke >/=0
Statisztikak: A képességek, képzettségek értéke 0 és 5 kdzott lehet

Eréforrasok: Eleterd, batorsag, mana-pont, pszi-pont, kegy-pont értéke 0 és 10 kdzott vehet fel
ertéket. Sorspont.

Karakteralkotas: Fél-szabad, keretekbdl gazdalkodé pontelosztasos.

Karakterfejlodés: Cselekedet alapu, probadobassal.

Statisztikak

Képességek

A képességek harom csoportba sorolhatéak, ezek a Mentalis, Fizikai és a Szocialis képességek
csoportja. Mindharom jellemz6-csoport tovabbi 3 értékre bomlik, mint Hatalom, Erzékenység,
Ellenallas.

Mentalis képességek: Intelligencia, Eszjaras, Hatarozottsag

Fizikai képességek: Erd, Ugyesség, Alloképesség

Szocialis képességek: Jelenlét, Meggydzés, Higgadtsag

Képzettségek

A képzettségek is az el6z6 felosztas szerint rendezhetéek. Ennek szerepe a képzettségprébaknal
jon elé.

Mentalis képzettségek: miveltség, iras/olvasas, mesterség, nyomozas, orvoslas, okkult, politika,
tudomanyok.

Fizikai képzettségek: atlétika, verekedés, lovaglas/kocsihajtas, ijaszat, tolvajlas, rejtézkodeés,
tulélés, vivas.

Szocidlis képzettségek: allatismeret, emberismeret, kifejez6készség, megfélemlités, rabeszélés,
karizma, alvilag ismerete, szinészet.

Hatterek

A hatterek részint jatéktechnikai, részint szinesitd tulajdonsagok. Alapvetden két tipusuk létezik. A
csak karakteralkotaskor felvehetéek (pl.: faj), illetve a késébb is (szerepjatékkal) megszerezhetdek

(pl.: vagyon).
Hatterek listaja: faj, méret, magikus fogékonysag, pszi érzékenység, (szakralis) kegyeltség,



vagyon, rang, hirnév, szévettséges.

Képzettség-proba
A cselekedetek kimenetelét képzettség-probaval lehet elddnteni. A proba célszama a

cselekedethez tarsithatd képzettség, képesség és modositd értékek Osszege. Siker esetén a
prébadobas kisebb vagy egyenlé a célszammal. A modositdk +5 és -5 értékek kdzott lehet.

Kompetitiv képzettség-proba

Abban az esetben, ha két karakter egymassal ellentétes hatasu cselekedeteket végez (harc),
akkor kompetitiv-prébara keril sor. A proba lefolyasa a kdévetkezd. A kezdeményezd karakter
normal képzettség prébat tesz. Amennyiben a préba sikeres, akkor a dobott érték lesz a masik
karakter probajanak alsé kiszébe. Amennyiben a proba sikertelen, nincs alsé-kiiszéb. Ezutan a
masodik karakter is probat tesz, annyi kiegészitéssel, hogy a prébanak ekkor also kiiszobe is van.

Képesség mentédobas

Olyan esetekben amikor egy behatas elleni védekezéshez nem lehet ellen-képzettség probat
rendelni, még mindig lehetéség van ment6dobasra. Ekkor a jatékos ellendobast tesz, de az
alkalmazott felsé kiiszdb kapcsolddo képesség értéke lesz.

* Mentalis behatasok ellen Hatarozottsag

+ Fizikai behatas ellen All6képesség

» Asztralis operaciokkal szemben Higgadtsag

Harc

A harc szimulalasa kompetitiv képzettség-prébak sora. Alapvetden két tipusa van: a normal és a
védekez6 harc. A normal harc esetében a tamadd, mig védekezé harc esetében a védekezé
karakter szamit kezdeményezdnek.

Sikeres tamadas esetén a tamado- és védd dobasok kilénbsége adja a bevitt sebzés alapjat. A
sebzést a viselt vértezet sebzés felfogd érteke csdkkentheti, amit a fegyverek atiité képessége
csokkent..

Varazslas és elmetriikkok

A varazslatok és elmetrikkok sikere, a harchoz hasonléan, kompetitiv képzettség-probakkal
dontheté el. A misztikus energiak felhasznaldja Okkult képzettségprobat tesz. A hozza tartozé
képesség az észjaras. Alapesetben a védekezd karakter minden magikus hatas ellen
mentédobasra jogosult. Ezek mikéntje a hatas tipusatédl fligg (Mentalis: Hatarozottsag, Fizikai:
Allbképesség, Asztralis: Higgadtsag).

Amennyiben a karakter rendelkezik aktiv magia-ellenallassal (pszi-pajzs) akkor mentédobas
helyett Okkult ellenprobat tehet. A kapcsol6dé képesség mentalis operaciok ellen a Hatarozottsag,
asztralis tamadasok ellen a Higgadtsag. Ez az opci¢ fizikai hatasok esetén nem él.

A magia sikerének mértékét a harci sebzéshez hasonléan a sikeres tamadd és véd6é dobasok
kuldnbsége adja.

Eroforrasok

Eleteré

Az életerd értéke megegyezik az Alloképesség és Hatarozottsag értékek dsszegével. A kilénféle
sebesllések atmenetileg, illetve véglegesen csdkkenthetik. A sérilések csdkkentik a képességek
értékeit is! Amennyiben az életer§ értéke egyre csokken, a karakter kezdi elvesziteni a kontrollt



teste felett, igy cselekedetei lelassulnak. Amennyiben eléri a nullat, a karakter elajul. Minden
tovabbi sebesilés halalt okoz.

Sorspont

A karakterek rendelkezhetnek sorspontokkal, melyeket a kévetkez8kre lehet felhasznalni:
* megmenekilni a hirtelen halaltdl (egyetlen tamadas altal okozott halalos sebzés)
* automatikus, maximalis sikert elérni egy cselekedettel.

Mesél6i tipp: Ajanlott a sorspontokat erésen korlatozott eréforrasként kezelni!

Mana- és pszi-pontok

A mana- és pszi-pontok segitségével novelhetd az egyes varazslatok eréssége, illetve
sikerességének esélye. A befektetett pontok mint médositok szerepelnek a megfelel6 képzettség
prébakban.

* Maximalis Mana-pont szamitasa: Intelligencia + Jelenlét
* Maximalis Pszi-pont szamitasa: Higgadtsag + Hatarozottsag
* Maximalis Kegy pont szamitasa: Hatarozottsag + Jelenlét

Az elhasznalt pontok visszaszerzése szerepjatékkal térténjen (meditacio, ima, stb...).

Karakter alkotas

A karakterek megalkotasa pontok szabad elosztasaval torténik. A harom tulajdonsag kategodriaba
sorolt jellemzdk 60 egyseégbdl vasarolhatdak.

Képességek (x3)

Minden képesség kezdbertéke egy. Raforditott egységek ajanlott mennyisége 33 (11pont).
Megkdtés, hogy az 6todik fok két pontba kerdil.

Képzettségek és misztikus jellemzok (x1)

Minden képzettség kezd&értéke nulla. Raforditott egységek ajanlott mennyisége 21 (21pont).
Megkotés, hogy az 6todik fok két pontba kerdl.

Hatterek (x2)

Nincs ingyenes induld hattér. Raforditott egységek maximalisan ajanlott mennyisége 6 (3pont).

Karakter fejlodés

A karakterek jellemzdi csak akkor fejlédhetnek, ha hasznaljak 6ket. Amennyiben egy jatékulés alatt
egy keépzettség hasznalata kiemelt szerepet kap (t6bbszdri hasznalat, akar sikertelen is,
kiemelkedé siker), akkor az Ulés végén proba tehetd, hogy sikeril-e fejleszteni. A préba célszama
a normal képzettség-probakéval megegyezd, ellenben itt a sikerhez tul kell dobni ezt az értéket.
Sikeres préba esetén egyel n6 a képzettség foka.

Képességek fejlesztésére akkor van lehet6ség, ha egy hozza tartozd képzettség sikeresen
fejlesztésre kerult (vagy kerult volna, de annak értéke mar maximalis volt). Ekkor a prébadobas
célszama 5 + a képesség jelenlegi érteke Egy jatékalkalommal csak egy képesség ndvelésére van
lehet6ség.

A tovabbi hatterek megszerzése minden esetben szerepjatékkal torténik.



Példatorténet

A torténet

Brorag betéved Fart varosaban, ahol igyekszik eltlinni ld6z6éi el6l. Balszerencséjére belerohan
egy varos6rbe és véletlen felloki azt. Josephus az incidens kdvetkeztében kénytelen jol megnézni
az idegent és arra jut, hogy mintha mar latta volna az orkot valahol. Jobban belegondol...

<< Dob d10-zel (4), felsé kiiszébként az Eszjaras (2) + Nyomozas (3) érték szolgal: siker. >>
— Heét, te! Most velem josz! - kialt oda a menekulének.

Brorag ugy gondolja sikerll megfélemlitenie a varosért.
— En biza nem, tegyél le réla, ember!

<< Megfélemlités préba (d10=1), felsé kiszob Eré (4) + Megfélemlités (3), elég gyenge
probalkozas. Kosephus megprobal ellenallni a ratéré félelemnek. Batorsag proba (d10=2) also
kiiszdb (1), felsé kiisz6b (4), azaz siker. >>

— Bizony velem jossz! - huzza el§ kardjat.

— [Ezt te sem akarod — el6kertl az ork kétkezes csatabardja is.

<< Ujabb megfélemlités proba (d10=4), siker. Ellenallés 4 < d10 >= 4, azaz Josephusnak 4-et kell
dobnia, hogy megtartsa hidegvérét. Dobasa 7, igy ez nem sikertil. Batorsaga 4-et csékken. >>

— Nem, nem! En sem akarom... - fiilét farkat behtzva menekil a varos hés védnoke.

Brorag elmosolyodik, a régi triikk sokszor mentette mar meg a bérét. De ekkor ismerés hangot hall
a magasbdl. - Mi af...

Az el6bbi jelenetet végignézte az egyik kdzeli tetérél Harrass, a mesterldvész aki sok masik
fejvadasszal egyutt az orkért jaroé vérdijra hajt. Amikor a helyi zsoldos elhagyja a szitert célzasra
emeli ijat és Broragra 16.

<< Célz6 dobas felsé kiiszob Ugyesség (3) + ljaszat (4), 2-t dob, siker. Mivel Brorag nem a
kitérésre 6sszpontositott, nincs esélye ellendobasra. A vesszé eltalalja, és 2-t sebez. Maradék
életereje 5-2=3.>>

A nyilvessz6 nagy er6vel csapddik az ork valldba, mire az felordit. Gyors pillantasokkal igyekszik
felmérni a helyzetet. Fedezéket kell talalnia.

<< A cselekedetre valé dobas felsé kiiszobe Eszjaras (2) + Tulélés (3) + Modosité (2), a dobés
eredmenye 8, balsiker. >>

Nem tud elég gyorsan fedezéket talalni, igy a fejvadasz ujabb 16vést enged prédaja felé.

<< Célz6 dobas, fels6 kiiszob 7, dobas 4. Brorag ellendobasra jogosult, felsé kiisz6b a Gyorsasag
értéke 3, also kliszob 4, azaz esélytelen. Direkt talalat, sebzés 4. Maradék Eleteré 3-4=-1. Harrass
jatékosa a két pontos talalat okan megprobalhatja fejleszteni az ijaszat képzettséget az (ilés
végen. >>

A vessz6 a hata kozepén talalja el az ide oda futkosé fenevadat, aki ennek hatasara szinte azonnal
Kimulik.
— Mar csak be kell gyljteni a fejpénzt — mormolja maga elé a mesterlévész és lemaszik a
tetérol.

Az ork elég testes egy joszag, de azért nekiall elvonszolni. Ekkor jelenik meg egy konkurens
fejvadasz, a Crocko névre hallgato sarlatan.

- Nocsak mit taldltam az utcan. Ingyen préda. - a csukja sététjeébdl kéken izzé szemek, az inkogné
Ujaibdl villammintas kezek villannak el6.



<< Megfélemlités, felsé kiisz6b Jelenlét (3) + Megfélemlités (2), dobas 8, sikertelen. >>

— Gyenge probalkozas, vakarcs — ezzel otthagyja a tetemet és a jévevény felé fordul. Tér
villan a kezében.

A vajakos sem volt rest, védekezd poziciot vett fel az esetleges tamadassal szemben, az 6
kezében is hideg fém csillan.

<< Védekezd harc. Fels6 kiisz6b Ugyesség (2) + Vivas (2), dobas 1, elég szerény siker. >>

Az ijasz ragadozé mosollyal tekint a varazshasznaléra, de egyelére még nem tamad.
Vesztére, mert ez pont annyi idéhoz juttatja Crockot, hogy megfoganjon elméjében a
varazslat.

<< Varazslas. Felsé kiisz6b Eszjaras (3) + Okkult (4), dobés 10, balsiker. >>

A varazssz6 elhangzasa utan nem torténik semmi. Besiilt a varazslat. Harrass tamadasba
lendill a védelmét feladé magiaforgaté ellen.

<< Tamadas. Felsé kiisz6b Ugyesség (4) + Vivas (1), dobéas 3, siker. Crocko védekezik. Alsé
kiiszdb 3, felsé kiiszob 4, dobas 6, balsiker. A tamadas betalal, sebzés 3, amit az inkogno alatt
viselt bérvért némileg tompit (3-1=2). Crocko maradék életereje 4-2 = 2. >>

A szuras elronditja a draga ruhat, s6t a nemrég vett vérten is athatol némileg, égeté fajdalmat
okozva ezzel.

,EzZ nem fenékig tejfel, valamit tennem kell"” gondolja, majd tamadasba lendil. EIméjének
hatalmaval feler8siti a megidézendé blivigét...

<< Varazslas. Felsé kiisz6b Eszjaras (3) + Okkult (4) + Mana-pontok (2), dobas 4, siker. Harrass
Allokepesség mentbdobasra jogosult, alsé kiisz6b 4, fels6 kiiszob 2. Esélytelen. Sebzes 4, amibol
a bérvert felfog 1-et, igy 3 vonddik le. Harrass maradék életereje 4-3=1. Utolso Eleteré pont! >>

Villamok csapnak ki a boszorkanymester ujjaibdl és korbe veszik az ijaszt. Az orditva probal
ellenallni a kinnak. A vajakos kihasznalja a helyzetet és ujabb varazslatba kezd.

<< Varazslat. FelsG kisz6b Eszjéras (3) + Okkult (4) + Mana-pontok (1), dobas 2, siker.
All6képesség mentbdobas. Also kliszob 2, felsé kiiszéb 1 (csdkkent féérték), esélytelen. Ennek
ellenére a bérvért felfog egy sebzést. Harrass maradék életereje 1-1=0, azaz elajul. >>

Ujabb villam hasit a mesterlévész testébe, amely ezuttal teljesen harcképtelenné teszi.

— Na jo, nem volt ingyen — szorit egy rongyot vérzé oldalahoz Crocko. De az enyém a vérdij,
mu-ha-haaa!

A varazshasznalé nem torédik tébbet a pérul jart vetélytarssal, inkabb felbérel egy helyit, hogy
helyette cipelje az ork tetemét...

Az in-game torténések utan
<< A jatékiilées végén a kbvetkezb értekek fejlédesére van lehetbség:
Harrass ijaszat és vivas képzettsége, valamint Crocko okkult jellemzéje névekedhet.

Harrass jatékosa probat tesz. liaszat, alsé kiiszdb Ugyesseg (4) + ljaszat (3), dobés 9. Ez most
nem sikertilt. Ujabb préba ezuttal a vivasra. Alsé kiiszéb Ugyesség (4) + Vivas (1), dobas 10. Hat
ez sem.

Crocko jatékosa szintén megprobalkozik a képzettség javitéséval. Alsé kiisz6b Eszjaras (3) +
Okkult (4), dobas 8 siker. Crocko Okkult képzettsége 5-re emelkedik. >>



Karakterek

Brorag, az ork szokevény

Képességek
Intelligencia Erd Jelenlét
Eszjaras Ugyesség Meggyézés
Hatarozottsag All6képesség Higgadtsag

Képzettségek
Miveltség 1 | Atlétika 2 Allatismeret 1
iras/olvasas 0 |Verekedés 2 Emberismeret 1
Mesterség 0 |Lovaglas 0 Kifejez6készség 0
Nyomozas 2 |ljaszat 0 Megfélemlités 3
Orvoslas 0 |Tolvajlas 0 Rabeszélés 1
Okkult 0 |Rejt6zkodés 1 Karizma 0
Politika 0 |Tulélés 3 Alvilag 2
Tudomanyok 1 |Vivas 4 Szinészet 0

Egyéb jellemzok
Hatterek: Max Eleterd 5
Faj : 1 (ork) Max Batorsag
Sorspont 0
Fegyverek és vértek

Kétkezes csatabard ‘ Elérés 4 Atiitéerd 3




Josephus, a varosoér

Képességek
Intelligencia 2 |Er6 3 Jelenlét
Eszjaras 2 |Ugyesség 3 Meggydzés
Hatarozottsag 2 | Alloképesség 2 | Higgadtsag
Képzettségek
Miveltség 1 | Atlétika 2 Allatismeret 1
iras/olvasas 1 | Verekedés 2 Emberismeret 2
Mesterség 0 |Lovaglas 1 KifejezOkészség 2
Nyomozas 3 |ljaszat 1 Megfélemlités 1
Orvoslas 0 |Tolvajlas 0 Rabeszélés 1
Okkult 0 |Rejtbzkddés 0 Karizma 1
Politika 1 | Tulélés 1 Alvilag 1
Tudomanyok 1 |Vivas 3 Szinészet 0
Egyéb jellemzék
Hatterek: Max Eleterd
Szdvetséges: 1 (varosérség) Max Batorsag
Sorspont
Fegyverek és vértek
Hosszu kard Elérés 3 | Atitéers
Lancing SFE 2 MGT




Harrass, a mesterlovész

Képességek
Intelligencia Erd 2 Jelenlét
Eszjaras Ugyesség Meggy6zés
Hatarozottsag All6képesség 2 Higgadtsag
Képzettségek
Miveltség 1 |Atlétika 2 | Allatismeret 1
iras/olvasas 1 |Verekedés 0 Emberismeret 1
Mesterség 0 |Lovaglas 1 Kifejez6készség 1
Nyomozas 1 fjaszat 4 Megfélemlités 0
Orvoslas 0 |Tolvajlas 0 Rabeszélés 1
Okkult 0 |Rejtbzkddeés 2 Karizma 0
Politika 0 |Tulélés 2 Alvilag 1
Tudomanyok 2 |Vivas 1 Szinészet 1
Egyéb jellemzdék

Hatterek: Max Eleterd 4
\H/?Fcr%?/r:: 11 Max Batorsag

Sorspont 0

Fegyverek és vértek

Hosszu ij Elérés 120 |Atitéerd 1
Rovid kard Elérés 2 Atiitéerd
Borvért SFE 1 |MGT 0




Crocko, a boszorkanymester

Képességek
Intelligencia Erd Jelenlét
Eszjaras Ugyesség 2  |Meggy6zés
Hatarozottsag All6képesség 1 Higgadtsag 2
Képzettségek
Muiveltség 2 | Atlétika 0 Allatismeret 0
iras/olvasas 2 |Verekedés 0 Emberismeret 2
Mesterség 0 |Lovaglas 0 Kifejez6készség 1
Nyomozas 1 fjaszat 0 Megfélemlités 2
Orvoslas 0 |Tolvajlas 0 Rabeszélés 1
Okkult 4 | Rejt6zkodés 0 Karizma 1
Politika 0 |Tulélés 0 Alvilag 0
Tudomanyok 2 |Vivas 2 Szinészet 0
Egyéb jellemzdék
Hatterek: Max. Mana-pont 6 | Max Eleter6 4
Még.ilfus’fogéko’nylség: 1 Max. Pszi-pont 5 Max Batorsag
Pszi érzékenyseg: 1
Max. Kegy-pont 0 Sorspont
Fegyverek és vértek
Tér Elérés 1 |Atitéerd 1
Br vért . [SFE 1 |meT 0
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