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Udvoézlet Farian!

Faria torténelme mély barizdikat vajt a kontinens-
be. Ott, abol hdrom évezreddel ezelitt a Vajikosok 1V drosa
magasodott, most ag Elsiillyedt-tenger bullamai tajtékganak.
Ezer esztenddvel ezeldtt kilenc évnyi robajldssal és foldmoz-
gdssal sziiletett a kontinens legnagyobb hegysége. Es abol most
homokdiinék vindorolnak hiisz évvel exelitt még hatalmas
meénesek legeltek.

De az emberek a katasztrifik kontinensén is boldo-
gan élik kisstilii és tudatlan életiiket. Szantdfoldek és legelik,
kirdlysagok és birodalmafk pettyezik Faridt. A foldet verejtéfe-
kel ontizd parasztok, hullambegyeket mdiso kereskedik és
sigyes kezdi kézmiivesek lakjak a kontinenst, az & gondolataik
pedig ritkan merésgkednek messzebb a virosfalakndl. Pedig
Faria temérdek csodat rejteget. A fraeligek  biiszke népéneke
istenné lett bajnokok rendexnek lakomikat, Zelengrid midr-
vamypalotdainak romjai ko30tt lavafolyok kisgnak a tenger
Jfelé, Esqi Taq dsi nemességének egy haromezer éves tronszék
parancsol. De minden csoda kol az ichorvériiek az, elsok.

Az Ichor szerepjatékban a jatékosok ichorvériek, ki-
lonleges képességekkel biré hésok és szornysziilottek
bérébe bujnak. Lehetéségeiknek pusztan a valdsag
megmasithatatlan térvényei szabnak hatart, ilyenbdl
pedig Farian meglehet6sen kevés van. A a leghatalma-
sabb ichorvériek nyomaban settenkedé Romlas elke-
rilhetetlensége ezen kevés torvények egyike.

Ahogy az ichorvériek hatalma kiteljesedik
képességeik kiszamithatatlanna valnak és egyre né az
esélye annak, hogy akaratukon kivil veszélyes kataszt-
rofakat idéznek el6. Az ichorvériiek nem pusztan csak
emberfeletti képességekkel megaldott kivalasztottak,
de moralis dilemmakkal kiiszk6ds, vezeklé vagy ép-
pen sajat romlottsagukban tobz6do6 személyek. Olya-
nok, akik egyszerre a vilag lakosainak utols6 mentsva-
rai és legvégsé félelme.

Miufajat tekintve az ichorvérlek kalandja-
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it leginkabb a ,,h6si fantasy” cimkével lehetne illet-
ni. A jatékos karakterek mar kalandjaik kezdetén, az
els6 szinteken is egyértelmlen az atlagemberek folé
nének, a vérikben keringé ichor kilonleges statuszt
biztosit szamukra, és amint koérnyezetik felismerik
természetiik bizton szamithatnak a hatalmasok figyel-
mére, a kiszolgaltatottak segélykialtasaira, a kapzsik és
szamitok intrikaira.

A karaktered vérében pezsgé ichor kalandra
hiv, kiteljesedésre vagyik. Ichorvérinek lenni igéret.

Igéret izgalomra és hatalomra; igéret arra, hogy cse-
lekedeteid szamitani fognak. Minden mas mar rajtad
mulik. Térjunk is rd r6gtén a legfontosabb jatékme-
chanikakral

Probak

A karakterek kétes kimenetelt cselekedeteinek ered-
ményét probak segitségével dontjik el. Egy proba si-
keres, ha a jatékos k100-zal annyit vagy kevesebbet
dob, mint a proba célszama. A célszamot a proba so-
ran hasznalt tulajdonsagok, ismeretek és szakértelmek
szamszerd értéke hatarozza meg. A legtobb proba cél-
szamat két érték, a 6 tulajdonsag (Erénlét, Ugyesség,
Erzékelés, Karizma, Intelligencia, Akarat) és valamely
ismeret (pl. Kultara, Torténelem) vagy szakértelem
(pl. Hosszikardok, Eletmagia) 6sszege adja, amelyet
persze képességek, korilmények, a felszerelés, stb. to-
vabb médosithatnak.

Példaul az ,,Intelligencia + Kultara (0)” proba
azt jelenti, hogy a karakter Intelligencia tulajdonsa-
ganak és Kultura ismeretének az Osszege adja a cél-
szamot. A proba utan zaréjelben megjelend ,,(0)” azt
jelzi, hogy proba atlagos nehézségi igy a probadobas
modositatlanul fog torténni.

Minden préba aminek eredménye nem halad-
ja meg a célszamot sikeres, de két siker vagy két siker-
telenség kozott nagy kiillonbség lehet. Az Ichor ezt a
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kalonbséget a Siker Mértéke (SM) nev értékkel fejezi
ki. Egy sikeres proba SM-je a dobas tizes helyi-értéke,
amelyet a proba nehézsége csokkenthet.

Elvyra prébajara 56-ot dobott, vagyis nem egysze-
rien csak sikertlt a prébéja, de dobasaval 5 SM-et
is elért.

Az elérhet6 legjobb eredmény mindig a célszam-do-
bas, vagyis, ha a jatékosnak sikeriil pont annyit dob-
nia, mint a proba célszama. Ilyenkor az eredményhez
tovabbi +5 SM-et kell hozzaadni.

A prébak nehézségét a mesél6 hatarozza meg,
Az atlagosnal nehezebb préobaknal meghataroz egy
SM értéket, amelyet a karakternek a proban el kell ér-
nie a teljes sikerhez. Ellenkez6 esetben, tehat ha a pro-
ban az atlagosnal konnyebb sikert elérni, egy bonuszt
hataroz meg, amelyet a karakter a proba célszamahoz
adhat.

/

Elvyra fel szeretne méaszni egy meredek sziklafalon. |
Probéajanak nehézsége 3 SM, vagyis a teljes sikerhez
legalabb 30-at kell dobnia.

Nem messze onnan Ozin egy kotelet hasz-
nal a maszashoz. O +30-at kap a prébéjahoz, vagyis
ennyivel né a célszama, és barmely eredmény, ami a
célszam alatt van sikernek szamit.

A Siker arnyalatai

Az Ichorban a siker és a kudarc arnyalatai az ,,igen,
és”-t6l a ,,nem, és”-ig terjednek.

Igen, és: Amikor a karakter sikeres probéjan a sziik-
ségesnél tobb SM-et ér el nemcsak az eredeti szandé-
kat valositja meg, hanem varatlan, kedvez4 mellékha-
tasokat is elér.

Igen: Ha a jatékos pontosan annyi SM-et ér el a doba-
saval, amennyi a proba nehézsége volt (,,zér6 siker”),
akkor a karakter eléri a céljat, de semmilyen tovabbi
elényre nem tesz szert.

Igen, de: Ha a jatékos a préba célszama alatt dob, de
1-3 SM-mel kevesebbet ér el, mint a proba nehézsége.
Ilyenkor az eredeti célt részben sikertl elérni, de nem
vart komplikaciok torténnek.

Nem, de: Ha a jatékosnak sikertl a célszam alatti ér-
téket dobnia, de tobb mint 3-mal kevesebb SM-et ér
el, mint a proba nehézsége, akkor a karakter ugyan
nem éri el az eredeti céljat, de a probaja eredménye-
ként vagy egy fokkal kozelebb kertil annak teljesité-
s¢hez, vagy valamilyen nem vart, de elényds esemény
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kovetkezik be.

Nem: A jatékosnak nem sikertl a célszam ala dobnia.
A karakternek nem sikertil végrehajtania a feladatot,
de legalabb elkertli a tovabbi komplikacidkat.

Nem, és: A karaktert végképp elhagyja a szerencséje
és dobott értéke jelentésen (legalabb 30-cal) megha-
ladja a célszamot. Bukasanak kovetkezményei akar je-
lent&s hatassal is lehetnek a torténet alakulasara.

Mentéprobak

A ment6probak minddssze egy egyszerl igen-nem
kérdés eldontésére szolgalnak. Tipikus példaja en-
nek a sulyosan sérilt karakterek Akarat probija,
amelynek célja a Kiszolgdltatottsdg elkerilése. Ezeknél
a probaknal a Siker Mértékének nincs szerepe, mind-
Ossze az szamit, hogy a proba sikeres-e vagy sem.

Szerencseproba

A szerencseprobak specialis esetet jelentenek, mivel
ezeknél a karakter hozzaértése nem befolyasolja a
siker esélyét. Ilyenkor a jatékos a dobds eredményét
egyszeren a mesél6 altal meghatarozott értékkel veti
Ossze. Példaul egy 50-es szerencseproba esetén az 50
vagy annal kisebb dobas sikeres, mig a nagyobb ered-
mény sikertelen.

Ellenprobak

Ellenproba soran két vagy tobb karakter ellentétes
célbodl dob probat. A prébat az nyeri, aki tobb SM-et
ér el. Ha az SM-ek megegyeznek, vagy mindkét karak-
ter elvéti a probat, az gydz, aki magasabb célszamra
dobott.

Verseny

Versenyrol akkor beszéliink, amikor a karakterek egy-
massal versengenek egy adott feladatban, amelynek
meghatarozott nehézsége van, és az is eléfordulhat,
hogy egyikiik sem jar sikerrel.

Ko0z06s és hosszu feladatok

Nem minden feladat oldhaté meg egyetlen probaval,
¢és nem minden feladat teljesithet6 egyetlen karakter
altal. Ilyenkor a mesélé meghatarozhat egy Célérté-
ket, amelyet a résztvevé karaktereknek fokozatosan
kell 6sszegydjtenituk. Sikeres proba esetén a karakte-
rek 1+SM-el kozelebb kertilnek a céljukhoz, amig a
karakterek be nem teljesitik a kivant célt, vagyis 6ssze
nem gyujtik a kittzott Célértéket.



Garantalt sikerek és bukasok

Ha egy proba célszama eléri vagy meghaladja a 100-at
a karakter a célszam szaz feletti részének tizedét, ezut-
tal felfelé kerekitve megkapja bonusz SM-ként.

Célszam Boénusz
101-110 +1 SM
111-120 +2 SM
121-130 +3 SM
131-140 +4 SM
141-150 +5 SM

Ilyenkor a 100-as (vagy ,,dupla nullas”) dobas
szamit célszam-dobasnak és jar +5 SM-mel.

Hasonloképpen el6fordul, hogy a karakterek
olyan cselekedetekre vallalkoznak, amelyeknél nincs
esélyiik elegendé SM elérésére. Ilyenkor a jatékos
még mindig elérhet ,,igen, de” vagy esetleg ,,nem, de”

Sebzések és egyéb hatasok

El6fordul, hogy a szabalyok k10-es vagy k5-0s érté-
kekre hivatkoznak. Ha ezek az értékek probadobasok-
tol fuggetlenek, akkor egy darab tizoldala dobokocka
hatarozza meg a pontos értéket. 10-es dobas esetén
a kockan szerepld értéket egyszertien le kell olvasni,
mig k5-6s dobas esetén azt el kell osztani kettével
(felfelé kerekitve).

Ha az értékre egy préba pontos hatasainak
meghatarozasahoz van sziikség (pl. egy fegyveres ta-
madast kovetSen a sebzés meghatarozasahoz) a k5-6s
vagy k10-es érték nem mas, mint a probadobas egyes
helyi értékén szerepl6é szam, ahol a 0-as érték 10-et
jelent (k10), illetve annak fele, felfelé kerekitve (k5).

eredményt, ha sikeril a célszam ala dobnia.

K100 Prébadobas Szabalyai — Osszefoglalé Tablazat

Dobas mechanikaja

Két tiz oldalu kocka: az egyik a tizes, a masik az egyes helyi értéket mutatja. Ha
mindkét kocka 0, az eredmény 100. A proba akkor sikeres, ha az eredmény a cél-

szam alatt van.

Probatipusok

Szerencseproba: Mesél6 altal meghatarozott érték ala kell dobni.
Hagyomanyos proba: Célszamot a tulajdonsagok és ismeretek Osszege adja meg,

Sikeresség mérése

A tizes helyi érték kocka mutatja a Siker Mértékét (SM), ha az eredmény a célszam
alatt van.

Proba nehézsége

Atlagosnal kénnyebb prébak célszamahoz a mesélé bénuszt adhat, nehéz probak
esetén egy, a teljes sikerhez sziitkséges SM-et allapithat meg,

Eredmények

»lgen, és”: Célszam alatt, sziikségesnél tobb SM.

»lgen”: Célszam alatt, a sziikségessel egyenlé SM.

»lgen, de”: Célszam alatt, sziikségesnél kevesebb SM.

»INem, de”: Célszam alatt, sziikségesnél jelentésen kevesebb SM.
»INem”: Dobas < 30-mal a célszam felett.

,»INem, és”’: Dobas > 30-mal a célszam felett.

Extra sikerek

Jutalmazas extra elényokkel, amelyek lehetnek a narrativat befolyasol6 vagy mecha-
nikus hatasok is.

Ellenprobak

Az nyer, aki tobb SM-et ér el, vagy dontetlen esetén aki magasabb célszamra dobott.

Ko6z0s feladatok

Mesél6 célértéket hataroz meg; a résztvevok Osszeadjak probaik eredményeit, amig
elegend6 SM-et nem halmoznak fel.

100 feletti célszam

Bonusz SM-ek:
101-110: +1 SM
111-120: +2 SM
121-130: +3 SM, stb.

Célszam-dobas

Ha a kidobott szam egyezik a célszammal +5 SM. 100 feletti célszamnal 100-as

dobas szamit célszam-dobasnak.




z Ichor

Ichorvériként a jatékos karakterek legfontosabb er6-
forrasa a vériikben rejlé ichor. A jatékos karakterek
indulé maximalis Ichor-értéke 2, amelyhez minden
szinten - mar az 1. szinten is - tovabbi +1 jarul. A
jaték soran szamos cselekedet és képesség hasznalata-
hoz Ichor pontokat kell elkdlteniiik. Ezen tdl a karak-
terek a probaik eredményét Ichor pontok segitségével
javithatjak. Minden, a probara koltott Ichor (+1 SM)-
et biztosithat a prébahoz, vagy (+10)-zel névelheti a
proba célszamat. A probak eredményének Ichorbol
torténd javitasa reakcio, igy elegendé a probadobas
utan eldonteni, hogy a jatékos él-e a lehet6séggel. Az
Ichor masik felhasznalasi modja a gyogyitas. Barmely
karakter képes 1 Ichor-pont elkoltésével 1 Sebet gyo-
gyitani magan.

Az elhasznalt Ichor rendszerint csak lassacs-
kan termel6dik djra a karakterek szervezetében, aktu-
alis Ichor-pontjaik szama naponta minddssze +1-gyel
n6. Ezen kivil az aktualis Ichor-pontok szama akkor
is n6 +1-gyel, amikor szert tesznek egy mérfoldké-
re, amikor a jelenlétitkben elszabadul a Romlas,
vagy a jelenetek végén, ha a jelenet soran sikere-
sen foglalkoztak az els6dleges motivacidjukkal.
Ehhez nem sziikséges, hogy mindvégig a motivaci-
ojuk targyaval foglalkozzanak, vagy akar, hogy szan-
dékosan tegyék azt, elegendd, ha a jelenet torténései
soran olyan eredményt érnek el, amely kapcsolatba
hozhaté motivaciojukkal.
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Romlas

Ahogy az ichorvériiek nének hatalmukban a Romlas

idével er6t vesz rajtuk, megvaltoztatja kinézetiiket,
kiszamithatatlanna teszi képességeiket, akaratukon ki-
viil veszélyessé teszi ket a vilag szamara.

A Romlas, azon tdl, hogy Faria vilagan koz-
ismert fogalom, egyben jatékmechanikai érték is. A
jatékos karakterek els6 kalandjukat 1-es Romlas érték-
kel kezdik. Késébb Romlas pontot a karakterek kétfé-
leképpen szerezhetnek: dontéseik eredményeként és
kiteljesed6 hatalmuk révén.

A karaktereknek szintenként egyszer lehet6-
ségiik van az alabbi cselekedetek egyikének az egysze-
ri a végrehajtasara.

Szerencsekovacsolas: 0 cselekedet, reakcid. A jaté-
kos célpont probadobas eredményét tetszbleges ér-
tékire valtoztathatja. A cselekedettel barmely proba
célozhato, de csak kdzvetlenul annak kidob4sa utan.

Panacea: 0 cselekedet, reakcio. A karakter 10 Sebet
gyogyul és elvesziti felhalmozott Sériiléseit.

Felfrissuilés: O cselekedet, reakcid. A karakter aktualis
Ichor pontjainak a szama +5-tel né.

Ezek a cselekedetek utéhatasa egész életében elki-
sérheti a karaktert. A kovetkezményeket egy szeren-
cseproba hatarozza meg,

A karakterek Romlas értéke ezen kival minden 5.



szintlépés alkalmaval (tehat 5., 10., 15, stb., szintekre
lépve) +1-gyel né.

Proba Eredmény
01-30 A cselekedet hasznalata nem jar ko-
vetkezménnyel.
31-60 A karakter szert tesz egy tetszGlege-

sen valasztott Romlas-jelre.

61-100 A karakter szert tesz egy tetszélege-
sen valasztott Romlas-jelre és Rom-
las értéke +1-gyel né.

A karakterek megjelenése mindig, amikor Romlas ér-
tékiik novekszik, észlelhetéen megvaltozik, ezt nevez-
zuk Romlas-jelnek. A valtozas nem feltétlenil felis-
merhetéen természetfeletti, lehet egyszerien csak 4j
hajszin, furcsa foltok a test egyes pontjain, kittések,
sebek. Hogy a karakter hogyan valtozik meg, azt a
jatékos és a mesél6 egyttt dontik el.

A Romlasban rejlé veszély

Minden alkalommal, amikotr a karaktert Ichort kolt
egy képesség, cselekedet, varazslat, stb. hasznalatara a
karakter Romlas-értékének és az elkoltott Ichor pon-
toknak a szorzata hozzaadédik a jelenet soran felhal-
mozott Romlashoz.

A Romlas felhalmozdédasahoz a jelenetben
részt vevé minden karakter - JK és NJK egyarant -
hozzajarulhat cselekedetei révén. A mesélének Rom-
las probat kell tennie a felhalmozott Romlds (mint cél-
szam) ellenében valahanyszor az eléri az 5 valamely
tObbszorosét (tehat 5, 10, 15, 20, stb. felbalnozott Rom-
lds esetén). A sikeres Romlas proba azt jelenti, hogy a
Romlis elszabadul, és katasztrofa kovetkezik be. Ezt
kovetéen a felhalmozott Romlas érték lenullazodik és
ujra kezd6dik annak szamolasa. A felhalmozott Rom-
las érték a jelenet végén is nullazodik.

A katasztrofak természetének meghataroza-
sa a mesél6 feladata. Két dolgot fontos figyelembe
venni. Bgyrészt a katasztréfa sulyossaga egyenesen
aranyos a sikeres proba értékével - tehat minél na-
gyobb dobas mellett sikertlt sikert elérni a Romlas
proban, annal sulyosabbnak kell lennie a katasztrofa-
nak. Masrészt, és ez a fontosabb a két szabaly kozil, a
katasztrofak célja nem a karakterek lehetetlen helyzet-
be hozasa vagy megbiuintetése. Ellenben kitinéek arra
célra, hogy a fennall6 helyzetet felforgassak, izgalmas
4j korilményeket teremtsenek. A mesélé akkor hasz-
nalja megfelel6en a Romlast, ha az 4ltala valasztott ka-
tasztrofanak készonhetéen gyokeresen megvaltozik a
karakterek helyzete, amire aztan reagalniuk kell.




Romlas
préba

Javasolt kévetkezmény

Romlas
préba

Javasolt kévetkezmény

0-4

Varatlan id6jarasi jelenség (pl. heves
vihar, sird kod, jéges6). A jelenség any-
nyiszor 10 méretes tertileten jelentke-
zik, mint a felhalmozott Romlds értéke és
a jelenet végéig tart.

5-8

A jelenet egyik véletlenszerd résztvevé-
jét érint6 kisebb mutacié (pl. karmok,
szarvak, vastag irha, kiélez6d6 hallas).
A mutdci6 a jelenet végéig marad meg,

9-12

Egy kornyezeti katasztréfa megval-
toztatja a jelenet helyszinét (pl. fold-
csuszamlas, gejzir kitorés, foldrengés
kiséretében megjelené szakadékok). A
hatas maradando.

25-28

Egy magikus katasztrofa alapvetéen
megvaltoztatja a jelenet helyszinét (pl.
Osszetoredezik a talaj és egyes részei
bestillyednek, masok kiemelkednek;
langra kap a levegd; a hirtelen lecsap6
fagy megfagyaszt mindent, ami nem
rendelkezik sajat hével, a melegvérd
él6lényeknek pedig koronként 1 Sebet
okoz). A jelenség annyiszor 10 méteres
tertileten jelentkezik, mint a felbalmozott
Romids értéke és - amennyiben ez lehet-
séges - k10 napon keresztil tart.

13-16

Elszabadul egy véletlenszerd varazslat
(pl. Ichorrobbanas, Burjanzas, Rotha-
das, stb.). A varazslat - amennyiben ez
lehetséges - annyiszor 10 méteres te-
rileten jelentkezik, mint a felhalmozott
Romids értéke volt, a jelenet végéig tart
és ugy kell tekinteni, mintha hatasanak
erésitésére (pl. a sebzésére) annyi Vp-t
koltottek volna, mint a felhamozott Rom-
lds értéke. Az elszabadult varazslatnak
k10 véletlenszerd célpontja lesz.

29-32

Nagyjabol akkora tertileten, mint a fe/
halmozott Romlds érték, méterben, min-
den él6lény jelentés mutacion esik at.
A névények hatalmasra nének, vad
burjanzasba kezdenek, mérgezé spora-
kat kezdenek kilokni magukbdl, stb.
Az allatok 1j testrészeket névesztenek,
intelligensebbé valnak, természetfeletti
képességeket fejlesztencek ki, stb. A ha-
tas k10 napszakon keresztil tart.

17-20

Katasztrofalis id6jarasi jelenség (pl. tor-
nado, tengerparti lI6késhullam, hirtelen
lecsap6 rendkivil hideg 1égorvény). A
jelenség annyiszor 10 méretes tertleten
jelentkezik, mint a felbalmozott Romlds
értéke volt és - amennyiben ez lehetsé-
ges - k10 napszakon keresztil tart.

21-24

k10 véletlenszerGen meghatarozott
karaktert jelent6s mutaciok értintenek
(pl. a szemek visszafejlédése, savas ko-
pet 2k6 sebzéssel, felgyorsult mikodés
miatt +1 kiegészit6 cselekedet koron-
ként). Ezek jelenet végéig maradnak
meg,

S

Az elszabadul6 katasztrofa Romilott fol-
det hoz létre. Annyi km-en, mint a fe/
halmozott Romlis mértéke rendkivili és
hosszan tart6 események torténnek (pl.
évekig tarté magikus s6tétség, hirtelen
mocsarasodas, allandé kod szarazvilla-
mokkal, redkivil gyakori féldmozga-
sok). A tovabbiakban a teriiletnek 1-es
Romlas értéke lesz, és az elkovetkez6
évtizedek soran bizonyara rengeteg
furcsasag otthonaként fog szolgalni.




A jatékmenet
Az Ichor szerepjatékban a karakterek élete kilonle-
ges ritmusra jar. Van, hogy o6rak, napok vagy akar he-
tek szallnak tova a mesélé par szavanak kiséretében.
,»,Hajotok két héten kereszttl hanykolédik a Vitorlat-
lan Tenger egyhangt habjain mire végre megpillant-
jatok Colella szines kagylokkal é¢kes falait”, mondja a
mesélé és a karakterek mar is két héttel 6regebbek,
bélcsebbek, vilaglatottabbak — és talan morcosabbak
¢s mosdatlanabbak is. Az id6 jatékon beluli mulasa-
nak iranyitasa a mesélé egyik fontos, am igen bonyo-
lult feladata.

Az Ichor célja a k6z6s szoérakozas; igy az itt
leirtakat csak akkor érdemes elévenni, ha a jaték részt-
vevol szikségét érzik. A | szerintem mostanra vissza-

kaptal egy Ichor-pontot”, ,,ennyi id6 alatt biztosan
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meggyogyultal”, ,,sok id6 eltelt mar azoéta, mostanra
biztos elmult a hatdasa” sokszor jobb megkozelités,
mint az 6rak és percek aprolékos visszafejtése. Ha
erre mégis szitkség van, a szabalyok a kovetkezé id6-

egységekre hivatkoznak:

Orak, napok, hénapok: A napok Farian is hason-
l6an mulnak, mint nalunk. Az év ott is nagyjabdl 365
nap és egy nap 24 6ra hosszi. A kontinens kilon-
b6z6 kultdrai mas-mas naptar szerint osztjak aprébb
egységekre az évet, de a tényleges jatékmenet szem-
pontjabol ezek lényegtelen eltérések, igy a naptarakrol
inkabb a vilagleirasokban esik csak sz6.

Napszak: Jatéktechnikai értelemben a nap harom
napszakra tagolodik: délelétt, délutan és éjszaka. A
napszakok nagyjabol 8 6ra hosszuak, de pontos hata-
raik rugalmasan kezelhet6ek.

Jelenet: Jelenetnek nevezziik azt, amikor a karakterek
egy helyen és id6ben kétes kimenetelt, és a kaland
torténetét befolyasold cselekedeteket hajtanak végre,
hogy megoldjanak egy problémas helyzetet. Egy jele-
net allhat minddssze par cselekedetbdl, par korbdl, de
akar hosszu percekbdl is. Egy jelenetnek akkor szakad
vége, ha két kétes kimeneteld cselekedet k6zott hosz-
szabb — 6rakban mérhet6 — id6 telik el.

Kor: Korokkel akkor érdemes szamolni, ha feszilt
helyzetbe kertilve fontossa valik a cselekvési sorrend
meghatarozasa. Egy kor kb. 6 masodpercnyi id6t olel
fel — igy, ha pl. egy varazslat id6tartamanal 1 perc sze-
repel az 10 korrel egyenértékd. A karakterek a kor
soran a Kezdeményezés sorrendjében hajtjak végre
rendelkezésre all6 cselekedeteiket. Miutan a jelenet-

ben részt vevé minden karakter végrehajtotta cseleke-
deteit a kor véget ér. Ilyenkor kell ugy tekinteni, hogy
eltelt a kor altal felolelt 6 masodperc.

Cselekedet: A karakterck altal végrehajtott akciok
,»,hossza”. Minden karakter - hacsak errél a képességei
vagy a korilmények masként nem rendelkeznek - ko-
ronként 2 cselekedetet hajthat végre.

0 Cselekedet: Elhanyagolhat6 id6t igénylé akciok,
vagy azok — és ez a gyakoribb — amelyek nem igé-
nyelnek teljes odafigyelést, igy mas cselekedekkel egy
idében is végrehajthatoéak. Egy koron belil minden
karakter tetsz6leges szamu 0 cselekedetet hajthat vég-
re, de ugyanabbdl a 0 cselekedetbdl csak egyet.

Reakcio: A reakcidk lehetnek O cselekedetek, de akar
tobb cselekedet hosszuak is. K6z6s jellemz6jiik, hogy
a karakterek a Kezdeményezés sorrendjét figyelmen
kivtl hagyva hajthatjak végre 6ket, masok cselekede-
teit megakasztva, vagy akar megzavarva. Egyes reak-
ciok barmikor végrehajthatok, masok csak bizonyos
teltételek teljesiilése esetén. Errdl a cselekedet leirasa
ad bévebb tajékoztatast. Ha a reakcié 0-nal tobb cse-
lekedetbe kertl, ugy a karakter a kévetkez6 alkalom-
mal, amikor sorra kertl, ennyivel kevesebb cseleke-
dettel fog rendelkezni.
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Harc

A harc az elsé ellenséges cselekedettel (pl. tamadas,
varazslat, képesség hasznalat) veszi kezdetét. Ezt ko-
vet6en a harcot korokre osztjuk. A karakterek csele-
kedetei Kezdeményezésiik sorrendjében, egymast ko-
vetben torténnek.

A kezdeményezés sorrendjének meghataroza-
sahoz el6szor is a karaktereknek probat kell tennitik.
A préoba haromféleképpen torténhet:

1. Ugyesség + Akrobatika (0)

2. Erzékelés + Eszlelés (0)

3. Intelligencia + Harctéri gyakorlat (0)
A harom lehet6ség kozil minden karakter szabadon
valaszthat. Sikeres proba esetén a karakter a kidobott
értéket hozzaadhatja Kezdeményezéséhez a jelenet
erejéig. Ezt kévetben kertl sor a Kezdeményezés ér-
tékek Osszehasonlitasara.

A legmagasabb Kezdeményezéssel rendelke-
z6 karakter cselekedhet el6szor és végrehajtja Osszes
cselekedetét, majd a masodik legmagasabb Kezdemé-
nyezéssel rendelkez6 karakter is igy tesz, és igy to-
vabb, egészen a leglassabb karakterig. Amikor minden
karakter végrehajtotta cselekedeteit 4j harci kor veszi
kezdetét.

Kivételt képeznek a reakcidként is végrehajt-
hat6 cselekedetek. Ezek a cselekedetek végrehajthato-
ak egy eseményre adott valaszként. A reakcidként vég-
rehajtott cselekedeteknek azonban ara van: a karakter
kovetkez6 korében elvesziti a reakcioként végrehaj-
tott cselekedetével egyez6 idSigényld egyik cselekede-
tét. Tehat pl., ha a karakter reakciéként egy kézelharci
tamadast hajt végre (1 cselekedet) egy t6le elmozdulni
probald célpont ellen, akkor kévetkezé harci kérében
egy cselekedettel kevesebbet hajthat végre.

Leggyakoribb cselekedetek

Sajat koriikben a karakterek szabadon eldonthetik,
hogy cselekedeteiket milyen sorrendben hajtjak végre.
Az alabbi lista nem teljes, mind6ssze 6tleteket nyujt
arra, hogy a karakterek hogyan hasznalhatjak a ren-
delkezésiikre allé cselekedeteket.

Ismerethasznalat

IdGigény: valtozo

A karakterek hasznalhatjak ismereteiket harc kozben.
Hogy egy ismeret hasznalata hany cselekedetet igé-
nyel a mesél6é donti el. Egy madarhang utanzasa pél-
daul O cselekedet, taktikai utasitaisok osztogatisa az

Y

ellenség vezérének hangjan viszont 1 cselekedet.
Varazslas

Id6igény: valtozo
Az egyes varazslatok id6igénye a varazslatok lefrasa-
nal szerepel.

Tamadas

Id6igény: 1 cselekedet

A karakter megtamad egy elérheté tavolsagon belil
talalhat6é célpontot. A sikeres talalathoz kozelharci
vagy tavolsagi tamadas dobasra van sziikség;

Mozgas

IdSigény: 1 cselekedet

A karakter a cselekedet segitségével megtehet maxi-
mum annyi métert, mint a Mozgas értéke, a talaj és
a terepakadalyok fiiggvényében. A karakter a mozgas
soran hasznalhatja mozgassal kapcsolatos ismereteit,
hogy a terepakadalyokat letudja (pl. Akrobatika, Atlé-
tika) vagy hogy rejtve maradjon (pl. Lopddzas).

Targy el6vétele, megragadasa, hasznalata

Id6igény: 1 cselekedet

A karakter szabad kezével el6vehet vagy megragad-
hat egy szamara hozzaférhetd targyat. Tipikus példa
a fegyverrantas, gyogyital felhorpintése, és a varazslat
alapanyagok kézbe vétele.

Elmezar

IdSigény: 1 cselekedet, reakciod

A karakter aktualis LE-je célpont, 6t célz6 varazslat-
tal szemben a karakter Elmekontroll ismeretének
értékével nd.

Védekezés

Id6igény: 1 cselekedet
A karakter kozelharci Védelme a kovetkezé korig
a cselekedethez hasznalt fegyver Haritasaval (és a
karakter vonatkoz6 szakértelmével) né. A kér minden
tovabbi Védekezés cselekedete tovabbi +10 Haritast
biztostt.

Pajzsos Védekezés esetén a karakter TavVé-je
a kovetkez6 koréig a pajzs leirasaban szereplé bonusz
mértéckével né.

Felkészulés

Idéigény: 1 cselekedet

A jatékos bejelent egy eseményt, pl. egy varazslat be-
kovetkeztét, egy 6t célz6 tamadast, egy mennyezetkd
lezuhanasat stb. Az esemény bekovetkezte el6tt vagy



utan kozvetlentl reakcioként végrehajthat 1 cseleke-
detet, anélkiil, hogy a késébbiekben annak id6igényét
ki kellene fizetnie. Amennyiben a megnevezett ese-
mény nem kévetkezik be, a karakter NEM kapja visz-
sza a felkésziilésre elhasznalt cselekedetét.

Mozgas és 16vés

Iddigény: 2 cselekedet

A karakter megprobalja mozgas kozben eltalalni el-
lenfelét egy tavolsagi tamadassal. A tamadasahoz
(-10) TavT modosito jarul. A cselekedet soran a ka-
rakter megtehet maximum kétszer annyi métert, mint
a Mozgas értéke. A Mozgas soran a karakter barmikor
végrehajthatja tavolsagi timadasat.

Koncentracio

IdGigény: 1 cselekedet

Egyes varazslatok hatasanak fenntartasa, iranyitasa
koncentraciot igényel. A koncentraci6 arra is felhasz-
nalhat6, hogy egy mar létrehozott varazslatot a karak-
ter maximum Lelkier6/10 kéron keresztil az elméjé-
ben eltaroljon.

Amennyiben a varazslot kocentracié koézben
tamadas vagy mas zavard behatas éri a koncentracid
fenntartasara Akarat+Magiaelmélet (0) probat kell
tennie. Minden tizedik egyszerre felhalmozott Sériilés
(-1 SM)-mel neheziti a prébat. A Sebek tovabbi (-2
SM) médositot adnak.

Roham

Iddigény: 2 cselekedet

A karakter legalabb 5, legfeljebb Mozgas értékének
duplaja méternyi tavolsagot megtéve lendiletbdl, a
védekezést feladva tamad ellenfelére kozelharci fegy-
verrel. A kovetkez6 tamadasara (+20)-at, a kovetkez6
koréig pedig -20 Védelmet kap. A karakter sebzéséhez
még egyszer hozzaadhatja az Sp-jét.

Erdgytjtés
Idéigény: 2 cselekedet
A karakter Osszeszedi magat egy kicsit és Akarat+-

Harctéri gyakorlat (0) vagy Intelligencia+Lélektan (0)
probat tesz. Sikeres Harctéri gyakorlat proba esetén

1+SM Sértilést, Lélektan proba esetén pedig 1+SM ¢

Feszultséget veszit. A cselekedetet mas karakterek Fe-
sziltségének csokkentésére is lehet hasznalni, ilyen-
kor azonban a karakternek Karizma+Iélektan (0)
probat kell tennie.

Harcértékek

Kozelharci Tamadas (KT) meghatarozasa

Koézelharci tamadasok soran a préba célszama a ko-
vetkez6képpen szamolhato ki:

Koézelharci tamadas célszama: a fegyverhez tar-
toz6 Tulajdonsag + Fegyveres KT szakértelem
+ Fegyver harcértéke + esetleges modositok

( Arnau, ha kozelharcra keril a sor, leggyakrabban |
egyeneskardjahoz kap. Az egyeneskardos tamada-
sok alapja a karakter Ugyesség tulajdonsiga, ami
Arnau esetében 32. Ehhez még Arnau szakértelme
adodik hozza, valamint maganak a kardnak a K'T+je.
Arnau hosszukardos KT szakértelme 17, az egye-
neskard harcértéke pedig 10. Ez a harom szam adja

meg Arnau modositatlan KT célszamat, ami 59.
g 5
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Kézelharci Védelem (Vé) meghatarozasa

Azt, hogy a karakter mekkora eséllyel képes elkertilni
a Sebeket a Védelem (Vé) fejezi ki. A karakter Védel-
me kiszobértékként funkcional: ha a karakter ellen
iranyul6 kozelharci tiamadasprobak eredménye kisebb
a célszamnal és a karakter aktualis Vé-jénél is, akkor
a karakter csak fajdalmas, de gyorsan mulé kisebb
Sértléseket halmoz fel. Ellenben, ha a timadaspro-
ba eredménye meghaladja a karakter aktualis Vé-jét
(mikozben tovabbra is a timadasproba célszama alatt
marad), akkor a karakter nem csak Sértléseket hal-
moz fel, de Sebeket is.

Minden karakter rendelkezik egy Kitérés ér-
tékkel, amely jelzi milyen nehéz a karakternek Sebe-
ket okozni, ha nem koncentridl az onvédelemre. A
karakter Kitérése Ugyesség, Frzékelés és Intelligencia
tulajdonsagai tizedének az Osszege plusz 50. Ehhez
minden szintlépéskor hozzaadédik a valasztott kaszt
altal biztositott Kitérés, valamint a karakter Kp-kbol
is fejlesztheti ezt az értéket.

Kitérés kiszamitasa: 50 + Ugyesség, Erzékelés és
Intelligencia 6sszege osztva 10-zel + szintenként
kapott és Kp-bol vasarolt Kitérés bonusz

Arnau 4. szintd Harcos. A karakter Ugyességének, |
Erzékelésének és Intelligenciajanak 6sszege 83. En-
nek a tizede 8. Ehhez még 50-et adhat, hogy meg-
kapja Arnau Kitérését az els6 szintlépés el6tt. Mivel
négy szinten kereszttl a Harcos kaszttal 1ép szintet
| ehhez még +12 jarul. Vagyis Arnau Kitérése 70.

/
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Ha a karakter legalabb egyik cselekedetét Védekezés-
re forditja, akkor Kitéréséhez hozzaadodik a hasznalt
fegyverre vonatkoz6 Haritas szakértelme és a fegyver
Haritasa is. Ezt a karakter fegyveres Vé-jének nevez-
zuk.

fegyveres Védelem kiszamitasa: Kitérés+Fegyve-
res Haritas szakértelem+fegyver Haritasa

A fegyveres KT-hez hasonléan érdemes a karakter-
lapra feljegyezni a karakter altal leggyakrabban hasz-
nalt fegyverekre vonatkozo fegyveres Vé-jét is.

[ Arnau jatékosa kiszamolja a karakter fegyveres Vé- |
jét egyeneskarddal. Ehhez Kitéréséhez (70) hozza
kell adnia Hosszukardok Haritas szakértelmét, ami
5, valamint az egyeneskard Haritasat is, ami tovabbi
15. Osszességében Arnau fegyveres Vé-je egyenes-
karddal 90.

Tavolsagi Tamadas (TavT) meghatarozasa
Tavolsagi Tamadasok esetén a célszam meghataroza-

sa hasonl6 a KT meghatarozasahoz.

Tavolsagi Tamadas célszama: a fegyverhez
tartoz6 Tulajdonsag+Fegyveres TavT szakérte-
lem+Fegyver harcértéke

Tavolsagi Védelem (TavVé) meghatarozasa

Egy Tavolsagi Tamadas sikerességének esélyét els6-
sorban a korilmények hatarozzak meg. A legtobb
esetben a célpont TavVé-jének alapja a Kitérése, de
azt a tavolsag, a célpont lathatésaga, mérete és elhe-
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lyezkedése, a szélviszonyok, a célpont mozgasanak
sebessége és kiszamithatésaga, valamint még szamos
egyéb tényezé mind befolyasolhatjak.

tavolsagi Védelem kiszamitasa: Kitérés+modosi-
tok

A tamadé és a célpont tavolsagat nem szikséges mé-
terre pontosan meghatarozni, elegendd tudni, hogy a
hasznalt fegyver Létavijanal kézelebb, a Létavon be-
lal, vagy a Létavon tul, de a Hordtavon belul tartéz-
kodik-e a célpont (Hordtavnal messzebb tartézkodd
célpont nem tamadhat6 Tavolsagi Tamadassal).

A TavVéhez a pajzsok nyujtotta TavVé bo-
nusz is hozzajarul, de csak, ha el6z6 koérében egyik
cselekedetével Védekezett. Masrészt, mozgasra képte-
len, vagy a tamadasrél nem tudé célpontok TavVé-jé-
hez nem jarul hozza a Kitérés. Egyéb modositok a
harci helyzetek, a képességek és a varazslatok lefrasa-
nal talalhatoak.

modosito modosito feltétele
Sl Létavnal kozelebbi célpont
+0 Létavban tartézkodo célpont
+20 Létavnal messzebbi célpont
+TavVé Védekezés pajzzsal
bonusz

[ Egy 25 méterre, a tér kézepén, egy helyben 4ll6 |
embernek, meglepetésszerien, szélcsendes, napsi-
totte napon rovidijjal silyos Sebet okozni viszony-
lat egyszerd, a TavVé-je 0. Ellenben, ha ugyanez az
ember tudataban van az fjasznak (+Kitérés), erds
sz€l f4j (+10) és kezében pajzsot tartva védi ma-




gat a l6vedékektsl (+10), a TavVé-je maris Kité-
rés+20-re nd.

Harci helyzetek

Egy harc kimenetelét a karakterek harcértékein és
képességein kivil a harci helyzetek is nagyban mo-
dosithatjak, hisz nem mindegy, hogy a fejvadasznak
sikertil-e hatulrél meglepnie kiszemelt aldozatat, vagy
hogy a szamszerfjasznak vaksotétben kell-e eltalalnia
célpontjat. Harc kozben a mesélé a harci helyzetnek
megfelel6 harcérték modositokat oszthat ki a karak-
terek kozott. Ezek modositok, amennyiben egyszerre
tobb is érvényesil, 6sszeadédnak.

Helyzet KT |[TavI |[Vé TavVe
Harc magasabbrol +10 | +10
Meglepetésszerd tamadas | +20
Meglepett célpont - Kitérés
Harc fekve -10 -20 +20
Harc minimalis fényben | -10 |-10
Harc s6tétségben -20 | -30
Harc vaksotétben -30 | -50
Harc kis helyen -10 -10
Harc félelem hatasa alatt | -10
Lathatatlan ellenfél -20 |-50 -40
Tamadas hatulrdl S (0)
Er6s szél + 10
Viharos szél + 30
Fedezék min.

+10
Harcol6 célpont -10/el-

lenfél

Sebek és Sérulések

A harc a jaték egyik kézponti eleme, célja pedig szinte
mindig a sebzés okozasa az ellenfélnek. Amikor egy
karakter megtamadja ellenfelét az eredmény lehet si-
kertelen tamadas, talalat vagy tuliités.

Sikertelen tamadas esetén értelemszertien
nem kertl sor sebzésre. Talalat esetén, vagyis amikor a
tamadasproba a KT célszam és a célpont Vé-je alatt is
van a karakternek sikertl eltalalnia célpontjat, de elsé-
sorban gyorsan mul6 fajdalmat, az egyensuly elvesz-
tését, vagy barmi mas, kisebb kellemetlenséget okoz
tamadasaval. Ilyenkor a célpont a sebzéssel egyenld

Sértilést halmoz fel, valamint minden 5 Sértilés utan 1
Sebet is - feltéve, hogy vértezete nem menti meg ettél.

Eletveszélybe a célpont tuliités esetén kertil,
vagyis amikor a tamadasproba eredménye a célszam
alatti, de a célpont Védelme folotti értéket mutat.
Ilyenkor nagy erével, komoly sériilést okozva talal cél-
ba a tamadas. A sebzés ilyenkor is hozzaadodik a fe/-
halmozott Sériilésekhez, valamint a sebzés Vért-tel csok-
kentett értéke hozzaadédik a célpont Sebei szamahoz.

Sérulések hatasa

Valahanyszor a felhalmozott Sériilések szama eléri a 10
valamely tobbszorését a karakter kozelharci Védelme
is ennyivel csokken. Ilyen médon a koézelharci Véde-
lem akar O-ra is csOkkenhet, jelent6sen novelve a tal-
Gtés és a halal kockazatat.

aktualis Védelem kiszamitasa: Védelem - Sérii-
1ések/10

(Raniert kérbeveszik a borjuméretd Reiquer-boga- |
rak. Ranier hésiesen kiizd, de az egyik bogar ha-
tulrél beleharap a lababa. A talalat 7 Sérilést okoz,
Ranier egyelére meguszta némi fajdalommal. Par
masodperccel késébb egy masik bogar nagy erével
beleszalad Ranier hasaba, az erdész ezuttal tovabbi
5 Sériilést halmoz fel. Mivel a Ranier altal fe/balmo-
zott Sériilések (12) értéke elérte majd atlépte a 10-et,
Ranier Védelméhez ezentadl -10 jarul.

\
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A Sérilések a tavolsagi Védelmet kevésbé befolyasol-
jak, mind6ssze a Kitérés nyujtotta Vé-t csékkentheti
0-ra, az egyéb modositokat (pl. sotétség, szél, fede-
z€k) nem befolyasolja.

A felhalmozott Sériilések ugyan komoly kelle-
metlenséget okoznak, de harcedzett ichorvériként a
karakterek viszonylag kénnyen megszabadulhatnak
t6lik. Erre még a jelenetek soran is van lehetSségiik
az Brégytjtés cselekedet révén, a jelenetek végén pe-
dig a felhalmozott Seriilések elvesznek.

Sebek

Hogy a karakterek mennyi megprobaltatast képesek
talélni a max. Seb érték mutatja. Egyes varazslatok,
mérgek, egyéb hatasok, és természetesen a kiillonosen
jol sikertilt tamadasok Sebeket okoznak a karakterek-
nek. Ha a karakter Sebeinek szama eléri a maximalis
értéket, akkor haldokolni kezd.

A tamadasok kozil nem csak a tdlutések
okozhatnak Sebeket, bar kétség kivil azok okozzak

12



a legtobbet. Az egyszerd talalatok minden 5. Sériilést
koévetben Sebet okoznak. A tulitések ezzel szemben
ugyanannyi Sebet okoznak, ahany Sérilést. Ha egy
varazslat, méreg, képesség, stb. Sebeket okoz, ugyan-
annyi Séruléssel is jar.

A Sebek ellen a karakterek szamara a vérteze-
tek nyujtjak a legjobb oltalmat. Amennyiben ugyanis a
karakter vértezetet visel az elszenvedett Sebek szama
minden fizikai tamadast kévetGen annyival csékken,
mint a karakter Vért értéke.

Extra Sikerek a harcban

Mint barmely mas proba esetében, a karakterek a ta-
madasproba alkalmaval is érhetnek el Igen, és ered-
ményt, vagyis szerezhetnek extra SM-eket. Hogy az
extra Sikerek milyen kovetkezményekkel jarhatnak a
csata menetére nézve, annak csak a mesélé és a jaté-
kosok képzelete szabhat hatart. Mind6ssze annyit kell
észben tartani, hogy az extra SM-ek szama jelzésér-
tékd: minél tobb SM-et ér el a karakter a tamadasa-
val, annal hatasosabbnak, latvanyosabbnak, meggyé6-
z6bbnek kell lennie a Siker hatisanak. Epp ezért, ha
a mesél6 és a jatékosok mechanikusan is kifejezhet6
hatasban egyeznek meg érdemes az SM-eket szorzé-
szamnak tekinteni.

Néhany tipikus példa az extra Sikerek kezelé-
sére:

Extra Sérulések: Az extra Siker extra Sérulésekben is
jelentkezhet (+1 Sérulés/SM).

Diplomacia: Mint azt tudjuk, a ,,beszéd szabad cse-
lekedet”, vagyis harc kozben a karakterek szabadon
beszélhetnek, és extra SM-jeik nyomatékot adhatnak
szavaiknak.

El6ny kihasznalasa: Egy 6l sikertlt talalat gyakran
vezet a tamado helyzeti elényéhez. Az extra SM-ek a
kovetkez6 probara érvényes bonussza tehetdek, tipi-
kusan +5/SM mértékben.

Helyvaltoztatas: Egy csata mozgalmas esemény, a
dinamikus tamadasok energikus elGretorésekkel jar-
nak egyutt, a ravasz fegyverforgaték pedig mindig
megtalaljak a médjat annak, hogy ellenfeleiket hatra-
nyos helyzetbe kényszeritsék. Epp ezért a timadéasok-
kal elért extra SM-ek ugyanannyi méternyi mozgast is
jelenthetnek a timado¢ altal kivalasztott iranyba. Ilyen-
kor a tamado és a védekez6 karakter egytitt mozog-
nak. Ugyanakkor a tamadé akar meg is vetheti a labat,
ebben az esetben pedig az extra SM-ek nehezebbé te-
szik a karakter kimozditasat a pozici6jabol.

Spontan mandéverek: A kozelharc sokkal inkabb
526l Osztonokrdl és rogtonzésrdl, mint megfontolt
¢és megvalositott taktikarol. Ezért aztan, a jatékosok
SM-jeiket akar spontan, Osztondsen megvaldsitott
mandverekre (az ellenfél kibillentése, foldre vitele,
fegyverének leszoritasa, stb.) is hasznalhatjak.

Allapotok

Az allapotok hosszabb idén keresztil fennallé koril-
mények, amelyek jelentésen befolyasoljak egy karak-
ter lehetSségeit — tébbnyire hatranyosan. Altalaban a
kivalt6 ok elmultaig maradnak érvényben.

Az allapotok leirasa gyakran tartalmaz hivat-
kozast bizonyos szintd hatrinyra. Jatéktechnikailag egy
szintnyl hatrany a karakterek minden probajara (-1
SM) modositot jelent, 6sszesen maximum Ot szintnyi
hatranyig, vagy (-5 SM) moédositéig. A killonb6z6 al-
lapotok és hatasok nyujtotta hatranyok dsszeadddnak,
de ugyanaz a hatas nem jar a hatrany halmozoédasaval!

Kritikus allapot

Kritikus allapotrél akkor beszélink, ha a karakter Se-
beinek szama eléri Kritikus értéket. Ilyenkor a karak-
ternek Akarat probat kell tennie. A probara annyiszor
(+10)-et kap, amennyivel a Sebeinek a szima a max.
érték alatt van.

(Egy tjabb talilatot kévetGen Raniernek mar 12 ]
Sebe van. Mivel ez meghaladja a karakter Kritikus
értékét Raniernek probat kell tennie, amelyre (+40)
mobdositot kap, hiszen Sebeinek a szama 4-gyel ma-

rad el a karakter max. Seb értékétdl

\ /

Siker esetén a karakter nem szenved el hatranyt, am a
dobast minden djabb Sebet kévetéen meg kell ismé-
telnie. Ha elvéti a probajat, a karakter Kisgolgdltatotti
valik. Ujabb Sériilést kovetSen ismét probat kell ten-
nie, ha ezt is elvéti, akkor pedig Crselekviképtelenné va-
lik. Mindkét allapot addig marad fenn, amig a karakter
Kritikus allapotban van.

Kiszolgaltatottsag

Kiszolgaltatott karakterek szamara lehetetlen az G6sz-
szetett feladatok végrehajtasa. A karakterek elvesgitenek
1 cselekedetet, és +2 szint hatranyba keriilnek.

Cselekvéképtelenség

A karakter ugyan eszméleténél van, de lehetetlenség
szamara a koncentracié vagy a komolyabb erdkifej-
tés. Minden cselekedetiiket elveszitik, de O cselekedetes feé-
pességeket vagy vardgslatokat sem hajthatnak végre, és +2
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szint hatranyba keriilnek. A legtobb, amire képesek par
ropke szo elsuttogasa, esetleg lasst csoszogas, s6t sok
esetben minddssze kuszas a f6ldon. A Cselekvékép-
telen karakterek az 6nvédelemre is képtelenek, min-
den Oket éré sikeres talalat egyben talités is.

Haldoklas

Ha egy karakter aktualis Sebeinek a szama eléri ma-
ximalis Seb értékét, a karakter Haldokolni kezd, és to-
vabbi beavatkozas nélkiil 1 perc elmultaval meghal. A
Haldokl6 karakter semmilyen akciét nem képes vég-
rehajtani. Minden tovabbi Seb a Haldoklds ideje alatt
a karakter azonnali halalat eredményezi. A haldokl6
karakterek stabilizalisa sikeres Ugyesség+Orvoslis
(0) probaval lehetséges egy teljes koros cselekedet
keretében. Siker esetén a karakter ugyan tovabbra is
magatehetetlen és tovabbi ellatasra szorul, de ismét
Haldokolni csak 1 6ra elteltével, vagy tjabb sebzés el-
szenvedése utan kezd. A Haldokldis akkor is megsz(-
nik, ha a karakter Sebeinek egy része meggyogyul.

Rosszullét
A karakter +7 szznt hdtranyba kerl.
Korlatozott

A karakter +7 sgint bhatranyba kertl és Mozgasa -10-zel

csokken.
Kabultsag

Akar eszméletlenségig mené bodultsag és sokk alla-
pota. Egyes hatasok kozvetlenil is kivalthatjak. Ha
a karakter felhalmozott Fesziltsége eléri Lelkierejét
(LE) Kabultta valik. Kabult karakterek elveszitenek 1
cselekedetet, képtelenek a koncentriciot 1gényld cselekeedetekere
(pl. a varazslas) és +1 sgint hatranyba kerilnek.

Gyogyulas

A karakterek, ha rendelkeznek Sebekkel, minden nap
elején gyégyulasprobat tehetnek (30)-as célszamra. Si-
ker esetén a karakter 1+(SM/2) Sebet gydgyul. A t6-
redék siker a kovetkez6 napi gyogyulasprobahoz ado-
dik hozza +10 bonuszként. Ugyanakkor egy balsikert
kovet6en a karakter a kovetkezé napon nem jogosult
ujabb probara.

A gybgyulasproba esélyének javitasara a legy-
gyakoribb médszer az orvosi ellatas. A sikeres Ugyes-
ség+Orvoslas proba a kovetkezé gydgyulasprobahoz
(1+SM)*10 bonuszt nyujt. A kézonséges és magikus
gyogyszerek és varazslatok a leirasuknak megfelelGen
fejtik ki hatasukat.

Fesziiltség

Mig a felhalmozott Sériilések és Sebek azt mutatjak,
hogy a karaktert mekkora és mennyi fizikai kar érte, a
Fesziltség a mentalis megterhelést mutatja.

Fesziiltségre szamos moédon szert tehetnek a
karakterek. A Romlas kisértése, vagyis egy-egy Rom-
las-proba példaul +3 Fesziltséggel is jar a jelenet min-
den résztvevéje szamara. Sebek elszenvedése szintagy
ugyanannyi Feszultséggel is jar. Bzen kivil egyes ké-
pességek és varazslatok is Fesziltséget okoznak a cél-
pontnak. De mind koziil a varazslatok alkalmazasa
okozza a legtobb Fesziltséget: minden varazslatnak
van egy Feszultség-koltsége, vagyis az adott varazslat
megkisérlése (fliggetlenil a sikerességtdl) ennyi Fe-
szultség felhalmozasaval is jar.

A felhalmozott Fesziltség els6dleges hatasa
a karakter magia-ellenallasanak csokkenése, ugyanis
minden 10. felhalmozott Fesztltség -10-zel csokkenti
a karakter magia-ellenallasat.

Raadasul, ha a karakter Fesztltsége eléri a Lel-
kierejét akkor Kabult allapotba keril.

14



Mag1i
A varazslatok hatasaik és a létrehozasukhoz sziikséges

tudas alapjan a kovetkez6 varazslattipusok egyikébe
sorolhatoak:

Metamagia: a nyers ichor és mas varazslatok befo-
lyasolara képes magiatipus.

Hangmagia: mindennemi hangok alakitasara és 1ét-
rehozasara képes varazslatok csoportja.

Fénymagia: a fény és a szinek alakitasanak és 1étre-
hozasanak magiatipusa.

Természetmagia: a varazslot korilvevé vilag jelen-
ségeinek és értelemmel nem rendelkez6 lakoinak ira-
nyitasara lehet6séget adé magiatipus.

Eletmagia: a gyogyité és felpezsdits energiakat hasz-
nalé varazslatok csoportja.

Halalmagia: a pusztité energidkat hasznal6 és a tul-
vilaggal kapcsolatban allé varazslatok magiatipusa.

Sikmagia: a Farianak és mas vilagoknak otthont adé
sikok, és a stkok kozott eltertil6 aether manipulalasa-
nak tudomanya.

Gondolatmagia: gondolkodasra képes lények érzék-
szerveinek, gondolatainak, emlékeinek befolyasolasa-
ra képes magiatipus.

Erzelemmagia: gondolkodasra képes lények érzel-
meinek befolyasolasat lehetévé tévé magiatipus.

Elemi magia: a négy elem egyikének megidézésével
formakat és pusztitd er6t 1étrehozé magiatipus.

Transzmutacio: anyagok tulajdonsagait és alapveto
természetét megvaltoztatni képes varazslatok cso-

portja.

Targymagia: egyedi varazslattipus, amely mas va-
razslatokkal kézosen alkalmazva varazstargyakat hoz
létre.

A varazslatok tipusa hatarozza meg, hogy a varazs-
lat-proba soran a karakterek melyik tipusnak meg-
felel6 varazserejiket adhatjak hozza a prébahoz. A
varazslatok létrehozasat a karakterek csak akkor ki-
sérelhetik meg, ha rendelkeznek a varazslat leirasaban
szerepld varazserkkel.

A varazslatok létrehozasa

A varazslatok létrehozasahoz a karaktereknek sikeres
varazslat-probat kell tennitik, és a proba sikeressége
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hatarozza meg a létrej6vé varazslatok erejét.

Sok ichorvérd a varazslatok hasznalatahoz
tanulas nélkul, dsztondsen kozelit. Ilyenkor a karakter
varazslat prébajanak az alapja mindéssze a karakter
Akarata, amelyhez a valasztott varazslat tipusanak
megfelel6 varazsereje adédik hozza. Kilsé szemléld
szamara ez a legkevésbé feltiné varazshasznalati for-
ma, hiszen a karaktertdl nem kivan mast, csak kon-
centraciot.

Osztonos varazslatproba: Akarat + kivalasztott
varazserd célszamra

Egyes kasztok tagjai ehhez nagyon hasonlé médon
varazsolhatnak, bar varazslatprébaik célszamahoz ko-
moly bénuszok jarulnak.

A komédiasok példaul katartikus eléadasaik
lencséjén szirik at a magiat, igy bar varazslathasznala-
tuk tovabbra is 6sztonos, az el6adasaikhoz kotédé va-
rézslattipusok (Fény, Hang, Elet, Erzelem) probainak
célszamaihoz Akaratuk helyett az Ugyesség+El6a-
das értékiiket adhatjak hozza. Katartikus varazslas
kézben a komédiasok hangos énekkel, tanccal, vagy
barmilyen, 6ket a katarzishoz eljuttaté el6éadasmoddal
kisérik varazslataikat.

Katartikus varazslatpréba: Ugyesség + Eléadas
+ kivalasztott varazser6 célszamra

Hasonlé moédon, a magia mechanizmusanak pontos
megértése nélkil, de a hitik révén megélt eksztizison
keresztiil varazsolnak az igazhittek. Igy 6k a hitiikh6z
kozel allé varazslattipusok prébaithoz hozzaadhatjak
a kasztjuk biztositotta bonuszt, am egyebekben az
Oszténos magiahasznalatnal leirt médon varazsolnak.
Eksztatikus varazslas soran az igazhitGek hangos fo-
hasszal, tisztan zengé zsoltarénekkel, vagy hitiik mas
moédon valé latvanyos kimutatasaval kisérik varazsla-
taikat.

Eksztatikus varazslatpréba: Akarat + kaszt nyuj-
totta bonusz + kivalasztott varazser$ célszamra

A vajakosok az évszazadok soran felhalmozott hagyo-
manyok altal megkovetelt mozdulatok, szavak és ritua-
1ék szolgai kovetésével varazsolnak. Célszamuk alapja
40, amelyhez varazserejik dupldja jarul. Hagyoma-
nyos varazshasznalat soran a vajakosok begyakorolt
mozdulatokkal és varazsszavak szolgai ismételgetésé-
vel kisérik varazslataikat.

Hagyomanyos varazslatproba: 40+varazserd

duplaja célszamra



Mind koézul a varazslok fudatos magiahasznalata a leg-
kiszamitottabb és legkiszamithatébb. A tudatos va-
razshasznalok varazslataik 1étrehozasahoz nem Aka-
ratukat, hanem Intelligenciajukat és Magieelmélet
ismeretitket hasznaljak.

A tudatos varazshasznalok el6szor is ponto-
san eltervezik a létrehozni kivant varazslatot és ki-
szamitjak a létrehozasahoz sziikséges SM-ek szamat.
Az igy megtervezett varazslat SM koltsége nem lehet
tobb, mint a célszam dobassal elérheté SM-ek szama.
Ezt kovet6en varazslat probat tehetnek. Ha a proba-
juk sikeres, de nem érnek el elegendé SM-et az el-
tervezett varazslat létrehozasahoz, donthetnek, hogy
felhagynak a varazslattal - ebben az esetben a varazs-
latuk sikertelennek mindsil - vagy folytatjak a varazs-
last. Utobbi esetben legkézelebb, ha rendelkeznek a
varazslat létrehozasahoz szliksgés cselekedettel ismét
varazslatprobat tehetnek, amely ha sikeres 1+SM-nyi
értéket adhatnak az els6 dobassal elért eredményhez,
am minden egyes probaval (-1 SM)-mel né a préba
nehézsége. Mindezt addig ismételhetik, amig elegen-
d6é SM-et nem gytjtenck Gssze, vagy el nem rontjak a
probajukat.

Tudatos varazslatpréba: Intelligencia + Magia-
elmélet + varazserd célszamra; mindaddig, amig
elegendé SM-et 6ssze nem gytijtenek.

Magiaellenallas

Egyes varazslatok csak akkor fejtik ki hatasukat, ha le-
gyurik célpontjaik ellenallasat. Bzt a varazslatok neve
utan szerepl6 @ ikon jelzi. Ilyenkor, a varazslat cél-
pontja magiaellenallas mentédobast tehet, amelynek
célszama aktualis LE-je. Siker esetén a varazslat nem
képes kifejteni a hatasat a célpontra.

A mentéproba eredményétdl fiiggetlenil
a varazslat célpontjanak Fesziiltsége mindenkép-
pen +5-tel nd.

/

Dagny egy gyanakvo Braesi hylli tarsasigiban talal- |
ja magat, aki megkisérli kiolvasni elméjébdl a terveit
egy varazslat segitségével. Bar nem tudja pontosan,
hogy mi térténik, de Dagny egyértelmien érzi az
elméjét zavard bizsergést és megprobal ellenallni.
Magiaellenallas mentSprobajara 19-et dob. Mivel
Dagny LE-je 28, igy sikeresen ellenall a varazslat-
nak. Dagny jatékosa megkonnyebbtlten felirja ma-

ganak a +5 Feszultséget.
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A varazslatok erdsitése

A varazslat leirasaban szerepld értékek azt mutatjak,
hogy mi térténik, ha a varazslé pont annyi SM-et ér el
a probajan, mint annak a nehézsége. Minden, a pro-
ban elért, vagy egyéb mddon (ichorbdl, képességbdl,
hozzavalobol) szerzett extra SM lehet6vé teszi egy
névelhetd varazslat-hatas egy kategoriaval valé néve-
lését. Hogy melyik varazslat-hatasok er6sithet6ek, azt
a lefrasuk tartalmazza.

Ellenallasra jogosité varazslat létrehozasakor
megteheti a varazshasznalé, hogy az elért SM-ek egy
részét az ellenallas legytirésére forditja. Bzt a varazs-
latpréba utan, de az ellenallas-proba el6tt kell bejelen-
tenie. Minden, erre koltétt SM utan a célpont (-10)-et
kap ellenallas-probajara a varazslattal szemben. Mivel
ez a lehet6ség minden @ varazslat esetében fennall,
igy a varazslatok leirasa erre nem tér ki kilon.

A varazslatok ara

Minden sikeresen létrehozott varazslat a leirasban
szerepl6 mennyiségl Fesziiltség felhalmozasaval jar
a varazshasznal6 szamara. Néhany varazslat esetében
Ichort is kell fizetni a 1étrehozasukért, hogy mennyit
azt a leiras tartalmazza.

Varazslatok fenntartasa

A varazshasznalok az id6tartamuk lejarta el6tt meg-
hosszabbithatjak a varazslatok élettartamat. Ilyenkor
a varazslonak ismételt varazsprobat kell tennie a va-
razslat nehézsége ellenében, de minden SM-et az id6-
tartam megnovelésére kolthet, a varazslat egyéb hata-
sai nem valtoznak.

Varazslatok sebzése

Varazslatok kétféleképpen tehetnek kart célpontja-
ikban. Egyes varazslatok a célpont testét “beltlrél”
kezdik ki, betegséget, sorvadast, vagy egyéb karos ha-
tast valtva ki. Ezek ellen a varazslatok ellen a célpont
magia-ellenallasra jogosult. Ha a célpont nem képes
ellenallni ezek a varazslatok kozvetlen, a varazslat szo-
vege altal meghatarozott mennyiségd Sebet halmoz-
nak fel.

Mas varazslatok ezzel szemben a vilagban
okoznak olyan valtozasokat, amelyek potencialisan
sebzést okozhatnak. Ezek ellen a célpont NEM jogo-
sult magia-ellenallasra, és a varazslat bizonyos szamu
k5-ben vagy k10-ban kifejezett Sértlést okoz. Hogy
maximum mennyit, az a karakter szintjétdl is figg.
Hogy a varazslok mekkora maximalis sebzés elérésére
képesek, arrdl az alabbi tablazat tajékoztat.
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Karakter szintje Maximalis sebzéskocka

1-3
4-5
6-7
8-9
10-11
12-13
14-18
195y
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A varazslatokrol

Egy-egy varazslat kapcsan a kévetkezé informaciok
szerepelnek a konyvben:

Név: A varazslat megnevezése. A név utan szerepld
@ ikon jelzi, ha a célpontok magia-ellenallasra jogo-
sultak a varazslat ellen.

Feltétel: mutatja, hogy a varazsléonak milyen va-
razser6kbol mekkora értékkel kell rendelkeznie ah-
hoz, hogy megkisérelhesse a varazslat létrehozasat. A
vastagon szedett feltétel hatarozza meg a varazslat ti-
pusat, és egyben azt is, hogy melyik varazseré adhato
hozza a probahoz.

Nehézség: ahogy a neve is mutatja, a proba nehéz-
ségét fejezi ki, amelyet a karakternek a varazslatpréba
SM-jeibdl ki kell egyenlitenie a varazslat 1étrehozasa-
hoz.

Varazslas ideje: ennyi ideig tart létrehozni a varazs-
latot. Sziikség esetén a varazslat leirasa pontosabb ta-
jékoztatast ad.

Kéltség: mutatja, hogy mennyi Fesziltség felhalmo-
zasaval jar a varazslat 1étrehozasa, illetve, hogy sziiksé-
ges-e Ichort fizetni a varazslat 1étrehozasahoz.

Novelhet6 hatasok: annak felsorolasa, hogy a va-
razslat mely hatasai novelhet6k a proba extra, a Ne-
hézséggel csokkentett szamua, SM-jeibdl. Ezek az
értékek a lefrasban is vastaggal vannak szedve. Egy
SM-ért egy hatas a leirasban is szerepld érték mérté-
kével nvelhetd.

Leiras: a varazslat részletes lefrasa. Zéro siker esetén
a varazslatok az itt szerepl6knek megfeleléen jonnek
létre.



\Lchor csorgedezik az ereidben, és minél elobb elfogadod Acce nagysir dintését, anndl eldbb taldlsg; megnyugvdst
a sorsodban.”

Az Ichor szerepjatékban a jatékosok ichorvértek, kilonleges képességekkel bird h6sok és szornyszulottek
bérébe buijva rendkiviili kalandokat élnek meg: varazslatokat és csodakat hoznak létre, haldlos veszedelmek-
kel néznek szembe, tetteik szemet kapraztatnak és halalra rémitenek; mikézben arnyékukban mindvégig
ott settenkedik a rettegett Romlas. Az ebben a flzetben talalhaté szabalyok és a Kezdékészlet egyéb részei
segitségével most Te is belekdstolhatsz mindebbe!

A KezdGkészlet tovabbi tartalma: A Jég Markaban bemutatémodul
Elére elkészitett karakterek leirasai
Karakterlapok
Térképek

Az Ichor szerepjaték hireiért, tovabbi olvasnivalokért és a Kezdbkészlet digitalis valtozataért keresd fel a
www.ichor.hu-t!

Csatlakozz k6z6sséglinkh6z, az Ichor - Kalandok a Katasztréfak Vilagan facebook csoporthoz!



