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»Ebben az idében mds volt a vildg. A gydrdridsok, a fejlett infrastruktira, a léfegyverek, a
mozdonyok és a kiilonleges tudomdnyos szerkezetek kora még nem érkezett el, amibez hasonléan a
mdgia is gyerekcipdben jdrt. Eppen ezért egyszerdien azt lebet mondani, bogy konnyebb volt élni.
Viszont halni is.

E kezdeti korban az elmiilds az emberszabdsiak szamdra még irok évvényd volt. A vildg a ma
ismert intelligens fajok toredékénck adott csak otthont; ami sajnos a bestidkrol nem mondbatd el,
mivel még nem terjedt el hatekony irtdsmodjuk. Olykor akdr egy dtokfattya nagyobb fenyegetést

Jjelentett, mint most egy hatalmas torzadily.”

DINAMIKUS, TAKTIKAI HARCRENDSZER;
OSZTALY- £S SZINTMENTES EGYEDI KALANDOROK;
SZEMELYRE SZABHATO VARAZSLATOK ES VARAZSLASI MODOK;
VALASZTHATO NEHEZSEGEK, HANGULATOK ES OPCIONALIS SZABALYOK;
KULONLEGES SZFERAK, LENYEK, ANYAGOK, TARGYAK, PAKTUMOK, KALANDOK

ES MINDEN SZUKSEGES OSSZETEVO JATEKOSNAK ES MESELONEK EGYARANT.

A SOHAFELEDOK MESEI EGY TELJES ASZTALI SZEREPJATEKRENDSZER ES DARK FANTASY VILAG,
AMI KONNYEDEN ALAKITHATO BARMILYEN IRANYBA. SOK MAS RPG MECHANIKAJAHOZ KEPEST
A NEVODAMAAN KOMOLYABBAN VESZI A KUZDELMEK RESZLETEIT ES A VELUK JARO VESZELYT,
EZERT A SZEREPLOK CSELEKVESI ES FEJLODESI LEHETOSEGEI IS IGAZAN NYITOTTAK.

CSAK SZOKVANYOS, HATOLDALU DOBOKOCKAKRA VAN SZUKSEG, AMIK FELHASZNALASA A
CSATABAN JELENTOS TAKTIKAI DONTESEKEN ALAPSZIK: A HARCOK SORAN MINDEN
TAMADASRA, VEDEKEZESRE, VARAZSLASRA ES EGYEB CSELEKVESRE IDOT KELL SZANNOD, AZ
PEDIG GYORSAN FOGY, IGY KOZEL SEM MINDEGY, MIRE MENNYIT FORDITASZ.

FOKENT TAPASZTALT SZEREPJATEKOSOKNAK, DE UJONC FELNOTTEKNEK IS TUDOM AJANLANT,
MIVEL TIPPEK, PELDAK, ROVID TORTENETEK, JATSZHATO KALANDOK ES TETTRE KESZ
KALANDOROK IS HELYET KAPTAK, HOGY SEGITSEGEDRE LEGYENEK E VALTOZATOS ES KEMENY,
KIHIVASOKKAL TELI VILAGBAN, BARMI LEGYEN A CELOD.

ScHADEL TIBOR

ME£G TOBB TARTALOMERT LATOGASS EL A WEBOLDALRA!
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Izelitd
Egy kis betekintés

A Sohafeled6k meséi egy olyan szerepjiték, amely nagy hangsulyt fektet a kalandorok személyre
szabhatésdgira és kiizdelmeikre. Nem is akarsz harcolni, inkdbb tudés vagy akdrmi lennél? J6!
Vémpir szeretnél lenni? Kezdhetsz vimpirként is! Szinte mindenedet odaadndd egy démonnak,
csak hogy tobb hatalmad legyen? Mir karakterkészités kozben megteheted. Ha unod a sima
acél, akdr kilonleges (példdul dtiitd, roncsold vagy vérfakasztd) hatdsa fegyvereid is lehetnek.
Harcstilusod a vilasztott fegyvereken és képességeiden tal minden pillanatban véltozhat attdl
tiiggden, hogy épp mit tartasz elSnyosnek. Ujonnan alkotott egyedi csoddidat is sokféleképpen
vardzsolhatod: bottal; kényvvel; csak agy; hitbdl; paktum éltal; az életed drdn... El is rejtheted
mégikus er8det, vagy biiszkén éreztetheted barkivel, aki érzékeny rd, birmerre jirsz.

A KXONYV CIME

Nevodamaan: A Sohafeled8k meséi — Emlékezés

IRTA, ILLUSZTRALTA ES SZERKESZTETTE
Schidel Tibor

Kiapo
The Sth Ace

E dokumentum célja a Nevodamaan: A
Sohafeled6k meséi cim( magyar szerepjiték
részleges ismertetése. A tobb, mint 200 oldalas
konyvbdl kiragadott részleteket tartalmazé
tijlban fellelhetd tartalom nem egyezik meg
teljes mértékben a nyomtatott formdban
megjelend kiadds lapjaival, de kozel azonos.
Kicsit olyan, mintha vadul belelapozndl a
konyvbe. J6 szérakozdst!
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»Mit ldt, ki élet szolgdja
1llvizioba kapaszkodva
Minden erejével
Inkdbb hatat forditja
Mintsem fogadnd el
Kozds egyenlitlenségiink
Lgaz természetet.”




Ismertetd

A konyv és a jaték bemutatdsa

evodamaan. Egy rég elfeledett

nyelven annyit jelent: Sohafeledd.

Elsédleges feladatuk ,Az Els§”
eljovetele éta ugyanaz: tovibbitani, mit
rdjuk bizott a sors.

MI1 CELT SZOLGAL EZ A KONYV?

Els8sorban egy asztali szerepjiték szabdly-
zatt ismerteti. Tartalmaz mindent, amire
szitkség van a rendszerének elsajititdsihoz,
karakterek készitéséhez, csoddk (vagy ha gy
tetszik: vardzslatok) alkotdsihoz és izgalmas
kalandok levezényléséhez, s6t, még néhiny
ismeretterjeszté ¢és inspirdlé torténet is
helyet kapott a sok informdcié kozt. A kdnyv
létének célja, hogy sok kellemes idStoltést
hozzon.

SZABALYOK?

Olykor csak tandcsok. A koényv nyiltan
kimondja, hogy egyik irott szabdlyt sem
sziikséges egy-egy  jatékban

kizirélag a Mesél6 (vagy nevezhetjik

betartani,

jatékmesternek, kalandmesternek) torvényei
érvényesek. Az iromdny nem fogja szorosan
az olvasé kezét, a Te viligod a Tiéd.

MIRE LEHET SZAMITANI?

A jirék alapveté berendezkedése a sotét
fantasy, de amiképp a nyers gyotrelemmel
és borzalommal 4titatott komor torténetek-
nek, a rothadistél biizl8 virbortonoknek
és a sz6 legszorosabb értelmében sotér
kozépkornak; gy a legenddk sziiletésének,

a vidim kalandoknak és a boldog befeje-

zéseknek is nyitva tartja kapuji.

A NEVODAMAAN VILAGA

Helysziniink egy tobbé-kevésbé kozépkori
fejlettségti, vardzslattal teli vildg, pontosab-
ban a szférik egyikén taldlhaté léesik a sok
koziil, amit kilonboézd intelligens fajok,
koztuk torpék, mandk és sdrkdnyvértek
népesitenek, akiknek meggytlt mdr a
bajuk szimos bestidval; maradottakkal,
elfajzottakkal, dridsokkal, vagy olyan erds
felsébbrendd sz6rnyekkel, mint a vimpirok.
A vardzslényeket, a szellemeket és a
démonokat pedig ne is emlitsiik, bar olykor
taldn ezek kozt is segitdre, bajtirsra lelni.

HOGYAN KELL JATSZANI?

Sehogy sem kell, ajinlott a klasszikus
telallisban, mikor is van egy Mesél8, akinek
feladata a vildg, azaz a jatékeér Osszedllitdsa,
a jatékosok segitése a karakterkészitésben
(a kell informdcidk dtaddsa a vildgrdl, az
egyéni személyre szabds megbeszélése és az
esetleges egyedi szabdlyok tisztizdsa), majd a
szerepjaték vezénylése (a torténet mesélése, a
nem jdtckos karakterek irinyitdsa, reflekedlds
a jitékosok tevékenységeire); na meg van
egy vagy tobb Jit¢kos, akik a torténet
tészerepldi, mint kalandorok. Akdrhdnyan
részesei lehetnek a jdtéknak, és mivel
nem vagyunk egyformdk, nem mindenki
azonosan kemény; érdemes raviligitani
a megldtisokra és elvrdsokra is, mielStt
elkezd8dne a kaland. Tandcsos 4tbeszélni
az érzékeny témék kérdését és egyezségre
jutni annak kapcsin, hogy mi ne legyen
megengedett a jit¢k sordn, illetve milyen
hangulatd, nehézségii legyen.



MI1 KELL MEG, HOGY JATSZHASS?

Kreativitds. F8ként a Mesélének van sziik-
sége rd. Ha van némi, nem lesz probléma.
Ha esetleg hidnyosnak érzi, gond egy szdl se,
rengeteg inspirdcidra lelni szerte a viligban,
az interneten és a konyvesboltokban meg-
szdml4lhatatlan fantasy irdst taldlni.

Dobokockdk. A jitékban hatoldald dobé-
kockdkat hasznilunk. A legrosszabb esetben
egy kocka is elég, de haszndlhatsz valamiféle
alkalmazdst vagy virtudlis asszisztenst a
dobdsok szimuléldsihoz.

Tirsasdg. Legalibb egy Meséls és egy
Jatékos sziikséges a jatékhoz. Na meg rd is
kell érnie mindenkinek egyidében, hogy

egytitt lehessen jitszani. Ez a nehéz része.

A DOBOKOCKAK MUKODESE
A jirékban csak hatoldald dobdkockdkat

hasznélunk. Minden tulajdonsighoz kotd-
dé prébatétel, timadds, védekezés, varizslis
stb. egy vagy t6bb hatoldalt dobdkockéval
torténik. Az Osszes dobott kocka adhat
pontot a végeredményhez. A végeredmény
a dobds eredményének és a fix, hozzdadott
éreéknek (nem mindig van ilyen) az Gsszege.
Egy dobdkocka oldalainak fele (1, 2, 3) O
pontot, a mdsik fele (4, S, 6) 1 pontot ad,
viszont tulajdonsig kockdk esetén az egyik

oldal (6) azonfeliil, hogy pontot ad, egy-egy

tovabbi (nem kotelez8) dobdst is jelent.

Példa: 3 kockdval egy tulajdonsdg dobdst
kovetben a dobdkockdkon ldthatd szdmok: 2,
S, 6. Az eredmény eddig 2, de dobunk még
egyet ag egy G-os miatt, ami 3 lett, tehdt az
eredményen nem vdltoztat.

Uj példa: 4 kockdval a szdmok: 1, 4, 6, 6. Az
eredmény eddig 3, de jon még ket kockadobds,
a szdmok 2 és 6. Dobunk még egy kockdval,
ami 1 lett. Az eredmény igy 4, mivel 4 darab
dobokocka lett 1 pontot add értckii.

D, MINT DOBOKOCKA

A ,d”-t sok mis jitékban is haszndljik.
Amikor azt olvasod, hogy akdrhdny ,d” egy
éreék, az nem jelent mdst, mint egy dobdst,
méghozzd a feltiintetett szdmd kockdval.
Példdul a 3+2d jelentése: legaldbb 3, amibez
hozzdadod a 2 kockdval dobott eredményt.

DOBAS A KOCKAVAL

A kaland sordn bdrmit tesz egy Jdtékos,
a Mesélé prébatétel ald vetheti, vagyis
kérheti, hogy dobjon egy megnevezett
tulajdonsigdnak értékével egyenlé darab
kockdval. A dobds eredményétdl fiigg a
cselekedet végkimenetele.

A mindennapi aprdsigok nem igényelnek
probit, azaz kockadobds nélkil sikeriilnek.
A Mesélé dobds elétt eldonti, hogy milyen
nehéz a feladat. Ha a dobds eredménye 0,
sikertelen vagy nagyon necces a préba.

A koénnyd feladatok dn. prébakiiszobe
dltaliban 1, a keményebb prébik (példdul
egy zdrszerkezet feltorése vagy egy ritka
dsviny felismerése) 4, 5 vagy akdr nagyobb
nehézséglick is lehetnek, amit elérni
igazdn csekély eséllyel sikeriil tapasztalat és
tobbletfelkésziiltség hidnydban.

Vannak prébdk, amik el8re meghatirozott
érecket kell elérjenek, ezeket nem a Meséld
taldlja ki, hanem a szabdlyok részét képezik.

KEREKITES
Amikor egy szim nem egész, mindig lefelé
kerekitink. Az 1 alatti értékeket (példdul £él

pont biintetés) ignoréljuk.

KIvVETELEK

A szabilyok egészen addig érvényesek,
amig valami feliil nem irja Sket. A kivételek
minden esetben felilirjdk az 4ltaldnos
szabdlyokat.



Gyorstalpalé

Lényeges informdcidk gytjteménye

fejezet egy cseppet sem mindenre, de

sok fontos tényezdre kiterjed, hogy

aki nem szeret sokat olvasni, viszont
jitékosként részt venne egy kalandban,
nagyjdbdl gyorsan bele tudjon rdzédni.

A KALANDOR ALAPADATAI

Karaktered 3 kiilonbozd ,HP” értékkel
rendelkezik, ezek az Epség, az Eleterd és az
Elme. Altalénosségban az épséget éri sériilés,
a hat testrész valamelyikén. Barmelyik 1 ald
esése komoly kévetkezménnyel jdr, ha pedig
negativban ¢éri el maximumdt, végzetes
dolog torténik (testrészvesztés vagy haldl).
Maximumok: a testi épségé elsésorban faji
alapt; az életerd képlete [5 + Vitalitds]; az
elme képlete [5 + Intelligencia].

7 tulajdonsiggal rendelkezik, mindegyik
alapéreéke 3, esetleg 2, ha a Meséls ugy
dént, hogy nehezebb vagy nagyon hosszu,
kezd6 kalandorokrdl szélé jitékot indit.
A magasabb érték jobb, ennek tudatiban
érdemes akdr fajt is vilasztani, meg persze a
pontokat elosztani.

A tulajdonsigok a kovetkezék: Fizikum,
Vitalitis, Ugyesség, Figyelem, Intelligencia,
Jellem, Ismeret. Az elsé hatot pdrosival
csoportositjuk, megkapva a Szivdssigot,
a Reflexet és az Akarater8t, amik a pdros
kisebbik értékével egyenl8k, példdul ha 3 a

Fizikumod és S a Vitalitdsod, Szivdssigod 3.

Az Gsszes t6szerepld beszéli az ,,6si” nyelvet,
el8segitve a  kommunikdcidt, ezenfeltl
karakteralkotdskor vdlaszthatsz tovdbbi
nyelveket a ,Hditeér” Osszedllitdsakor. A
fajhoz kot6ds, Gsitdl eltérd anyanyelv”

kevesebb pontba kertil.

A HARCRENDSZERROL

A harcok korokre vannak bontva, mindenki
csak sajit kore alatt cselekedhet szabadon,
korén kivil pusztin reagilhat. Az akeiv
védekezésekre is mdsodperceket kell szdnni,
ami elvesz minden cselekvés, példdul a
timadds és a vardzslds idejébdl. Csak korod
végeztével indul Gjra a 6 mdsodperces
szaml4léd.

A fegyverek sebzése fix érték, ami a
tulajdonsdggal dobott szimhoz adddik.
Fegyver nélkiil semmi sem adédik hozzd,
hacsak nincs tovébbi sebzése a pusztakezes
timaddsodnak. Alapesetben 3 mdsodperc
egy timadds, ami harc kézben névelhetd és
csokkenthetd, bédnuszokkal és biintetéssel.
Minél nagyobb a fegyver, anndl nehezebb
gyorsabban timadni vele.

A VILAGROL

Az arannyal legesélyesebb sebet ejteni a
démonokon. Az eziist ellendll a mégidnak.
E két nemestém erésebb kapcsolatban 4l
a szellemekkel, igy példdul acélfegyverrel
nehezen binthaté egy lidére, viszont sok
szellem meg tudja szdllni azt, mig a magas
arany- vagy eziisttartalmd tdrgyakba nem
képesek belebtjni vagy 4dtmenni rajeuk
keresztiil.

Az istenek és démonok  kivételével
minden lény haldla végleges, az elhunyt
emberszabdstak szellemei egy mdsik szférin

vannak. Van pdr szféra, tébbon sok létsik.

Az olyan sulyos sériiléseket, mint amilyen a
végtagvesztés, semmi sem gyogyitja meg.



A KALANDOR HELYE A VILAGBAN

Azemberszabdstuak messze nem alegerésebb
fajtdju létforma képvisel6i, igy aki kezdd
kalandorként ritdmad egy szornyetegre, az
konnyen lehet, hogy nem jut el a nyugdijig;
ha van egydltaldn ilyesmi az adott dllamban.
Nem javasolt lebecsiilni az ellenfeleket,
ugyanis mindig megvan rd az esély, hogy
birmi végzetes sebet ejtsen egy timaddssal.

KODEX KOTETEK

A konyv felajinl 3 eltér8 stilust, amik
keverésével elérhetd a kivint hatds. Ez a
jatékosok és a Meséls kozos egyetértésébdl
sziiletik.

Fehér oldalak: Konnyed kacaj. Kedves

kis Iények. Citromos tea és bodzaszorp.
Bardtsigos sdrkdnyok. Egy tiindér éneke.

Sziirke oldalak: Heves harcok. Kihivis.
Bor és verejték. Utkoz8 nézetek. Egy
zenésztarsulat porgds dala.

Fekete oldalak: Allandé kiizdelem,
gyotrelem és megvetés. Konny és vér.
Brutilis szornyek. Heavy metal, latin

i .,g\;t’ﬁ;"f

k4ntdldssal. g
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A VARAZSLATOKROL

Létezik hat csodaiskola, hatelemi tipus, éskét
nem elemi csodatipus. Tipus nélkiili csoddk
is vannak, de minden csoda beletartozik egy
iskoldba. Csak az vardzsolhat, aki rendelkezik
a Varizslis képességgel. Amikor megszerzed
ezt az adottsigot, vdlasztanod kell egy forrdst
a Bels6 (6nmagadtdl vagy képes vardzsolni),
a Hit (a hitedbdl kapod), vagy a Paktum
(démoni szerzédés) kozil. A hit vagy a
paktum forrdst csak akkor vélaszthatod, ha
a Hatteredben pontot koltottél rd, tehit van
hited vagy paktumod.

Egy vardzslds alapesetben 6 mdsodpercig
tart, de ez csokkenthetd némileg képességgel,
meg persze gyorsabb cselekvéssel, blintetést
kapva. Legfontosabb tulajdonsiga dltaliban
az Intelligencia, amit az Ismeret kovet.

Javasolt nagyon alaposan dttanulmdnyozni
a Csoddk fejezeret, mielStt vardzslé kalandor

létrehozdsdval prébélkozol.




Sarkinyvérd

A sirkdnyvérGiek dltaliban nagyobbak a
t6bbi emberszabdsindl. Igen véltozatosak,
bérik vagy pikkelyiik birmilyen szind
lehet. Sokszor az elfekhez hasonldan néznek
ki, csak nagyobbak és jéval nehezebbek.
Pupilldjuk vigott, mint a sirkdnyoké, olykor
pedig a bériik is jobban hajaz egy sdrkdnyra,
mdr ha nem teljesen olyan. A legtébb
esetben fogazatuk is kissé vad hatdst kelt
(és szart sebzéssel bir), mig fejitkon elvétve
szarvak is vannak. Egy sirkdnyvér( az aldbbi

képességekkel rendelkezik:
+1 Fizikum

Epség: 10

Sebesség: 6

Létés: Altalinos

Meéret: Kézepes (160-240 cm, 70-160 kg)
Anyanyelv: Sirkiny

Kor: Huszonéves koruk vége felé¢ vilnak
felnétté, nagyjibdl 300, legfeliebb 350 évig
élnek. Ahogy id8s6dnek, sziirkiil a bériik.

Sarkdnyvéri fajtik:
A sirkdnyvérlick hirom fajtiba sorolhatdk.
Fajtdjuk ldtszatra és egyéb adottsdgokban is
megkiilonbozteti Sket.

Elemi sirkdanyvéri ellendlldsok:
Levegd: vélaszrott fizikai.

Fold: vilasztott fizikai vagy sokk.
Villam: tGz vagy sokk.

Viz: tiz vagy sav.

Tiiz: tliz vagy fagy.

Fagy: tliz vagy fagy.

Vilassz fajtit, ami tovibbi bénuszokat ad:

Pikkelyes
+1 életerd
+1 épség

Biivos

Birtokodban a Vardzslis képessége.
+4 mana

+1 mana kapu

Elemi

Levegd, Fold, Villim, Viz, TGz vagy Fagy
tipusu elemi sirkdnyvérG lehetsz, ami
hatdssal van a megjelenésedre (rinézésre
kitalilhaté, hogy milyen elemd lehetsz);
tovibbd +3 tehetséget biztosit az adott
elemtipusban, és vélaszthatsz a felsorolt
lehetSségek kozil 1 természetes ellendlldst,
amivel rendelkezik a tested. Ha elutasitod a
3 tehetséget, vélaszthatsz még egy ellendlldst.




Torpe

A torpék kiilonosen sz8rosek. Hozzdszoktak
a homilyhoz a bdnyikban, és a hideghez
a hegyekben. Alacsonyabbak az elfeknél,
viszont  szivosabbak. Dus  sz8rzetiiket
dltaldban a barna vagy a vor6s 4rnyalatai
jellemzik. Szinte minden torpe férfi nagy
becsben tartja hosszt szakdlldt. Egy torpe a
kovetkez8 tulajdonsigokkal rendelkezik a
szakdllon tul:

+1 Fizikum
+1 Vitalitds

Epség: 11
Sebesség: 5
Litas: Sotéthez szokott

Meéret: Kozepes (110-140 cm, 60-110 kg)
Anyanyelv: Torp

Kor: Egy torpe nagyjdbdl 250-300 évet ¢l
meg. 25 éves korukra vilnak feln8té.

Faji képességek:

Acélos

Passzdv. Természetes mddon rendelkezel
+1 ellendlldssal mérgekkel és fagy sebzéssel
szemben.

Usse ké
Passziv. Torpeként +1 tehetséged van fold
tipust csoddk vardzsldsiban.

Nemek:

Mivel a torpe egy kiilonosen sz8rés nép,
esetiikben a ndéknél sem ritka a dus
arcsz6rzet, bir kozel sem né meg annyira a
szakdlluk, mint férfitirsaiknak. Mindezek
ellenére a férfiak olykor kopaszodnak, a n6k
viszont szinte mindig rendkiviil dus hajjal
rendelkeznek.



Ismeretek

Minden erre koltétt pontére szerzel +1kocka
Ismeret bonuszt egy vélasztott kategdridban
(t6bb pont elkéltésekor kiilonvélaszthatdk a
kategéridk, példdul 4 pontkoltést kovetSen
+2 foldrajz, +1 politika és +1 legenddk).
Kategéria lehet példdul a szornyek,
démonok, fegyverek stb. Kolthetsz arra is
pontot, hogy tovébbi csoddkat ismerj (1:1
ardnyban).

Nyelv

Alapesetben mindenki csak az &si nyelvet
ismeri. 1 hdttérpont elkéltése a Nyelvre
felszabaditja a karakter anyanyelvét is, ha az
eltér az Gsitd] (példdul a torpék anyanyelve
a torp). 2-2 pontért cserébe tudhatsz 1-1
misik nyelvet.

Paktum

Azidekoltott pontokinkdbb azeredménnyel
vannak Osszefiiggésben, mintsem azzal,
hogy hiny démonnal van paktumod; tehat
mennyire elényds szimodra a paktum
(vagy paktumok). 0 pont esetén nem
kothettél paktumot. A démoni képességek
megszerzésérél részletesen a  képességek
kozt olvashatsz. A kiilonleges feltételekrd] a
Mesél8vel kell alkudni, mivel 8 személyesiti
meg a démonokat (is), de ne feledd! A
paktumod 4ltal garantilt el6nycket csak
addig élvezheted, amig betartod a benne
foglaltakat; tovédbbd akkor is felbomlik, ha
véglegesen meghal a démon, akivel kototted.
Vardzslisod forrdsaként akir egy démoni
paktumot is megnevezhetsz (de csak egy
forrés lehet, és csak egy démonnal kdthetted
a vardzslis forrdsit érint§ paktumot),
ha legalibb 1 pontot koltottél a paktum
hittérre.

Tudomdny

Minden erre koltott hdttérpont ad +1
jrtassdgot egy dltalad vilasztott kézmtves
eszkoz haszndlatdban, vagy ha vardzslatokba
fektetted id6det, pontonként +2 manit ad,
de vélaszthatod azt is, hogy 2 pontonként +1
mana kaput biztositson. Arra is fordithatod,
hogy jobban érts példdul a szférikhoz vagy
az idézésekhez, esetleg mds elvont témihoz
(készségekhez és ismeretekhez hasonldan).

Vagyon

Minden erre koltott hdttérpont  +30
Aranytallért ad. Ezt a pénzt megtarthatod,
vagy el is koltheted felszerelésre jiték el6et,
illetve mdsba fektetheted (a MesélSvel
megbeszéltek alapjin).

Vimpir 1ét

S pontot erre kéltve vimpirrd vilt ember-
szabdsuként kezded a jitékot, a vimpir
képességekre is kolthetsz képességpontot
(a 0 éreékd képességekkel eleve rendelkezel).

Véritok / Sorspecsét

3 pontot rikoltve egy &si 4tok, szokatlan
szitletési kortlmény, kilonleges vérvonal
vagy egy fels6bb hatalom doéntése miatt
rendelkezel egy kétéld dlddssal: Az egyik, e
hittérnélkiillegaldbb 2 értékd tulajdonsdgod
azelsé 6 koziil 1 ponttal kevesebb, egy mésik
tulajdonsigod pedig 1 ponttal t&bb.




Kalandor képességek

Utmutat6 karakteralkotishoz, 4. rész

képességek szabjik meg, hogy mit
tud a jirck egy-egy szereplje az
lapvets adottsdgain felil. Példdul
aki nem rendelkezik a Vardzsls képességgel,
nem tud vardzsolni. Egy képesség onnantdl
kezdve van elsajititva, hogy az d4rdval
egyenld pontot koltoeeél rd. Vannak képes-
ségek, amik megszerzése mds, azt megel6z6
képességek elsajititdsihoz kotote, az ilyen
kritériumok mindig fel vannak tiintetve a
képesség leirdsiban.
A képességpontokat az itt felsorolt képes-
ségekre lehet elkolteni.

A képességek formdtuma:
ar - megnevezés, haszndlat, leiris.

Uj kalandor létrehozdsakor elkolthetsz S
képességpontot. Az el6z8, Kalandor hitter
részben szerezhetsz néhdny tovibbi pontota

»Kalandor kompetencia” hdttérrel.

A jitdk sordn tapasztalatot  szerzel,
ami t6bb képességpont koltését  teszi
lehet6vé, igy fejlédhetsz e téren. A kapott
képességpontokat a legkozelebbi hossza
pihenéskor el kell koltened, akkor is, ha
nincs elegend$ pontod a kivint képesség
azonnali elsajititisihoz. Az, hogy elkezdtél
megszerezni egy képességet, nem gérol

abban, hogy egy vagy t6bb misikra kolts

pontot. A pontkéltés nem vonhatd vissza.

A neviik utdn ,,#” jellel ellitott képességek
t6bbszor is megszerezhet8k, halmozddnak,
de lehet feltiintetett maximumuk. A t5bbi
képességet csak egyszer lehet elsajdtitani.







A JATEKOS KARAKTERENEK HALALA

»Az élet egyetlen biztos pontja a haldl.”

Mi a teend8, ha meghal egy f8szereplé?
Két dltaldnos opcié van: a legegyszeribb
lehetSség, hogy az illetd befejezi a jirékot.
Amennyiben szeretné folytatni, 4j kalandor
bdrébe bujva teheti ezt meg.

»INincs jo vagy rossz. Kik erdsebb, kik
gyengebb orokséggel sziiletnek. Egy résziik
gyorsan, nagy langgal ég, mig pdran épphogy
pardzslanak.  Neébdnyuknak —megadatik,
hogy erdsebbek legyenck az letnél, a haldl folé
visgont senki sem kerdilhet. Még mi sem. Ht
még Te, Ven.”




A vilig mtikodése

Jatékmenet, 3. rész

enki sem mondta, hogy koénnyd

dolog kalandornak dllni egy ilyen

veszélyekkel teli viligban. A Jatékmenet
fejezet ezen része ismerteti a szférdk és
létsikok miikodését, na meg tanulhatsz az
itt-ott honos fajok kategorizdldsirdl, néhdny
anyag viselkedésérdl és a szertartdsi korok
miikodésérdl.

IDGsZAMITAS

Torténeted id8szdmitdsinak kezdete akdrmi
lehet, célszeri egy korszakvilté eseményt
vilasztani. Az egyszer(iség kedvéért egy
év 360 napbdl 4ll és kizdrélag 30 napos
hénapokra van bontva; ez sok kalkuldcién
konnyit, legyen az mult vagy j6v8 irdny.

~ Sqféra
0&0 -

7 .
Iéroszfera

SZFERAK
A vilig nem csak egy dimenziébdl 4ll.

Altaldban a torténet a kozépsS, azaz a
nulladik, dgynevezett Zérészféra egyik
létsikjin  kezdddik és jdrszodik, ahol a
mienkhez hasonlé élet zajlik.

Uresség (-3.): Az Urességben nincsenek lét-
sikok, és kizdrdlag teljes egytittalliskor lehet
kijutni bel8le. Ami el6sz6r felttinhet annak,
aki az Urességben jar, hogy meglehetSsen
sotét van, és birmivel prébdlkozunk, sosem
lesz igazin viligos. A normilis esetben
homadlyt biztosité fényforrdsok (legyen
az csoda vagy akirmi) nem adnak semmi
homalyt, a fényt addk pedig csak homadlyt
nydjtanak, fele tdvolsigra. Az ezekhez
szorosan kot8d6 képességek hatdstalanok
vagy felezett hatdstak, értelemszerGen.

E helyen kevés kedves lényt taldlni, bir egy
végtelennek ting sdtétséggel telidimenziérdl
beszélink, ami nem utolsdsorban a
démonok borténeként szolgal.

Meélyszféra (-2.): E szférinak sikjain csak
ugy hemzsegnek a szokatlan vardzslények, a
kiszabadult démonok és az elfajzottak. Egy
dtlagos emberszabdsu ezeken a létsikokon
nem sokdig hdzza, hamar kimulik; vagy
rosszabb, példdul rabszolgaként végzi. Persze
itt sem mindenki gonosz, de nagy eséllyel
kivin szivdssigot a kornyezet.

Eloszféra (-1.): Az elfajzotrak és egyéb sotét
szdrnyetegek sokszor innen valdk.
Zéroszféra (0.): Az dltalunk valdsig-
ként ismert vilighoz hasonld létsikok, az
emberszabdstak otthonai.

Utoszféra (+1.): A Zérészférin elhaldlozott
emberszabdstak szellemeinek dimenzidja.
ElS lényt ezeken a stkokon nem sokat taldlni,
ételt szerezni szinte lehetetlen, viszont
rengeteg a szellem.

Aki elhunyt a Zérészférin, de oroksége
megmaradt, annak szelleme dltaliban ezen
szféra sikjai egyikén taldlhatd, méghozzd



azon, amelyikre haldla pillanatdban keriilt;
itt is fontos tényezd a szférdk forgisa és az
érintkezd sikok véltakozdsa.

Egyébként minden mdsban a 0. szférihoz
hasonlit, el8fordulhatnak szellemtdrsadal-
mak, vdrosok, amikben szellemek laknak és
ugy tesznek, mintha élnének.

Kéregszféra (+2.): Ezen szféra sikjait
hatalmassdg, tigassig, gazdag novényzet és
dllatvildg jellemzi. Emberszabdstnak se hire,
se hamva; szornyeket tekintve inkdbb csak
Oridsok vannak, de veliik is ritkdn taldlkozni.
Eléfordulnak kiléndsen intelligens dllatok,
tovdbbd rengeteg sirkinynak is otthont ad
ez a szféra.

Sikjain el6fordul, hogy a gravitdcié nem hat
bizonyos anyagokra; nem kell meglep8dni a
lebegd foldszigeteken, a forditva folyé vizen
és a hasonld ldtvinyossdgokon.

Exoszfeéra (+3.): Avégtelen dimenzi6, anem
materidlis 1étezék vildga, az istenek otthona.
Itt a fizika szabdlyai nem mindig érvényesek,
agravitdcié csal6ka, nincs fent éslent, semmi
nem véltozik véglegesen, az id6 nem fogja az
anyagiakat sem. Az ide keriil§ ¢l8lényeknek
(ki a franc keriil ide és hogyan, meg miért)
nincs szitkségik leveglre, evésre, ivisra,
pihenésre ahhoz, hogy életben maradjanak,
ami nem is baj, mert példdul az ételt add
novények sem fejlédnek. Az Exoszférdbdl
csak a szférdk teljes egyiittillisakor van kitt,
ahogy bejutni sem lehet méskor; ezt a gitat
az istenek sem képesek lekiizdeni.

A SZFERAK KORFORGASA

A 3. ésa-3. kivételével minden szféra (vagyis
az S koztes szféra) 12 [éesikbdl 4ll.

A-2.,0. és +2. sztérdk az Sramutatd jirdsval
megegyez$ irdnyban, a -1. és +1. szférdk
ellentétesen forognak.

A Kéregsztéranak 72 évbe telik egy teljes
fordulat.

Az Utdszféra 36 év alatt ér korbe.
A Zérbszféra 18 évente tesz meg egy kort.
Az El8szféra 9 évente fordul 360°-ot.

A Mélyszférinak 4 és fél évre van sziiksége.

SZFERAK KOZTI UTAZAS

Ritka anomdlidk vagy erés vardzslatok
dltal 4t lehet barangolni egyik szférdrdl
egy szomszédosra. Egy szférin beltl nem
lehet 4tutazni mdsik létsikra. A szférdk
nem ugorhatdk dt, egy utazdssal kizdrdlag
szomszédos szférira lehet dtkeriilni; annak
is csak olyan létsikjara, ami érintkezik az
indulépont sikjéval. Ez tritkkds lehet, mivel
a szférdk folyamatosan forognak. Komoly
tudésnak, legaldbbis  szféraszakértdnek
kell lenni ahhoz, hogy valaki kiszimolja,
mikor fognak tokéletes pirhuzamba dllni
a kivint stkok egy biztos szféraugrdshoz.
Egyébként minden szférautazdskor az adott
irdnyban éppen érintkez8 két létsik koziil
véletlenszer(ien torténik az utazds minden
lény szdmdra. (Szdzalékos eséllyel, tobb az
esély a nagyobb feliileten érintkezdvel.)

Amikor két sik teljes pirhuzamban van,
biztos az ati cél. Ennek gyakorisiga
szféranként eltér, mivel azok dllandd, de
egymidstol kiilonbozd idSk alatt tesznek meg

egy teljes kort.

A LETSIKOK ERINTKEZESE

A sztérdk eltérd sebességli forgdsa miatt
kiilonboz8 ideig érintkeznek a létsikok.
Minél mélyebbre megytink a szférdkon,
anndl gyorsabban véltakoznak a sikok:

- A Kéregszféra és Utdszféra egy-egy sikja 2
éven 4t érintkeznek egymdssal.

- Az Utésztéra és Zérésztéra léusikjai 1 éven
it érintkeznek.

- A Zérésztéra és az ElGszféra sikjai fél éven
keresztiil érintkeznek.



Harcrendszer

Jatékmenet, 4. rész

drmennyire is kertilod az Ossze-

tizéseket, minden kalandor életében

elérkezik a pillanat, amikor az életére
tornek, vagy & érzi erészak alkalmazdsinak
szitkségét. Ha a Mesél8 gy ldtja, akdrmikor
elrendelheti a kezdeményezés dobist, ezzel
kialakitva egy ,csata sorrendet”, aminek
lezdrdsdig korokre osztva cselekszik minden
szerepl8; nem 1gy, ahogy 4ltaldban.

KEZDEMENYEZES

A harc legelején minden résztvevé dob
a Figyelem ¢értékével egyenld kockdval,
de nem tulajdonsig prébét: a kockikon
1év6 szimok Osszeaddsival a legmagasabb
eredményi kezdi a koroket a csatdban, majd
sorban kévetkeznek utdna az egyre kisebbet
dobdk. A sor végére érve elolrdl folytatddik.
Sajétkorodet tartogathatod, ha aza taktikdd,
hogy el6bb meg szeretnéd tudni, hogy mit
csindl az utdnad kovetkez8: ebben az esetben
birmikor kézbeszélhatsz, felfiiggesztve az
illetd korét, elkezdve a sajdtodat. A korodet
nem lehet 6nszdntadbdl felfiiggeszteni, majd
folytatni. Ha befejezted, mdr csak reakcidid
lehetnek a kovetkezd korodig.

Iné

A csata korokre van osztva. Minden kor 6
mésodperc. A szereplék koronként 6 sec
cselekvésre képesek (2 nagyon gyors vagy
lassi, kiilonleges ellenfelek kivetelével). Korod
végeztével eltelik az el6z8 6 mdsodperced,
tehdt a reakcidk (példdul elsésorban a
védekezés) mindig a kovetkezd korodbdl
(amikor cselekedhetsz, példdul timadhatsz

vagy mozoghatsz) veszik el az idét.

MozGAs

A mozgds megszakithaté egyéb cselek-
vésekkel, majd szabadon folytathaté. Egy
szerepld [mozgdsi sebesség] métert haladhat
1 kér (6 médsodperc) alatt anélkiil, hogy id6t
szdnna rd; ha mozgdsa nincs megnehezitve.
Bérki, aki tobbet szindékozik mozogni,
hasznélhatja a Sprint képességet, koronként
amennyiszer sajit ideje engedi:

1 sec. Tovébbi [mozgisi sebességed fele]
métert tehetsz meg e korben. (31. oldal)

Vannak mozgidst nehezit§ koriilmények,
ilyen minden nehezen jirhaté Gt, amin
a megtett tivolsig kétszeresébe kertil a
mozgis, illetve a mdszds és az uszds, amik
négyszer tobb mozgist igényelnek. Féllibbal
felezett, ldbak nélkil (kdszva) tizedelt a
mozgisi sebesség, ha van két kezed. Ha az is
hidnyos, csak huszad sebességgel ktiszhatsz.

CSELEKVESI IDOK OSSZESITESE

0 sec - Kéznél 1év8 tdrgyak el6vétele, példdul
kardrintds, 6von 1év8 erszénybdl tvegcese,
vagy téska oldaldra tett fiklya kézbe vétele.
Dolgok elengedése, elejtése is 0 masodperc.

1 sec - Aktiv védekezés alap ideje, minden
tamadds, védekezés és vardzslds minimuma.

2 sec- Altaldnos térgy interakci, példdul egy
ké felvétele a foldrdl, egy fiklya meggyujtisa,
egy targy elrakdsa vagy dtaddsa valakinek.

3 sec - Timadds alapideje. Lény interakcidk
(lefegyverezés, lefogds, ellokés, elemzés).
Ugyancsak ennyi id6 meginni valamit
tvegesébdl. Tirgy elvétele egy lénytdl S
sec, mert lény (3) és tirgy (2) interakcid is
egyben. Persze ha & adja, neked 0 sec.

6 sec - Vardzslis. Minden maximum ideje.



Harci segédlet

TAMADAS
Fegyver tipusa 1 sec 2 sec 3 sec 4 sec S sec 6 sec
Kénnyt / pusztakéz -2 kocka -1 kocka
. > ’ Normil +1 kocka +2 kocka +3 kocka
(4ltaldban Fizikum) -2 pont -1pont
K& fe _ _
oepes e‘g.yver 4kocka, 2kocka, Normil +1 kocka +2 kocka +3 kocka
(altaldban Fizikum) —4pont -2 pont
Nehéz f _ _
e eg.;y.ver 6 kocka, 3 kock, Normil +1 kocka +2 kocka +3 kocka
(dltaldban Fizikum) -6 pont -3 pont
IJ / kézepes dobott —4 kocka. -2 kocka. Random +1 kocka / Foliedia ] Holeda ]
.. > > PRy P +1 kocka és +2 kocka és
(Ugyesség) —4 pont -2 pont testrészt ér8  pontos célzds R | i a—

A timaddst képességeidtdl és a fegyver tipusdtdl fiiggéen Fizikummal vagy Ugyességgel végzed. Legaldbb
1 kockdval kell dobni. Normdlis (3 mdsodperces) timadds esetén az Osszes, vagyis a tulajdonsdgoddal
egyenld szima kockdval dobhatsz. A fegyver sebzése fix érték, ami hozzdadédik a dobdsodhoz.

VEDEKEZES
0 sec 1 sec + sec Szivésség (Fizikum és Vitalitds koziil a kisebbik).
L lock Reflex (Ugyesség / Figyelem) - dltaldnos védekezés.
o + b . .
Coak ellendillis [Tlﬂ?gl?aﬂ/sag] tovibbimisod.  Akaraterd (Intelligencia / Jellem).
gyors terelés P ercenk,ént / ‘ p , [
terelés Terelés: egy 4ltalad vélasztott testrészedre tereled.
VARAZSLAS

6 sec. Csokkentett mdsodpercenként 1 kockdval és 1 ponttal csdkken az Intelligencia prébad.
Vardzsldskor eldontéd, hogy mennyi mandt haszndlsz fel, figyelembe véve a mana kaput és a jelenlegi
mandt. Dobsz annyi "mana kockéval”, ahiny manit felhasznalsz. A sikeresen aktivilt mana hozzdadédik
a végeredményhez, de 0 aktivilt mana esetén nem sikertilhet a vardzslis. Intelligencia prébdt végzel.
Végiil 6sszeadod a csoddhoz tartozé tehetségeidet, a sikeresen aktivélt mandt és az Intelligencia préba
eredményét. Ha ez eléri a csoda szintjét, sikeriil a vardzslds, bir a célpont védekezéssel és varizsellendlldssal
még kitérhet eldle, ha ezeket hozzdadva a csoda szintjéhez feliilmulja a vardzsldsod végeredményét.

EGYEB CSELEKVESEK

0 sec: Kéznél 1év8 tirgy kézbevétele vagy elejtése, példdul kardrintis, egy fézet el6vétele a rajtad 1évs

erszénybdl, vagy a pajzsod elejtése, hogy felszabaduljon a kezed anélkiil, hogy id8t igényelne.
1 sec: Sprint (mdsodpercenként tovébbi [mozgdsi sebességed fele] mozgds).

2 sec: Tdrgy interakcidk, példdul egy pajzs felvétele a f6ldrél, egy fegyver elrakdsa, vagy néhdny szelet

szalonna dtaddsa a kalandortdrsadnak.
3 sec: Lény interakcidk, példdul elemzés vagy lefegyverezés. Egy f8zet elfogyasztdsa tivegesébdl is ennyi.
S sec: Tdrgy erdltetett elvétele egy lénytdl. Ez egyben Iény és tirgy interakcid, ezért S sec.

6 sec: Valami elévétele hdtizsakbol. Csskkenthetd Ugyesség probaval, de legaldbb 2 sec (tirgy interakcid).



Varazslis

Csoddk fejezete, 1. rész

Vardzslds
valasztanod  kell

a megszerezted a

képességet,

forrést. A forrds kimondja, hogy
konkrétan honnan tudsz vardzsolni. fgy
sziilettél, vallds okozza, vagy egy kordbban
kotott paktum. Ezt tisztdzva mdr csak
néhdny csoddt kell elsajititanod, és mehet is
a vardzslds.

FORRASOK

Belsé forris. Nagyon kevesen sziiletnek
ugy, hogy tudnak vardzsolni, bir lehetnek
olyan helyek, ahol ez mésképp van. Ha ezt
vilasztod  karaktered  vardzsforrisaként,
az a szerencséje, hogy nem kell valldst
gyakorolnia vagy megfelelnie valamiféle
démoni egyezségnek, és mis kiilsé segitségre
sem kell tdimaszkodnia, viszont nem is jir
érte sok bénusz: [Intelligencia] mandt ad,
és vélaszthaté még 3 kiil6nb6z6 bénusz:
+10 mana / +5 mana / +3 kapu / +2 kapu

/ 43 tehetség / +2 tehetség.

Hit. Egy (vagy tobb) istenbe vetett hitednek
koszonheted a mégikus képességedet. Akkor
vilaszthatod ezt a forrdst, ha legalibb 1
pontot koltottél karaktered Hit hdtterére.
Csak akkor vardzsolhatsz normdlisan, ha 1

méteres kozeledben van egy megfeleld szent
jelkép, vagy istenedhez kot8d8 szent helyen
vagy, kiilonben felezett mana kapuval és
tehetségekkel tudsz csak vardzsolni, ha tudsz.

Paktum. Szerzédést kotottél egy alkura
hajlandé felsébb lénnyel, egy démonnal.
(Karaktered Paktum nev(i hdttere teszi
lehet6vé, hogy ezt a forrist vilaszd.) A
vardzser6tadé démon végleges haldlival vagy
a paktumban foglaltak be nem tartdsdval
elvesztheted a vardzserddet.

METAMAGIAK

Az jtt  felsorolt metamdgidkat bdirki
haszndlhatja, aki vardzsolni képes. A
vardzslds alapja, hogy csak valamiért cserébe
teremthetiink csodit, a semmibdl nem lehet
alkotni. A metamdgia nem mds, mint a
vardzslat mogott rejlé koltség.

Mana. Hasznilhatod a sajét manddat. Ez a
vardzslds dltalinos mddja.

Epség. Ha minden kotél szakad, mana
nélkil sajdt testi épségedet is feldldozhatod,
csak sajnos az ilyen 4rt vardzslds maradandé
kdrokat okozhat benned. Mana felhaszndl4sa
helyett sértlést szenvedsz el, 1:1 ardnyban,
pontonként  véletlenszer  testrészeken.
Fizikum + Vitalitds (6sszeadva) prébira
kényszeriilsz a vardzslds el6tt, a dobott
érecket felalmuld épségdldozds maradandd
marad (semmivel sem gydgyithaté). Ha
eljjulsz a sériiléstdl, biztosan nem fog
mikodni a csoda. Csak 0 mandn 4llva
haszndlhaté. A mana kapud ilyenkor nem

szdmit. A feldldozott épség pontjaid mana

kockdkként viselkednek.
Mag. Ahhoz, hogy két8djon hozzdd egy

magkénthaszndlhatd, magikus erét biztositd
tirgy (legnépszeribb ilyen a vardzsbot),
el kell toltened legaldbb egy orit (a mag
minden tovdbbi szintgje 1 6rdt ad hozzd) a
hangolédéssal. igy képes vagy vardzsolni,
ha ndlad van a mag, csokkentve a tirgyban
lévé mandt az igényelt ponttal. Egy mag
egyidében csak egy személyhez tud kétSdni.
Egy tjabb hangolédis feliilirja az el8z6t.
Egy személyhez egyid6ben egy mag lehet
kotve, ez képességgel novelhetd, de egy-egy

vardzsldskor csak egy-egy mag érvényesiilhet.



Varizslatok
Csodik fejezete, 2. rész

ersze, minden vardzsolni tudd
egyén szimdra fontos képességének
mikéntje, de ugyancsak koézponti
téma az ismert csoddk szdima és milyensége,
hiszen egyesek ilyen, mig mdsok olyan

mégidt tudnak el8idézni.

EGY CSODA MEGALKOTASA

Egy csoda szintjét a megalkotdsakor beletett
pontok hatdrozzdk meg. A csoda egy-egy
részére (hat6tdv, hatds, ...) maximum 30
pont ,kélthet8”, de egyéni korldt ald is esik...
A vardzslatok megalkotdsakor az egy-egy

csoddra kolthetd pont képlete egyszerd:
Intelligencia + Ismeret + tehetség.

Pelddul: 4 Intelligencia, 3 Ismeret é a
csoddhoz  tartozd dsszesen 3 tebetséghdl
kitndulva legfeljebb  10-es  szintdi  ilyen

vardzslatokat ismerbetsz.

Minden vardzsolni tudé kalandor
[Intelligencia + Ismeret]
csodit ismerhet.

Az ismert csodikhoz hozzdadédik a
tulajdonsdg éreékén  felil az  ilyenkor
alkalmazhaté egyedi ismeret is.

Jétékosként szabhatod a
kalandorod csodarepertodrjit, de minden

személyre

vardzslat pontos lefrdssal kell rendelkezzen,
a vildg szabdlyainak megfelelve. A csoddk
tulajdonsdgaira tehetsz pontokat azok
megalkotdsakor és fejlesztésiikkor, amivel
noveled a szintjiiket.

FAkTUMOK

Ezeket a tényeket nem lehet semmilyen
moédon kijitszani, a vardzslatok természetét

adjak meg.

REGI csopa, UJ csopa

Csoddk alkotdsdra és fejlesztésére hossza
pihenéskor van lehet8séged, amikor nem
alszol, hanem idéd nagyobb részében ezzel
foglalkozol, fejben. Nem kell gyakorolni
vagy mandt haszndlni rd, karakterednek
csupdn gondolkodnia kell a témdn.

Csodék fejlesztése csoportosan is torténhet,
viszont 4j kitaldldsakor egyetlen csoddval
kell foglalkoznod egy hosszt pihenés sordn.

A meglévé csoddidat nem cserélheted
le és nem viltoztathatod meg (a mir
elosztott pontokkal nem varidlhatsz), csak
fejlesztheted Gket (pontokat koltve rd,
ezzel erdsitve a csoddt és novelve a szintjée).
Megtorténhet példdul, hogy veszitesz az
Intelligenciddbdl, ilyenkor a mair meglévd
csoddid szintje nem csokken.

Ahogy fejlédsz, lehetéség nyilik a meglévé
csoddid fejlesztésére, mivel a megfelel§
uton haladva novekszik a kiillonb6z8 ismert
csoddid maximilis szintje.

Uj csoddkat mindig alkothatsz (jitékmenet
kozben hossza pihenések utdn érvényesiilve),
ha nem maximdlis az ismert csoddid szdma.

A fejlédéseddel ez is novekszik.

Bdr a Vardzslds képességgel rendelkezned
kell, nem kell képesnek lenned vardzsolni egy
csoddt ahhoz, hogy ismerd: példdul 0 Illsizid
tehetséggel nem tudsz csak gy magadban
1ll1izid iskoldjui csoddkat vardzsolni, viszont
a megfeleld segitséggel igen, mondjuk egy
olyan maggal (vardzsbot vagy hasonlo),
ami Illizio tebetséget kilcsonioz a vardzslds
idejére; ezt baszndlva képes vagy az dltalad
ismert Illizickat vardzsolns.



Az els8 vardzslatom

Egy fiktiv vardzslatalkotds menetének részletes leirdsa

Mir nagyjébdl kész a f8ként vardzslé kalandorom, csak a csoddk vannak hétra. Ugy raktam Ossze,
hogy van 22 mandja és 4 mana kapuja, az Intelligencidja S, az Ismerete pedig 3. Rendelkezik 2
Pusztitds, 1 Tz és 1 Fagy tehetséggel, mert olyan varizslé akarok lenni, aki hatalmas pusztitdst
tud végezni pillanatok alatt, persze ahhoz még fejlddném kell. Az Intelligencidm és Ismeretem
osszegének hila 6sszesen 8 csoddtismerhetek. Ez elsSre elég soknak hangzik, dekiilon csoddknak
szdmit példdul egy érintésre 3 sebzést okozd, egy érintésre 4 sebzést okozd, és egy 5 méteren beliil
3 sebzést okozd, minden mdsban ugyanolyan vardzslat. A tehetségeim miatt kizdrélag Pusztitds
iskol4ja, Ttz és Fagy tipusu csoddt tudhatok magamtdl vardzsolni.

Elész6r jojjon egy klasszikus, tlizgolyd! A Pusztitds iskoldju, Ttz tipust csoddim maximdlis
szintgje 11 (5 Intelligencia + 3 Ismeret + 2 Pusztitis + 1 Ttz). Tudhatok akdr 8 kiilonboz6,
11. szint@i csoddt, vagy koztiik alacsonyabb szintGeket is, amiket nagyobb eséllyel sikeriil
vardzsolnom. Kezdésnek ne aprézzuk el, lissuk csak: 11-es szint@ lehet, vagyis 11 pontot
kolthetek rd maximum. A Pusztitds iskol4ja elég egyszer(i, minden sebzés hatdsra koltote 2 pont
noveli a vardzslat sebzését 1 ponttal. Széval 10-et koltdk rd, az S tlz sebzés, mivel Tz tipusu.
Ha nem koltok rd t6bb pontot, 10-es szintd lesz, de én szeretném, hogy legyen hatétdvja, 1
pontért cserébe 5 méterre és azon beliilre célozhatok vele, ahogy az a Hatétdvolsdg tablizatban
olvashaté. Meg is van egy 11-es szinti csoda, tovibb nem emelhetem, mert jelenleg nem
tudhatok nagyobbakat. Osszeirom az adatait. A szintje 11, a neve Ttizgolyd. Pusztitds iskoldju és
Tz tipust. Nem kéltottem rd pontot, hogy egy vagy mindkét 6sszetevd nélkiil vardzsolhassam,
sz6val szomatikus és verbdlis Gsszetevje is van (mutogatnom ¢és kdntdlnom kell, mikdzben
vardzsolok). A vardzsige 8si nyelven van és gy sz6l, hogy... Hmm... ,Lingok marjék porrd, kire
ujjam szegezem!” Készen is van. Csindlok egy nagyon hasonldt, ami szinte mindenben egyezik,
csak alacsonyabb szint(, igy konnyebb vardzsolni. 2 ponttal kevesebbet k6ltok a hatdsira, széval
csak 9-es szint(i lesz és 1 tiz sebzéssel kevesebbel rendelkezik. Ki is prébilom:

Léssuk ezt a 9-es szint( csoddt egy goblin ellen: célpontot megnevezve (a goblin feje) bejelentem
avardzsldsi szindékomat, elmondom a kériilményeit (legfontosabb a vardzsige), és hogy mennyi
id6t szdnok rd. Ezutdn a célpont kozli, hogy mennyi id6t szin a védekezésre és hogyan teszi.
Ha értette a vardzsigét, az befolydsolhatja dontését. Ha érzékeli a mandmat, csak az utdn kell
megmondja, miutin dobtam a mana aktivildsdra, és megismerte ezt a részeredményt. Mivel
nem képes rd, kozli a Meséld, hogy 2 mdsodpercet szdn rd és tereli a bal karjira. 4 mana kapum
van, de kicsit spérolok, megprébdlom 3 mana felhaszndldsdval, ezért 3 kockdval dobok, 2 lett
az eredmény. Ez azt jelenti, hogy 2 manit sikeresen aktivdltam, johet az Intelligencia préba:
5 kockdval dobok, az eredmény 6! A végeredményhez ugye hozzdaddédik az Gsszes, ehhez a
csoddhoz k6t8d6 tehetségem, azaz 3. Igy a vardzsldsom végeredménye 11. Most megmondom,
hogy mivel kell védekezni e csoda ellen (szivdssig, reflex vagy akaraterd), ez reflex. A célpont a
védekezésre szant idejét és annak médjit nem viltoztathatja meg. Mivel karjdra terelt, eltaldlom
a karjit még akkor is, ha a védelme 2 értékd. Reflex prébdja most 1 lett, igy eltaldlom a 4 t(iz
sebzéssel. Ha lenne t(iz4ll6sdga, ezt csdkkentené, de nincs neki, széval a bal karja 4 pontot sériil.
Ha legalabb 3-at dobott volna védekezésre, kitért volna a tlizgolyém eldl.
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250 XP Hamvapo Maradott, nagy

Max Kapu
0 0

Mana CSE MOZ FIZ VIT UGY FIGY INT JEL ISM
0 6 10 7 1 6 S 3 8 4

Tdmadis

Hatalmas kard (hatétdv: +3=5 méter, nagyon nehéz, 7 kg, de 1 kézzel is jol haszndlja) +7 vigott/szurt

/ Pusztakéz (hatStdv: 2 méter) +3 ztzott.

Ellen4llds

Nehéz pincélzat: 3 pincél minden testrészen. Természetes ellendllds: 3 fagy mindenhol.

Egyebek

Szentségtelen. Immunis a nekrotikus és a tliz sebzésre, és a mérgekre. Vérezni nem képes.

Megrenditd sijtis: 1 sec. E korben inditott kovetkezd kozeli timaddsa kozepes vagy nehéz fegyverrel

taldlat utdn csékkenti az eltaldlt Iény megmaradt cselekvési idejét 1 mésodperccel. Ha nincs id6, amit

elveszitsen, tovabbi 1 fizikai sebzés éri. Hatdstalan a nagyndl nagyobb méretkategéridju célpontokra.
Pordild csapds: 2 sec. E kérben inditott kdvetkezd tdimaddsa kézepes vagy nehéz fegyverrel célpontok

egy csoportjit timadja. Két kézzel teljesen kiengedve, teljes fordulatban csapva +1 kockéval tdmad.
Robam: 1 sec. Fizikummal végzett kozeli timaddskor a célpontig futva megtett egyenes it minden 2
métere noveli 1-gyel a timadé kockdk szimdt, legfeljebb 3 kockéval.
Harcmodor: 50% épség feletti testrész védésére nem szdn iddt.

Tdmaddsra 1-3 médsodpercet fordit (a képességeken tul), sosem timad egy korben tobbszor.
Viselkedés: Koveti, amit életében csindlt, vagy amit egy nagyon erds magia utasit neki, példdul véd
egy helyet a betolakoddktdl, vagy bizonyos tipust lényeket mészérol.

Megjelenés: Egy 4 méter magas, emberi testalkatd maradott. A hamvait dsszetarté pincélzat langyos
aling nélkiili t@izt8l, ami épp taldn csak pardzslik, mélyen legbeliil. 250 kg tomegt.

Ha 4ll, a kicsi emberszabdstak csak a ldbait érik el pusztakézzel, a kdzepesek a torzsét és karjait is.

Lités: Fejlett. Nyelv: Az életében ismert nyelven ért és beszél. Haldl: Hamuvd porlad a pincélzat.

Eleterd

Jobb kar Bal kar Torzs Jobb ldb Bal l4b
12 12 18 14 14

»Szdmdra a vildgot biztik rd. Egyetlen
kiildetése, a végsd misszid: az utolso kapu
védelmezése a mindenség megmaradt biztos
pontjdn, Sza’Lon Dilon szigetén, ahol a
démonvaddsz  kolostort irdnyito fopapsdg
elrendelte a kapu elzdrdsdt és legnagyobb
titokban tartdsdt, oly mddon, hogy még a
vaddszrend legfelsébb tagjai se tudjanak

létezésérdl.”

»— Szdval § lenne a tizenharmadik kapudr?
— Nem... Sajnos meg nagyon nem.”



6 150 XP SIRNYU Allat, kozepes

Max Kapu | Mana CSE MOZ FIZ VIT UGY FIGY INT JEL ISM

0 0 0 6 3 7 7 4 4 0 2 1
Timadds Acélkard (kozepes kozeli) +3 (4) szart vagy végott / Harapds +1 ztizott / Pusztakéz +2 ztizott.
Ellendllis Nehéz pincélzat (csak torzson és jobb karon): 2 sziirt és 2 vigott sebzés ellendllds.

Vérezni csak a torzs, a féregtest és a farokvég képes, nekrotikus sebzés és mérgek is csak ott hatnak rd.
Elméje nem a fejben taldlhatd, hanem a pincél alatt, a torzsben, ami az eredeti féreg feje.

Farokszoritds: 3 sec. Farokvégével megfog egy 1 méteren belili Iényt Fizikummal, amivel szemben a
célpont kitartdssal vagy reflexszel védekezhet. Bukds esetén a célpont lefogott dllapotba keriil.

Viselkedés: A kifejlett sirny minden él6t megprébdl megélni, hogy egyen beléle, majd & vagy fajtdrsa

Egy ebek belepetézzen. Harc kézben haszndlja a felvett holttestet, de akdr sajdt farkét is.
Miikodés: A torzs vagy a féregtest elpusztitisakor meghal a Iény. A farokvég megsemmisitése felezi a
mozgdsi sebességét, illetve vérezhet. Az emberszabdst fej nem az 6v¢, igy anélkiil csak nem ldt.
Megjelenés: Két méter hossztira ndtt féreg, ami emberszabdsu holttestek maradvinyaiba bujik.
Latas: Altalinos.
Eleters Elme Fej Jobb kar Bal kar Torzs Féregtest Farokvég
12 5 12 12 12 18 18 18

»A sirny(i 6nmagdban is undorité
egy rém, hit még ha taldl maginak
"otthont". Nem meglepd, hogy sokak
elfajzottnak vélik. Kezdd kutatdként
magam sem voltam biztos benne,
hogy nem az, vagy maradott esetleg.
E fortelmes dllat ndstényei friss
emberszabdst hulldba rakjik petéiket,
amik koziil az egyik valdszintleg
fel is fogja venni azt, a t6bbi pedig
kisajtitds céljidbdl mdsik testet keres,
ahol végbemehet fejlédése, amikor
is ivaréretté vilik és megnd. A sirny@
hasznélja a felvett maradvdnyt, nélkiile
nem igazin harcképes. Ahol dltaliban
a holttest térzse van, ott bujik meg az
dllat feje, de ne lep&djiink meg, ha igy
is lit, mivel a nagyjdbdl 1 napig tart6
"bekoltozés” sordn elsajétitja a hulla
14t6- és némely egyéb érzékszervét, ha
még maradt valami azokbdl.”

Részlet a 656-ban kiadott
Allatlexikon IL. cfimd konyvbél




A csata meséléi oldala

Egy példacsata menetének részletes lefrisa a Meséld szemsz6gébdl

A harctér egy tdgas kripta. A két jatékosom egyike épp az imént vette észre magas Figyelem
probajaval az oszlop mogott bujkdld maradottat. Kezdemeényezés dobdst rendelek el, magam is
dobok a pancélos, fejszés, pajzsos zombi-csontvdz nevében, aminek Figyelme 3, az eredmény pedig
10. Jdtékosaim eredményei: Vardzslocsdvd 9, Harcosldny 23. I;gy a kezdemenyezés sorrendje:
1. Harcosldny; 2. Csonts; 3. Vardzsldcsdvo. Nem tudjdk, de dobtam még eqy NPC nevében, az
eredmény 12 lett, 6t betettem a mdyr ismert Csonti elé, Csonti2 neven, aki a fal mogott van. Abogy
alakulnak az események, hangzavar lesz vagy ilyesmi, meg fog indulni & korei alatt kozeliten:
fog a csatdhoz. Szoval, kezdddik a harc: ideje megszdlalnom.

MESELG: Harcosldny, tiéd a pilya. Ldtod, hogy nagyrészt az oszlop mogott van a szorny.
HarcosLANY: Hiny méterre van télem pontosan?

MESELG: 11.

HARCOSLANY: Sebességem 6, 1 mdsodpercet tovdbbi futdsra haszndlok, az dsszesen 9 méter,
pont odaérhetek 2 méteres hatétivba, igaz?

MESELO: Igy van.

HARCOSLANY: Az egészen véletlentil a hatétdvom a karddal. Odafutok. Hogy néz ki?
MESELG: Pajzs és fejsze van a kezeiben, viselete meg nehéz pincélzatnak tdinik.
HARCOSLANY: Fejére csapok egy rendeset a kardommal, 3 mdsodperc.

MEestLS: O pedig csak simdn védekezik, 1 mdsodperc.

HARCOSLANY: Dob a Fizikumdval, ami 5, szdval S kockdval: az eredmény 2. Hozzdadja a
fegyver sebzéset, ami két kézzel tamadva 4. 6 vigott sebzés.

MESELOG: Dobok a Reflex értékkel, ami 3 kockdt jelent: az eredmény 3. Hozzdadom a pajzs dltal
garantdlt +2 védelmet, igy 5 a végeredmeny. A fejen lévd pancélzat miatt feje rendelkezik tobbek
kozt 1 vdgott sebzés ellendlldssal, azt is beleszdmolom, ez igy 6, szdval nem okoz sebzést a tamadds.
A csontvizszorny pajzsdval és sisakjdval is hdritja a kardodat, bir nagyot csapsz r4, agy litod,
hatéstalan volt.

HarcosLANY: Hogy mi, mibdl van ez?! Maradék 2 mdsodpercemmel megprébédlom 4tszdrni
a mellkasit.

VARAZSLOCSAVO: En félek.

MEstLS: O pedig ugyanugy védekezik, mint el8bb.

HARCOSLANY: Bir Fizikumdt haszndlja, a szokvdnyos tamaddsndl gyorsabban kell tamadjon,
1gy kozepes fegyverrel -2 kocka é -2 pont biintetés éri a tdmaddsat, szoval 3 kockdval dob, az
eredmeény 3, nem rossz. Hozzdadva a fegyver sebzeésér 7. A végeredmeny igy S, mert ugye még 2
pont biintetést is kapott a tamadds. S szurt sebzés!

MESELGS: Ugyaniigy dobok Reflexet, 2 lett, a pajzs hozzdad kettdt, az 4, aztdn a torzsén is van
péancél, ami ad neki +1 szirt ellendlldst, szoval az S szirt sebzés éppen nem okoz sériilést. Bar
eltalilod, ugyancsak kivédi.

HARCOSLANY: Ne mir!

MESELS: Mozgédsod és id8d is elfogyott, csindlsz még valamit?

HARCOSLANY: ... Nem, befejeztem.



MESELG: Akkor & jon. Persze valdjdban a mdsik csontvdz jott elébb, de rola még nem tudnak; &
csak titokban kizeleg. R4d suhint mind a 4 megmaradt masodpercével, fejszével a fejedre.
HARCOSLANY: 2 mdsodperccel védekezek, benne egy tereléssel a bal karomra.

MESELS: A +1 mdsodperc miatt +1 kockdval dob, az eredmény 1, a fegyver sebzése 4, szdval... 5
vagott sebzés.

HARCOSLANY: I mdsodperc a terelés, 1 mdsodperc pedig az aktiv védekezés, Reflexe 3, szoval 3
kockdval dob, az eredmény 2, és van 2 vdgott sebzés ellendllds a bal karjdan, 1 pontot sériil a karja.
MESELS: Ezzel be is fejezte a korét. Vardzsloesdvo, te jossz.

VARAZSLOCSAVO: Innen nem ldtok rd, széval arrébb szeretnék menni, de mindenképpen a
harcostirsam mogé; és ez a lény gondolom nem igazin €l, széval nem sériilne nekrotikustdl?
MESELG: Ezt meg is teheted. Ezt... gondolhatod. Ha szeretnéd, elemezheted.
VARAZSLOCSAVO: J6, ezt gondolom, sz6val odasétdlok és a torzsét célzom a linglobbanté
csoddmmal, teljes 6 masodpercig vardzsolok: Ttz szive, ragadd el, mit mdr rég el kellett volna!
MEs£LS: Hiiha, csak nem egy kifejezetten maradottak elleni vardzslat? J6, § megint csak simdn
védekezik, 1 masodpercet szdn rd. Aztdn, hogy mivel kell védekeznem, ez utan mondja meg.
VARAZSLOCSAVO: Felbaszndl 6 mandt, 4 mandt sikeresen aktivdl, az Intelligencia probdja
S. Tebetsége ebbez a csoddhoz 10, tehdt a vardzslds végeredménye 19. A csoda szintje 16, szoval
legaldbb 4-et kell dobjon Csonti a védekezésre, hogy kivédje. Reflexszel kell védekezni ellene.
MESELO: Reflex, hdt ez 1 lett, szoval pajzzsal 3. Széval mi lesz, ha eltaldlja?
VARAZSLOCSAVO: Akkor csontos bardtunk bekap 8 t(iz sebzést, amennyiben & egy maradott.
MESELG: Lingra lobban a t6rzse, nagyrészt megszenesedik, de még talpon van.
VARAZSLOCSAVO: J6l birja! En ennyi voltam most.

HARCOSLANY: Na j6, kozelebb lépek és kiragom a kezébdl a pajzsot.

MEsELS: Hmm, egyedi lény interakeié; rendben, Fizikum prébit kérek az 6vé ellen, neked
fix 3 misodperc. Csontinak viszont nem keril iddbe, hacsak nem noveli a kockik szdmdt
mdsodpercenkent eggyel, de Csonti nem tesz ilyer. Ha eléri az dltalad dobott értéket, ellendll.
HARCOSLANY: 2.

MEsELS: 1. Kirtigod a pajzsot a kezébdl, amitdl az mellette a talajon koppan.

HARcoOSLANY: Na akkor most dtszirom a mellkasdt. Egy teljes timadds, két kézzel, karddal!
MEstLS: O pedig egyszertien 1 médsodperccel védekezik.

HARcOSLANY: A Fizikum eredmény 2, a kard sebzése 4, 6 szurt!

MESELS: 4 Reflex eredménye 3, és mdr nincs ndla pajzs, szoval marad ennyi, tovabbd van 1 szirt
sebzés ellendlldsa, az 4, tehdt a maradék 1 épségére elszenved 2 sériilést. Atsztrod a mellkasit,
amitd] az egész Ssszeomlik egy kupac szenes csonttd és hamuvi.

HarcosLANY: Ennyi!

VARAZSLOCSAVO: GG easy.

MESELG: Csindlsz még valamit?

HARCOSLANY: Nem, miért?

MESELG: Akkor Csonti2 jon. Akkor megpillantjitok a sz(ik dtjdrényildson belépd maradottat,
aki némileg nagyobb az el6z6n¢l, illetve egy nagy, nehéz kard van nila. Vardzslécsivé, te jossz.



ALTALANOS TANACSOK

Legyél felkésziilt, de ne félj improvizdlni!
Péld4ul felirhatsz elére par nevet (helyek,
intézmények és szerepl6k nevét, akir
fajonként elkiilonitve  tSbbet), amiket
birmikor felhaszndlhatsz egy-egy ujabb
szerepl vagy helyszin felbukkandsakor.

Jegyzetelj, jegyzetelj és jegyzetelj! Jdték
kozben ird fel a fontos dolgokat, de minden
Osszetilés utdn készits egy Osszegzést arrdl,
hogy mi tértént ez alkalommal. El8re is
készits néhdny jegyzetet, révid lefrdsokkal,
példdul karakterekrél, eseményekrdl és

helyekrél, amiket birmikor bedobhatsz.

Nem baj, ha nincs rengeteg kiilonb6z dolog
a viligodban. Fontosabb, hogy kézben tudd

tartani 8ket.

Merj sziinetet kérni! Ha gy érzed, valamit
felettébb 4t kell gondolnod, nem kell
kapkodni.

Gondolkodtasd a jdtékosaidat! Lehetnek
feltirandé titkok, megoldandé rejtélyek,
taldnyok és misztikus idegenek.

Tedd személyessé az tigyet! Sokkal jobban
fog érdekelni egy-egy jatékost a torténet, ha
karakteriik szorosan kot8dik hozz4.

Alakitsd a hangulatot! Nyomj be valami
dllat zenét a harcokhoz, a stresszmentes
pillanatokat pedig dobd fel némi passzold

hattérzajjal, kellemes, korhoz ill muzsikdval.
Kérd ki a jit¢kosok véleményét, akdr némely
Osszetilés utdn! Segithet a meséldi készségeid
fejlesztésében, na meg jobbd teszi a jitékot.

Mindig legyen tartalék terved! A jitékosok
gondolatmenete kiszimithatatlan tud lenni.

A barangolds, felfedezés ne csak id6huzdsnak
tind kotelezd szenvedés vagy teljesen
kihagyhatd, id8ugrissal megoldott pup

legyen a jatékosok hdtdn: éljen a kornyezeted!

Egy valésight vilig viltozd, reaktiv és
6nmagitdl is cselekszik.

Fontos, hogy magabiztosan tudd kezelni az
NPC-ket. Ha még nem vagy elég gyakorlott

mesél8, kezdd kicsiben és egyszerien!

Adj részletes lefrist a lehet8 legtobb
dologrdl, de azért ne beszélj tul sokat, hadd
bontakozzanak ki a jitékosok. Bdrmilyen
aprosigot kiemelhetsz, akirmivel kozolhetsz
informéciét. A szokatlan jellemzések érde-
kesebbé teszik a jitékot. Példdul egy friss
vértéesa megvizsgdldsakor, ha elég tigyesen
nézik meg, kozolheted, hogy még meleg;
vagy ételek elkészitése kapcsin  tehetsz
kiilonbséget fajok és kultardk szokdsai kozt,
ami még vicces is lehet. Az anyagi helyzet is
j6, ha megnyilvinul a részletekben; legyen az
oltozkodés, dllattartds, életmdd, akdrmi.

Maradj a megbeszélteknél! Ha jitékosaid
féként a fehér kotet alapjin szeretnének
jatszani némi sziirke betitéssel, ne keverj bele
feketét!

Titkolézz! A dobdsaid eredményét sokszor
ne 4ruld el. Péld4dul, hogy fokozd a drimit,
egy épp elvérzd szerepld vérzés dobdsainak
eredményeit se tedd kozzé. A jitékosok
dltal megszerzett egyedi tirgyak kilonleges
adottsdgait se druld el, hadd legyen feladatuk
megfejteni ezeket is, példdul runikus vésetek
értelmezésével, csoddk haszndlatdval vagy
probélgatdssal. Ellenfeleik adatait se add
konnyedén, példdul ne tudjik a pontos
ellendllds éreékeiket és a jelenlegi épségiiket,
csak olyan jelzéseket kapjanak, mint
példdul ,kicsit kevesebbet sériilt téle, mint
remélted”, vagy 50% épség alatt ,rosszul néz
ki” az adott testrésze.

Ne feledd, hogy bdr a Te viligodban

jatszotok, az O torténetiiket meséled.



VALLAS

Az orszdg egyetlen hivatalos, a f8papsig
dltal elismert vallisa A Fényben val6 hit,
ami Ana istenndt ismeri el mindenek
felettinek. A sotét vardzslatokat démontdl
valénak tartjdk, ahogyan az éji elfeket is.
Csak akkor lehet akdrkibdl valaki, ha a Fény
templomdhoz tartozik.

TORVENY

Legsulyosabban a sotét mdgidt biintetik,
legyen az vardzslisgyakorlds vagy barmilyen
vardzstirgy, de az ¢ji elfeket sem nézik j6
szemmel, éppen ezért amelyikiik tehette,
mér elmenekiilt az orszdgbdl. Altaldnos

a sotét vardzslds gyandjival el8dllitote
személyek nyilvinos akasztdsa.

GAZDASAG

Nyugaton, az egykori hercegség teriiletén
rengeteg bdnya van, ahol f8leg vasat és rezet
bénydsznak. A vildg legjobb tvegkészits
mesterei is itt alkotjdk meg az orszdg egyik
nagy exportcikkét, a szépen megmunkadlt
Keleten
fakitermelés. Konstérdban a vardzsoktatds
legmagasabb szinti iskoldi talilhaték. A
papok és gyégyitok ugyancsak keresettek

szerte a viligban. A mezégazdasdg az orszdg

dsvinyi  veget. hatalmas a

kozepén a legjelentésebb, a  teokricia
Vasorszdg {6 gytimoles-, zoldség-, fa- és
gabonabeszillitdja.

A

HomMox1 HERCEGSEG

A Vég Démonurdval folytatott hdborat
kovetden a Homoki Hercegség tdlzott
meggyengiilése miatt megszint, ahogy
Shohqa Yoakhiim herceg elfogadta a f8pap-
sdg ajdnlatdt és csatlakozott a teokricidhoz.
Yonia, az egykori hercegség févirosa jelenleg
az Albidusz Teokrdcia mdsodik legnagyobb
teleptilése, de népessége jéval alulmarad
a f&viroshoz, Konstérdhoz viszonyitva,
ahol kozel 3 millidan élnek. A hercegség
régi pénze (a shilling) 300-ban szint meg;
manapsig nem sok értéket képvisel.

SZERENCSES FEKVES

A hatalmas hegyek jelent8s védelmet
Senkif6ldjérdl  kozeliteni
prébélé entitdsokkal szemben.

nydjtanak a

IDGJARAS

Ez a legmelegebb orszdg. Keleten magasabb
a pdratartalom, mig Nyugaton szdrazsig a
jellemzd. Az évi kozéphémérséklet az orszdg
legészakibb pontjdn 12-15 °C, alegdélebben
pedig 24-27 °C.




KALANDOR LET

A f8papsdg nem szivleli a kalandorokat,
de elismeri, hogy olykor sziikség van rdjuk.
Egyetlen kifejezetten kalandorok segitésére
létrehozott intézmény sincs az orszdgban.

|

SPIRITIZMUS, OKKULTIZMUS

Birmilyen meglep8, a paranormilis
jelenségekkel valé foglalkozds, mint a
szellemidézés, a szellem(izés és hasonld
okkult tevékenységek nem dllnak dllami
tilalom alatt; egészen addig, mig nincs nyoma
s6tét mdgidnak vagy démoni er8knek.
Eppen ezért szerte az orszdgban taldlni
sdimdnokat, médiumokat, szellemz8ket,

paraszakért8ket; akiknek persze minden

Iépését fokozottan figyeli az dllam.



A NEGY NEMES KLAN

VezetSik vannak megbizva egy-egy uralkodé
haldldt kovetSen az Gj kirdly kivalasztdsival.
Holl6hazi

Az egyetlen emberek alkotta kldn a négy
nagy név koziil. Evszdzadok 6ta segitik az
orszdgvezetést diplomdciai munkdjukkal és
varazsloik tuddsdval.

Hegyeshegyi

Véndorkereskedéssel szedték meg magukat
annyira, hogy méir néhdny évszdzada biztos
helyiik van a négy kldn kozt. Az id8sebb és
tapasztaltabb Hegyeshegyiek a kirdlyok 6
gazdasdgi tandcsaddi.

Thorvtorknurl

Arulkodd név, ha ismerjiik a jelentését, ami
annyit tesz: pajzs kbl Ok bénydszattal
és pancélkészitéssel nyerték el és tartjik
fenn a nemesi rangok kozt is a talin
legkiemelkedébbet, féként persze torpék
szemében.

Hrethkarach

Ugy tartjik, hogy el6deik tudisa és dldozata
nélkil az emberszabdstuak szovetsége nem
lett volna képes legyézni a Vég Démonurit,
ezért nemzetkozi szinten hdldsak nekik a
torténelmet tiszteld népek. A név jelentése
warnygyilkos”. Harcosaik t6bbsége életét
vesztette a tobb hetes csatdban, a tdlél8k ezt
az Uj nevet kaptik az akkori kirdlyoktdl.

»S0k pénzébe keriilt a teokrdciai fSpapsdgnak,
de megkottetett az dizlet a Hrethkarach
kldnnal: a sziletett zsenijitk kezébe keriilt a
Hullds. Hid. Nagy subintds pdr porszemért...
A démonvadisz visszavonult, megbolondult
vagy ilyesmi. A fegyver meg dllitdlag cvek
dta el van zdrva a vermendori kincstdrban.
Pffl...Na de ti nem ezért jottetek.”

SARKANYOLO SZOVETSEG

Vasorszdg egyetlen hivatalos kalandorokat
szimon tartd és foglalkoztaté intézménye.
Nevét egy torpe legenddrdl, Sirkinysls
Fejszés Vivaldirdl kapta. Nem kotelezd a
tagsdg, de elényoSkkel jdr, példdul exkluziv
megbizdsokkal ¢és szdlldssal. A regisztricid
csupdn bemondds alapd: név, harcstilus és
tudds szintje. Nem bonyolitjik tdl.

SEGELYKINCSTAR

Vasorszdg
anyagi tdmogatdst megvéltozott munka-

dllampolgdrai  igényelhetnek

képesség vagy idéskori nehézségek miatt.

VALLAS

Nincs kotelezd vagy tiltott vallds, a térpék
tobbsége mérsékelten kovetSje valamely
errefelé népszer( istennek, ami agy értendd,
hogy nem slrlin jirnak templomba, de
szoktak imddkozni. A legfébb templomok a
tlzarndjét, Gidiritimexistenndtéltetik, vagy
a fold és a hegyek istenére, Vuntaqzadirra
eskiisznek. Egyesek mindkett6héz héen

élnek.




A TARSADALOM HITE ES TUDASA

Altalinoskézhiedelemazistenek ésdémonok
létezése, de mivel igen csekély alkalommal
torténtek mdsvildgi taldlkozdsok, ez a szd
szoros értelmében sokszor csak hit marad,;
sokan nem hisznek ezekben az entitdsokban,
vagy mds véleménnyel vannak réluk.

Az Orokségek  torténetét ki igaznak,
ki legenddnak vagy kitaldcionak hiszi.
Nem ismert az Orokségkor mikodése;
az 4tlagember, de még a démonolSk sem
tudjak, hogyan kell tobbek kozt démonokat

végleg megdlni. Az ,elmulds apostolai”

680 6ta (miutdn egy rejtélyes, Zed néven
bemutatkozé ember tudtukra adta) az
informdcié birtokdban vannak, de elég jol
titokban tartjdk az 6rokségkor receptjét és
muikodését.




