BEVEZETO

Az aldbbi irds 1999 d6ta porosodik személyes archivumomban. Eppen ideje,
hogy napvildgot ldsson végre, igy nyolc év elteltével ugy déntéttem publikalom
az RPG.HU hasdbjain. Sok minden vdltozott az eltelt iddében, sok csdénakdzdssal
és hosszura nyult, Uszds beszélgetéssel t61tétt nydr fordult hidegbe azdta -—
éppen olyan nyarak, mint ami e Pergamen sziiletésekor inspirdlt. Iddékézben a
szerepjdtékos vildg 1s nagyot fordult, eldénybk-hdtrdnyok, narrdcio jogat
tovdbbito tokenek, kOtetlen szisztémdk és megannyi ,indie” djitds - ugyanakkor
Uj-régi térvénykényv és még mindig rebesgetik, h nincsen uj a nap alatt...

Emlékeztessen hat ez a téredékes, névtelen Pergamen a héskorra, és arra,
hogy milyen jdkat jdtszottunk annak idején a mi vildgainkon.

Szerepjaték alapkonyvet irni bridsi feladat. Amikor ezt a
szabalyrendszert kidolgoztam, nem arra torekedtem, hogy komplett, mindenre
kiterjeds, viladgleirdsokkal tlizdelt vaskos kotetet adjak az Olvasd kezébe. A
cél egyszerld, de szabatos modell 1létrehozdsa wvolt, ami szinte barmilyen
fantasy kornyezetben hasznadlhatdé. FS szempont volt, hogy kdnnyen elsajatithatd
legyen és nagyjadbél illeszkedjen a legismertebb rendszerek szerkezetéhez.

Er&sen ajanlott dttanulményozni valamilyen Jj61 kidolgozott szerepjaték
leirdsadt az itt olvashatd szabadlyok haszndlatba vétele eldtt. A rendszer nem
hasznalhatod 6nmagaban, mert "viladgtalan" szegény, uUgyhogy mindenképpen

helyezziik a kalandokat hangulatos kdrnyezetbe, mieldtt Jjatszani kezdenénk.
Segitséglikért halas koszonet a szerepjatékos baratoknak.

Kiildén koszdnet Nyulészi Zsoltnak és Szalkai Léaszldénak, a Codex
alkotdéinak, akik valami egészen kiildnlegeset hoztak létre. Ha Codexet jatszol,
Kedves Olvasd, batran hajitsd félre ezeket a szabalyokat, de mas vilagokon
tiszta szivvel ajanlom a hasznalatukat. Hidd el, gbdrdilékeny, izgalmas és
redlis lesz velilk a jaték.

Néhédny megjegyzés:

- A Codex a Nitor, a M.A.G.U.S. pedig a Valhalla Padholy bejegyzett védjegye.

- A kozérthetdség kedvéért a megszokott magyar roviditéseket hasznéltam,
amelyek tobbsége a Valhalla Paholy (jogutddjanak) bejegyzett védjegye.

- Rengeteget meritettem sok méds fantasy szerepjatékbdl, ugyhogy ez a véazlat
nem nevezhetd sajat szellemi terméknek, de azért szerepel benne néhany
tényleg Uj és jo otlet.

- Ha irni akarsz, megteheted a kovetkezd e-mail cimre:
<itt eredetileg egy bronzkori emailcim 4llt, kérlek inkdbb az RPG.HU
hozzdszdldsaiban jelezd észrevételeid>

Balaton, 1999.09.18. B.

Korrekcidk: Balaton, 2007 tele



Mieldétt barmibe is belekezdenénk, néhadny alapfogalom kovetkezik:

KM: KalandMester

KP: Képzettség Pont

TP: Tapasztalati Pont

Ep: Eleterd Pont

Mp: Mana Pont

Pp v. Ap: Pszi Pont v. Aura Pont (M.A.G.U.S. / Codex)
TE: Tamadé Erték

VE: Védé Erték

KE: Kezdeményezd Erték

MGT: MozgasGatld Tényezd

1 kér = 10 szegmens = 10 mésodperc

k6, k10, k20: 6 oldalu, 10 oldalt, 20 oldalu dobdkocka
JK: Jatékos Karakter

NJK: Nem Jatékos Karakter

Mindent kerekits lefelé, ha tort jonne ki barhol a karaktered szamértékei
kozott!

Most pedig végy magadhoz néhany papirlapot, ceruzat, radirt, péar k6-ot,

két kl0-et, egy k20-at, egy hajitdétdrt, 06606...



KEPESSEGEK

Erzékelés ("hagyomanyos" érzékszervek)
Asztral (érzelemvildg, anyagon tuli érzékelés, veszélyérzet)
Intelligencia
Emlékezet
Onuralom
Karizma
Erd
Alloéképesség
Egészség
Ugyesség
Gyorsasag
Ertékeik:
3 alatt Hagyjuk.
3- 7 Atlag alatti, vészesen gyenge.
8-12 Atlagos értékek. A 12-es érték mar egészen job.
13-15 Tehetséges.
16-18 Kimagasldbéan j6. 18-as értékkel csak 100 évente szilletik
egy szerencsés.
19-20 Emberfeletti képességet sejtet.

Karakteralkotéaskor 148 (vagy 143) pont oszthatd el a 11 Képesség kézt. Ha
a csapat Jjobban kedveli a kidobdés mdbdszert, nyugodtan haszndlhatd az is.
Altaldban barmilyen metdéddus alkalmazhatd, amit a KM engedélyez.

Max. Ep = 1.5 * Egészség

Az MGT az Ugyességet és a Gyorsasagot csdkkenti.

Képességprbba

SIKER: k10 < képesség tiz feletti része + mdbdbdositd

A mbédositdédt a KM hatdrozza meg a prdba nehézségének flggvényében. A
legtdbb esetben a mbédositd értéke nulla. A nullds dobads biztos sikert jelent.

Osszehasonlitd képességproéba

Mindenki radob a képességére kb6-tal, az eredményrdl a KM dont.



IT.

KEPZETTSEGEK

Minden Képzettséghez hozzarendelhetd eqgy olyan Képesség, amit a
Képzettség haszndlata legjobban prébdra tesz. Tény az is, hogy nincs két
egyformdn nehezen tanulhatd Képzettség, valamint az sem vitas, hogy magas
szinten lassabb a fejldédés. Hogy mindezen dolgokat modellezhessiik, minden
Képzettség mellett szerepel egy Képesség és egy szorzd. A Képesség
Képzettségprdba dobidsa esetén kap szerepet (lésd késd8bb ebben a fejezetben), a
szorzd pedig karakteralkotédsndl illetve szintlépésnél.

Az aldbbi tablédzat viszonyitédsi alapot nyujt a képzettségek szintjeinek
érzékeltetéséhez:

fokozat tudéas tanulasra forditott
minimalis idé

0 kisegitdé pdtalsegédinas helyettes 1 6ra
1 segédinas fél év
2 gyakornok két év
3 kismester hdrom év
4
5 mester ot év
6
7 nagymester tiz év
8 mester a mesterek kozt tizendt év
9
10 misztikus nézdépontu, harminc év?, egy élet?
hatalmas tudast idds
mester

Képzettségek felvétele illetve fejlesztése

Egy képzettség elsd fokl felvételéhez nehézség * 1 KP sziikséges, ahol a

nehézség a képzettségek aldbbi téblazatdban szerepld széam. Ugyanezen
képzettség méasodik fokra fejlesztéséhez nehézség * 2 KP kell, harmadik fokra
emeléséhez masodfokrdl nehézség * 3 KP, etc. Lehetéség wvan egyes

képzettségeken beliil specializadlddni, ilyen specializécid pl. a Téancon belil a
BOvtéanc.

A képzettségek listdja név, nehézség, vonatkozd képesség formédban.

TUDOMANYOK

Nyelvismeret 1x Emlékezet

Osi nyelv ismerete 2x  Emlékezet
irds és olvasés 1x Intelligencia
Epitészet 1x Intelligencia
Térképtan 1x Intelligencia
Heraldika 1x Emlékezet
Torténelemismeret 1x Intelligencia
Legendaismeret 1x Emlékezet
Vallasismeret 1x Emlékezet
BOlcselettudomany 1x 1Intelligencia
Magiaismeret 1x Emlékezet
Mechanika 2x Intelligencia
Méregkeverés 2x Emlékezet



Emberismeret 1x Asztral

Elettan 1x Emlékezet
Sebgydbgyitas 1x Emlékezet
Orvoslés 2x Intelligencia
Herbalizmus 2x Emlékezet
I1d&j6slas 1x Erzékelés
Asztroldgia 1x Asztral
Alkimia 2x Emlékezet
MUVESZETEK

Festészet 1x Asztréal
Szobraszat 1x Asztrél
Kalligrafia 1x Ugyesség
Koltészet 1x Asztréal
Eneklés/zenélés 1x Asztral
Mutatvanyossag 1x Ugyesség

Tanc 1x Asztréal
ISMERETEK

Szakma 1x Szakma szerint valtozd
Hajézéas 1x Erzékelés
Kocsihajtés 1x Ugyesség
Lovagléas 1x Ugyesség
Futds 1x Alléképesség
Uszéas 1x Alléképesség
Maszas 1x Ugyesség

Esés 1x Ugyesség
Ugréas 1x Ugyesség
Lopakodéas 1x Ugyesség
Rejtdzés 1x Erzékelés
Kétéltéanc 1x Ugyesség
Ertékbecslés 1x Emlékezet
Etikett 1x Onuralom
Erd&jaras 3x Erzékelés
Idomités 1x Asztrél
Csapdaismeret 1x Erzékelés
Csombzas 1x Ugyesség
Szabaduléas 1x Ugyesség
Alcazas/4lruha 1x Asztral
Hamiskartyézas 1x Intelligencia
Zsebmetszés 1x Ugyesség
Zarnyitéas 1x Ugyesség
Titkosajtdé keresés 1x Erzékelés
Hangutéanzas 1x Erzékelés
Hasbeszélés 1x Onuralom
Szajrél olvasas 1x Erzékelés
Mellébeszélés 1x Intelligencia
Kinzés 1x Emlékezet
Fajdalomtilrés 1x Onuralom
Helyismeret 1x Emlékezet
Hamisités 1x Intelligencia
HARC

Verekedés 1x Ugyesség
Harcmodor 3x 1lasd a Harcrendszer cimi fejezetben
Fegyverdobéas 3x Ugyesség
ijaszat 3x Onuralom
Hiritéfegyver

hasznalat 1x Ugyesség
Kétkezes harc 2x Ugyesség
Fegyverrantas 1x Gyorsasag



Lefegyverzés
Vakharc

Harc alakzatb
Hadvezetés
Orvgyilkolés
Pusztités

MAGIA
Gybgyités
Pszi

Aura
Demonoldgia
Dragakdémégia
Runamagia
Magiahasznala

(A varéazsloi

Képzettségprd

SIKER: k20 <

MODOSITO tabl
nehézség
képzettség
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
képzetlenség
0
Hiba
1
2
3
4
5+

A rontott prod

1x Ugyesség

2x Erzékelés
an 1x Onuralom

1x 1Intelligencia

2x Gyorsasag

2x Ugyesség (M.A.G.U.S.)

4x Asztral (Codex)

3x Onuralom (Codexben Aura+Diszciplinak)

2x Onuralom (Csak Aura)

1x/4x Emlékezet (Codex / M.A.G.U.S.)

4x Asztral (M.A.G.U.S.)

3x Asztréal (Codexben Jelmégia)
t 3x Intelligencia (M.A.G.U.S.)

és papi mégia tobbi arkdnumait lasd a kasztok leirédsénél.)

ba

képesség + MODOSITO

azat
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
+2 0 -2 -4 -6 -8 -10 -12 -14 -16
+4 +2 0 -2 -4 -6 -8 -10 -12 -14
+6 +4 +2 0 -2 -4 -6 -8 =10 =12
+8 +6 +4 +2 0 -2 -4 -6 -8 -10
+10 +8 +6 +4 +2 0 -2 -4 -6 -8
+12 +10 +8 +6 +4 +2 0 -2 -4 -6
+14 +12 +10 +8 +6 +4 +2 0 -2 -4
+16 +14 +12 +10 +8 +6 +4 +2 0 -2
+18 +16 +14 +12 +10 +8 +6 +4 +2 0
+20 +18 +16 +14 +12 +10 +8 +6 +4 +2
0 -2 -4 -6 -8 -10 -12 -14 -16 -18
Hatés
Raddbbensz, hogy a feladat meghaladja a tuddsod. Ujra

prébdlhatod, de vesztettél
eggyel nd.
Teljes kudarc,
Nem csak kudarc,
bajba sodortad.
Stlyos hibat vétettél. Kozvetve vagy kodzvetlenliil sebesiilést
vagy komoly ka&rt okoztdl tarsaidnak vagy magadnak.

Végzetes hiba. Haldlt is okozhatott a rontésod.

az o6nbizalmadbdél, ugyhogy a nehézség

de szerencsére nem hibaztéal.

hibdzt4l is. Valamit tonkretettél, téarsaidat

ba Gjraprébalhatd kettdvel nagyobb nehézséggel.



Valdészinlségek

A := azonos nehézségl prdba, mint a képzettség szintje

B := eggyel koénnyebb prdba

C := eggyel nehezebb prdoba

Képesség A B C
10 55% 65% 45%
11 60% 70% 50%
12 65% 75% 55%
13 70% 80% 60%
14 75% 85% 65%
15 80% 90% 70%
16 85% 95% 75%
17 90% 100% 80%
18 95% 105% 85%

+1 / -1 nehézség = +10% / -10% esély
+2 / -2 nehézség +20% / -20% esély
stb.

Ha a karakter teljesen jaratlan
itéli, hogy dobhat prébat, akkor
adnia, figyelembe véve, hogy:
+1 / -1 mbédositd = +5% / -5% esély
+2 / -2 mbédositd +10% / -10% esély
stb.

Osszehasonlité képzettségproéba

az adott képzettségben, de a KM mégis ugy
a KM-nek kell beldtédsa szerint mdédositdt

Mindenki radob a képesség + MODOSITO &sszegre k6-tal, az eredményrél a KM
dént. A MODOSITOT a téblazat elsd oszlopa szerint kell meghatdrozni.



ITT.

KARAKTERALKOTAS

N
|

Képességek meghatéarozadsa 148 pont elosztéséaval

Max.

30
30

2 képesség értéke lehet 16-ndl nagyobb

KP értékd elsdszintl képzettség felvétele

KP elkdltése a kovetkezd megkotésekkel:

Harci és méagia képzettség max. masodik szintd lehet

Max. hadrom harmadik szintd képzettség lehet, anndl magasabb szintd
pedig egy sem

Max. két képzettség valamely altémakdrében a karakternek lehetdésége
van specializalddni. (Pl. Lopakodads / Lopakodéas erdei kdrnyezetben)

Ez annyit jelent, hogy azokban a témakban a megfeleld KP rddldozéasaval
a karakter még két szinttel magasabb fokrél indulhat. (fgy elérhetd
max. két szlk témakdrben a mesterfok, vagyis az 0tddik szint.)



SZINTLEPES

A karakter kap 30 KP-t,
- noévelheti egy képességét egy ponttal,
ahdnyasra novelni akarja

keril)

fejlesztheti barmelyik meglévd képzettségét egy fokkal,

amibdl:

(pl.

Iv.

ez kétszer annyi KP-jaba keril,

ll-es képesség ndvelése 1l2-esre 24 KP-ba

vagy a KM

engedélyével UGjakat is tanulhat a képzettségekrdl szd6ld fejezetben leirt
koltséggel

Tapasztalati

szintet csak akkor léphet a JK, ha bizonyos mennyiségl TP-t

Osszegyljtott. A szintek TP igénye a kovetkezd tadblazatban foglaltatik:

nyugodtan

de a fenti tébléazat

T.SZ. szlkséges TP
1 0
2 100
3 200
4 400
5 800
6 1600
7 3200
38 6400
9 13000
10 26000
11 52000
12 100000
Minden tovabbi szintlépéshez +50000 TP kell.
Ha a csapat (vagy a KM) jobban kedveli a Codexes moédszert,
haszndlhaté az 1is. (Taldn konnyebben is hasznalhatd az,
jobban igazodik a hagyomdnyos rendszerekhez - és a megszokas nagy ur.)



HARCRENDSZER

A  karakter harci tapasztalatdt a Harcmodor képzettségek Jjellemzik.
Négyféle harcmodor 1létezik (plusz a Fegyverdobds és az Ijédszat): Pusztités,
Kozelharc, Kardvivads és Landzsavivas. Azt hiszem, eléggé egyértelml, hogy
melyik harcmodorba milyen fegyverek tartoznak. Mindegyik Harcmodor 3x-os
nehézséggel tanulhatd, vonatkozd képességeik és Egbdik a kovetkezdk:

Harcmodor Képesség Ego
Pusztités Erd 6
Kozelharc Gyorsasag 3
Kardvivas Ugyesség 5
Landzsavivas Ugyesség 8

Ha a karakter noveli valamelyik Harcmodor képzettségét (értelemszerden
tébb is lehet), az adott harcmodorhoz tartozdé fegyverek TE-je és VE-je kdzdtt
eloszthat 2 pontot. Minden paros Harcmodor fokozat elérésekor (késébb lehet,
de korédbban nem; egy szinten max. egy) lehetdsége van egy-egy fegyverre
specializadldédni. Ez annyit Jjelent, hogy két fokonként adhat egy pontot az
adott fegyver TE-jére vagy VE-jére. Ez a ndvelés csak egy meghatdrozott
fegyverre vonatkozik, tehdt pl. ha a karakter a hosszukard és a rovidkard
haszndlatdban is specializaldédni akar, mindkettdre kiildn meg kell "vasarolnia"
a pluszt. Egy ilyen pont 2 KP-ba keril.

TE = 10 + Harcmodorbél eredé pontok + Technikadbdél eredd pontok + Vonatkozd
képességbdl adddd mbddositd

VE

Harcmodorbdél eredd pontok + Technikdbdl eredd pontok + Pancél és pajzs
védelme + Ugyesség és Gyorsasag atlagabol adédd mdédositd

(a képletekben szerepld Képességekbdl csak az MGT harcmodorokndl leirt részét
kell levonni a harcértékek kiszamitésakor)

KE = Harcmodor Egéja + TE harmada + Fegyver Ego
Ha egynél tobb ellenfél tdmad a karakterre, annyi pontot kell levonni a

KE-b&1l, amennyi a tamadék szama. A tamadék mindegyike +1 KE-t kap.

Képességbdl eredd mdédositd tablazat:

Képesség Mbédositd
1- 6 -3
7- 9 -2
10-12 -1
13-14 0
15-16 +1
17-18 +2
19-20 +3

10



Harcmodorok
Pusztitéas
- A pancélok, vértek, pajzsok, fegyverek egylttes MGT-jének csak nyolc
folotti részét szenvedi el.
- VE-jét -3-as moédositd stjtia.

Kozelharc
- A pancélok, vértek, pajzsok, fegyverek teljes MGT-je szamit.

Kardvivéas
- A pancélok, vértek, pajzsok, fegyverek egylittes MGT-jének csak harom
folotti részét szenvedi el.

Landzsavivéas
- A pancélok, vértek, pajzsok, fegyverek egylittes MGT-jének csak harom
folotti részét szenvedi el.

A harc menete:
- Ha a felek mar készek a harcra, hagyoményos harci kezdeményezést dobnak:

KE + k10
Akinek a kezdeményezdb dobédsa nagyobb, elséként tamadhat és irdnyithatja a
harc menetét abban a kérben (pl. terelheti ellenfelét, stb.). Ha

ugyanannyi a két érték, ra kell dobni még kl0-zel.

- Amennyiben még egyikiik sem késziilt fel a harcra, vagy gyorsasag-
ellenprébat dobnak, vagy ha valamelyik félnek van fegyverrantésa, és
alkalmazni is tudja, hasznadlhatja azt.

- Vegyes esetben a harcra kész fél témad.

- Aki elnyerte a kezdeményezést, a kdvetkezS8képpen jar el: kivonja TE-jébdl
az ellenfél VE-jét és k20-szal megprébal alddobni. Ha sikeriilt, sebez a
fegyverének megfeleld értékkel. Ha 20-at dob a k20-szal, biztosan
hibazik, ha egyet, biztosan taldl. A visszatdmadas hasonldan zajlik.

Tédmadésok szama a Harcmodor filiggvényében:

Jartassdg az adott Tamadéasok szama
harcmodorban

1 1
2 1
3 1
4 1.5
5 1.5
6 2
7 2
8 2.5
9 2.5
10 3

A 1.5 témadds Jjelentése: 1 témadéds az elsé kdrben, 2 a mésodikban, 1 a
harmadikban, 2 a negyedikben, etc. A 2.5 értelmezése hasonlb.

Kétkezes csatabardot, pallost, kétkezes buzoganyt vagy alabéardot forgatva
a koronkénti tamadasok széma féllel csokken, de nem lehet kevesebb egynél.
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Harci helyzetek
Eszrevétlen tamadéas biztos kezdeményezés, biztos sebzés,
veszélyérzet prdba dobhatd

Meglepetés +5 KE

Harc magasabbrél +1 KE +1 TE +2 VE

Téamadas hatulrél +3 KE +4 TE
A hattal 4116 gyorsasagproébat dob. Amennyiben
sikeres, nincs +4 TE. (Persze a prdéba csak

akkor dobhatd, ha a KM engedélyezi.)

Harc sobtétben -5 KE -4 TE -8 VE, ha nincs Vakharc képzettség.
Ha van, sikeres préba esetén -3 KE -2 TE -3 VE.
A prébat minden hatodik kodrben lehet és kell is
Ujradobni. A nehézségek:

so6tét, csillagtalan éjszakéan

egyetlen tédmadd ellen harcolni

arnyak lathatodk

pancél csordmpol

léptek neszeznek

meglegyint a mozdulatok szele
megérzések vezérelnek 1

O J oy 0w N

Harc helyhez kétve -5 KE -4 TE -2 VE
Harc kdbultan vagy bénultan -7 KE -4 TE -5 VE

Védekezd harc +5 VE, sarokba szoritva +3 VE, tamadasra nincs
lehetdéség

Tamadéas megjeldlt testrészre testrész: -3 TE
fej, nyak, tenyérnyi pont: -6 TE

Harc megfélemlitve -7 KE

Harc gyGldletbdl +1 KE +1 tamadas, -4 VE

Roham +1 KE +4 TE -5 VE, masfélszeres sebzés
Verekedés - koronként 1 tamadés

- k3 sebzés

- harcértékei ugyanugy szamolhatdk, mint
barmely mds harcmodor hasznadlatakor, de
specializédcidé nem lehetséges

Oklelés kezdemény a hosszabb fegyveré, +4 TE -10 VE,
kétszeres sebzés
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Lovas harc - +3 KE
- a Lovaglas képzettség fiuggvényében:

fokozat TE, VE médositéd
1 -4
-3
-2
-1
0
+1
+2
+3
+4
+5

O W o Jo0 Ul Wb

[

Lefegyverzés szandékot eldére be kell jelenteni;
sebz8d tédmadas esetén nincs sebzés, hanem
sikeres Lefegyverzés prbdba esetén lefegyverzés;
az altalé&nos nehézség 50%

Foldharc nem koézelharcos: max. 1 tamadas, felezddik a
sebzés
kbozelharcos: masfélszeres sebzés

Aki ellen két teljes kordn at nem hajtottak
végre sikeres téamadéast, kibontakozhat a

foldharcbdl.
Belharc nem koézelharcos: max. 1 tdmadds, felezdédik a
sebzés
kézelharcos: +1 tamadas +3 KE, masfélszeres
sebzés

Minden MGT utan -1 TE/VE médositéd jarul.

Testkdzelbe férkézéshez és maraddshoz meg kell
szerezni a kezdeményezést. Ha az ellenfél
szerzi meg, kibontakozhat, ha akar.

Fegyverrantas
- Fegyverrantads csak arra alkalmas fegyverrel hasznédlhatéd
- Ha mindkét félnek van Fegyverrantésa, ellenprdébadt dobnak, ha dontetlen,
ujradobnak.
- Ha valamelyik fél jéaratlan a Fegyverrantésban, szintén ellenprébat
dobnak, a képzetlen fél nullas tudéssal.

Kétkezes harc

- +1 témadéas

- specializdcid 4 KP-ba keril

- a Kétkezes harc képzettség csak akkor haszndlhatd, ha a képzettség
fokozata eléri a karakter adott Harcmodorbeli jartasséagat (egyébként
kétkezes harcot csak a Kétkezes harc képzettség szintjére csdkkentett
harcértékekkel folytathat)

- a parban hasznidlt fegyverek Egdja Osszeadddik max. Otds Osszegig

Hiritéfegyver hasznalat

- alkarvédé Kézelharc harcmodorban +1 VE-t ad, ilyenkor nem kell
Haritéfegyver haszndlat képzettség sem
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- haritdétdr vagy haritdkesztyl haszndlatdhoz Haritdfegyver hasznélat
képzettség kell, igy +2 VE-t adnak

- a Haritdéfegyver hasznalat képzettség csak akkor alkalmazhatd, ha a
képzettség fokozata eléri a karakter adott Harcmodorbeli jértassdgat
(egyébként csak a Haritdéfegyver haszndlat képzettség szintjének megfeleld
harcértékekkel hasznédlhatja ki haritdéfegyvere eldnyeit)

Pajzshasznalat
- Harc kozben megszerzett kezdeményezés utédn az adott kdrben barmelyik
tdmadas helyett Oklelhet a karakter a pajzsaval. Ezt +2 TE -4 VE
médositdval teheti. Ha tamadadsa sikeres, felldki az ellenfelét.

Pusztitds képzettség
(a M.A.G.U.S.-beli Pusztitédsrdél van szd, nem a harcmodorrdl)

- Minden péaros fokozaton +1 sebzés.

Képzetlen fegyverforgatés
TE = vonatkoz6é képesség fele
VE = Ugyesség és Gyorsasdg atlagdbdl adédd moédositd + Pancél és pajzs
védelme
KE = Harcmodor Egdjanak fele + TE harmada + Fegyver Ego

Tavolbahatéas

Az idevagd képzettségek: Ijadszat és Fegyverdobds. Mindkettére ugyanazok a
szabalyok vonatkoznak. Alant sorjaznak.

TE = 22 + Képzettségbdl addédd pontok + Technikdbdl addédéd pontok + Ugyességbdl
adédé moédositod

Minden ugyanugy zajlik, mint fent, azzal a kiilénbséggel, hogy az Ijaszat
vagy Fegyverdobas képzettségek ndvelésekor csak egy ponttal né a TE. A
kezdeményezés mindig gyorsasag alapt, méddositdkkal.

VE = Célpont méretébdl adddé médositd + Célpont tavolsidgabdl addédd modositd +

Célpont mozgasabdl adddd mdédositd + Célpont pancéljabdl és pajzsabdl
addédd médositd

Tavolbahaté fegyverek:

Kategéria Tav.-bol adédd +VE max. hatoétav
13, szamszerij +1 / 5 méter 100 méter
Hajitétdr, hajitdbard +1 / 1 méter 20 méter
Landzsa, déarda, parittya +2 / 5 méter 50 méter
Nem hajitéfegyver, pl.

hosszukard, csatabard +2 / 1 méter 10 méter
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Célpont méretébdl adddd mdédositodk:

az dregtorony fala -6 VE

a lovag lovastél -2 VE
teljes emberalak -

fél emberalak +2 VE
mellkas v. kis &llat +4 VE
emberi fej, végtag +8 VE
kadrtyalap +12 VE
pénzérme +16 VE

a légy szeme hat persze!

Mozgasbdl adddd mddositodk:

lassan mozog -2 TE, +2 VE
gyorsan mozog -5 TE, +5 VE
ugral -10 TE, +10 VE

KE médositdk:

+5 Az ellenfeledre fogod a szdmszerijat, sakkban tartod. Csak az elsiitd
kart kell meghtznod. Ugyanez ijjal: felhtGzott, célra emelt ij.

+2 Célra kapod a kezedben tartott szémszerijat, és 1l8sz.

+1 Belevagod az ellenfélbe a kezedben tartott, dobadsra emelt hajitdtdrt.

- Bal kézre csatolt csuklétokbdl jobbal hajitdkést rantasz, és ugyanazzal
a mozdulattal mér dobod is. A kordbban ruhaujjadbdl észrevétlenil
tenyeredbe csUsztatott tlkést most hajitod el.

-1 Kezedben az i1j, idegen a vessz$, de most feszited lovésre az ideget.
Kardot akarsz dobni.

Taldlat helye (csak ha szikséges):

k10 testrész

(@]

fej

5 torzs
bal 1léab
bal kéz
jobb 1ab
jobb kéz

O 0 J o |

Néhdny megjegyzés:

- A pancélok, vértek, pajzsok csak akkor adnak +VE-t tavolbahaté fegyverek
ellen, ha valdban szerepet kapnak a védekezésben. Pl.: a célpont
mellvértje ad +VE-t, ha a karakter egész alakra céloz, de nem ad +VE-t
akkor, ha a fej a cél.

- A fejet, nyakat, szivet, létfontossédgl szerveket érd lovedékek sebzése
megsokszorozddik. A kétszeres vagy hadromszoros sebzés az altalénos, de
mindig a KM-é a doéntés joga.

fjasz szabaly

Az ijasz szabdly nevével ellentétben a hajitdéfegyverek haszndlatédra is
vonatkozik. Ha téavolbahatdé fegyverrel az okozott sebzés maximalis (pl.
hajitétdébrrel 6-os sebzést dob ki a jatékos), még egyet dobhat, és a dobott
értéket hozzdadhatja a sebzéshez. Ha a mésodik kocka is maximdlis, harmadikat
is dobhat, stb.
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Fegyverek harcértékei

6kol
kés
tér
rovidkard
hossztkard
handzsér
jatagan
lovagkard
pallos
szablya
masfélkezes kard
térkard
balta
kisbalta
csatabard
kétkezes csatabird
csatacsakany
csatacsillag
hosszu bot
roévid bot
furkds bot
egykezes buzogany
hagyoméanyos
tliskés
tollas
lancos
kétkezes buzogany
cséphadard
harci kalapécs
alabard
konnyd kopja
lovas kopja
nehézlovas kopja
landzsa
szigony

hajitotér
hajitébard
dérda

landzsa

rovid ij

hosszu 1ij
Osszetett 17
kézi nyilpuska
konnyd nyilpuska
nehéz nyilpuska
parittya

Ramiera

Slan kard

Slan tér
fejvadaszkard
Mara-sequor
Sequor

Dzsenn szablya
Shadleki buzogény
Kigydkard

Slan csillag

NEN_OBSADNWWDdO DO DdNORERPRRE

SO OO OO WO W W W W

DWW NN BN

Sebzés

k3
k5
k6
k6+1
k10
k6+3
k6+2
2k6+2
3k6+2
k6+2
2k6
k6+1
k10
k6
k10
3k6
k10
k10
k5
k3
k6

ko6
k6+2
k6+1
k6+3
3k6
k6+1
k6+2
2k6+2
k10
2k6
2k10
k10+1
k10

k6
k6+1
k6+2
k10+1
k6
k6+1
k10
k3
k6+1
k10+2
k5

k6
k10+2
k6+1
k6+2
2k6+2
k6+1
k6+3
ke+1
k10
k3

MGT
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+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
+1 mesterfoktdl)
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mesterfoktdl)

(+1 mesterfoktdl)



Shadoni pancéltord
nyilpuska

quill

quill péarban

nao

kettdsivd vivdkard
vivdkard+h.kesztyd
(parban)

vil tér

térkarom

shin-quor

ark (masfélkezes)
norhor (szablya)
norquis (pallos)
csatapallos

arkhor (csatakard)

césquor (landzsakard)

tikard

kiskard

nador csakany
gorg csatabard
igua

Pancélok, wvértek, pajzsok

(Codexes értelmezés szerint)

Név

posztéovért
acélbdr
bérpancél
er8sitett bdrpancél
lancing
lancruha
pikkelyvért
pikkelying
pikkelyruha
mellvért
félvértezet
nehézvértezet
teljes vértezet

kis pajzs
kbzepes pajzs
nagy pajzs

SN

N OTw N O 01O DN O

Védelem

O 0 oy U oy Ul x0T ddWDNDN

DS N

2k10

k6
k6
k6+2
2k6

2k6
k6
k6+1
k10+2
2k6
k6+2
3k6
3k6+2
2k6
2k6+2
k6
k6+1
k6+2
3k6+2
k6+2

MGT
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