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Mivel a magusoknak csodélatos hajlamuk
van arra, hogy mindenféle kiilonds
helyzetben keriiljenek, gyakorta kell majd
kitalalnod, hogyan juthat ki a karaktered
egy hizésabb helyzetbdl. Az alapszabalyok
az Otsdik fejezetben lefrjék a kimenetelek
meghatirozdsdnak gyors mifiveletét, ha
véletlenszeri tényezdk jelennek meg a
jatékban. A nagyobb  részletesség
érdekében  haszndlhatod az  al4bbi
rendszert, mely lefed mindent a
lopakodéstél kezdve a harcon 4t a
karizmatikus szénokl4sig és még azon is
tal.
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Természetesen az itt ismertetett rendszer csak javaslat.
Kétségtelen, hogy eldallnak majd olyan helyzetek, ahol egy
maésfajta — vagy egyéltalain semmilyen — mdédszer alkalmazésa
sokkal megfelelébb. Hasznald azt, ami a legésszer(ibb az adott
szituaciéban, egészen addig, mig az igazsdgos és kdvetkezetes! Ne
felejtsd el megitélni az esélyeket a szerepjaték alapjan is! Egy
jatékos megindité el6addsa (vagy ihlettelen jatéka) feltétleniil
valamilyen szerepet kell, hogy jatsszon a karakter torekvéseinek
sikerében vagy kudarcédban. A karakter jobb lehet valamiben,
mint a jatékos, de a jatékosnak legaldbb prébédlkoznia kellene
minden esetben. Onnantdl hagyhatod, hogy a kockdk oda
essenek, ahova kell, és aztdn a véletlen, az el6ad4s vagy a kettd
valamilyen kombinaciéja alapjan hatirozod meg a kimenetelt.

DRAITA

A karaktered a kiilonboz8 teriileteken
mutatott tehetsége a karakterlapodon
taldlhaté Tulajdonsdgok és Képességek
alapjan  jellemezhets.  Ezeket  mind
kifejtettik a  Harmadik  fejezetben.
Mindenesetre, a Jellemz8k csak akkor
hasznosak igazan, ha tudod, hogyan kell
8ket hasznalni. A kovetkezd szabalyok

viszonylag  részletes lefrast adnak a
karakterek dtjdba gordiils  akadalyok,

megoldandé feladatok széles vélasztékardl.
Az esetek nagy tobbségében, egyszer(ien
csak Osszeadod egy Tulajdonsag és egy
Képesség pontértékét, majd dobsz az annak
megfelels szama kock4val. Ha a feladat a karakter specializacioi
kozé tartozik (l4sd 121. oldal) a jatékosnak lehet&sége van ra,
hogy tovébbi kockdkkal dobjon, ha egy vagy tobb 10-est dob.
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Az itt felsorolt szabdlyok kozel sem foglalnak mindet
magukba. Ha egy feladat meriil fel, mely nincs itt felsorolva, a
Meséls kovetkeztessen ki a megadott példdk alapjan egy 4j
feladatot! Sok esetben, a legegyszer{ibb médszer el8szor eldonteni,
hogy a feladat kénny(i, némileg nehéz vagy nagyon nehéz. Aztan a
Meséls ez alapjan megad egy célszamot, és meghatérozza a pontos
kimenetelt a dobott sikerek szerint. Gyakran felmeriils feladatok
esetén hasznos lehet a Meséldnek lefrni szabélyokat, melyek
hasonldk az ebben a fejezetben szereplSkhoz, hogy megtartsa a
kovetkezetességet és igazsagossagot. Ne feledd, hogy ha egy
karakternek nincs legalabb egy pontja egy sziikséges Ismeretben,
akkor annak a jatékosnak még dobnia sem szabad, és a sziikséges
Képzettség nélkiil eggyel né a célszam, ha a Tulajdonségait veszi a
alapul a dob4snal.
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AUTSITATIRUS CSELEREDETER

Az automatikus cselekedetek végrehajtasidhoz nincs sziikség
kockadobésra. A kovetkezdk a leggyakoribbak koziiliik:

o Cselekvés atengedése: A karakter hagyja a
kezdeményezésben kovetkezd (246. oldal) karaktert el8szor
cselekedni. Még mindig cselekedhet a kér végén, miutdn a
tobbiek mér végeztek. Ha minden karakter (mind jatékos, mind
meséls) atengedi cselekvését, senki nem cselekszik abban a
forduléban.

o Fegyver elSkészitése: Mindegy, hogy egy hiivelyben 1évs
kard el6rantisardl vagy egy lires tard pisztoly Gjratdltésérdl van
526, egy fegyver elSkészitése egyetlen kort vesz igénybe és
altaldban nem sziikséges hozza dobni. Mindenesetre, ha egyéb
cselekedeteket is végre szeretne hajtani a karakter ugyanabban a
korben (ide értve az épp elSkészitett fegyver hasznilatara tett
kisérletet), az Osszetett cselekvést igényel. A jitékosnak
csokkentenie kell a kockatartalékat (ldsd ,Megosztott
cselekvések”, 224. oldal) és Ugyesség + Kozelharc/Lfegyverek
dobéast (4-es célszdmra) kell tennie a fegyver sikeres
elskészitéséhez.

e Foékusz megragadasa: Mindegy, hogy az egy zsebben 1évs
kristdly vagy egy nagy szerkezet a karakter hatizsakjdban,
feltételezhets, hogy a migusok tudjik, hol tartjak a fékuszukat,
és konnyfiszerrel elérhetik Sket. Végiil is a fokuszok a mégia
eszkdzei és csak a legbutdbb magus tenné rossz helyre Sket.
Meégis egy karakter egy nagy, esetlen fékuszokkal teli hatizsdknal
eltolthet koroket azzal, hogy megtaldlja a megfelelst a nagy
rendetlenségben. Még egy konnyen elérhetd zsebben térolt
fokusz elévétele és elSkészitése is egy akcidba keriil. Ha a
karakter el§ akarja késziteni, és hasznélni is akarja a fokuszat

azonos korben, akkor a jatékosnak ennek megfelelen
csokkentenie kell a kockatartalékat (lasd ,Megosztott

cselekvés”, 224. oldal).

e Jarmi beinditdsa: Ehhez nem sziikséges dobni, de egy
cselekvésbe kertiil.

o Mozgas: A karakterek sétilhatnak, kocoghatnak vagy
futhatnak. Sétalas kdzben a karakter hét métert halad koronként
és elvégezhet szdmos egyéb cselekvést is biintetés nélkiil.
Kocogas kozben a karakter (12 + Ugyesség) métert tesz meg
koronkeént, futva pedig (20 + [3 x Ugyesség]) métert.

A karakterek legfeljebb a legnagyobb futési sebességiikkel
elérhetd tavolsag felét tehetik meg egy korben, és végezhetnek el
mellette egy normlis cselekvést. Alralaban ez azt jelenti, hogy
mozog, aztdn megill, hogy végrehajtson egy cselekvést.
Lehetséges mozgas kdzben is cselekedni, de minden méter, amit
megtesz, eggyel csokkenti az akcié kockatartalékat (tovabbi
részletek a 249. oldalon). Fontos, hogy a sériilt karakterek (256.
oldal) mozgési sebességét levonasok sijthatjak.

e Talpraalldss: A karakterek 4ltaldban dob4s nélkiil
felkelhetnek a f5ldrél egy kor alatt. Felkelni és ugyanabban a
korben egy mésik cselekvést végrehajtani dsszetett cselekvésként
lehet (lasd ,Megosztott cselekvések”, 224. oldal), és egy sikeres
Ugyesség + Atlétika (4-es célszam) dobés kell hozza.

FIZIRAI CSELEREDETER

o Betorés [Ugyesség vagy Intelligencia + Technolégia]:
Ha egy karakter nem rendelkezik egy zart ajtéhoz tartozod
kulccsal, vagy titokban kell bejutnia egy riasztéval védett helyre,
akkor betorés probdra van sziikség. Mig a karakterek tobbszor is
megprobélhatnak kinyitni egy zarat és még akar dobassorozattal,
lassan és Gvatosan felnyithatjék a zérat, egy biztons4gi rendszer
kicselezésénél azonban elsére kell sikert aratni. Minden
betoréshez kell valamilyen szerszdm. Az olyan rogtonzott
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segédeszkozok, mint a hitelkdrtya legalabb eggyel novelik a
célszamot, mig a kidolgozott z4rnyit6 pisztolyok és kédanalizalok
az ilyen dobésok célszamat csokkentik kettvel — vagy tdbbel is,
ha kifejezetten olyan zar ellen hasznéljdk, aminek nyitasdhoz
kifejlesztették. Barmilyen sikertelenség beinditja a riasztdkat,
ahogy hasonl6 esetben zarnyitasnal is beindul minden, az ajtéhoz
csatlakoztatott riaszté. A balsikerek azt jelentik, hogy a
segédeszkoz eltorik, ujjlenyomatokat vagy egyéb drulkodé jeleket
hagytdl a zir koril, vagy barmilyen egyéb hasonl6
szerencsétlenség torténik.

Mig az autériasztékat altaldban figyelmen kiviil hagyjak a
Sotétség vildgaban, a legtdbb épiilethez tartozéd riasztdé azonnal
jelez a rend6rségnek vagy valamilyen magin biztonsigi
szolgalatnak. Altaldban a mechanikus zirak felnyitdsdhoz
Ugyesség + Technolégia dobés, mig elektromos zarak nyitésdhoz
vagy riasztok hatéstalanitdsahoz Intelligencia + Technoldgia
dobas sziikséges.

A karaktereknek minimalis képzettséggel kell rendelkezniiik,
hogy egyéltalan megprébalhassanak kinyitni egy bonyolultabb
zarat. 1-es Technolégidval ki lehet nyitni a legtdbb épiilet vagy
autd zarjat, de egy széf vagy billentyfis zar feltdréséhez mar két
pont sziikséges az emlitett Képzettségben.

A Technolégia Képzettség lehetévé teszi a jatékosok
szdméra, hogy kidolgozott biztonsagi rendszereket készithessenek
sajat laborjukhoz, hizukhoz vagy templomukhoz. Akar egy
mechanikus zarrdl, akér egy lathatatlan l1ézerekkel és automata
gépfegyverekkel felszerelt hordozhat6 riaszté rendszerrél van szé,
a folyamat ugyanaz. A karakternek (a megtervezett rendszer
Osszetettségétdl fiiggben) néhany érajaba vagy hetébe keriil, és a
jatékosnak Intelligencia + Technol6égia dobast kell tennie.
Hasznild az alap 6-os célszdmot, hacsak a karakter nem
rendelkezik  kiilondsen rossz  vagy j6 késziilékekkel és
felszereléssel! Egy siker egy 4-es célszammal rendelkezd rendszert
hoz létre, és minden tovébbi siker eggyel, ndveli a célszadmot.

Zarak Célszam

Aktataska vagy régi aut6d 4
Modern auté vagy lakés 5
Széfek 6
Hivatali billentyfis z4r vagy kartyaleolvasé 7
Bank széf, szigortan titkos billenty(is zar vagy 8

kartyaleolvas6
Magas  biztonsdgi  szinti  hang = vagy 9
retinaleolvasé
Fort Knox vagy az NSA fegyverlaboratériuma 10

e Dobas [ﬂgyesség + Atlétika]: Targyak, amik 1,5
kilogrammot vagy annél kevesebbet nyomnak (mint a granatok
vagy kések) el lehet dobni [Eré x 5] méterre. Minden tovabbi
egy kilényi csdkkenti ezt a tavolsagot 5 méterrel (nehéz dolgokat
nem lehet nagyon messzire dobni). Ha egy targyat fel lehet
emelni, de nem lehet eldobni, akkor csak egy vagy két yardra
lehet elgérgetni.

A Meséld novelheti a dobési tavolsdgot aerodinamikus
targyaknal, mint a frizbi vagy csdkkentheti ormétlan targyaknal,
mint egy televizié esetén. Csupan messzire eldobni egy targyat
nem igényel kockadobést. Egy célpont pontos megdobasihoz
szitkség van egy Ugyesség + Atlétika dobdsra 6-0s célszém ellen
(legfeljebb a targy maximum dob4si tdvolsaganak feléig) vagy 7-
es ellen (a maximum dobési tavolsag felétsl a teljesig). Ez a
célszam valtozhat kénnyen dobhaté targyak, nagy szél és hasonlé
kiils6  kortilmények esetén. A sikertelenség a célpont
eltévesztését jelenti és a balsiker, 4ltaldban azt jelenti, hogy a
targyat elejtik, mielStt eldobnak, vagy véletleniil eltaldlja a dobo
egyik tarsat.

HAT®DIK FEEZET: RENDSZER £S DRAMMA 231

T3 2L

A I T S LRV ATAEAT



R EE T

e Emelés/Torés [Er8 vagy AkaraterS]: A kovetkezd
tablazat tartalmazza a minimalis Eré értékékeket, amik
szitkségesek bizonyos tomegek megemeléséhez vagy eltoréséhez,
dob4s nélkiil. A jatékosok olyankor is dobhatnak, ha a karakter
erejét meghalad6 tomeg(i targyakat akarnak megmozditani. Ez a
dob4s AkaraterSvel torténik Erd helyett, és 9-es a célszama.
Minden siker eggyel, mozditja el6re a karaktert a listan.

Er6 Cselekvés Toémeg
1 Sordsdoboz dsszelapitasa 20 kg

2 Faszék osszetorése 50 kg

3 Faajté betorése 125 kg
4 Egy 60x120-as deszka eltorése 200 kg
5 Fémaijto betdrése 325 kg
6 Motorkerékpar eldobasa 400 kg
7 Kisebb aut6 feldontése 450 kg
8 90-es vezeték eltorése 500 kg
9 Cementfal 4tiitése 600 kg
10 Fémrtartaly feltépése 750 kg
11 2,5-es fémlap Atiitése 1000 kg
12 Fém lampaoszlop kitépése vagy eltorése 1500 kg
13 All6 vagon eldobasa 2000 kg
14  Limuzin kettétépése 2500 kg
15  Teheraut6 eldobésa 3000 kg

A karakterek dsszedolgozhatnak (gyakran sziikségiik is lehet
erre), hogy felemeljenek egy targyat. Ezt nevezik 4ltaldban
csapatmunkanak. A karakterek Osszesitett Erd értéke adédik
hozzd minden Akaraterd dobassal szerzett sikerhez. Mind az
emelés, mind a tdrés egy mindent vagy semmit tipusi cselekedet
— ha sikertelen a dobas semmi nem torténik. A Meséls dontése
alapjan, egy pont hijan sikertelen Eré dobds esetén
engedélyezheti a karakternek, hogy elhtzzon egy nehéz tirgyat
rovid tdvon vagy eléggé megrongiljon egy stabil ajtot ahhoz,
hogy tdbb probéalkozas esetén feltorje azt. Balsikernél a karakter
tdlterheli valamijét vagy réejti a targyat a ldbara. Barmelyik
esetben a karakter 4ltaldban egy pontnyi z(z6d4st kap.

e Kovetés [Ugyesség + Lopakodas]: Egy célpont
kovetése sok hasznos informdcidhoz is juttathat. Egy
bepoloskézott vagy miiholdas megfigyelés alatt 4ll6 célpont
kovetése roppant egyszerfi. Az iildozének ritkan, ha egyaltalan,
van sziiksége, hogy a célponttdl latétavolsagba legyen. Még a
kiilénssen elévigyazatos célpontoknak is Intelligencia + Eberség
dobast kell tenniiik 9-es célszam ellen, hogy észrevegyék a
kozelben 6lalkodé karaktert. Mindenesetre, ha a karakter nem
rendelkezik ilyen magas fejlettségli felszereléssel, akkor
ténylegesen kell kdvetnie a célpontot.

A kovetéshez egy Ugyesség + Lopakodas dobés kell, Eszlelés
+ Eberség ellen. A koriilmények mindkét dobds célszémat
befolyasolhatjak. Azon célpontok, akiknek elterelték a figyelmét,
elmeriiltek gondolataikban, vagy mas feladatokat hajtanak végre
nagyobb célszdmra, kell dobniuk, mig az elévigyazatos célpontok,
akik gyanitjdk, hogy kovetik Sket alacsonyabb célszdmra, kell
dobniuk. Hasonléképpen, lopakodni valaki utdn egy kevésbé
megvilagitott, zstfolt, zajos utcan csak 4-es célszamd, mig délben
észrevétleniil kdvetni valakit egy iires parkolén keresztiil akar 9-
es célszamii is lehet.

Ha a karakter segitStarsakat szerez a célpont kdvetéséhez, a
feladat sokkal kénnyebb lesz. Kettd vagy tobb karakter, akik
felvéltva kovetik a célpontot, lehetvé teszik a kvetsk szaméra
a csapatmunkit. Ha autéval vagy motorral erednek valaki
nyoméba, helyettesitsd a Lopakodast Vezetéssel. Ne felejtsd el,
hogy a Rejtelem HAttér minden pontja eggyel noveli az ildozs
észlelésének célszamat!

o Lopakodas [Ugyesség + Lopakodas]: Akar az Orskitsk
egyik laborba val6 beszivargasrdl vagy egy renddri megfigyelés
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elkeriilésérdl legyen sz6 a lakdsodon, a karakternek osonnia kell,
hogy ne vegyék észre. A Lopakodas egy ellendobas Ugyesség +
Lopakod4s valamennyi lehetséges megfigyels Eszlelés + Eberség

dobdsa  ellen.  Mindkét  célszdma  4ltaldban  6-0s.
Figyelemelterelés, dlruha vagy rossz megvilagitas csokkentheti a
lopakodé karakter dob4sdnak célszamat kettdvel, ahogy az is, ha
tudja, hol vannak a megfigyelSk. Elényos kilatohelyek, infravords
érzékelsk vagy egyéb hasonlé elénydk semlegesithetnek minden
sotétségbdl adédo levonast és csdkkentik a megfigyels dobasianak
célszamat is (legfeljebb kettSvel). Jusson eszedbe, hogy az
Rejtelem Hattér minden pontja eggyel csokkenti a lopakodas
dob4sok célszamat! Balsiker esetén a lopakod6é karakter
véletleniil nekimegy az egyik megfigyel6nek, hangos zajt csap,
vagy masképp hivja fel magara a figyelmet.

o Lopas [Ugyesség + Lopakodds, Eszlelés +
Helyismeret]: Akar egy szamitégépes adathordozéra van
szitksége egy magusnak az ellenség asztalardl, vagy egyszer(ien
csak egy tal ételre egy nyilvanos boltbsl, a lopas
figyelemreméltéan hasznos tevékenység lehet — egészen addig,
mig a karaktert nem kapjak el. Egy targy ellopasdhoz tégy
Ugyesség + Lopakod4s dobast valamennyi lehetséges megfigyels
Eszlelés + Eberség probajanak sikereivel szemben. Mindketts
célszdma a targy nagysagatol és az elterelés mértékétdl fiigg. A
poloskak elhelyezésére vonatkozé szabdlyokndl (a ,Megfigyelés”
cimszé alatt) tovabbi informacidkat taldlhatsz. Terjedelmes
ruhdk és hasonl6 tritkkok hasznélata csdkkentheti a célszamot
(legfeljebb kett&vel). A sikertelenség azt jelenti, hogy a tolvajt
észrevették, mig a balsiker azt, hogy még azok szamiara is
nyilvinvalé a lopés, akik nem is figyelték a dolgot. Egy sikeres
Eszlelés + Helyismeret dobas (8-as célszam) lehetvé teszi a
karakternek, hogy elére meghatarozza, mind a feladat célszdmit,
mind a lehetséges megfigyelSk viszonylagos éberségét.

e Maszas [Ugyesség + Atlétika]: Ha egy karakter egy
délt vagy fiiggdleges feliileten maszik (kdves emelkedd, haz fala),
Ugyesség + Atlétika probat kell tennie. A mdszas 4ltaldban
dobéssorozat. Egy atlagos maszasnal a karaktered 5 métert halad
sikerenként. A Meséls szabadon véltoztathatja ezt a tavolsagot a
célszam alapjan (kénnyebb a mészés sok kapaszkodéval vagy jo
maszé felszereléssel: 7 vagy 10 méter sikerenként; nehezebb
fiiggtleges feliileten vagy mészofelszerelés nélkiil). Az idjaras, a
maszéfelszerelés mindsége, a kapaszkodok fajtdja és sok egyéb
hasonlé tényezd befolyasolja a mozgis sebességét. A dobéssorozat
addig tart, mig a karaktered elég sikert szerzett ahhoz, hogy elérje
a céljat. A sikertelenség csupén azt jelenti, hogy a karakter nem
halad elére, mig a balsiker azt jelenti, hogy elakadt vagy
valészintileg le is esett.

o Terhelés [Er8]: Jollehet egy magusnak magaval kell
hordania fokuszait, talizménjait és csecsebecséit, nem tarthat
magidnal tdl sokat. A  konyvfiiged tuddésnak, akinek
mindenképpen magaval kell cipelnie egész konyvtarat, a fizikai
korlatozasok hatranyosak lehetnek. Egy karakter koriilbeliil 10
kiloényit tud magdval hordani Erd pontonként, meger&ltetés
nélkiil. Ha ezt tallépi, egypontos célszam biintetést kap minden
fizikai jartassighoz a tomeg és terjedelem miatt, és minden
tovdbbi 10 kg felezi a karakter alap mozgési sebességét. Az
atlagos tomegkorlatozas kétszerese eseten a karakter egyaltaldn
nem tud mozogni.

Fontos, hogy a karakter nagyobb tdmeget is elbir tolni vagy
htzni, mint amit fel tud emelni, és egy targy nagysiga
lehetetlenné teheti a szillitdst a kanyarokban valé fordulds, a
fogas megtalalasa és hasonlok miatt.

e Ugras [Ers vagy Ers + Atlétika tavolugras esetén]: Az
Ugras dobdsoknak altaldban 3-as a célszdma. Minden siker egy
méter fliggbleges és két méter vizszintes elmozduldst jelent.
Rugéval felszerelt feliiletr8l — mint a medence ugrédeszkija —
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torténd elugrds fél méterrel noveli mindkét tivolsagot, és egy
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hajlékony rad hasznilata meghdromszorozza az ugras tavolsagat.
A radugras azonban 4-esre noveli a célszamot. A sikeres
ugrishoz a karakternek elég sikerre van ahhoz sziiksége, hogy az
lefedje a kozte és a célja kozti tavolsagot. Sikertelenség esetén a
karakternek nem sikeriil megugrani a kivant tavolsagot, de a
jatékos tehet egy Ugyesség + Atlétika dobast (4ltaldban 6-0s
célszam ellen), hogy a karakter esés kozben biztonsdgosan
megkapaszkodhasson egy parkanyban, zaszlérddban vagy més
kapaszkodéban. A balsiker 4ltalaban azt eredményezheti, hogy a
karakter megbotlik a sajat ldbdban, vagy végzetébe zuhan az
adott helyzettdl fiiggGen.

Ugras el6tt a karakter eltdlthet egy kort azzal, hogy
megéllapitsa az ugris célszamit. Harom vagy tobb siker egy
Eszlelés + Atlétika dobas esetén (6-0s célszam) lehetévé teszi az
ugrashoz sziikséges sikerek szamanak pontos meghatirozasat.

o Uszas [Alloképesség + Atlétika]: Minden karakter,
akinek az Atlétikdja egy vagy tobb pontos, arrdl feltételezhetd,
hogy tud tszni. Hossz( tava vagy sokdig tartd Gszas sikeréhez egy
Uszas dobésra van szitkség, a célszémot az id6jarasi viszonyok
hatdrozzak meg. A medencében tdrténd Gszas altalaban 4-es
célszami, mig ugyanez sarki vizekben, egy er8s viharban 10-esre
nd. Csak egy dobas sziikséges 6ranként a felszinen maradishoz;
tényleges tavolsdg megtételéhez minden 15 percben dobni kell.
Sikertelenség esetén a karakter fuldokolni kezd, és a jatékosnak
dobnia kell, vagy a karakter a fullad4stSl sebzést szenved el.
Balsiker esetén a karakter azonnal Egészség-szinteket veszit.

o Uldozés [Ugyesség + Atlétika/Vezetés]: Mig valakit
biztonsdgos  tivolsdghbdl kovetni hasznos  informécidkhoz
juttathat, ugyanigy valakinek az {ildozése és elkapdsa is. Az
iildozés torténhet gyalog, Ugyesség + Atlétika kombindciot
hasznalva, vagy jarmivel, Ugyesség + Vezetés prébaval.
Mindkét esetben a folyamat hasonls. Altalaban nincs szitkség
dob4sra; a gyorsabb személy vagy jarm{ utoléri a lassabbat.
Mindenesetre, ha a két személy vagy jarmii kozel azonos
sebességliek, vagy ha sziik vagy eldgazé sikatorok lehetévé teszik
az ildozottnek, hogy lerdzza az iildoz6t, akkor hasznilhatod az itt
lefrt rendszert.

Az iildozés dobassorozatnak mindsiil. Az ilddzés célpontja
annyi sikerrel kezd, amilyen t4vol van az iild6z6jétsl. Futasnal a
célpont egy sikert kap minden két méter tavolsigért; jarmiives
ildozésnél 10 méterért jar egy siker.

Minden korben mindkét fél dob és hozzaadja az (j sikereket
az eddigiekhez. Ha az (ildoz6 tobb sikert ér el, mint a célpontja
akkor utoléri és megprébalhatja megtdmadni vagy hatréltatni.
Ha a célpont tovébbra is szerez sikereket, akkor egyre tdvolodik
az {ild6z6t8l. Minden siker, amit a célpont szerez az iild6z8 Gsszes
sikerén feliil, egyet ad minden Eszlelés dobés célszamahoz, amit
tennie kell, ha a célpont el akar rejt8zni vagy el, akarja keriilni,
hogy észrevegyék. Ha barmelyikiik balsikert dob, a karakter
megbotlik, megtorpan és megall vagy barmilyen mas mdédon,
abbahagyja az el6rehaladést, lehetévé téve a masiknak, hogy
elmenekiiljon vagy utolérje.

e Vezetés [Ugyesség + Vezetés]: Egy vezetés dobds
felesleges a jarmi A4tlagos koriilmények kozott  torténd
iranyitasdhoz. Barki egy vagy tobb pont Vezetéssel el tud jutni
»A” pontbdl ,B” pontba nehézségek nélkiil. Azonban azoknak
akik nem jartasak a jarmfiivezetésben, dobniuk kell minden
alkalommal, amikor vezetni prébalnak. A rossz id&jaras, a nagy
sebesség, a szabdlytalankodé gyalogosok, az akaddlyok és az
Osszetett mandverek valami sokkal nehezebbé véltoztathatnak
egy rutinmfiveletet. A vezetés kozben felmeriils problémak
sokasdga miatt a pontos célszdm meghatarozdsa a Mesél6re van
bizva. Az alap célszdma barmilyen vezetés dobasnak 3-as, ami
csupan egy kozepesen nehéz szitudciét foglal magiba, mint a
nagy forgalom vagy a rossz id6jaras. Az egyszerfi sikertelenség egy
Vezetés dobasnal ritkdn jelent stlyosabb dolgot, mint egy
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megcsiszast megalldskor vagy egy kisebb biintetécédulat (ha van
renddr a kozelben). A balsiker 4ltalaban valamilyen balesetet
vagy mifiszaki hibat eredményez. Alacsony sebességnél ez egy
eldurrant gumitsl a meggorbiilt 16kharitéig lehet barmi. Nagy
sebességnél vagy rossz Gton azonban egy balsiker végz8dhet
hal4los balesettel is.

Kiilonosen nehéz vezetési koriilmények kozott egy egyszerti
hiba sziikségessé tehet egy masodik dobast. A hiba ebben az
esetben azt jelenti, hogy a vezetd elvesztette uralmit a jarmfi
felett vagy egy kozepes balesetet okozott, mig a balsiker hal4los
karambolt jelenthet. A siker azt jelenti, hogy a komoly
kovetkezményeket elharitotta és a vezetd csupan habozva vagy
megcstszva 4llt meg. Az iildozéseket leszamitva (lasd ,Uldozés”)
tobb siker a dob4sndl ritkdn jelent tobbet, mint igazdn jartas
vezetést. Emellett a kovetkezd célszdm mddositok hozzaadédnak
minden, jarmfivel térténd iildozéshez:

Veszély Célszam modosité
Nagy forgalom +1

Rossz id6jaras (komoly felhGszakad4s) +1
Veszélyes idSjaras (szélvihar, jégvihar) +2

Rossz utak (csak ha 30 kilométer/éranal +1
nagyobb a haladasi sebesség)

Vezetés terepen +2

A jarm(i fajtdja befolyasolja mind azt, hogy a karakter milyen
gyorsan vezetni a jarmfivet, mind azt, hogy mennyire képes
irAnyitani azt. A kovetkezd tdblazatban, a biztonsdgos sebesség
oszlop azt mutatja, milyen gyorsan vezetheti a karakter a
jarmfiivet célszamnovekedés nélkiil. Minden 15 kilométer, amivel
meghaladja ezt, eggyel noveli minden vezetéssel kapcsolatos
dobés célszamat. Ugyanigy a kockdk maximuma, ami a vezetd
jatékosanak kockatartalékdban van, megegyezik a jarm{
irdnyithatésdgaval. Még egy nagyszer(i sofér is csak ennyire tud
irAnyitani egy tankot.

Jarmi Biztonsagos Maximalis Iranyithatésag
sebesség sebesség
Moped 30 50 5
Tank 60 100 4
Busz 60 100 3
18-kereki 70 110 4
Személyautd 70 120 5
Kisbusz 70 120 6
Kombi 70 120 6
Kis motor 60 100 8
Sport kombi 100 140 7
Sport autd 110 160 8
Nagy motor 110 150 8
Luxusauté 85 155 7
SUV 70 115 6
Forma-1-es auté 140 240 10

o Zsebmetszés [Ugyesség + Lopakodas]: Mig elhelyezni
valakin egy apré poloskit viszonylag kénny(, addig kilopni
valakinek a zsebébdl valamit vagy egy nagyobb térgy elhelyezése
valakin sokkal nehezebb. Igaz, minden ilyen tolvajlas folyamata
hasonl6. Altaléban, egy ellendobast kell hasznélni szembeallitva
a tolvaj Ugyesség + Lopakodds dobasat a célpont Eszlelés +
Eberség dobasaval, mindkét oldalon 6-0s célszémmal. Noveld a
célszamot eggyel, ha az elhelyezett vagy eltavolitott targy akkora,
mint egy pénztirca vagy akar egy zsebéral A célpont szintén
eggyel alacsonyabb célszdmra dob, hogy észreveszi-e. Késsbb, a
zseb barmilyen esetleges ellendrzése altalaban felfedi egy vért
targy hidnyat vagy egy ismeretlen jelenlétét. Mindenesetre a
célpont nem lesz tudatdban annak, hogy a tirgy hogyan keriilt
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hozz4 vagy hogy hogyan tiint el. A sikertelenség egyszerfien azt
jelenti, hogy a karakternek nem sikeriilt elhelyeznie vagy
ellopnia a kérdéses targyat, és a szokésos levonasokkal jar, ha a
karakter Gjra prébalkozik (minden sikertelen dobés balsikernek
szamit). A balsiker azt eredményezi, hogy tetten érik az illetst.

SZECIALIS CSELEREDETER

o Beilleszkedés [Karizma + Kifejez8készség és/vagy
Felfogas + Természettudomanyok]: Néha a legjobb médszer
arra, hogy megszerezziink egy informiciét az, ha kozvetleniil
annal a személynél prébalkozunk, aki ismeri. Ennek a
megkisérlése azt jelentheti, hogy a karakternek meg kell
probalnia  beilleszkednie  egy  idegen  kultGraba  vagy
szubkultdridba. Mig az els¢ vilag legtobb lakosa ismeri a
kozéposztaly tarsadalmanak alapszabalyait, beilleszkedni a
bevandorldk, a véros hajléktalan lakosai kozé vagy egy zarkozott
és paranoids értelmiségi kozosségbe sziikségessé teszi a kérdéses
kultdra vagy szubkultira széleskor(i ismeretét és megértését.

Az els6 lépés az, hogy tagként nézziink ki. Egy sikeres
Karizma + Kifejez8készség dobas lehetévé teszi a karakternek,
hogy tgy 6ltdzzén, mint a jol ismert kultdra vagy szubkultira
barmelyik tagja. A dobés célszama 4dltalaban 5-6s, de akar 7-ig
novekedhet nehezebb cselekedetek esetén (mint példaul egy
hihet& keresztény viselet vagy ha utcai szint{i 6ltozkddésre kell
alacsonyodni). Egy sikerrel a karakter Gigy nézhet ki, mint a
kivant tipust személy és a tovabbi sikerek noévelik a karakter
beilleszkedésének mértékét. Csupén ezzel a dobassal egy karakter
megszemélyesitheti egy bizonyos tarsadalmi osztalyba tartozd
egyént, valamely sajatos szubkultira divatja szerint 6ltdzkodhet
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vagy egy jol ismert hivatdsos kozosség, mint a rendbrség vagy a
katonasag tagjanak tettetheti magat.

Mindenesetre ahhoz, hogy egy teljesen idegen szubkulttra
tagjat személyesitse meg, mint a hajléktalanok, vallasi vagy
bevandorld kozosség vagy az NSA-hez hasonlé titkos szervezet,
aligha elégséges a megfeleld kiilsé. A Kifejez8készség dobés utdn
sziikség van egy Felfogds + Természettudomdnyok dobésra; a
célszamot a kozosség alapjan kell meghatirozni. Viszonylag
nyitott bevandorlé kozosségek esetén a célszam 6-os, zart
kozosségek vagy a hajléktalanok esetén a célszdam 7-es, és
kifejezetten titkos csoportok, mint a vallasi szektdk vagy a
Technokricia esetén a célszdm 8-as vagy magasabb.

Egy siker lehetdvé teszi, hogy a karakter gy mozogjon,
reagilion és viselkedjen, mint egy Gj vagy viszonylag
tapasztalatlan (vagy lasst felfogasa) tagja a kozosségnek. Tovabbi
sikerek novelik a karakter latszélagos statuszit és szakértelmét.
A sikertelenség azt jelenti, hogy a megszemélyesités sikertelen
volt és a balsiker pedig azt, hogy a karaktert olyasvalakinek
tartjak, aki szdndékosan kémkedik a kozosség bizonyos tagjai
utdn. Tovabbi Felfogds + Természettudomanyok dobasok
sziikségesek olyan esetekben, mikor a karakter egy
ismeretlen szitudciéval keriil szembe az adott kultdraban.

o  Megszemélyesités [Karizma + KifejezGkészség és
Manipulaci6 + Raszedés]: Elhitetni mésokkal, hogy te
olyasvalaki vagy, akit ismernek és akiben megbiznak, nagyszerfi
és kiilondsen veszélyes médszere nagy mennyiség{i informéacié
megszerzésének. Még ha a karaktered tokéletes 4dlcaval is
rendelkezik (valami, amit a megfelel6 magia kdnnyen biztosit)
és sok mindent tud a megszemélyesitendd illet6rsl, minden
azon milik, hogy a karakter milyen sikeresen tudja eljatszani.
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A legjobb szinészek valakinek a legjobb baritjat is meg tudjik
személyesiteni, mig egy ideges, félénk vagy egyszerfien csak
gyakorlatlan valaki még egy rég elveszett harmadik unokatestvért
sem képes eljatszani. A megszemélyesitéshez két dobasra van
sziikség. Az elsd azért kell, hogy a karakter tgy nézzen ki, beszéljen
és mozogjon, mint a célpont. Egy Karizma + Kifejez8készség dobasra
(8-as célszam) van sziikség, hogy elérje a kivant megjelenést. Ha a
karakter nem lidtta még a célpontot, vagy legaldbbis nem
rendelkezik terjedelmes kép- és hangfelvétellel a célpontrél mozgas
kozben, akkor a dobas célszama legaldbb eggyel ndvekszik. Egy olyan
személlyel kotott ismeretség, aki elegendd id6t toltott a célponttal, és
aki segithet a nyilvanval6 hibdk kijavitasaban, eggyel vagy kettSvel
csokkenti a célszamot. Egy siker alapvetd hasonldsigot jelent, de a
hidrom vagy tobb siker lehetévé teszi, hogy a karakter
kicselezzen barkit, aki 6l ismeri a célpontot. Ot vagy t5bb
siker azt jelenti, hogy még a célpont sziilei sem vennék észre a
kiilonbséget.

Ha a karakter képes a kapcsolatokat alkalmi tidvozlések
és helyesld biccentések szintjén tartani, nincs sziikség tobb
dobésra. Mindenesetre a karakter valdsziniileg rdkényszeriil,
hogy hitelesen alakitsa a szerepét, amikor olyan személyekkel
beszélget, akik ismerik a célpontot. Ha a karakter beszélget
valakivel, a jatékosnak Manipuldcié + Részedés dobéast kell
tennie; a célszdm meghatirozasa azon alapszik, hogy az illetd
mennyire ismeri a célpontot. Alkalmi ismeretség esetén a
célszam 5-6s, munkatarsak és 4tlagos bardtok esetén 7-es,
hézastarsak, régi bardtok és hasonlé személyek esetén a
célszam 8-ra vagy 9-re novekedhet. A sikertelenség szokatlan
és oda nem ill§ viselkedést jelent. Ezen a ponton a jatékosnak
jbsl dobnia kell egy ellendobast a megfigyels Eszlelés +
Eberség kockatartaléka (6-0s célszam) ellen. A siker eloszlatia ezt
a félelmet, mig egy Gjabb sikertelenség vagy egy balsiker barmelyik
dob4snal nyilvanvaléva teszi, hogy a karakter egy csald.
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o Mellébeszélés [Manipulaci6 + Raszedés]: Mig a
teatrdlis eladdsok és a szenvedélyes beszédek egyarant
befolyasolhatjdk a tomeget, néha egyszerien csak ra kell
beszélned egy rendért, hogy ne orditson le és kutasson at; egy
birét, hogy engedjen el még egyszer vagy egy vasarlot, hogy vegye
meg driga kigydolajodat. Ha ilyen esetekben féligazsagok
sorozataval, részleges magyardzatokkal és egy kevés gondosan
elrejtett hazugsdggal hozakodsz eld, akkor lehetséges, hogy eléggé
Osszezavarod a célpontot, hogy belemenjen az egyességbe. Ez egy
ellendobss, ahol a karaktered Manipuldci6 + Részedés probat
tesz a célpont Akaraterejével szemben. Aki a legtébb sikert éri
el, az nyer. Dontetlen esetén a felek Gjra dobnak és a beszélgetés
folytatédik. Ha a karakter gy&z, akkor az 4ldozat belemegy
valami hasonléba, mint amit a karakter akart. Tobb siker noveli
a megallapod4s komolysagat és annak mértékét, hogy a célpont
mennyit hajlandé6 megtenni a karakterért. A sikertelenség
egyszerfien azt jelenti, hogy a cselekedet eredménytelen, a
balsiker pedig altaldban azt jelenti, hogy a karakter felidegesitette
az illetst.

e Szemparbaj [Karizma + Megfélemlités]: A hatalmas
ego és lehengerld biiszkeség altalanos kdvetkezményei annak, ha
valaki r4jon, megvan az ereje ahhoz, hogy a valésdgot sajat
elgondoldsa szerint Gjraalakitja. Ha két karakter megprébal
egymassal farkasszemet nézni, mindketten arra szdmitva, hogy a
mésik pislant vagy néz félre el8szor, hasznild ezt a rendszert:
Mindketten dobnak egy Karizma + Megfélemlités prébat, a
célszdm az ellenfél aktudlis Akaratereje. Az elsd, aki elér
Felfogas + 5 (itt az ellenfél Felfogasat kell figyelembe venni)
sikert, az nyer. Ezen a ponton a masik karakter pislant,
félrenéz vagy elkolt egy Akaraterd pontot, hogy tovabb
ellenalljon, kikényszeritve ezzel egy djabb dobéssorozatot.
Leny(ig6z6 mAgidk haszndlata és  hasonlé  kellékek
csokkenthetik a dobas célszamat.
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e Szereplés [Karizma + Szereplés]: Néha a miivészettel
és a dramaval nagyobb befolyasra lehet szert tenni, mint
fenyegetésekkel, pénzzel vagy akdr méagidval. Ha rendesen
miivelik, a mfivészet jobban alakithatja a véleményeket és a
hitet, mint a legszenvedélyesebb beszéd. Egy samhain-i ritudlét
vezetd pogany papndtdl egészen a Hamletet jatszé szinészig
minden szereplés gondosan alakitott érzéseket, tervezést és
improvizaciot igényel. Ahhoz, hogy a megfelel hangulatot és
hangszint kozvetitsiik a kdzonségnek, koventagoknak vagy egyéb
megfigyelSknek, a jatékosnak egy Karizma + Szereplés dobdst
kell tennie. Mig a célszam altalaban 6-os, addig egy fogékony
vagy ellenszenves kozonség (és egyéb kiilsé koriilmény)
véltoztathat ezen. Egyetlen siker azt jelzi, hogy az el6adés sikeres
volt, ha nem is kiilondsebben meginditd, mig 6t vagy tobb siker
esetén egy olyan el6adast ldthatnak a kozonség tagjai, amelyre
hétralévd életiik soran emlékezni fognak.

e Szénoklas [Karizma + Iranyitas]: Akar egy tdmeg
feltiizelése, prédikalas a hitgyiilekezetnek vagy egyszerfien csak
egy vallalat vezet8ségének meggybzése arrdl, hogy finanszirozza
legjabb 6&riilt taldlmanyodat, egy embertomegek érzelmeire és
hiedelmeire hat6é képesség atvitt értelemben nemzeteket hozhat
létre és semmisithet meg. Ha a karaktered megszélit barmilyen
kozonséget, egy kis bizottsdgtdl egészen egy hatalmas
gyiilekezetig, tégy egy Karizma + Iranyit4s probat. Mig a célszdm
altaldban 6-os, csokkenthetd, ha a karakter egy olyan {izenetet
kozvetit, amire a tomeg fogékony. Ha a tdmeg zavarénak vagy
fenyegetSnek taldlja az iizenetet (vagy ha mér eleve ellenszenves
vagy visszatetsz$ barmilyen okbdl), akkor a célszim novelhetd.
Egy pap, aki a békérsl probal prédikalni két rivalis utcai
banddhoz egy harc kiiszobén, sokkal nehezebb feladat elé néz,
mint a simén, aki lelkesits beszédet intéz a tdrzséhez egy fontos
csata eldtt.

Mig egy siker arra indithatja a tdmeget, hogy megegyezzenek
veled az alapvetd dolgokban, addig teljes pénziigyi tAmogatést
szerezni a vezet$ségtdl vagy hosszd tdvi benyomaést, tenni egy
kozonségben tobb sikert igényel. Sikertelenség esetén a tomeg
elveszti érdeklédését vagy nem ért egyet, a balsiker pedig azt
eredményezi, hogy felidegesitetted vagy eléggé magadra
haragitottad 8ket ahhoz, hogy jobban ellenezzék elképzelésedet,
mint eddig. Egyes koriilmények esetén a balsiker erdszakos
reakciokat is kivalthat. Versengd beszédek, mint két ellenséges
iigyvéd egy per sordn, ellendobasként kezelendtk, a célszamot
pedig a két fél 4ltal bemutatott bizonyitékok, és tantk alapjan
kell meghatarozni.

e Vallatas [Manipulacié + Megfélemlités vagy Karizma
+ Megfélemlités]: A valdsagért folyd habortban ellenfeled
titkainak  megszerzése  életbevdgéan  fontos lehet. A
kihallgatisnak tobb kiilonbdzé médja 1étezik: vatos kérdezgetés,
fenyegetések és testi vagy szellemi kinzis. Mindegyik egyarant
megfelel6 moédszer, de akkor a leghatékonyabbak, ha
kombinaljak Sket.

A vallatas egy Karizma + Megfélemlités ellendobéssal
valésithaté meg, az aldozat Akaraterejével szemben. Mindketts
célszama altaldban 6-os, bér igéretek és egyéb inditékok (mint

amilyen egy vonzd étkezés felajanldsa a fogolynak) a
megfélemlitd dobast illetsen csokkenthetik ezt. Jél kigondolt
hazugsagok, mint az alany térsaitél kapott hamis vallom4sok
emlitése, ugyancsak segithetik a kikérdezést. Altaldban minden
egyes elkiiloniils kérdéssorozat kezdeténél Gjra kell dobni.

Mind fenyegetés, mind kinzas esetén a kérdezs jatékosanak
Manipuldci6 + Megfélemlités dobést kell tennie, aminek az
4ldozat jatékosa egy Akaraterd vagy egy Alloképesség + 3
(amelyik a magasabb) dobéssal 4ll ellen. A fenyegetések, az
ordibalés és talan egy pofon vagy egy pohar viz az alany arcéba
nem fog kart tenni benne, mégis ezek a taktikdk szoktak
megtdrni az ember ellenéllasat.

Ha ténylegesen kinozzak az dldozatot, akar hangos zajokkal
meg villogd fényekkel, vagy fémcsipeszekkel és autd
akkumulitorral, dobj minden egyes korben! Mentélis kinzés
esetén az 4ldozat minden jelenetben ideiglenesen veszit egy
Alkaraterd pontot; fizikai kinzaskor pedig koronként egy Egészség
szintet (a kinzé dontése szerint ztzéd4ds vagy haldlos seb). A
haldlos seb kettével csokkenti a megfélemlitd dobésainak
célszamit, de ezzel megkockaztatja, hogy az dldozat meghalhat.

A fenyegetésekkel vagy egy ,jé zsaru/rossz zsaru” kinzasi
triikkel alkalmazott kikérdezés igen hatdsos tud lenni. A két
kérdezd csapatmunkaval dsszeadhatja sikereit.

Sikertelenség esetén az aldozat hazudik, dssze-vissza beszél,
vagy csak egyszer(ien hallgat. Balsiker esetén az aldozat nagyon
hihetSen hazudik, eszméletét veszti vagy lehetséges, hogy meg is
hal (ha fizikai kinzast alkalmaznak).

TIENTALIS CSELEREDETEK

e Alkotas [valtozé]: A magusok eredendBen kreativ és
dinamikus személyek, fgy tehat természetes, hogy néhanyan a
miivészetekben, az frasban vagy a kézmiivességben taldljak meg az
Onkifejezés lehetBségét. Az ilyen nem technoldgiai alkotésok szépek,
hasznosak, értékesek vagy sokféle tulajdonsdg tetszSleges
kombinAcidja jellemzi Sket. VégsS esetben a miivészi alkotdsok
ralatast biztositanak a magus érzelmeire és céljaira, a megvilagosult
akarat mértékei.

A dobésok, melyek egy mialkotds elkészitéséhez sziikségesek,
valtozok, akarcsak a mfivészi kifejezés formai. Megirni egy érthetd
prozat vagy egy elgondolkodtats verset vagy dalt egy Eszlelés +
Kifejez6készség dobast kivdnhat, mig a festéshez vagy a
szobraszathoz egy Eszlelés vagy Ugyesség + Mesterség dobést kell
tenni. Szamitégép altal készitett grafikdk és sablonok akar egy
Intelligencia + Szdmit6gép dobésbdl is eredhetnek. Az alkotas
célszama gyakran valtozik az atlagoshoz mérten, de alkotni sohasem
konnyfi. El kell dontened, mit készit a karaktered és dobni a Meséls
dltal megitélt paraméterek és a célszdm szerint. Tobb siker
mestermunkat jelent, mig egy-két siker egy érdekes, de nem éppen
hatésos vagy megindité darabot eredményez. Balsiker esetén a
karakter vagy teljesen elrontja az alkotést vagy létrehoz valami
teljesen visszataszitot Ggy, hogy kdzben nincs tisztdban hibdival.

A kreativ munkdk néha felszinre hozhatjak a magus belst
természetét, az avatdrja {izeneteit vagy misztikus meglatdsokat.
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Késziilék Célszam Sikerek szama
Egyszer{i mechanikus vagy villamos késziilék 4 2
Egyszer(i elektronikus késziilék (radi6, kazetta lejatszo) 5 3
Osszetett mechanikus vagy villamos késziilék (autd, Osszetett éramfi szerkezet) 6 5
Személyi szamitogép vagy egyéb Osszetett elektromos késziilékek 7 10
Nagy, kifejezetten osszetett késziilékek (szuperszdmitgép, vaddszrepiilSgép) 8 20
Osszetett kisérleti prototipusok (Szokatlan és kiilénos késziilékek) 9 30
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Egy magus, aki egyszer belelendiil, és szabadon fest vagy fr,
talalhat titkos {izeneteket munkajaban, amik akar egy Kereséshez
is vezethetnek.

o A természetfeletti észlelése [Eszlelés + Tudatossag):
Mig a legjobb mdédja annak, hogy észleljiik a természetfeletti
kiilonb6z6 megnyilvanulsait az, ha rendelkeziink egy ponttal a
megfelels Szféraban, 4m még az e képességekkel nem rendelkezs
magusok (és néhany alvd) is képesek ,észlelni” ilyen dolgokat.
Eszlelés + Tudatossig dobéds a megszokott médja annak, hogy
felfedezziink barmit, a magiatsl az éldhalottakig. A kozelben
érzékelni az egybees6 magiat 4tlagos 6-os célszamd, mig egy
kozeli vulgaris magidt felfedezni ritkdn magasabb, mint 5-6s
célszama.

Eszlelni a kozelben levs gécokat, vémpfrokat vagy
alakvaltokat kicsivel nehezebb, vadészokat, tiindéreket és

kiillondsen a szellemeket kifejezetten nehéz (legaldbb 8-as
célszamd). Minden esetben egyetlen siker feltarja a jelenlétét
valami furcsdnak a kozelben, mig tobb siker tovébbi
informéciokat adhat.

Ha egy karakternek elegendd ideje van, tehetsz Tudatossig
dobéssorozatot. A magus ilyenkor alaposan Atvizsgilja a
teriiletet, vagy csak kiiiriti a fejét, hogy ,valami fura” utin
kutasson. A sikertelenség egy Tudatossag dob4snal azt jelenti,
hogy nem sikeriilt informAciét gyfjteni, mig a balsiker azt
eredményezi, hogy a karakter teljesen meg van gy6zédve arrdl,
hogy egy tokéletesen vildgi célpont szornyen veszélyes vagy
kiilonos, esetleg vica versa.

o Késziilékek fejlesztése [Intelligencia + Technoldgial:
Mindenki szeretne egy gyorsabb autét vagy egy nagyobb
teljesitmény(i szdmit6gépet. Ha nincsenek meg a kapcsolataid
vagy a pénzed, hogy valaki massal fejlesztesd tovabb a
felszerelésedet, akkor magadnak kell! Kicsi vagy id6leges
fejlesztések 4ltaldban viszonylag egyszerfiek. Mig barmilyen
jelent8s vagy tartés fejlesztést végrehajtatni egy késziiléken sok
munkit igényel, f6leg ha a targyon mér eredetileg is j6 munkat
végeztek.

A helyben  improvizalt  fejlesztések  ideiglenesen
teljesitményndvekedést eredményezhetnek. Habir egy (de
legfelijebb két) jelenet utdn a késziilék vagy jarmid kisebb
sériiléseket szenved vagy meghibdsodik, ami akadélyozza a
tovabbi m{ikodését. Ezeket a ,fejlesztéseket” el kell tavolitani,
vagy a késziilék sdlyosan megsériilhet a kovetkezd hasznalatnal.
Ezekre ugyanazok a szabdlyok vonatkoznak, mint a gyors
osszetdkolasokra: csokkentsd a célszdmot kettdvel és felezd a

Késziilék fajtaja

Olesé és rosszul elkészitett
Kézepes kereskedelmi min&ség
Dréga és jol megtervezett

A legjobb kereskedelmi min&ség
Megrendelésre késziilt

sziikséges sikerek szamét! Ezért az ilyen fejlesztések konnyen
kivitelezhet&ek, de nem tartésnak épitik Sket.

Minden maradandé fejlesztés dobassorozatot igényel. Mig
latvanyos fejlesztéseket végezni egy késziiléken kifejezetten
nehéz, altaldban viszonylag kénnyi a hasonlé eredményeket
szolgaltaté magiahasznalat. Ez a vardzsldsi méd 4ltalaban
egybees6 mivel a magus val6jaban babralja a késziiléket
valamilyen célravezets moédon. Természetesen a hatir a
technomigia és egy jol kivitelezett késziilék kozott vékony,
gyakran még egybe is esnek.

o Késziilékek Osszerakdsa [Intelligencia +
Technolégia]: Egy késziilék Osszerakésa rogtonzott anyagokbol
kifejezetten nehéz, de nagyon is kifizet6ds lehet. A karakterek
jatékosainak, akik kacatokbdl akarnak késziteni miikdds
szerkezetet, Intelligencia + Technoldgia dobést kell tenniiik. Ezt
szinte minden esetben dobéssorozatként kell végrehajtani.

Ha a késziilék mar 1étezik, akkor elég egy masolat készitése,
amihez a jatékosnak egy elfogadhaté dobast kell tennie, hogy
tobbet megtudjon réla. Kifejezetten Ssszetett és titkos késziilékek
esetén, mint a katonai szuperszamitégépek és iranyitott rakétik,
a karakternek ezeket az adatokat illegilisan kell megszerezniiik.
Egyszer(i szerkezetek, mint az 6ra vagy radidvevs elkészitéséhez
nem sziikséges kutatds, hiszen a legtobb valamirevalé feltaldlo

feltehetSleg mar ismeri, hogyan m{ikddnek az ilyen
berendezések. Az ilyesfajta kutatdsok 4altaldban  kiilon

cselekedetek, és természetesen megel6zik a késziilék tényleges
elkészitését.

Val6jdban a szerkezet megépitéséhez a karakternek
rendelkeznie kell a megfelels felszereléssel és alkatrészekkel. Mig
egy nagyszer(i feltaldld képes lehet egy sarkanyrepiils
elkészitésére vallfakbol, ragasztészalagbdl és egy flinyirogép
motorjabdl, ez kordntsem egyszeri. Minden esetben a
karakter feltételezhetdleg kacatokbdl épiti meg a késziiléket.
Pusztin Osszeszerelni a tirgyat egy csomagbdl, mely az Ssszes
szitkséges alkatrészt tartalmazza sokkal egyszer(ibb (hasonld
célszami, mint a késziilék dsszetdkolasanal, leszdmitva, hogy
ez teljesen miikodsképes).

Mint a fejlesztéseknél és a javitdsoknal, egy késziilék
megalkotdsandl is lehet8ség van improvizaciéra, ha siirget az
id8, vagy a szerel® hijan van a sziikséges eszkdzoknek. A gyors
Osszetakolds csokkenti az Osszes dobds célszdmat kettbvel és
felezi a sziikséges sikerek szdmat (felfelé kerekitve)! Az ilyen
tareyak egy-két jelenet utdn tonkremennek. Altalaban, ha
egy ilyen szerkezet elromlik, az alkatrészei hasznalhatatlanna

Célszam

Tudoméanyos attdrést hozd prototipus (szokatlan és rendkiviili késziilékek) 10

A fejlédés nagysaga

Sikerek szama

Kicsi (legfeliebb- 20%) novekedés a sebességben vagy mas kénnyen véaltoztathat6 5

tulajdonsdgban

Jelent&s (50-100%) fejlédés egy kdnnyen véltoztathaté tulajdonsagban 10

i képességeket adni a késziiléknek

Talalmany

20

Célszam Sikerek szama

Kozepesen tovabb fejlesztett valtozata egy mar létez8 modern késziiléknek 8 5

Jelent&sen tovabb fejlesztett valtozata egy mar 1étezd modern késziiléknek 9 10
Egy késziilék, ami teljesen Gj és forradalmi megvalésitason alapszik, mint az elsd 1ézer 10 20
vagy a tranzisztor
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Késziilék

Egyszeri mechanikus vagy villamos késziilék
Egyszer( elektronikus késziilék (radio, kazetta lejatszo)

Célszam

Osszetett mechanikus vagy villamos késziilék (auto, dsszetett éramii szerkezet)

Személyi szamitogép vagy egyéb Osszetett elektromos késziilékek

Nagy, kifejezetten dsszetett késziilékek (szuperszamitégép, vadaszrepiil6gép)

Osszetett kisérleti prototipusok (szokatlan és kiilonos késziilékek)

Adj +1-et vagy +2-t ehhez a célszdmhoz, ha a késziiléket kiilondsen strapabirénak készitették.

Sebzés nagysiga

Sikerek szama

Kis sériilés, ami komolyan megrongélja a késziiléket, mig egyszer{(ibb javitidsokat nem végeznek rajta
Kis sériilés, ami teljesen ledllitja a késziiléket, mig egyszer{ibb javitdsokat nem végeznek rajta

A késziilék miikodésképtelenné valik, mig egy vagy tobb lényeges alkatrészt ki nem cserélnek

A késziilék megsemmisiilt és felrobbanhat (mar ha fel tud robbanni)

véalnak, és m4s célra mar nem lehet 8ket olyan kdnnyen
felhaszn4lni.

o Késziilékek megsemmisitése [Eszlelés +
Technolégia]: Minden késziilékre, amit egy O&riilt tudds
megalkot, jut egy h8s vagy gonosztevd, akinek el kell pusztitania
azt. Mindegy, hogy a karakter egy gyorsan haladé autét probal
ledllitani vagy egy veszélyes robotot akar megsemmisiteni, a
magas Technolégia értéke lehetévé teszi szdmdra, hogy
megtalélja egy Osszetett késziilék gyenge pontjait, és hatékonyan
célba vegye azokat. Minden ilyen dobashoz Eszlelés +
Technolégidra van sziikség. Mig altaldban egy-egyszeri gyors
dobéssal is meg lehet oldani, egy targy gyenge pontjainak
megtalaldsa elvégezhetd dobassorozatként is, ha a karakternek
10 vagy annél tébb perc 4ll rendelkezésére, hogy gondosan
tanulmanyozza a késziiléket. A siker azt eredményezi, hogy a
karakter taldlt egy kritikus pontot a gépen. Minden tdmad4s, ami
erre a pontra irdnyul és A4thatol a késziilék védelmén,
hat4stalanitja vagy megsemmisiti azt. Ahhoz, hogy egy ilyen
gyenge pontot taldljon a karakternek legalabb egy teljes kort,
azzal kell tSltenie, hogy megvizsgélja a targyat.

o Feltaldlas [Intelligencia + Természettudomanyok]:
Elkésziteni egy teljesen (j késziiléket nagyon Osszetett feladat.
Miel6tt megprébélkozhatnél egy Feltaldlas dobassal, el6szor ki
kell gondolnod, hogyan val6sithatndd meg a késziiléket, és
dobnod kell a Intelligencia + Természettudomanyok
kockatartalékodra, amely a karaktered fejlesztési terveit és
finomitasait jelképezi az elképzeléssel kapcsolatban. Jusson
eszedbe, hogy akarmilyen sok sikert is dob a karakter,
mégiahaszndlat nélkiil nem szegheti meg az ismert fizikai
szabdlyokat! Orokmozgé késziilékeket, teleportdls csizmékat és
anti-gravitdciés repiilket egyszerfien lehetetlen feltalalni foldi
modszerekkel. Bar elkésziteni az eddigi leggyorsabb szadmitogépet
vagy egy autdt, amit a vezetd agyhulldmai irdnyftanak, csupan
rendkiviil nehéz, nem lehetetlen.

A feltaldlashoz sziikséges Természettudomany dobasokat
mindig dobdssorozatként kell végrehajtani, és magikus segitség
nélkiil sok taldlmany esetén hetek, hénapok vagy akar évek
telnek el a dobdsok kozott, mivel a feltaldld az Gj oOtleteit
kutatassal ellendrzi. Raad4sul, amikor a feltalalas elméleti része
befejezédott, a késziiléket még ténylegesen meg kell épiteni.
Mint mindenben, a feltaldl6 vén4ji magusok ritkan szoritkoznak
csupan foldi moédszerekre, mikor ezeket a kutatdsokat végzik.
Akér egyetlen pont az Anyag vagy az Erék Szférijaban
csokkentheti e dobdsok célszamat.

Ha egyszer sikerrel jartal egy taldlminy megtervezésével,
haszndlhatod a Késziilékek dsszerakdsa vagy Alkotds részeknél
lefrtakat (l4sd feljebb), hogy ténylegesen megépitsd. Ne felejtsd
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el, hogy a karakternek meg kell szereznie valahonnan a sziikséges
alkatrészeket! Ha a késziiléknek, példdul, dasitott pluténium
{izemanyagra van sziiksége, méris adva van egy rakds torténet
alapja.

o Gytijtogetés [Intelligencia + Tulélés]: Mig egy
felkésziiletlen, modern véroslakénak tdbb problémaéja is lehet, ha
a vadonban ragad megfelels felszerelés nélkiil. Olyasvalaki, aki
tudja, mit tegyen, 4ltaldban taldlhat ételt, vizet és megfelel$
menedéket. Egy Intelligencia + Tulélés dobés lehetdvé teszi egy
karakternek, hogy megtaldlja a felsoroltakat egy személynek
elegendd mennyiségben egy vagy két o6ran belil. Tovabbi
sikerekre van sziikkség minden egyes képzetlen személy utén,
akinek a karakter segit. Ha sziikséges, ez lehet dobéssorozat is, de
igy kevés id6t hagy a karakternek egyéb tevékenységekre.
Kiilonosen termékeny vidékek vagy évszakok, mint a nyar vagy
késs tavasz csokkentik a célszamot. Kietlen kornyékek, mint a
sivatagok vagy sarkvidékek és a rosszabb idsjaras, jelent8sen
novelhetik ezen feladatok célszamit. A tdlélés egy zoldells,
mérsékelt 6vi erdSben késd tavasszal 4-es célszamt lehet, mig
egy hasonl6é dobds a Szahara forrésdgaban 9-es célszamu lenne.
A balsiker azt jelenti, hogy a karakter elesik, megeszik valami
mérgez6t, vagy egyéb mdédon szenved kart a vadonban, ami
4ltaldban valamilyen mérték{i sebzéssel is jar (a Mesél6 hatarozza
meg mekkoraval).

e Hackelés [Intelligencia/Felfogas +  Szamitogépl:
Mindenki, aki jartas a szdmitégépek hasznalatdban, képes
haszndlni  a  leghétkdznapibb  és  legdlis  szdmitégépes
alkalmaz4sokat. Ezzel szemben betdrni masok szamitégépébe
altalaban kifejezetten nehéz. A lentebb taldlhaté tablazat
részletezi a kiilonboz6 rendszerek feltdréséhez szitkséges id6t és
ezek célszamat. Minden hackeléshez Intelligencia (hosszabb
kalézkod4s esetén) vagy Felfogas (gyors reakcidk esetén) +
Szamitégép dobas sziikséges. A sikertelenség azt jeleni ennél a
dob4snal, hogy a hacker nem tud behatolni a rendszerbe, mig a
balsiker azt, hogy a betorést észlelték — ami gyakran azt jelenti,
hogy egy rendszergazda a vonal tilsé végén azonnal megprébélja
kideriteni a garazdalkodé helyzetét. A siker azt eredményezi,
hogy a hacker bejutott a rendszerbe.

A Hackelés dobdson gyfijtott sikerek szdma hatdrozza meg a
kockdk szamit, melyekkel dolgozhatsz ameddig a rendszerben
vagy. Még akkor is, ha egy hackernek az Intelligencia +
Szamitogép értéke 9-es, ha csak két sikert szerez, akkor csak ezt a
két kockat hasznilhatja, mig a rendszerben tartézkodik. A
Hackelés lehet dobassorozat, de ez niveli a veszélyeket, hiszen a
hacker hosszabb ideig dolgozik a rendszerben. Fontos, hogy
lehetséges ,b8viteni a hozzaférést” miutdn a hacker bejutott a
rendszerbe, azzal hogy tovabbi sikereket ad a hozzaférés
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szintjéhez. Azonban ez a cselekedet eggyel nagyobb célszamot
jelent minden egyes alkalommal, mikor megprébalod névelni a
hozzaférésedet. Ha nem taldlod meg azonnal a kiskapukat és
jelszavakat, akkor fokozatosan tdbb munkéra van sziikség, hogy
jobbakat taldlj ki.

Ha egyszer bent vagy a rendszerben, akkor tovabbi dobasokra
van sziikséged, hogy megvaltoztasd a programokat vagy megtalalj
egy konkrét adatot. Megtaldlni egy fajlt, ami egy bizonyos
témaval kapcsolatos informacidkat tartalmaz, altaldban 6-o0s
célszami. Ha a hacker ismeri a f4jl aktualis nevét vagy annak egy
részét és a helyét, akkor a célszam lényegesen csdkken, legfeljebb
hirommal. Toébb siker tovabbi fijlokat mutat meg, melyek
kapcsolédnak a témihoz (ha léteznek ilyenek), vagy
hajszélpontosan megtaldlja a fajlt. Ha kiilonboz8 kapcesolédd
adatrészletek kozott valogatunk, vagy egyéb Osszetett és
megerSltetd cselekedeteket végziink, a célszam novekszik.
Ténylegesen megvaltoztatni egy programot nehéz feladat; a
hackernek meg kell taldlnia a megfelels adatokat, bele kell
meriilnie és (remélhetSleg a megfelel§ szerkeszté programok
segitségével) ra kell jonnie, hogyan miikodik, majd meg kell
valtoztatnia. Az informacidk fel- és letdltése mellett a hacker
lehet&ségei korlatozottak, hacsak nem akar megkockaztatni egy
fut6 programban torténd adatvéltoztatast, ami altaldban
szitkségessé tesz egy masik kiilonalls és sikeres dobassorozatot. A
kifejezetten Osszetett miiveletek esetén legjobb a mAgidra
hagyatkozni. Még egyszer: a balsiker e dobasok barmelyikénél
felfedi a hacker jelenlétét a rendszergazda el6tt.

Ha a behatolét észreveszik, minden dobas ellendobéssa valik
a hacker és a rendszergazda kozott (ami jol is elsiilhet, ha utébbi
nem egy hozzaértd személy). Ha a rendszergazda o6t vagy tobb
sikert szerez egy ilyen ellendobasnal, akkor a hackert azonnal
kizdrja a rendszerbdl, majd tehet egy masik dobast, hogy
megtaldlja a kiskapukat, amiket a hacker esetlegesen
hatrahagyott. A célszdm és a sziikséges sikerek szama viltozik
attél fiiggben, hogy a hacker mennyire volt koriiltekint és
képzett. Ha a hacker nyer 6t vagy tdbb sikerrel, akkor teljesen
bejut a rendszerbe (még akkor is, ha eddig nem volt bent), és
tovdbbi  adatokat szerezhet, miel6tt a  rendszergazda
megprobélhatja djra kidobni. Ezekre a dobdsoknal figyelembe
kell venni a hacker kezdeti sikereibl adédé Altalanos
korlatozasokat, mivel élnek még a hozzaférési korlatozasok.

Rendszer Ordk  Célszém
Palmtop 1 5
Laptop vagy PC 2 6
Mini vagy kis halézat 3 7
Csticsteljesitmény(i vagy nagy halézatok 4 8
Szuperszamitogépek 5 9
Biztons4gi programok +/-2 +/-1
Hanyag feltoltés +1/-3 +1/-3
Trin4ris szamitogépek +1/-3 +1/-3
Feltors programok -1/-3 -1/-3
Social engineering -1/-3 -1/-3
Kiskapuk -4 -2

A nagy vallalatok és a kormanyok 4ltal hasznélt biztonsagi
rendszerek rendszergazdai rendszerszertien kutatnak hackerek
utdn. Négy-, de legfeljebb tizenkét o6ranként (a rendszer
biztonsagi  szintjétsl fiigeSen) egyszer végrehajtanak egy
letapogatdst. A Meséls dob a rendszergazda Intelligencia +
Szamitégép értékével, a hacker Intelligencia + Szamitégép
értéke adja a célszdmot. Néhany kifejezetten biztonsagos
rendszer esetén, mint a hadsereg, az 4llami hirszerzés vagy a
Technokracia, a rendszergazddk folyamatosan keresik a
hackereket és a letapogatésok 6rankénti gyakorisaggal futnak le.
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Ha egy hackert felfedeznek, a rendszergazda megprébalhatja
kidobni vagy varhat, hogy megnézze, mit akar tenni a behatolé.
A rendszergazddnak lehetSsége van egy helymeghatarozé
programot vagy egy kellemetlen virust kiildeni a hackerre. Bar ez
altaldban torvénytelen, mégis egy lehetséges veszélyforras nagyon
biztonsagos vagy titkos rendszereknél. Ebben az esetben a
rendszergazda 1ényegében a ,hackert hackeli”, de nincs sziiksége
dobnia a hozzaféréshez (végiil is a hacker mar a rendszergazda
rendszerében van). Tény, hogy akir egy program bombat is
indithatna a vezetéken keresztiil a felkésziiletlen hacker gépének
magjaba. Szerencsére ezek a programok csak letdrolhetnek vagy
Gjrairhatnak adatokat a szdmitégépen vagy nagyon ritkan, arra
kényszerithetik a gépet, hogy fizikailag rongilja meg sajat magét.
Nem lehet programokat késziteni melyek, arra kényszeritik a
szamitogépet,  hogy  technomdgikus  befolyds  nélkiil
felrobbanjanak.

Orak: A dobassorozat minden egyes dobasa alatt eltelt 6rak
szama a jatékon beliil. Ez a szdm arra az id6re vonatkozik, ami
sziikséges ahhoz, hogy a hacker ténylegesen bejusson a
rendszerbe és megtaldlja a kivant adatokat. Ha eljut od4ig, akkor
a hacker bizonyara megvéltoztatja vagy letolti ezeket a fajlokat.

Trindris szamitégépek: A trindris szdmitégépek 1ényegesen
fejlettebbek, mint az 4tlagos bindris szamitégépek. Ha egy hacker
trindris szdmitdgépet haszndl, akkor két ordval csokkenti a
rendszerbe valé bejutdshoz sziikséges id6t és eggyel minden
szamitégéppel Osszefiiggd dobds célszdmat. Viszont, ha a hacker
probal meg bejutni egy rendszerbe, mely egy vagy tébb trinaris
szamitégépet is hasznal, akkor a sziikséges id6 két o6raval, a
szamitogéphez kapcsolédé dobisok célszama pedig eggyel ns. Ha
egy hacker egy trindris szamit6géppel akarja feltdrni egy masik
ugyanilyen védelmét, akkor a bénuszok és a biintetések
megsz{innek.

Biztonsagi programok: Ezek a programok titkositjak fajlokat
és megakadalyozzak az illetéktelen behatolékat. A karakterek
megirhatjak sajat biztons4gi programjaikat, de ez hetekbe telhet.
Ennek az id6nek a végén egy egyszeri Intelligencia + Szamitégép
dobést kell tenni 7-es célszdm ellen. Minden két siker utdn
(felfelé kerekitve), a program eggyel noveli az illetéktelen
behatol4sok célszamat. A legtdbb véllalat megvésarolja a sajat
biztonsagi rendszerét. A kereskedelmi biztonsagi programok
legfeljebb hdrommal novelik a Hackelés dobésok célszamat.

Hanyag feltoltés: Néhany ember nem nevezi el fajljait
semmilyen logikus médszer alapjan, és nem figyel arra, melyik
jegyzékbe helyezte el 8ket. Mindenki, aki egy ilyen szdmitégépet
hasznal (még ha van is hozzaférési joga), eggyel nagyobb célszdm
ellen dob minden, ezzel a szamit6géppel kapcsolatos Szamitogép
és Kutatds probat. Raaddsul minden feladat, melyet
végrehajtanak ezen a szamitégépen, tovabb tart, mint egy
tisztabb rendszer esetén — egyszer(i irdnyelvként duplazd meg a
szokésos idStartamot!

Feltor6 program: Egy feltérd program lehet6vé teszi a
hacker szdmara, hogy lassa a programkédot, sémakat taldljon és
konnyebben el6éllitsa a lehetséges jelszavak hossz sorat. Ha egy
j6 biztonsigi programmal ellatott rendszerrdl van sz, mind a
feltord programot, mind a social engineeringet ajanlott bevetni.
A karakternek lehetSsége van sajat feltérd programot frni.
(Tény, hogy sok hacker ezt teszi.). A folyamat megegyezik a
biztonsdgi rendszer megalkotdsanal leirtakkal, leszdmitva a
célszdmot, ami itt 8-as. Az is megoldhat6, hogy egy bizonyos
rendszerhez készitsiink feltérd programot. Ez azt jelenti, hogy a
program csak bizonyos programokat futtaté rendszerek esetén
miikodik, de egy meghatérozott biztonsagi rendszerhez crackeld
programot késziteni csak 6-os célszam.

Social engineering: Sok esetben a hackelés tilsdgosan nehéz
és veszélyes kiilss segitség igénybevétele nélkiil. Ezen a ponton az
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Gn. ,social engineering”, az emberi tényez8 kijatszdsa sokszor
johet széba. Akér egy diszkrét kémkedéssel megszerzett jelszd
(vagy a vallalat szemetének atkutatisa) eggyel vagy kettSvel
csokkentheti a Hacklés dobas célszamat. Ha minden egyéb
cs6dot mond, valakinek a megvesztegetése vagy megfenyegetése,
hogy adja meg a jelszavat, csoddkat miivelhet, egészen addig, mig
az illetd nem jelenti az esetet.

Kiskapu: Ha egyszer a hacker bejutott egy rendszerbe
hatrahagyhat pér bitnyi kédot, mely lehetévé teszi szimara, hogy
a jov6ben sokkal gyorsabban és kénnyebben bejusson ugyanabba
a rendszerbe. A rendszergazdik felfedezhetik ugyan a kiskapukat,
de csak akkor, ha keresik 8ket. Az 4tlagos kereskedelmi és
egyetemi rendszereket 4ltaldban csak néhany havonta nézik 4t,
de magas biztonsagi fokd rendszereket hetente, vagy néha
naponta (minden szigortian biztonsdgos 4llami, technokrata és
més Osszeeskiivés-szint{i rendszerek esetén).

Palmtop: Zseben elfér6 PDA (Personal Data Assistant —
Személyes Adat Segéd) vagy mini-laptop.

PC vagy laptop: Egy 4tlagos otthoni vagy irodai szadmitégép.

Mini vagy kis halézat: Egy kozepes teljesitményfi szamitogép
vagy egy tucat PC egy halézatba kétve. Mindkét elrendezés a
kozepes méretli véllalatokra vagy kis helyi korményzatokra
jellemzé.

Cstcsteljesitményi  vagy nagy hélézatok: Nagy,
kifejezetten jo teljesitmény(i szdmitgépek és/vagy tobb szaz PC
osszekapcsolva.  Mindkét  elrendezés nagy  vallalatokra,
kormanyokra vagy egyetemekre jellemzd.

Szuperszamitégépek: Nagy, ultramodern a szamitégép
fejleszt6 cégek, a NASA, a hirszerzési hivatalok vagy a
TechnokrAcia 4ltal hasznalt szamitégépek.

Tovébbi otleteket a Magus vildgaban valé hackelésrdl, a
Halordl és a Halézatrdl a Digital Web 2.0 (Digitdlis Hals 2.0)
cimfi kiegészit6ben talélsz.

o Javitas [Ugyesség + Technolégia]: Néha az egyetlen
méd, hogy helyrehozz valamit az, ha magad szereled meg. Ha egy
karakter meg szeretne javitani barmilyen mechanikus vagy
elektromos késziiléket, akkor dobnia kell Ugyesség +
Technologia probat. A célszamot a feladat Osszetettsége
hatdrozza meg (lasd a mellékelt tablazatban). A legegyszerfibb
javitasokat leszdmitva mindegyikhez tobb sikerre van sziikség.
Mivel a legtobb javitas természeténél fogva dobdssorozatnak
szamit, tobb dob4s eredményezi a szerelés befejezését. Bar
minden egyes Gjabb dobas noveli a javitas idStartamat.

Késziilék Célszam
Egyszerti  mechanikus  vagy  villamos 4
késziilék

Egyszerti elektronikus késziilék  (radio, 5
kazetta lejatszo)

Osszetett  mechanikus ~ vagy  villamos 6

késziilék (autd, Osszetett Gramii szerkezet)
Személyi szdmitogép vagy egyéb Osszetett 7
elektromos késziilékek

Nagy, kifejezetten Osszetett  késziilékek 8
(szuperszamitégép, vadaszrepiil6gép)

Osszetett kisérleti prototipusok (szokatlan 9
és kiilonos késziilékek)

Feladat Sikerek szama
Kis sériilés (laza huzal, lapos kerék) 1
Technikai hiba 2
Elektronikai meghibasodasok 5
Jelentds sériilés 5
Feljavitas, csere alkatrész beszerelése 10
Teljes generaljavitas vagy Gjjaépités 20
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Gyors, 0Osszecsapott javitdsok is lehetségesek. Az ilyen
miiveletek sokkal kevesebb idbe és megersltetésbe keriilnek, de
rovid idé milva ismét hibat okoznak, tonkretéve ezzel a
késziiléket. Ha Osszecsapott javitasokat végziink, kettdvel
csokkentsd a célszamot és felezd (lefelé kerekitve) a sziikséges
sikerek szdmat! Béar a késziilék csak egy jelenetig fog miikddni,
miel&tt Gjabb javitasokra lesz sziiksége (ami mar eggyel magasabb

célszam ellenében torténik). Megprébalkozni a  javitdssal
szitkséges felszerelés nélkiil automatikusan noveli a célszadmot
kettSvel. Szerencsére, az anyagmégia sokszor helyettesitheti az
eszkozoket, és egybeesSen is hasznalhaté Ggy, hogy az elsére
stilyosnak t{ing sériilés komolysagat enyhitsiik.

A balsiker altaldban azt eredményezi, hogy a javito személy
vagy pedig a szerelés alatt 4ll6 késziilék megsériil.

o Jovendémondas [Eszlelés + Tudatossag]: Noha az ids-
és a térm4gia segitségével betekintést nyerhetiink a jovébe vagy
tavoli helyekre, vannak egyéb kevésbé pontos, de teljesen
egybees mddszerek szokatlan informécidk szerzésére. Barmelyik
karakter, aki rendelkezik Tudatossdggal, hasznalhat valamiféle
joslasi médszert, mint példaul Tarot kartyakat, ingat vagy akar
kristalygombot. Ez 4ltaldban, a médiumtdl fiiggBen, rovid ideig
tart. A miivelet végén dobj Eszlelés + Tudatossag probat!

A jovenddmondas csak meghatirozott kérdésre vonatkozik
egy adott eseménnyel kapcsolatban, mint mikor a karakter azon
topreng, hogy tarsa titokban egy arulé-e, vagy hogy egy kedves
bardt melyik ajandékot becsiilné a legtobbre. Minden feltett
kérdésre viszonylag egyszer(i vélaszt kell adni. A jovendémond4s
altal biztositott feleletek 4ltaldban egy ,igen”-bdl, ,nem”-bdl
vagy ,talan”-bol 4llnak, és ritkdn utalnak r4, hogy a kérdéses
esemény valdszindi vagy valészin{itlen. Minden jovendémond4s
dobésnak legaldbb 8-as a célszdma, nehéz és dsszetett kérdések
novelhetik a célszamot 9-re vagy 10-re. Altaldban harom sikerre
van sziikség, hogy értelmes vélaszt kapjunk. Tovébbi sikerek
kicsivel tdbb inform4ciét szolgaltatnak. A sikertelenség nem ad
valaszt, mig a balsiker helytelen valaszt eredményez.

Tovabbi kérdéseket lehet feltenni, hogy tisztdzzuk a kérdést,
de minden egyes Gjabb kérdés eggyel noveli a dobas célszamat. A
jovendslés soha nem ad hatdrozott vagy részletes valasz, de
hasznosnak bizonyulhat, ha a karakternek nincs egyéb
lehetdsége, hogy vélaszokhoz jusson. Tovabb4, mig a jovendslés
mindig megkovetel valamilyen kellékeket, és legaldbb néhany
kort ra kell szanni, kénnyen az alapjaul szolgalhat egy egybeess
mégianak.

e Kriptografia [Intelligencia + Nyelvismeret vagy
Szamitoégép]: Sok mégus természeténél fogva titkolddzé és
paranoids. Emiatt a fontosabb maégidval kapcsolatos
konyvek és az ehhez kapcsol6dé témdk legtdbbje
titkosirdssal késziilt. A legparanoidsabb mégusok még
napldjukat és feljegyzéseiket is rejtjelezve irjak. Egy egyszer(i
Tudat-hatds lehetSvé teszi a magus szdmdra, hogy egy
ismert kédot felhaszndlva {rjon vagy olvasson, de egy
ismeretlen rejtjelezés megfejtése sokkal nehezebb. Néhany
tradiciés a kriptografidt arra haszndlja, hogy rétegezze
miivének megértési szintjeit — igy hat a titkosirds fontos
tudomany4g a magusok kozott.

Manapsig két moédon lehet megfejteni a rejtjeleket:
kézzel vagy szdmitégéppel. Az {frott kédolds megfejtése
mindkétféleképpen megoldhaté, de ahhoz, hogy hasznilhasd
szamitégéped, eldszor fel kell vinned r4 a szdveget. A kédolt
szamitégépes adatok esetén is alkalmazhaté mindkét
moédszer, mindenesetre az altaldnos szamitogépes kodfejtést
és kodtorést a Hackelés szabalyai segitségével szokas
megoldani (lasd a 238-240. oldalon).
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A valasztott

modszertél fiiggben a  rejtjelfejtés  egy
Intelligencia + Nyelvismeret vagy egy Intelligencia +
Szémitégép dobassal oldhaté meg. Altaldban ezeknek a
dobisoknak a célszdma 8 és 10 kozdtt mozog. A legmodernebb
vagy egy szuperszamitogép felhasznéldsa eggyel vagy kett&vel
csokkentheti a célszdmot, mig kizardlag ceruzdval és egy rakis
papirral dolgozni egy Osszetett matematikai kédon nehezebb, igy
a célszdm is még magasabb lehet. A kriptografia egy
dobéassorozat: minden egyes dobas a kéd egy Gjabb részének
megfejtése. A miivelet sordn dobott balsiker nem valik
nyilvanval6va egészen a végéig, amikor is értelmetlen eredményt
kapunk.

A szamitégép felhasznéldsdnak elsédleges eldnye, hogy
nagymértékben gyorsitia a kod megfejtését. Kézzel torténd
kodtorés esetén addig napok, hetek vagy akdr hénapok is
eltelhetnek jatékon beliil, mig a jatékos jatékon kiviil megdobja a
sikereket. Egy szdmitgép masodpercekre, 6rakra vagy napokra
csokkenti a jatékon beliili id6t a dob4sok kozott. Egy kifejezetten
fejlett szamit6gép felhasznildsa még inkabb lecsokkentheti ezt az
id6t. Persze, a végletekig Osszetett szamitégépes kddok
vetekedhetnek ezzel az elénnyel. Az olyan kédoldsi sémik,
amelyek a nagy primszdmok toérvényén alapulnak, tovabbra is
heteket vagy hénapokat, vehetnek igénybe és az ilyen Osszetett
szamitogépes kodok  gyakorlatilag  megfejthetetlenek  kézi
szamoléssal.

A megérzések és taldlgatdsok fontos szerepet jatszhatnak a
kodfejtésben. Hasznélhatsz Felfogds + Rejtélyek dobast, hogy
egy kapaszkodot taldlj egy egyszer(i rejtjelben; minden két siker
egy ilyen kisegitds dobasnal eggyel (de legfeljebb harommal)
csokkenti a kovetkezd rejtjelfejtés célszamat. A sikertelenség azt
jelenti, hogy a karaktered id6t fecsérelt azzal, hogy értelmetleniil
ragédott a rejtjelen, mig a balsiker automatikusan sikertelenné
teszi a kovetkezd kodfejtési kisérletet (mivel a karaktered egy
rossz elképzelés alapjan kozeliti meg a kodot). Néhany rejtjel
esetében a megérzések kovetése az egyetlen jarhat6 Gt — néhany
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matematikai kéd nem visszafejthetd és ezek esetében tényleg
csak taldlgatni lehet.

A Kriptografia ugyancsak sziikséges a koédok készitéséhez.
Egy rejtjeles szoveg megalkotdsa dobdssorozatnak szamit, és a
kodkészits annyi sikert gyfijthet ssze, amennyit csak kivan. Az
igy elért sikerek szdma adja meg, mennyi siker kell ahhoz, hogy
valaki megfejtse azt. A balsiker egy ilyen b&vitett dobas esetén
azt eredményezi, hogy a karakter helytelen kédokat hasznél vagy
Osszekeveri a feljegyzéseit, ezzel elveszitve minden addigi
munkajat. A kédolds 4ltaldban 5-8s célszamtG — igazsigosan
konnyfi.

e Kutatds [Intelligencia + Nyomozas/Szamitégép]:
Tradiciétsl vagy Konvenciétdl fiiggetleniil a magusok nagy
tobbségét lenyligdzi a tudis és az informiciok minden fajtaja.
R4ad4sul, az a legjobb médja annak, hogy legy6zd ellenségedet,
ha kideritesz réla mindenféle titkos informéciét. Mig a
szamitogépes ismereteket legtobbszdr a szdmitégépes fijlok
hasznélata és internetes adatok megtalaldsa esetén alkalmazzik,
a Kutatds magaban foglal mindent a poros kényvekben valé
keresgéléstdl egy régi konyvtarban egészen egy Gjsagcikk
megtal4lasaig az apré hirdetések kozt.

Egy nyilvanos kényvtérban egy konyv megtalalasdhoz nincs
sziikség Kutat4s dobasra. Ez arra szolgél, hogy olyan ritka vagy
sotét inform4cidkra bukkanjon, mint egy magéanlaboratérium
anyaga vagy par ritka archivumban taldlhat6 eltitkolt tények.
Minden esetben Intelligencia + Nyomozas dobast kell tenni. Egy

siker a legkdnnyebben elérhetd forrdsokbdl — szarmazéd
inform4ciokat jelent. Kett§ vagy harom siker minden

informéciot feltar a kozepes hozzaférésti forrasokbdl, és négy vagy
tobb pedig azt jelenti, hogy a karakter megtaldlt minden a
téméahoz kapcsol6dé informéciét az atkutatott kdnyvtarban vagy
levéltarban. Kiilondsen ritka informacick esetén tovabbi
sikerekre lehet sziikség, hogy felfedezziik Sket, és néha a keresett
informacidk egyszerien elérhetetlenek. Nem rovidithetsz le egy
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torténetet egy egyszeri Nyomozas dobdassal teljesen
ismeretlen informéacié esetén.

o Meditscié [Alloképesség/Intelligencia + Meditacié]:
A miagusok Osszetett és veszélyes életében a képesség, hogy a
tudatot, a testet és a lelket Osszhangba hozzdk (még ha csak
rovid idSre is), megfizethetetlen. A mediticiénak sok haszna
van. A legegyszeriibb példa az, hogy a faradt magusok a
meditaciét hasznaljak az elhanyagolt alvéds gyors bepotolasara.
Alloképesség + Meditacié dobés 8-as célszam ellen. Minden
siker egy 6ra alvasnak felel meg. Ez a fajta meditacié koriilbeliil
20 vagy 30 percet vesz igénybe. A sikertelenség azt jelenti, hogy
a mAagus képtelen megfeleléen  Ssszpontositani,  hogy
megnyugtassa elméjét; a balsiker pedig, hogy a karakter elalszik.

A test és a lélek egysége abban is segithet, hogy a karakter
megértsen egy Osszetett szituaciét. Ha a karakter 5 vagy 10
percet medital egy dolgon, dobhatsz Intelligencia + Medit4cié
probat 8-as célszam ellen és minden sikert hozzdadhatsz egy, a
targyhoz kapcsolédé Rejtélyek vagy Tudatossdg dobashoz. A
sikertelenség ennél a Meditaci6 dobasnidl nem jelent igazi
sériilést; egyszerfien azt jelenti, hogy a mdigus nem jutott
semmilyen kiilonos ralatashoz, bar ez természetesen id6t vesz el.
A balsiker azt jelenti, hogy a méagus egy hibas kovetkeztetéshez
jut, ami kett&vel noveli a rakdvetkezd — a targyhoz kapesolédd —
dobés célszadmat.

o Megérteni a megmagyarazatlant [Intelligencia +
Rejtélyek/Okkultizmus]: Ha a nefandusok romlott magigjaval,
a martalécok 6riiletével vagy teljesen idegen, az Umbra tavoli
részeibdl szirmazé lények szandékaival van dolguk, a mégusok
gyakran keriilnek olyan helyzetekbe, melyek a puszta emberi
értelmet és felfogast meghaladjék. Legyen az akar egy nefandus
ritudlé céljanak meghatdrozdsa megfigyelés alapjan, akar egy
Gjonnan taldlt umbrabéli 1ény vagy tartominy megértése, a
karakternek tdl kell 1épnie a szokvanyos logikan és érveken és
taldnyokban, ezoterikus filozéfidkban, vagy egyszerien az
dnelemzésben kell keresnie a valaszokat. Ezekben a helyzetekben
egy Intelligencia + Rejtélyek dob4s sziikséges, hogy a karakter
megérti-e a zavaros rendszert a nyilvinvalé kéoszban. Ha
ismeretlen magikus elméletek, megértésérdl van sz4, a tanoncok
tamaszkodhatnak egy Intelligencia + Okkultizmus dob4s
eredményére is.

A viszonylag ismert témékkal kapcsolatos kérdések, mint a
magia (legalabbis migusok esetén ez annak szamit), 4ltaldban 6-
os célszami. Megérteni bizarr szellemekkel vagy hasonlé nem
emberi lényekkel kapcsolatos dolgokat 4ltaldban 7-es vagy
magasabb célszam, kiilonosen, ha a kérdéses lény a Horizonton
talrél szarmazik. Egy siker elég bizonytalan és alapvetd ralatast
biztosit. Harom vagy tobb siker az jelenti, hogy a karakter megért
mindent a kiilonlegességrél, amit egy egyszer(i ember tudhat. Ot
vagy tobb siker ennél a dobasnél azt eredményezi, hogy olyan
jelenté&s megvilagosoddsban lesz része, hogy
megmagyarazhatatlanul nemcsak azt érti meg, mire vald egy
ritudlé, de az egész tervet is atlitja, melynek része. A
sikertelenség ennél a dobasnél azt eredményezi, hogy a karakter
nem ért semmit. A balsiker altaldban helytelen ralatast jelent,
ami veszélyes lehet, ha a karakter pontatlan ismeretek alapjan
cselekszik. Bar, ha egy kiilondsen hatalmas vagy egzotikus
helyzettel van dolga, a balsiker esetén a karakter félelemmel vagy
dithvel is reagilhat, mivel a tudata egyszerfien képtelen
feldolgozni a helyzet furcsasigait. Néhany esetben a balsiker
eredményezhet egy idSleges elmebajt is.

o Megfigyelés [Eszlelés + Fberség, Eszlelés +
Technolégia vagy Ugyesség + Lopakodas]: Masok lehallgatésa
vagy megfigyelése sok hasznos informéciét tarhat fel.
Mindenesetre ennek az alapja, hogy mindent Gvatos
modszerekkel kell végezni. Manapsdg két {6 mddszere 1étezik a
megfigyelés eme fajtajanak: vagy haszndlod a két szemedet és
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filedet, vagy igénybe veszel valamilyen megfigyels késziiléket,
mint a lézermikrofon, rejtett kamerak vagy az 6rokzold poloska.

Ha a karakter wvalakit titokban megfigyel kozvetlen
modszerekkel, a jatékosnak Eszlelés + FEberség dobast kell
tennie. A célszam és a sziikséges sikerek szdma attdl is fiigg, hogy
a célpont milyen messze van, és milyen informicié utdn
kutakodik a karakter. Elolvasni egy Gjsag vezércikkének cimét a
szoba masik végébdl vagy kihallgatni egy beszélgetést 4ltaldban 5-
Os célszamd, mig a masik asztalnél elhangzd, suttogva lefolytatott
beszélgetést kihallgatni vagy észrevenni egy felvillané jelvény
részleteit a szoba masik végébsl, 9-es célszamd is lehet. A dobott
sikerek szdma hatdrozza meg, hogy a karakter pontosan mennyi
informacidhoz juthat. Egy siker alapszint{i, bizonytalan
informAacidkat ad, harom siker &ltaldban minden informAci6t
feltar, amire a karakter kivancsi volt, és haromnal tobb siker
tovabbi hasznos inform4cidkra vet fényt, amikre a karakter nem
szamitott.

Kozvetlen elektronikus megfigyelés, puskamikrofonok vagy
hasonl$ késziilékek hasznalata hasonléképpen miikodik, mint a
kézvetlen megfigyelés. Ilyenkor Eszlelés + Technoldgia dobds
sziikségeltetik. A kapott inform4cié mértéke a sikerek szdmatdl
fliggBen ugyanaz, mint a kozvetlen megfigyelésnél, azonban a
dob4s célszdmat a helyzet sajatossdgai hatérozzak meg. Ha puska-
vagy lézermikrofont hasznalunk egy kozeli iroda épiiletben
végbemend jol 1athaté beszélgetésnél, a célszdm 5-6s lehet. Mig
ha a karakter egy poloskat probél elhelyezni egy nagy teremben,
hogy az rogzitse az ott késébb elhaladé emberek beszélgetéseit,
akkor 9-es célszam ellenében dob.

Egy poloska elhelyezése egy személyen lehet&vé teszi, hogy a
karakter megtudja az illetd helyzetét, és konny(iszerrel meghallja,
mit mond. Bar nem 4rt, ha vigydzunk, nehogy észrevegyenek a
lehallgaté elhelyezésekor! A poloska gondos elrejtéséhez
szitkséges egy Ugyesség + Lopakodéds ellendobds a célpont
Eszlelés + Ebersége dobéséval szemben, ha az illets figyelmét
nem terelték el kellsképpen.

A lehallgaté elhelyezésének nehézsége a leleményességedtdl
fiige. Ahhoz, hogy a karaktered a célpont mellett elhaladva
észrevétleniil hozzaérjen annak hatdhoz, 5-6s célszam ellen kell
dobnod, de a zsebébe helyezni a poloskdt mar 7-es célszamu
cselekedet. Ha a karakter a lehallgatén ragasztéanyagot helyez el
és megviérja, mig a célpont arra sétal és az ritapad, a célszamot 3-
asra csokkenti — feltéve, hogy eléri, hogy az illetd a megfelels
helyre menjen. Ha hangos veszekedést keltesz vagy egyéb
hatdrozott figyelemelterelésekkel élsz, a célszam 9-es. A
természetes cselekvéseket végezd (mint (ildogéls, és kozben
étkez8) célpontok 7-es célszdmra dobnak, mig azok, akik
gyanakvoéak és évatosak, 5-Osre.

A sikeres dobas lehetévé teszi a karakternek, hogy
észrevétleniil elhelyezze a poloskat, a sikertelenség azonnal
nyilvanvaléva valik, hogy a karakter valami kiilonoset akar
tenni, balsiker esetén pedig a célpont leleplezi a lehallgatot.
Minden siker eggyel csokkenti minden tovabbi, a poloska
észrevételére iranyuld, Eszlelés + Fberség dobdson szerzett
sikerek szdméat. Természetesen a célpont jatékos nem tesz ilyen
dob4sokat egészen addig, mig nincs oka feltételezni, hogy egy
poloskat helyeztek el rajta. Ne feledd, hogy az elektronikus
poloska-keress késziilékek éltaldban minden kiilondsebb dobés
nélkiil észreveszik az atlagos lehallgatdkat, egészen addig, mig a
haszn4lé tudja, mit keres!

o Navigicié6 az Umbraban [Eszlelés + Kozmolégial: A
Leszamolés és az eljovendd Armageddon fényében, a vildgok
kozti valaszfal sokkal veszélyesebbé valt, igy az umbrabéli utazas
még inkabb. Belépni a szellemviligokba mar énmagiban is
hallos lehet. Mégis az Umbriba valé bejutis csak a kezdet.
Amikor odaért, a karakternek meg kell hat4roznia, hol is van, és
hogy hogyan juthat el a kivant helyre. Azok a magusok, akik
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nem rendelkeznek sem a tudéssal, sem a hatalommal, hogy ott
jelenjenek meg, ahol kivdnnak, gyakran hossz és kellemetlen
utazdsokat kell, hogy megtegyenek. Minden esetben egy Eszlelés
+ Kozmolégia dobast kell tenned, hogy a karakter sikeresen
elnavigilja magat az Umbrdban. Ha csak egyszer(ien meg akarsz
jelenni egy kivant helyen (feltéve, hogy egy ilyen utazas
lehetséges), akkor ez a dobas azt jelképezi, milyen kozel kertiltél
a kivant ponthoz. Hosszabb utazdsoknél, a navigicié dobis
megadhatja, mennyi id6be kertil eljutni a kivant helyre, és azt is, hogy
a karakter milyen tigyesen keriili el a kiilonbozs veszélyeket.

Egy siker ennél a dobdsnil biztosit egy kivitelezhetd (gyakran
veszélyes) utat ehhez a helyhez, mig tobb siker egy egyszerfibbet és
rovidebbet. Ha két kiilonbdz6 csoport egyszerre utazik ugyanazon
helyre, akkor 4ltalaban az ér elébb oda, aki a tobb sikert dobja. A
sikertelenség esetén a karakter nem emlékszik vagy nem taldl rd a
helyes dtra; elindulhat anélkiil, hogy tudni, merre megy, vagy
kidertilhet, hogy a régi tt jarhatatlan. A balsiker azt eredményezi, hogy
a karakter eltéved és a szdméra jratlan, és taldn meg sem
ismerhetetlen vidékek felé halad.

Ha a karakter eltéved az Umbraban, dobnod kell egyet az alabb
feltiintetett célszamok ellen, hogy meghatérozd a karaktered helyzetét,
mielstt barhova is megprobdlnal elindulni. Az Umbra valtozé
természetébSl adéddan a célszdm inkabb a célallomastdl fiigg, mint az
utak és mellékutak szovevényességétl. Mindig kdnnyebb visszatal4lni
a Mélyumbrabdl a Penumbraba, mint eljutni az elbbibe.

Vilag Célszam
Penumbra 5
Kozép- vagy Fels6-Umbra 6
Als6-Umbra 7
Maja és egyéb kiilonbsz8 umbrabéli tartomanyok 8
Mélyumbra 9

o Nyomkévetés [Eszlelés + Talélés]:  Altaldban  a
nyomkovetés a legtdbb vérosi kdrnyezetben kiilondsen nehéz,
hatérozottan intenziv szaglds (ezt az €életmégia biztosithatja) vagy
hasonlé magikus segitség nélkiil. A nyomkoévetés sokkal kénnyebbé
valik a vadonban, iires sikatorokban, tet6kén vagy barmely egyéb
helyen, ahol az ember a nyomait nem zavarja Ossze semmi. Bér a
labnyomok vagy vércseppek a legkénnyebben felismerhetd nyomok, a
tapasztalt nyomkovetSk tijékozoédhatnak finom jelzések alapjan is,
mint példaul torott 4gak, kopasnyomok a lindleumon vagy akér a
novényzeten fennakadt szévetdarabkak.

A nyomkovetéshez Eszlelés + Tulélés dobas szitkséges. Sér, por és
hasonl6 anyagok, amik meg6rzik a nyomokat, jelentésen csdkkentik a
célszamot. Az esS vagy egyéb rossz kovetési koriilmények akér 9 f6lé is
emelhetik azt. Egy siker lehet6vé teszi a karakternek, hogy réleljen egy

a nyomra, és kovesse azt, bar csak lassan és kis bizonyosséggal. Az

Gjabb sikerek tovdbbi informacickkal szolgdlnak a dologgal
kapcsolatban, fényt derfthetnek olyan tényekre is, mint a

hozzavetdleges sebesség, a célpont silya vagy, hogy volt-e az illetGvel
valaki (esetleg kovették-e).

A miagikusan felerSsitett szaglds vagy latas alapjan valé kovetés
némileg hasonlit a korabban részletezett hétkdznapi nyomkdvetési
médszerhez, am itt Eszlelés + Eberség dobast kell tenni. Ebben az
esetben a kornyék ismerete sokkal lényegtelenebb, mint a puszta
érzékelBképesség.

o Nyomozés [Eszlelés + Nyomozas]: Egy szoba gondos
atkutatésakor, helyszini nyomok keresésekor egészen kevés lehetSség
4ll a szorgalmas nyomozé rendelkezésére. Egy egyszer(i Eszlelés +
Eberség dobassal a karakter kiszrhatja a kivant nyomokat, amelyek
méskiilénben elvesznének az dsszevisszasdgban. Ahhoz azonban, hogy
szandékosan elrejtett vagy aprébb arulkodé nyomokra is fény deriiljon,
Nyomozas szitkséges. Eszlelés + Nyomozés dobast kell tenned, a
célszamot a nyom elrejtettsége és frissessége hatérozza meg. A kicsi,
oda nem ill§ dolgok keresése 4-es vagy 6-0s célszamt cselekedet, mig
egy szandékosan elrejtett térgy vagy panel felkutatasa esetén — fleg, ha
a karakter nem is tudja, mit keressen — 9-es vagy 10-es is lehet a
célszam. Egy siker alapvetd informAcidkat, egyértelm{ nyomokat és
gyakori rejtekhelyeket fed fel, mig tobb siker részletes informaciokkal
szolgdl, és nem ritkdn az ezekbdl levonhaté nyilvanvalo
kovetkeztetéseket is a nyomozé tudtira adja. A balsiker rossz nyomok
helyét fedi fel, esetleg a nyomok vagy rejtett targyak véletlenszer(i
megsemmisitését eredményezi.

o Miuiveltségi  ismeretek [Intelligencia +  Humén
tudomanyok]: Nem minden konfliktusban vetnek be fegyvereket és
fejlett technolégidkat. Ha a valdsagért folyd harcot szeretméd
megnyerni, életbevagéan fontosak a térténelmi, filozéfiai és irodalmi
ismeretek is. Amikor egy miiveltségi kérdéssel keriilnek szembe azok a
karakterek, akiknek egy vagy tobb pontja van a Humén tudoméanyok
Ismeretben, feltételezhetd, hogy tisztdban vannak a tdrténelem és az
irodalom alapjaival. Tudjdk, ki frta a Mobi Dicket és hogy mikor
fogadtak el az amerikai alkotmanyt. Minden egyéb 6sszetettebb kérdés
esetén dobnod kell. Ertelemszertien az altalanos miiveltséget érints
kérdések célszdma 3-as vagy 4-es, mig egy ismeretlen eredetti XVI.
szdzadi népdal szerzGjének vagy Sir Tomas Moore legid6sebb
unokajanak ismerete, akar 8-as vagy 9-es célszamd is lehet. Egy siker
alapvetd ismeretekkel szolgal, harom vagy tobb siker pedig részletes
informaciokat nydjt az ligyben, és a karakter eszébe juttat néhany
konyvet és internetes oldalt hiteles forrdsként. Ne feledd, hogy a
karaktered végrehajthat egy dobdssorozatot azzal, hogy 4atnézi az
ismeretanyagot, elmélkedik a tényeken, igy logikaval és éleslatassal
eljuthat egy kovetkeztetésig!

HARCRENDSZER

A harc golyok, oklok, varazslatok és
fegyverek kaotikus vihara, de meg lehet
allitani, ha kiilonbdz folyamatokra osztjuk.
Azzal, hogy néhny egyszertibb szabaly szerint
részletekre bontod a kiizdelmet, lemesélheted
a mégikus pusztitds és a fékeveszett dulds
minden elképeszts pillanatat.

Sokak szerint a harc nem igazin
pétolhatja a hosszi tavi szerepjaték Sromét,
de a legtobb jatékban elkeriilhetetlen. A
konfliktusok mozditjak el6re a magusokat és
végiil valami baj mindig beiit.

Mindemellett, egy jol lemesélt harc
nagyon jé szérakozés lehet.
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HARCI KERER

A val6s €letben vivott harcok alatt gyakran rengeteg dolog
torténik csaknem egyszerre. A jatékban kiilondsen zavar6 és nehéz
lenne ezt a sok cselekedetet egyszerre mesélni. Ezért a harc kérokre (ez
altaldban harom masodperc) van felosztva. Mindegyik harci kort
tovabbi hdrom szakaszra bontjuk.

ELS® SZAKRASZ: REZDHITIENYEZES

Ebben a lépésben hatarozzuk meg, milyen sorrendben cselekednek
a karakterek, és itt dontheted el, mit fog tenni a karaktered. El8szor is,
mindenki — mesél& és jatékos egyarant — dob egy-egy kockaval, majd
ennek az eredményét hozzd kell adni az egyes karakterek
kezdeményezs értékéhez [Ugyesség + Felfogds]. A legnagyobb
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Osszértékkel rendelkezd karakter cselekszik el6szor, a tobbiek
pedig utdna jonnek csokkend sorrendben. Ha két karakter
azonos eredményt ért el, akkor az kezd, akinek magasabb a
kezdeményezs értéke. Ha ez is megegyezik, akkor a két karakter
egyszerre cselekszik.

Azok a Mesélsk, akik nem kivanjak kiilon-kiilén szdmon
tartani a szdmtalan mellékszerepld kezdeményezd értékét,
dobhatnak egyszerre mindegyiknek. Ne feledd, hogy a sebzésbdl

VALASZTHAT® SZABAITY:
CSOPORTOS BSSZECSAPAS

Egy harc orientalt tdrténetben a sok kezdeményezés
dobés lassitanad a jatékmenetet, igy a Meséls élhet a
csoportos kezdeményezés szabélyaval. (Forras: MesélSk
kézikdnyve — Storytellers Handbook)

A csoport kap egy alap kezdeményezs értéket, amit a
tagok szama, képzettsége és 6sszhangja hataroz meg. Azok,
akik nehezen tudnak egyiittm{ikddni bizonyos tagokkal,
kisebb csapatokra oszthatéak.

Rendszerint ilyenkor kar vesz8dni a részletes
statisztikdk kidolgozasival, elég ha par alapértékkel
jellemezziik az ellenséges csapatokat, amelyek a megfelels
harci kockatartalékjaikat jelzik.

e Gyenge ellenfelek

Felbérelt gorillak, utcai huliganok, felb&sziilt csSeselék.

Alap kezdeményezés: 4, Akaraterd: 3, Kockatartalék: 4.

Mélt6 ellenfelek

Profi ver6emberek, testdrok, feketeruhésok.

Alap kezdeményezés: 5, Akaraterd: 4, Kockatartalék: 5.

Komoly ellenfelek

Profi bérgyilkosok, kommandésok, képzett zsoldosok.

Alap kezdeményezés: 6, Akaraters: 6, Kockatartalék: 6.
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szarmazé biintetések csokkentik a karakterek kezdeményezés
éreékét!

Ha tdlestiink a kezdeményezd dobasokon, minden
jatékosnak (és a Mesélének) el kell mondania, mit fog(nak)
tenni a karaktere(i) abban a korben. Ezen a ponton kell azt is
eldonteni, hogy a karaktered megosztott cselekvést hajt-e végre,
méagikus hatdsokat idéz-e el6, felhasznal-e AkaraterSt vagy
Kvintesszenciat, vagy egyéb furcsasigokkal rukkol-e els esetleg.
A jatékosoknak a karaktereik kezdeményezéséhez képest
forditott sorrendben kell lefrniuk cselekedeteiket, vagyis a
legkisebb  kezdeményezéssel rendelkezd (utols6) —karakter
hatérozza meg el8szor, mit tesz, és a legnagyobb kezdeményezésti
(els8) mondja el utoljara. A gyorsabb karaktereknek lehet&ségiik
van megérezni a lassabbak szandékait és reagélni rajuk.

Minden karakter cselekedete a kezdeményezésének
megfelel8 sorrendben kévetkezik be. Csak harom kivétel 1étezik
e szabdly aldl.

Egy: a karakterek késleltethetik tevékenységiiket és
cselekedhetnek barmikor a rendes kezdeményezésiiket kovetSen.
Ez a késleltetés 4ltaldban lehetdvé teszi a karakter szamara, hogy
felkésziilion egy cselekvés megakaddlyozdsara vagy egyéb
meglepetésekre. A karakterek, akik késleltették cselekedeteiket,
automatikusan kovetkezhetnek egy alacsonyabb kezdeményezésti
elstt. Ha két karakter él ezzel a lehet8séggel és egyszerre
kivannak cselekedni, akkor az kezd koziiliik, akinek magasabb az
arra a korre vonatkozé kezdeményezs értéke.

A miasodik a védekezés (lasd ,,Cselekedetek megszakitisa” és
,Védekezd mandverek” részeknél); ezt a karakter barmikor
végrehajthatja a korben, egészen addig, mig van szabad
cselekedete. A védekezés az egyetlen olyan tevékenység, melyet a
korben a karakter kezdeményezése elstt végre lehet hajtani.

Végiil, a harmadik: minden megosztott cselekvés (beleértve
az extra cselekedeteket is, melyeket a mégia segitségével szerez
valaki) a kor végén kovetkezik. Ha tobb karakter is megosztott
cselekvést hajt végre, akkor ezek sorrendjét a kezdeményezésiik
hatdrozza meg. Mint mindig, azok a védekezs cselekedetek,
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melyek egy megosztott cselekvés részei, akkor kovetkeznek,
amikor sziikség van egy tdmad4s elharitasara. (Sokkal
val6saghtibb lehet a megosztott cselekvéseket fazisokra bontani a
korben, bar ez szitkségteleniil dsszetetté tenné a jatékot.)

[TIAS®DIK. SZAKASZ: TAINADAS

A tdmadas a harc kozponti része. Ebben a szakaszban a
jatékosok és a Meséls azért dob, hogy megprébalja megsebezni,
megdlni, vagy egyéb médon hatni a mésik karakterére. Itt
d6l el mindezen tdrekvések sikeressége és a célpontra
gyakorolt lehetséges hatdsa: kiilénboz8 Tulajdonsag +
Képesség dobasokat kell tenni a harc fajtajatél fiiggen.

o Kozelharc: Ugyesség + Kézitusa fegyvertelen
kiizdelem, és Ugyesség + Kozelharc kézifegyverrel vivott
harc esetén.

e Tavolsagi harc: Ugyesség + Léfegyverek tiizharcnal
vagy Ugyesség + Atlétika hajitéfegyverek esetén.

Ne feledd, hogy a nem mégikus harcban kizirdlag az
alapértéket hasznalod (altaldban az Ugyességet), ha a
karakternek nincs pontja a sziikséges Képességben!

A kozelharcban és a tdvolsdgi harcban a karakter
fegyvere hatirozza meg a bevitt sebzést, és valdszinfileg a
tdmadé dobast is. Nézd meg a fegyverstatisztikdkat a
Kozelharci fegyverek, illetve a Léfegyverek tablazataban.

Bar sok médosité valtoztathat ezen az értéken, a legtobb
tdmadds 6-os célszdmd. Egy ellendobdsként  kezelt
tdmaddsnal a siker hidnya minden esetben azt jelenti, hogy
az nem taldlt. A balsiker valamilyen kisebb-nagyobb
katasztrofat idéz els, esetleg véletlenil megsebezve a
karakteredet, az egyik tarsit vagy kart okoz a fegyverében.

HARITIADK SZAKASZ: LEVEZETES

Miutdn a tdmadéasok megtorténtek, a Meséldnek ki kell
taldlnia, és le kell frnia, mi tortént. Magyarul a harmadik szakasz

FILITMSZERU SERULES

Az akciédis jatékokban a magusoknak t{izharcokat,
nagy sebességli autds iildozéseket kell killniuk, és
altalaban a penge élén tincolnak. Az ilyen krénikaknal
donthetsz  Ggy is, hogy megvéltoztatod a sebt{irés
szabdlyait. Mint minden m4st, a szabalyokat is szabadon
véltoztathatod,  hogy  jobban illeszkedjenek  az
elképzelésedhez, bar ebben az esetben fontos megjegyezni,
hogy egy apré valtozds is.nagy hatdssal lehet a jaték
egyensulyara.

Egy akciédas jaték esetén egyszerfien tedd lehetévé a
magusok  szidmara, hogy a haldlos sebeknek s

ellenallhassanak 8-as célszdm mellett! Ez a rendszer még
mindig kellemetlenné teszi a halélos sebeket, de ad egy
kisebb elényt a gyengébb tdmadisokkal szemben, és igy a

haldlos  csatdk  kevésbé  lesznek  életveszélyesek.
Természetesen, ha ezt a szabalyt haszndlod, a tobbi
magusnal és kalandnal is alkalmaznod kell; a mégusok
fizikailag egyébként is megkiilonboztethetetlenek az
emberektdl.

Ne feledd, hogy ez kénnyen felfokozhatja a térténetet
annyira, hogy izgalmas akci6jatékkd valjon, és elég
nevetséges dolgok is torténhetnek (,Az a golyé csak dgy
lepattant a mellkasarél?”), dgyhogy fontold meg, mit
teszel!
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VALASZTHAT® SEBZESI SZABALY®K

Az alapszabalyok szerint egy sikeres tdmadds utén is
elfordulhat, hogy valaki sériilés nélkiil megissza, mivel a
sebzés mértéke is a kockak fiiggvénye. Elsfordulhat, hogy
elakadt a golyé a laposiivegben, vagy hasonls, de taldn
egyik magyardzat sem lenne tdl redlis. A Mesélsk
kézikdnyve (Storytellers Handbook) az aldbbi lehet&ségeket
emliti:

e Nincs 1-es szabaly sebzéskor: Alapesetben az 1-es
eredmény(i kockak csokkentenék a sebzés dobas sikereit.
Opcionalis szabalyként ezt figyelmen kiviil lehet hagyni.

e Minimalis sebzés: A redlisabb jatékélmény
kedvéért hasznalhatjatok a kovetkezd szabdlyt: minden
sikeres taldlat legaldbb egyszintnyi sériilést okoz (bar
sebtliréssel ez is mérsékelhets). Ha valaki rendkiviil sok
sikert ért el a tdmadd dobasnil, a minimélis sebzés is
megnd. Minden hirom siker utidn tovabbi egy kockinyi
minimalis sebzés jar — tehat példdul hét siker esetén
kétkockanyi minimalis sebzést okoz a talalat.

e Halalos fegyverek: Az alapszabalyok szerint szinte
lehetetlen lenne leldnie valakit annak, aki nem ért a
l6fegyverekhez. Példaul egy 4tlagos karakter 2-es

Ugyességgel is legfeljebb dtkockanyi sebzést okozhat. Elég
nevetségesen hangzik, hogy egy pisztollyal csak rendkiviil
szerencsés esetben végezhet valaki a masikkal.

Erre taldltak ki ezt az opciondlis szabélyt, mely minden

sebzés dobast specializdcionak vesz, vagyis a 10-es
eredmény(i kockak djradobhatéak. Tehat, ha egy jatékos
sebzésdobasanak eredménye 10, 2, 5, 7, akkor az két
sikernek szamit és a O-ast Gjradobhatja. Ha ismét 10-est
dob, megint dobhat vele, és igy tovabb. Ezaltal halalosabb4
véilhatnak az ilyen veszélyes helyzetek — kiilondsen ha
egyéb opciondlis sebzési szabdlyt is figyelembe vesznek a
jatékosok.

Ne feledjiikk, hogy ha a jatékosok élnek ezzel a
lehet&séggel, akkor az & karaktereikkel is ugyanilyen
konnyen végezhetnek!

o  Golyéfogdk és agyutoltelékek: A késsel hadoniszo
kultistik, csuklyas szerzetesek, géppuskas gorillak 4ltalaban
nem élik tal a nagyobb Osszecsapasokat, szerepiik csak a
karakterek akadélyozésa, elallni a f8ellenséghez vezets utat.
Ezeknek a jelentéktelen mellékszereplknek elég csak négy
Egészség szintet szdmon tartani (konnyen sériilt -1, sebesiilt -
2, roncsolt -5, halott). Ez dramaibba teszi a torténetet, és
megkdnnyiti annak lemesélését.

nagyjabdl azt jelenti, hogy a Meséls elmondja, hany szintnyi
sebesiilést szenvedett el a karaktered vagy hogy milyen hatéssal
volt 14 egy varazslat. Természetesen az, hogy ,A lovésed
pontosan fejbe taldlt; holtan zuhan a foldre, mikdzben az
agyveleje szétloccsan a kodvezeten,” sokkal dramaibb, mint az,
hogy ,A lovésed nyolc Egészség-szintnyi haldlos sebzést okoz,
azonnal elteriil.” A hangstlynak még a harcban is a
torténeten és a draman kell lennie, nem csupdn a szimokon
és a szabélyokon!

Bér a szabalyok és a szamok is ugyanolyan fontosak a
harcban. A tdmad6é dobasban szerzett els§ sikeren foliili
sikerek szamdval egyenértékii kockat hozzdadhatsz a sebzési
kockatartalékodhoz. Mig a kés alapesetben csak két Egészség-
szintnyi sebzést képes okozni egy gyenge karakter kezében,
ugyanaz a kés nyolckockdnyi sebzéssel jarhat — ezzel
konnyedén megdlve egy védtelen ellenfelet —, ha a jatékos
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hat sikert dob a tamadésnél. Igy egy képzett ellenfél is lehet
ugyanolyan veszélyes, mint egy izmos vagy egy erls fegyvert
hasznalo.

Gyarapod¢ sériilések

Ha egy mAagus tobbfajta sebzést szenved el, a
legveszélyesebbek keriilnek az Egészség rovat tetejére, mig a
maradék mindig eggyel ,lentebbre tolul”. Ha a mégusod
kétszintnyi zGz6d4st, majd egyszintnyi haldlos sebet szenved
el, akkor egy tovabbi vonalat kell hdzni a rovat legfels
soraba — ezzel a perjelt ,X"-re valtoztatva — és ezutdn egy-egy
perjel keriil a kovetkezd két iires rubrikdba. Ha a magusod
ezutan még kritikus sebzést is kap, akkor a legfelsé rubrikaba
még egy vonal keriilne, ezzel az ,X"-et csillaggd valtoztatva,
mig a kovetkez8be egy mésik perjel, ezzel ott ,X” 4llna és a
maradék két zazédas alulra keriilne.

SEBTURES

A karakterek képesek mérsékelni bizonyos mennyiségii
fizikai sériiléseket; ezt sebtiirésnek nevezziik. A karaktered
sebtiirési kockatartaléka megegyezik az Allsképességével. A
mégusok és egyéb, testileg normélisnak mind&sils emberek
csak a zGzéd4sos sebzéseket probalhatjak meg csokkenteni
ezzel a dobdssal (titkrozve a test természetes ellenall
képességét az ilyen tdmaddsokkal szemben). A mégusok
normdlis esetben nem mérsékelhetik a vagd, szhrd, égési
illetve egyéb halalos vagy kritikus sebzésfajtakat. Elet-hatésok
(vagy kiilonboz8, anyagmagiat felhasznilé védévarazslatok)
sziikségesek ahhoz, hogy egy magus képes legyen kibirni a
haldlos  sebeket.  Vampirok, vérfarkasok és  egyéb
természetfeletti  szérnyetegek  mérsékelhetik mind a
zizéd4asos, mind a halalos sériiléseket — tobbek kozt ez az
egyik oka annak, hogy kifejezetten veszélyeseknek tartjak
ezeket a lényeket.

Miutén egy tdmadas betalalt és sebzést okozott, a célpont
jatékosa megprobalhatja egy sebt{irés dobassal csokkenteni a
sebzést. Ez szabad cselekvés; a karakternek nincs sziiksége egy
korre vagy megosztott cselekvésre, hogy végrehajtsa. Hacsak
mdst nem dllitunk, a sebtiirés dobds célszdma 6-0s. Minden siker
a sebt{irés dob4snal egy szinttel csdkkenti az okozott sériilést.
Akarcsak a sebzés, a sebtfirés is lehet sikertelen, de balsiker
esetén nem torténik semmi kiilonos.

Példa: Mioshinak a shinto dlomszdlénak 4-es Alloképessége
van. Egy bunkét haswndlé utcai rablé megtamadja, és hdrom
Egészség-szintnyi zizdddst okoznak rajta. Mioshi négy kockdval
(eggyel minden pontnyi Allképesség pontja utdn) megprébdlhatja
mérsékelni e csapdst. Dobdsai: 1, 7, 9, 8. Az l-es levon egy
sikert, igy marad ketts. Sebtiiréssel elkeriil kett6t a hdrom
Egészség-szintnyi sériilésbsl, amit a bunké okozott, igy csak egy
pontnyit sebzédik. Ha a rablé egy kést haszndlt volna, nem tudta
volna csokkenteni a sebzést, és mind a hdrmat elszenvedte volna.

PANCELZAT

A pancélzat elnyeli a sebzést, igy noveli a karakter sebtfirési
esélyeit. A pancélzat foka a sebesiilés csokkentésének
érdekében hozzdadédik a karakter alap sebt{irés értékéhez. A
legiobb péncélzat védelmet nytjt még a haldlos sériilés
kiillonboz8 formdi és a pusztdn fizikai eredetli kritikus
sériilésekkel szemben is. Egy 3-as Alloképességgel rendelkezs
karakter, aki egy kétpontos péancél értékkel rendelkezd
védéruhdat  visel, o©tkockanyi  sebtfiréssel rendelkezik

ziz6dasokkal szemben és kétkockdnyival haldlos és (fizikai)
kritikus sebzésekkel szemben.
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A THANSVERER [ELLETITZAI

A harci mandverek altaldban 6-os célszamiak. Egyedi
hatasokkal rendelkez6 mandverek esetén véltozhat a
tdmad6 dobais, a célszdm vagy a sebzési kockatartalék.

Jellemz8k: A  mandverhez —sziikséges  értékek
kombiniciéja. Ha a karaktered nem rendelkezik a

szitkséges Képességgel, a Tulajdonsigot vedd alapul!
Pontossag: Az ellenfél eltalaldsahoz sziikséges kockak

szama. A, +3" hirom kockdt ad a mandver
kockatartalékahoz.

Célszam: = Barmilyen  pozitiv ~ vagy  negativ
célszammodosité (az alapérték 6-os). A ,+2” azt jelenti,
hogy a célszam 6-16l 8-ra ndvekszik.

Sebzés: Az alap sebzési kockatartalék nagysaga.

A koénny(i pancélzat kis mérték{i (bar gyakran életmentd)
védelmet nytjt, de nem géitolja a mozgast. A nehéz pancélzat
nagy mértékli védelmet ad, de jelentésen le is lassitja a
karaktert. Emellett a pancélzat sajnos nem elpusztithatatlan.
Ha egy tamadis sebzésének értéke nagyobb vagy egyenld,
mint a pancélzat értékének  kétszerese, a pancél
megsemmisiil. Ha 0Osszetett szabalyokat akarsz, akkor
hasznilhatsz atiitési értékeket; minden esetben, amikor a
védsfelszerelést  atiitik (a  tdmadasbdl szarmazd  sebzés
nagyobb, mint a pancél értéke), akkor a pancélzat egyet
veszit az értékébdl egészen addig, mig az el nem fogy. A
pancélok fajtairdl bévebben a 252. oldalon olvashatsz.

HARCI THANGVERER

Az ellenfelek akér egész nap l6voldozhetnek egymaésra, de
hol van abban a viltozatossidg? Ezek a mandverek szidmos
lehetdséget adnak arra nézve, hogy mit tehet a karaktered a
harcban. Ahelyett, hogy csak egyszerfien taldlatot, sebzést és
sebtfirést dobélgatnil, megtervezheted a karaktered mozdulatait
és kidolgozhatsz egy (remélhetSleg) eredményes stratégiat. A
legtobb itt szereplé mandver végrehajtasahoz egy cselekvés
sziikséges.

ALTALANGS ITANGVEREK

o Célzott tdmadas: Egy bizonyos teriiletet célzé tdmadés
noveli a dobds célszamat, de elkeriilheti a fedezéket vagy a
pancélzatot, ndvelve ezzel az okozott sebzést. A Meséls dontése
alapjan egyes célzott tdmadéasoknak (példaul egy fegyvertorési
probalkozasnak) lehetnek egyediilllo szabélyai.

Célpont mérete Célszam  Sebzésmédosito

Kozepes (kar, aktataska) +1 nincs
Kicsi (kéz, fej, laptop szamit6gép) +2 +1
Preciz (szem, sziv, zér) +3 +3

o Cselekedetek megszakitisa: Béarmilyen cselekvéssel
felhagyhatsz a védelem érdekében egészen addig, mig a
karakterednek van legaldbb egy szabad cselekedete. Egy 6-o0s
célszam ellen dobott sikeres Akarater§ préba (vagy egy
Akaraterd pont elkoltése) sziikséges ahhoz, hogy a karakter
felhagyjon egy cselekedettel, és blokkolast, haritast vagy kitérést
hajtson végre helyette. Az Akarater§ pont elkoltésének
szandékat elég bejelenteni a megszakitassal egyiddben. Egy
cselekedet megszakitdsa szabad cselekvésnek szamit, és nem
igényel kiilon cselekedetet.
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o Megosztott cselekvés: Ha megosztott  cselekvést
jelentettél be, akkor csokkentsd a teljes kockatartalékodat a
végrehajtandé cselekedtek szamdval. Minden, az els6t kovetd
cselekvés veszit még egyet kockatartalékabol. Ha a karakter egy
egész kort kizarolag védekezd cselekedetek végrehajtasdval tolt, a
Kétségbeesett védekezés szabélya 1ép életbe (lasd lejjebb).

e Mozgas: A karakterek egy kor alatt legfeljebb maximalis
futasi sebességiik felével megtehetd tavolsagot tehetnek meg, és
cselekedhetnek mellette levondsok nélkiil (I4sd a ,Mozgas”-nal a
231. oldalon).

e Oldalrél vagy hatulrdl tamadas: Az oldalrél tdmado
karakterek egy kockat kapnak a tdmad4s dobasukhoz, mig a
hatulrél tdmado karakterek két raadas kockat kapnak.

o Rajtaiités: A rajtaiités  egy  meglepetésszerd,
lopakodésbdl végrehajtott tamadés. A tamadé Ugyesség +
Lopakodas ellendobsst tesz a célpont Eszlelés + Eberség dobasa
ellen. Ha a tdmadé nyer, végrehajthat egy szabad tdmadist a
célponton és hozzdadhatja a Lopakodas dobésibdl szarmazd
rdadas sikereket a tdmadéashoz. Dontetlen esetén tovébbra is a
tamad6 cselekszik elészor, de a célpontnak lehetésége van
védekezd mandvert végrehajtani. A  mar harcban 4ll6
célpontokra nem lehet rajtaiitést végrehajtani. Természetesen
egyes helyzetek lehetetlenné tehetik, hogy egy célpontra lesbdl
tamadjanak. A Meséls hatdrozza meg mikor kivitelezhets egy
lesbd] tamadés és mikor nem.

e Vakharc/vaktiban tiizelés: A vaksotétben vagy vakon
végrehajtott kozelharci tdimadésok esetén altaldban kettSvel né a
célszam, és tavolrdl sem lehet pontosan tdmadni. Egy sikeres
Eszlelés + Eberség dobas (8-as célszam) lehetvé tesz egy
tavolrél végrehajtott tdmadast +3-as  célszimmobdositéval,
kiilénboz6 mégidk az Ersk, a Tudat, az Elet vagy a Tér Szférabol
teljesen semlegesithetik ezt a biintetést.

VEDEKEZ® THANGVEREK

Feltételezheten mindenki el akarja keriilni, hogy eltalaljik a
harcban. Ezért van sziikség tdmadé dobasokra. Nem kell dobni
lekotozote foglyok vagy egyéb mozdulatlan, helyhez kotott
célpontok esetén, akik nem térhetnek ki a csapas elsl. Bar
jelentds kiilonbség van a kozott, hogy valaki csak mozog ide-oda,
hogy el ne talaljak, mikézben valami massal is foglalkozik, és a
kozott, hogy valaki teljes erejébdl védekezik.

Egészen addig, mig van szabad cselekvésed, a tdbbi karakter
tamad6 dobdsa el6tt is bejelentheted, hogy a karaktered
védekez& mandvert hajt végre. Ezt a kezdeményezési szakaszban
kell bejelenteni a Meséldnek, de késdbb is megszakithatsz egy
eltervezett cselekedetet, hogy helyette elvégezz egy védekezs
mandgvert. Mint azt mér kordbban is emlitettiik, egy cselekedet
megszakitdsdhoz egy sikeres Akarater8 probdra van sziikség.
Sikertelenség esetén a karakter az eredetileg bejelentett
cselekvést hajtja végre. Egy Akaraterd pont elkoltése lehet6vé
teszi egy karakternek, hogy automatikusan megszakitson egy
cselekvést.

Harom kiilonféle védekez6 mandver létezik: blokkolas,
kitérés vagy héritas. Ezeket alkalmazva a karaktered majdnem
mindenféle tAmadéssal szemben képes védekezni, de mindegyik
mandver mas-mas esetben hasznilhaté. Példaul, a karakter
kitérhet minden tdmadas elél — még egy ismeretlen helyrdl jovs
elsl is —, de ehhez elegendd helyre van sziikség. Képtelenség
kitérni egy zsifolt, sz{ik folyosén. Noha mind a blokkolashoz,
mind a haritashoz joval kevesebb helyre van sziikség, egyik sem
alkalmazhaté, ha a karaktered nem tudja, honnan jon a tAmadas.

A védekez6 mandverek mind ugyanazt az alaprendszert
hasznéljdk: az ellenfél tdmadé dobasival szemben ellendobést
kell tenni. Egészen addig, mig a tdmadé nem dob tobb sikert,
mint a védekezs, nem taldlja el célpontjat. Még akkor is, ha a
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tamadas sikeres, a védekezd mangvernél szerzett sikereket le kell
vonni a tdmadé sikereibdl, csdkkentve ezzel az esetleges sebzést.
Még ha nem is sikeriil megfékezni egy iitést, a védekezd mandver
altalaban csokkenti, felfogja azt.

o Kitérés: Egy Ugyesség + Kitérés mandver, ahol a
karakter egyszer(ien elugrik, elhajol vagy ellendiil egy kozelharci
tdmadas elSl. A kitéréshez a karakternek tobb méternyi helyre
van sziiksége, kiilonben haritast vagy blokkolast kell alkalmaznia.
Tavolsagi fegyverek eldl is lehetséges elugrani, de a karakternek
legalabb egy métert kell megtennie, és végiil hason fekve vagy
fedezék mogott kell kikdtnie. A folyamatos tlizharc vagy maés
tavolrdl végrehajtott tdmadédsok esetén egy sikeres kitérést
kovetSen a fedezékre vonatkozé szabélyok 1épnek életbe. A két
alabbi mandverrel ellentétben nem kotelez6 meghat4roznod,
hogy pontosan melyik tdmad4s eldl akarsz kitérni. Ez azt jelenti,
hogy a karakter elugrik az elsd r4 iranyul6 tdmadas eldl, hacsak
nem hataroz meg egy bizonyos tdmadast, ami elsl ki akar térni.

o Blokkolas: Egy Ugyesség + Kézitusa mandver, amelynek
soran a karaktered puszta testét hasznalja arra, hogy
megakadélyozzon egy kozelharci tdmadésbol eredd zdzédasos
sériilést. Haldlos vagy kritikus tAmadédsokat nem lehet blokkolni,
hacsak a védekezd nem visel pancélt, hasznal mégiat vagy nem
kapott valamilyen kiilonleges képzést (mint Akasha Testvérisége
esetében a Do).

e Haritas: Egy Ugyesség + Kozelharc mandver, amelynek
soran egy fegyvert hasznal egy kozelharci tdmadas kivédéséhez.
Ha egy karakter pusztakezes tamadast véd ki egy fegyverrel,
akkor az haldlos sebzést okoz, a tdmadét meg lehet sebezni a

P

héritassal. Ha védekezd tobb sikert dob a haritas ellendobdsanal,
akkor a védekezd dobhat egy rendes tdmadé dobést, amihez
tarsulnak a tAmadéval szemben megmaradt sikerek.

A védekezd mandverek mindegyikét végre lehet hajtani egy
megosztott cselekvés részeként is. Egy fegyveres tdmadast kovets
haritas, vagy egy lovés utani kitérés egyarant népszeri és
kiilonodsen hasznos kombinaciok. Mig mindkét man&ver kevésbé
hatdsos kiilon-kiilon végrehajtva, a tamadé és védekezd
mandverek kombinélasa lehetévé teszi a karaktered szamara,
hogy mindkett&t elvégezze egyetlen kor alatt.

o Kétségbeesett védekezés: A karakter néha csak el
akarja keriilni a tAmadast. Ahelyett, hogy védekez8 man&vereket
alkalmaznal egy megosztott cselekvés részeként, bejelentheted,
hogy a karaktered egy egész kort tolt azzal, hogy kizardlag
védekezd mandvereket hasznil. Ezt nevezik kétségbeesett
védekezésnek. Ilyenkor nem érvényesiilnek a szokdsos
megosztott cselekvés szabdlyai, helyette a karaktered teljes
kockatartalékat hasznalhatja az elsé tamadasnal, és azt kovetSen
egyet-egyet veszit minden tovébbi, a kdrben még végrehajtott
védekezd mandvernél. Ne feledd, hogy minden cselekvés,
beleértve a védekezdket is, célszamndvekedéssel jar tobb tAmads
esetén! Tobb timad4s elharitdasa sokkal nehezebb, mint egyet
blokkolni, de még ennél is nehezebb a tdbb célponttdl szarmazd
tamadésokat kivédeni.

REZELHARCI MANSVEREK

Az aldbbi felsorolds egy korant sem teljes Osszegzése a
leggyakrabban hasznalt kozelharci mandvereknek. Nyugodtan
dolgozz ki a karakterednek sokkal egyedibb mandévereket (a
Meséls beleegyezésével)! A legtdbb pusztakezes tdmadas sebzése
ziz6d4sos, mig a legtébb fegyver haldlos sériiléseket okoz. Nézd
meg a sebzés fajtdjat a mandvereknél, és tovébbi adatokhoz
tanulméanyozd a Kozelharci fegyverek tablazatat! A mégia, a
koriilmények és a dramai hatdsok médosithatjak az itt felsorolt
mandverek célszamat és sebzését. Ne feledd, hogy még a harcban
is, a jO és élvezetes torténetnek fontosabbnak kell lennie, mint a
szabalyoknak!
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o Fegyveres tamadas: a fegyver tipusitdl fiiggden lehet
dofés, vagas vagy letaglézo {ités. Lasd még a Kozelharci fegyverek
tablazatot a 251. oldalon tovébbi informécidkért!

Jellemz8k: Ugyesség + Kozelharc Célszam: normalis

Pontossag: normalis Sebzés: Ers + fegyver

(l4sd a Kézelharci fegyverek tablazatot)

e Gancs: a karakter nekiront az ellenfelének, és a foldre
donti 6t. Ez a tdmadés +1-es célszam biintetést von maga utén,
és Er8 + 1 sebzést okoz. A harcol6 feleknek sikeres Ugyesség +
Atlétika (célszdm 7) dobast kell tenniiik, vagy elesnek (lasd
Bonyodalmak 250. old). Ha a célpont (nem a tdmad6) mégsem
esne el, akkor is elveszti az egyenstlyat, és +1 célszam mddositd
stjtja az Osszes cselekvését a kovetkezs kdrben.

Jellemz8k: Ugyesség + Kézitusa/Do Célszam: 8

Pontossag: normalis Sebzés: Ers + 1 (zGz6d4sos)

e Harc tobb ellenféllel: A kozelharcban tdbb ellenfél
ellen kiizd6 karakterek minden egyes plusz tdmadé utan +1 (de
legfeljebb +4) célszdm modositéval végzik mind a timads, mind
a védekezd mandvereket. Egy harom ellenféllel kiizd6 karakter
tehat kétpontos biintetést kap minden tdmadas és védekezés
dobéséra.

o  Kozelkeriilés: Megneheziti a kiizdelmet, ha a harcolé
felek eltérd hosszhsaga fegyvert hasznalnak — példaul az egyik
késsel vagy puszta kézzel, ellenfele pedig karddal vagy
baseballiitével kiizd. A hosszabb fegyverrel harcolét a
karakternek meg kell kozelitenie legalabb egy méternyire, és csak
ezutdn tdmadhat rd. A kozelkeriilés kovetkeztében a karakter
veszit egy kockét a tAmad4si kockatartalék4bol.

o Lefegyverezés: Ha az ellenfél fegyverére tdmad valaki,
akkor a tdmad6 +1 célszdmra dob (ami &ltaldban 7-est jelent).
Ha sikerrel jar, a tdmadé a szokdsos médon dobja a sebzést. Ha
az elért sikerek szdma meghaladja az ellenfél Erd Tulajdonsagat

248 [TIAGUS: A KITELIESEDES

LT e

var RIPTY

(nincs sebtfirés), az ellenfél nem szenved sebzést, de elejti
fegyverét. A balsiker 4ltaldban azt eredményezi, hogy a tdmado
ejti el a fegyverét, vagy pedig megsebesiil, ha puszta kézzel
probalkozott.
Jellemz8k: Ugyesség + Kozelharc
Pontossag: normalis

Célszam: +1
Sebzés: specidlis

o Lefogas: Mivel e mandver célja az, hogy a célpontot
mozgasképtelenné tegye, nem okoz sériilést. Sikeres dobas esetén
a tidmad6é fogva tartja a célpontot annak kovetkezd
cselekedetéig. Ekkor a harcolé felek egy Er6 + Kézitusa
ellendobast tesznek. A célpont mindaddig mozdulatlan marad
(cselekvésre képteleniil), amig a jatékosa nem dob tdbb sikert,
mint a tdmado.

Jellemz8k: Ers + Kézitusa

Pontossag: normalis

Célszam: +1
Sebzés: Nincs

o Lovés testkozelbsl: Sikeres dobds esetén a karakter
kozvetleniil az ellenfél testének szegezi a pisztolyt és meghtzza a
ravaszt. Mivel ebbdl a kozelségbdl leadott 16vés jéval komolyabb
sériilést okoz, noveld kettdvel az alap sebzést ilyen esetekben.
(Vaktoltény esetén a sebzés nem nd, de haldlossa valik.) Ez a
mandver nem lagysziviieknek vald, és sokszor azt eredményezi,
hogy a karakter csupa vér lesz. Raadésul, egy képzett ellenfél
lefegyverezhet egy tdmadot, aki ezt a mandvert hasznalja. Mivel
a pisztolyt kozelharcban hasznaljak, ezért a  Kozelharc
Képzettséget kell alkalmazni. Csak pisztolyt lehet hasznalni
ehhez a man&verhez.

Jellemzok: Ugyesség + Kozelhare Célszam: normalis

Pontossag: normali  Sebzés: fegyvertdl fiiggd + 2 (haldlos)

e Rugas: Ez a mandver az egyszer(i frontalis ragastél a
fordulatbsl végrehajtott rdgasig magaban foglal mindent. Az
alap tdmado dobas +1 célszamot kap, a sebzés pedig megegyezik
a tdmado Er8 értékével, amihez jar még egy kocka. A Meséls
mindkét értéket megvaltoztathatja, a célszdmtdl és a sebzés
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hatdsossagatol fiiggen. Az acélbetétes csizmak és hasonld
14bbelik akéar meg is novelhetik a sebzést egy-két kockaval.

Célszam: +1
Sebzés: Exs + 1 (Zazédas)

Jellemz8k: Ugyesség + Kézitusa
Pontossag: normal

e Soprés: a karakter a labait hasznilva gincsolja el az
ellenfelét. A célpont a tAmado Erd értékével megegyezd sebzést
szenved el, és a jatékosnak Ugyesség + Atlétikara kell dobnia
(célszam 8), vagy elesik (lasd Bonyodalmak, 250. oldal). A
tdmado botot, lancot vagy hasonlé késziiléket is haszndlhat a
sopréshez. A hatas ugyanaz, de a sebzés véltozik a fegyver
tipusétol fiiggen.

Jellemz8k: Ugyesség + Kézitusa/Kozelhare  Célszam: +1

Pontossag: normélis Sebzés: Erd / fegyvertdl fiiggd

(ztiz6d4s0s), esés

e Szoritas: Sikeres tdmadés esetén a tdmadé elkapja a
célpontot és elkezdi Osszeszoritani. Az els6 korben a tdmadé
Erejével megegyezs szami kockaval dobja a sebzést. Minden
ezt kovetd korben a harcol6 felek a kezdeményezésiiknek

megfeleléen cselekedhetnek. A tdmadé megprobalhat
automatikusan sebezni (a sebtfirés a szokdsos mddon

torténik), a fogvatartott pedig megkisérelhet kitdrni a
szoritasbél. Addig semmilyen egyéb cselekedetet nem
végezhet egyikiik sem, amig szét nem valnak. A szoritasbdl
valé kiszabaduldshoz tégy egy Erd + Kézitusa ellendobast.
Ha a szabadulni akaré karakter sikeres, kijut a szoritdsbol,
egyéb esetben a lefogas érvényes a kovetkezs korre is.
Jellemz8k: Ers + Kézitusa Célszam: normalis
Pontossag: normal Sebzés: Er6 (ZGz6d4s)

o Utés: A tamadé csap egyet az 5klével. Az alap sebzés
a tamadoé Ers értéke. A Meséls beleegyezésével a
itéskombinaciék mds-mas sebzést okozhatnak.

JellemzSk: Ugyesség + Kézitusa Célszam: normalis

Pontossag: normalis Sebzés: Ers (Zazdd4s)

LOFEGYVERES MANGVEREK

Napjainkban a legtobb haldlos kiizdelemben 16fegyvereket
alkalmaznak. Az alabbi felsorolds csak egy kiindulasi lista a
tlizharc sordn lehetséges mandverekrél. Nehogy azt hidd,
hogy a cselekvések csak erre a felsoroldsra korlatozédnak! A
Meséls  belatdsa  szerint is  kitaldlhat mas  kreativ
mand&vereket. Lasd még a Lofegyverek tablazatot (252. old) a
kiilonbozs fegyverek kiilonleges tulajdonsagait illet8en.

e Automata tiizelés: A tdmadé egyetlen tdmadassal a
fegyver teljes tarat beleiiriti egy célpontba. A szokdsos dobés
tartalékahoz 10 kockat adunk hozza. A fegyver visszartgésa
miatt +2-es a célszim moédosité jar. Mint mindig, az extra
sikereket hozzdadjuk a sebzés kockatartalékihoz. Ennél a
mandvernél nem lehet kiillonboz8 testrészekre célozni, és csak
teljesen automata fegyverekkel lehet végrehajtani.

Jellemz8k: Ugyesség + Lofegyverek Célszam: +2

Pontossag: +10 kocka Sebzés: specilis

o Célzas: A tamadd egyszeri 16vésre minden egyes
célzassal  toltote  korrel egy  Gjabb  kockdt kap a
kockatartalékaihoz. A plusz kockdk szdma legfeljebb a
karakter Eszlelés értéke lehet. Legaldbb 1 pontos Léfegyverek
képzettség sziikséges a hasznilatdhoz. A tdvcesd vagy lézeres
célzéfény plusz két kockat jelent az elsd célzassal toleoet
korben (az Eszlelésen kiviil). A tdmadé ez id6 alatt semmi
méssal nem foglalkozhat. Ezen kiviil nem lehet tobb korén
keresztiil célozni olyan célpontra, aki gyaloglasi sebességnél
gyorsabban halad (hacsak a karakter nem hasznal lézeres
célzéberendezést).
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e Fedezék: Nehezebben taldlnak el, ha nagy dolgok
mogé bijsz. Fedezékben 1év8 célpont esetén nem csak a
tdAmadé dobédsainak célszdima n8, hanem a célpont
visszatdmadasainak célszdma is. Mindegyik fedezéktipusnal
megtaldlhaté mindkét modosité. Ha mindkét fél fedezék
mogott van, a médositék dsszeadédnak. Ha az egyik karakter
egy telefonpézna mogé bajt, a masik meg egy fal mogote
guggol, akkor mindkettejiiknél +2 lesz a célszam modosito,
ha egymésra tdmadnak.

Célszam médosité

Fedezék tipusa hogy hogy eltalalj
eltalaljanak valakit

Koénnyt ) (hason  fekve, 1 0

telefonpdzna)

J6 (fal mogote) +2 +1

Kival6 (csak a fej l4tszik ki) +3 +3

o L&tav: A Lofegyverek tablazat a fegyverek rovidtavra
vonatkozé adatait tartalmazza. Ilyenkor a tAmad4s célszdma 6. A
fegyver maximdlis 16tavja ennek kétszerese. Ekkor a tdmadis
célszdma 8-ra nd. Két méteren beliili tdmadas esetén kizvetlen
kozeli 16tavrol beszéliink, ekkor a célszdm 4. Igazabdl, ha a
fegyvert valaki testéhez toljuk, kozelharci mandvernek

tekinthetjiik (Iasd Lowés testkozelbsl, 248. old)

o Kaszalas: Ahelyett, hogy egyes célpontokat kiilén-
kiilon célozna meg a karakter, automata tiizelésre képes
fegyverek segitségével egy kisebb teriiletet is megszérhat. A
kaszélas 10 kockat ad a pontossdghoz, viszont a tarat cserélni
kell utdna. A tdmadé egyenletesen elosztja a tAmad4s sikereit
a kaszalas atjaba esett célpontok kozott (az igy elosztott
sikerek  ugyantgy  hozzdadédnak majd a  sebzés
kockatartalékahoz). Maximum harom méteres teriiletet lehet
befogni ezzel a mandverrel. A rengeteg visszargds miatt a
célszam kettSvel emelkedik.

A kockdk szétvilogatdsa utdn a tdmadd a fennmaradd
sikereket beldtdsa szerint osztja el. Ha kevesebb sikert ér el,
mint a célpontok szdma, akkor egyesével kell szétosztania az
érintett célpontok kozott. Ha csak egy célpont esik bele a
megszort teriiletbe, csak a sikerek fele hasznalhato fel.

Jellemzok: Ugyesség + Léfegyverek Célszam: +2

Pontossag: +10 Sebzés: fegyvertdl fiiged

o Két fegyver: Két fegyverrel tiizelve nagyobb sebzés
érhetd el és az elrettentd hatdsa sem lebecsiilendd. Sajnos, sokkal
bonyolultabb is. Az ilyen tdmad4ds megosztott cselekvésnek
szamit. Rdadasul, a tAmadé +1-es célszamot kap a gyengébbik
kezére (hacsak nem kétkezes). Ha még tobb cselekvésre osztja a
korét, a tamadé tobb lovést is leadhat, a fegyver
tlizgyorsasagdnak maximumaig.

Jellemz8k: Ugyesség + Lofegyverek

Célszam: normélis/+1 (gyengébbik kéz)

Pontossag: megosztott cselekvés  Sebzés: fegyvertdl fiiggd

e Rovid sorozatok: A tdmadé plusz két kockat kap a
tamad6 dobdshoz és 3-5 toltényt hasznal fel a tarbdl. Ezt a
mandvert csak az erre tervezett fegyverekkel lehet végrehajtani
(lasd a Lofegyverek tablazatot). A visszartigis miatt +1 célszam
modositét kap a tdAmado.

Jellemz8k: Ugyesség + Lofegyverek

Pontossag: + 2

Célszam: +1
Sebzés: fegyvertdl fliged

o Tobb lovés: A tamad6 tobb l6vést is leadhat fegyverébsl
egy korben, megosztott cselekvésként. Mint mindig, az els® 16vés
kockatartaléka annyival csokken, ahany lovést le akar adni,
minden tovabbi 16vést pedig egy-egy kockaval kevesebb
kockatartalékkal dobja. A tdmad6 a fegyver tlizgyorsasagatdl

HAT®DIK FEEZET: RENDSZER £S DRAMMA 249

TS DO I SPTS ERRC I a0 SIS VR I o o ST SR e SRS DN St ROV EY & b I T

.
Idr
i

i

¥



R

fliggBen tiizelhet egy korben. A részletekért 14sd a Léfegyverek
tablazatot!
Jellemz6k: Ugyesség + Lfegyverek
Pontossag: megosztott cselekvés

Célszam: normalis
Sebzés: fegyvertdl fiiged

o Ujratoltés: Az Gjratoltés egy teljes kort vesz igénybe,
viszont nem kell dobni r4. Mas man&verekhez hasonléan ez is
hasznilhaté megosztott cselekvésként.

BONY®DALITIAK

A kovetkez8kben a harci mandverek legfontosabb
kovetkezményeit soroljuk fel. A Meséls természetesen szabadon
bévitheti a listat.

o Elesés: Az 4ldozat a foldre keriil, a jatékos ilyenkor tehet
egy Ugyesség + Atlétika dobast. Ha sikeres, a karakter azonnal
talpra 4ll, de a kovetkezd korben a kezdeményezése kettSvel
csokken. Ha sikertelen, a kovetkezd korét azzal kell tolteni, hogy
megprobél talpra 4llni. Balsiker esetén rosszul esik és veszit egy
Egészség szintet. A fekvd karakterek elleni tAmadashoz plusz egy
kockényi sebzés adodik. A fo6ldon fekvé karakter minden
pusztakezes vagy fegyveres tdmad4sdhoz +2-es célszam mdédositd
jar.

A soprés, a gancs és a dobasok kifejezetten arra szolgalnak,
hogy a célpont a foldre keriiljon. Azonban més kiiléndsen
erSteljes tAmadasok is ledonthetik a 14bardl az 4ldozatot. Ilyen
helyzetekben a Meséls dont, s tobbnyire a lehets legdramaibb
pillanatra id6zit.

e Kabulat: Ha valaki egyetlen tdmadéas sordn nagyobb
sériilést szenved el, mint az Allsképessége (természetfolotti
lények esetében Allsképesség + 2), az elkabul. A kovetkezs kort
azzal kell tSltenie, hogy kiheverje a tdmad4s hatasit. Csak a
sebt{irés utdn megmaradt sebzések szamitanak.

o Mozgasképtelenség: Plusz  két kocka addédik a
mozgasképtelen (pl. lefogott, meghilincselt vagy egyéb mddon
korlatozott) célpont elleni tdmad4sokhoz, ha még képes
harcolni. A tdmadas automatikusan sikeres (a tdmadd Osszes
kockatartaléka hozzdadédik a sebzéshez), ha a célpont teljesen
mozgasképtelen (ghzsba kotott, eszméletlen vagy mas médon
lebénitott).

o Vaksag: A megvakult karakterek minden cselekedetiikre
+2-es célszdm modositot kapnak. Ezen feliil két kocka jérul a
megvakult karakterek elleni tdmadisokhoz. Bizonyos magikus
hatasok semlegesithetik a levonésokat.

RULGNLEGES FEGYVEREK

Elektromos sokkolé: Az elektromos sokkoldk kis tiket
16nek ki, amik egy vékony huzallal csatlakoznak a fegyverhez.
Elég konnyli haszndlni, {fgy csokkenti a célszdmot.
Természetesen, ha a t{i egyszer eltaldlja a célpontjit, a
tamadé a kovetkezd korben ismételten megrazhatja
ellenfelét. A huzal koriilbeliill 5 méterig nydlhat, a tiik
kiszedésére pedig egy teljes kort kell aldozni.

Harci lanc: Japanban manrikiguszariként ismerik, fél
centi vastag és masfél-két méter hosszi nehéz lanc, mindkét
végén egy-egy szilva nagysiagi nehezékkel. Ezzel nem lehet
hatalmas sebzéseket okozni, viszont hajlékonysaganak
koszonhetSen +2-es célszam moédosits jarul a kivédéséhez.
Réad4sul, a lanc feltekeredik vagy az ellenfél testére vagy a
fegyverre, ha a blokkol4s, illetve héritas sikertelen. Ilyenkor a
tdmado a ldncot haszndlva ellenfelét a foldre kényszeritheti,
vagy lefegyverezheti, ha a tdmadé sikeres Er6 + Kozelharc
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ellenprébit tesz az ellenfél Ers + Atlétika kockatartalékdval
szemben.

Nuncsaku: Ez egy japan fegyver, amely egy révid lanccal
Osszekotott két nehéz botbdl 4ll. A tdmad6 gyorsan porgetve
a botokat, vératlan irdnyokbdl csaphat le ellenfelére. Bar
nuncsakut sokkal nehezebb forgatni, mint a legtdbb fegyvert,
a pillangépengékhez hasonléan parosaval is lehet &ket
hasznilni (vagyis plusz egy kockat kap a két fegyverrel
végrehajtott tAmadasok kockatartalékahoz).

Pillangépengék: Mind széles pengéjli, mind rovid
vadaszkésszerti  valtozatban eléfordulnak, s  altaldban
parosival hasznaljdk ezeket az ellenfél apritdsira és

Osszevagdaldsara tervezett fegyvereket. Parosidval forgatva
megosztott cselekvésként (két tdmadas, két haritds vagy egy
tdmadas és egy haritas), a képzett karakterek plusz egy kockéat
kapnak minden tdmadésra és haritasra. Ebbdl az elénybdl
ad6dbéan az els6 cselekedetnél csak egy kockat veszit, a
mésodiknal pedig csak kettst.

Szai: Ezt a japan fegyvert eredetileg a révid, haromagi
vasvilldbol alakitottdk 4t. Kardok megfogasira tervezték, és
kivdld a lefegyverzéshez. Ezzel a fegyverrel megkisérelt
lefegyverzés célszama kett&vel csdkken (rendszerint 6tre).

Suriken: A dobdcsillag néven is ismeretes kicsi fegyverek
6nmagukban nem okoznak komoly sériiléseket, de tobbet is
konnyen el lehet dobni belliik egymas utan. Ahelyett, hogy
»szokasos” megosztott cselekvés szabilyait alkalmaznink, a
surikenek elhajitdsakor minden egyes dobdcsillag +1-es
célszdm modositot és + 1 sebzés kockat kap.

Tonfa: Az okinawai rizs-daralébél szarmaztatjik, a tonfa
egy L-alakd fadarab, amely tdmadésra és védekezésre is
egyarant hasznilhat6. Védekezésnél a rovidebb végénél
fogjak meg, igy a hosszabb része a hasznalé alkarjét
folyamatosan védi, igy a blokkol4s célszama eggyel csokken.
A tonfival biztonsdgosan  blokkolhatunk  kiilénbozg
fegyvereket (akar a haldlos vagy kritikus sebzéstieket is).

X-5 Protector: A Technokricia altal legtobbszor hasznalt
kézifegyver. Olyan 6tvizetbdl készitik, amely lathatatlan a
fémdetektorok szaméara, noha a réntgen és mas érzékelSk még
észrevehetik. Rengetegféle 18szertipust befogad, beleértve az
Osszes kiilonleges 16szert a fenti listar6l. Minden polikarbon4t
18szert hiively nélkiil kell a fegyverbe tolteni, igy az X-5 t6bb
lovedéket tud befogadni. Ezen tulajdonsiga miatt a benne
tarolt toltényeket sem jelzi a fémdetektor.

Az X-5 lehet revolver vagy fél-automata tipusd, és
mindkettSre lehet lézeres célzéfényt szerelni. Revolverként
hasznalva, a karakter gombnyomassal véalaszthat a kiilonboz8
betdrazott 18szerek koziil. A fél-automata tipusnal nincs meg
ez az el6ny, viszont képes az automata tiizelésre és sorozatok
leaddsara. Gaz vagy robbané lovedékeket hasznilva, egy
programozott szerkezet lehetdvé teszi a haszniléja szdmara,
hogy a kdnnygiz vagy robbané toltetet folrobbantja barhol a
roppélyajan. lgy lehetséges a célpont felett vagy mellett
felrobbantani, de igy nem kozvetleniil 6t sebzi.

RULSNLEGES LOSZERER

Ektoplazmikus bomlasztok [sebzés: 5, kritikus, specialis]:
Ezek a toltények csak a Technokricia tigyntkei és azon kevés
tradiciés magus (leginkabb a Virtulis Adeptusok és az Erter fiai)
szaméra hozzaférhetSek, akik elloptdk vagy lemasoltak azokat.
Lidércek ektoplazmikus maradvanyainak kovetésére tervezték.
Az ektoplazmikus nyommal kapcsolatba keriilve felrobban, és gy
keletkezett energialoket megsebzi a lidérceket és mas
él8halottakat, de nincs hatéssal az emberekre és m4s él6lényekre.
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REZELHARCI TTTANGVEREK

Mangver Jellemz§ Pontossag Célszam Sebzés

Blokkolas Ugy + Kézitusa specidlis normélis (Cs)

Haritas Ugy + Kozelhare specidlis normélis (Cs)

Kitérés Ugy + Kitérés speciélis normalis (Gs)

fegyveres tamad4s Ugy + Kozelhare normalis normalis fegyver

Gancs Ers + Kézitusa/Do normilis +1 Ers + 1 (E)
Lefegyverzés Ugy + Kozelhare normalis +1 speciélis
Lefogas Ers + Kézitusa normalis normalis (F)

Lovés testkdzelbsl Ugy + Kozelharc normélis normélis fegyver sebzése + 2
Rugas Ugy + Kézitusa normalis +1 Er6 + 1 vagy 5
Soprés Ugy + Kézitusa/Kozelharc normalis +1 Er6 (E)
Szoritas Er6 +iKézitusa normalis normalis Er6 (F)

Utés Ugy + Kézitusa normalis normalis Er& vagy 4

(Cs): csokkenti az ellenfél sikereit

(E): a célpont elesik

(F): a hatasa folytatdlagos

Minden Kézitusaval val6 tdmadas zizdddsos sebzést okoz, kivéve a fejre mért iités.

Minden Kézelharccal valé tAmadas xizéddsos vagy haldlos sebzést okoz, a hasznalt fegyvertdl fiiggGen.

LOFEGYVERES MMANSVEREK

Mangver Jellemz8 Pontossag Célszam Sebzés

Automata tiizelés Ugy + Léfegyverek +10 +2 fegyver
Kaszal4s Ugy + Léfegyverek +10 +2 fegyver
Két fegyver Ugy + Léfegyverek specilis +1/gyengébbik kéz fegyver
Révid sorozat Ugy + Léfegyverek +2 +1 fegyver
Tobb 16vés Ugy + Lofegyverek specialis normalis fegyver

KSZELHARCI FEGYVERER

Fegyver Sebzés Célszam Rejthet8ség

Fejsze ¢ normalis

Hareci lanc & +1

Husang normalis

Kés normilis

Kard normilis

Katana normélis

Nuncsaku +1 (paros hasznélat esetén)
Olmosbot normilis

Pillang6penge +1 (paros hasznélat esetén)
Szai -2 a Lefegyverzéshez

Tonfa -1 a Blokkolashoz

ANOONOARAROARZ

(2): a fegyver mizéddsos sériilést okoz
(H): a fegyver haldlos sériilést okoz
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L BFEGYVEREK

Tipus Sebzés Létav  Tizgyorsasag Rejthet8ség

Revolver (.38 Special) 4 12 ZS
Revolver (.44 Magnum) 6 35
X-5 Protector (revolver) 6 (vagy specidlis) 40
Pisztoly (9 mm) 4 20
Pisztoly (Colt.45) 5 30
X-5 Protector (félautomata) 5 (vagy specidlis) 40
Elektromos sokkol6 S5#
Karabély (30.06) 200
Géppisztoly (kicsi)* Ingram Mac-10 25
Géppisztoly (nagy)* Uzi (9 mm) 50
Gépkarabély* Steyr-Aug (5.56 mm) 150
Sorétes puska (12-kaliber) ' 20
Félautomata sorétes (12-kaliber) 20
Nyilpuska 20
Osszetett fj** 30
Suriken 5 speciélis

[
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Sebzés: a kockatartalékra utal. Minden 16fegyver, {j és nyilpuska haldlos sebzést okoz, kivétel az elektromos sokkold,
amely csak ziizéddsosat.

L&tav: az optimalis tavolsag, méterben mérve. A maximélis tavolsdguk a megadott tav kétszerese, viszont ekkor
hossziitdvnak min&siilnek (+2 célszam)

Ttzgyorsasag: az egy kor alatt kilShetd toltények vagy révid sorozatok maximaélis szdma. Nem vonatkozik a teljesen
automata vagy szort tiizelésre, kizarélag azokra a man&verekre, amelyeket egy szokvanyos kor alatt végre lehet hajtani.

Téar: az egy tarban elféré toltények szama. A +1 jeloli, ha cs6re lehet tolteni a fegyvert.

RejthetSség:

7S — zsebben elfér

D — dzsekiben elfér

K — nagykabdtban elfér

N — nem lehet elrejteni

# 5 méter az elektromos sokkolé maximalis 18t4vja is.

* jelzi, hogy ha a fegyver harmas-sorozatok lead4sara, automata tiizelésre, valamint szort 16vésre is alkalmas.

** jelzi, hogy a fegyver hasznilatahoz legalabb 3-as Erd sziikséges.

PANCELZAT

Tipus Er&sség

Egyes osztalyt (erds ruhazat)

Kettes osztilyd (goly6alls ing)

Harmas osztalya (kevlar mellény)
Négyes osztalyt (goly64lls zubbony)
Otds osztalya (teljes goly64lls ruhazat)

A péancélzat er8ssége a sebtfiréshez adddik hozzd, ztzéd4sos, haldlos és kritikus sebzéssel szemben. Ugyanakkor
csokkenti a mozgaskoordindcichoz és fiirgeséghez kapesolédé dobdsok kockatartalékat (sltalaban az Ugyesség alapt
dobasoknal). Ezt jeloli a levonds rész. A tdmadok célzott timadasokat tehetnek a pancél 4ltal nem védett testrészek ellen.
A Meséls donti el a célszam moédositast, 4ltaldban +1 az egyes osztalyatdl harmas osztalytig, +2 a négyes és 6tds osztalyid
pancéloknal.
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Elsallitasakor a toltényekbe Kvintesszenciat olvasztanak
bele (2-es Eredet-hatast alkalmazva). Mindazonaltal nem
mindsiilnek csoddknak, csupén rendkiviili késziilékeknek.

Flechettek [sebzés: 7, halalos]: A flechettek kicsi,
tliszeri dardak, amiket 6ridsi mennyiségben ki lehet 18ni
barmilyen sorétes puskabol vagy X-5 Protectorbdl. Kivaltképp
arra jok, hogy athatoljanak a modern pancélokon. Vonj le
kettst a vértezet Er6sségébsl, ha ilyen 1ovedék taldlja el! A
flechettek meglehet8sen ritkak és illegalisak. Megjegyezziik,
hogy a  kemény feliileteken  szétlaposodnak,  igy
hasznilhatatlanokkd valnak (a régi fémpancélok és a
vadonattj dsszetett lemezek védelmének Er6ssége kétszeresen
szamit).

Koénnygaz [sebzés: specialis, zazédasos]: Csak sorétes
puskdkba és X-5 Protectorba lehet ket betdlteni, s két
méter sugari korben konnygiz-felhét bocsatanak ki. Ha
elvétik a sebtilirés dobasukat, a felh&ben tartézkoddk egy
Egészség-szintnyi zhGzédédsos sériilést szenvednek el minden
korben. A gézfelhben rdad4dsul mindenkinek kettdvel
csokken a kockatartaléka, mivel a szemiik elkezd kénnyezni,
kohognek és fulladoznak. Miutan kiléptek a felh&bsl, 30
percen beliill megsziinnek a médositék. Gdzmaszk vagy més
hasonlé védéfelszerelés viselése megvédi a karaktereket a
kénnygaz minden hatasatél. Hacsak nem egy szlik
helységben hasznéltak, a kdonnygaz zéart térben 20 kor alatt
oszlik el, a szabadban pedig 5 kor alatt. Ha sorétes puskabol
lovik ki a toltényeket, azok becsapédaskor robbannak, X-5

Protector esetén pedig a roppalyan belil bérhol
felrobbanthatoak.

Gumilovedékek [sebzés: valtozé, zazédasos]: Ezek
ugyanakkorat sebeznek, mint a normal toltények, 4m

lepattannak a célpontrél, ahelyett, hogy belefar6dnanak.
Emiatt sebzésiik ziizdddsos, nem pedig haldlos kategériaja.
Gyujtos toltény [sebzés: 4, kritikus]: Foszforbol és mas
hasonld, gydlékony anyagi 6sszetevskbdl készitett toltények,
amelyek mar a levegSben elkezdenek égni, és égési
sériiléseket okoznak taldlatkor. Raad4sul az alap sebzésen
kivil meggytjtjadk a gyalékony dolgokat, fgy koronként
tovabbi két kockanyi kritikus sebzéssel jarnak, amig el nem
oltjak a langokat.
Robbané  téltetek Ezek

[sebzés: 6, halalos]:

hasznalata kifejezetten illegalis. Sorétes puskdk toltényeit
nem lehet teflon réteggel bevonni.

BGESZSEG

Ahogyan mar korabban is sz6 esett réla, a karaktered testi
épségét hét, ugynevezett Egészségi sunt jellemzi. Mivel
fizikailag halanddk, a sebesiilések, balesetek és betegségek

komolyan megrongalhatjdk a magusok egészségét — sét, akar
meg is 6lhetik Sket.
AZ EGESZSEG TABLAZAT

A karakterlap Egészség rovata segitségével nyomon lehet
kovetni a karakter fizikai allapotat. Itt taldlhaté meg a
sériiléseknek megfelel6 moédositok listidja is, ami a
kockatartalékokbdl levonandé értékeket mutatja. Minél
tobb, minél komolyabb sebesiiléseket szenved el a karaktered,
annal erStlenebb lesz, mig végiil mozgasképtelenné vilik vagy
meghal. Minden karakternek 7 szintre oszlik az Egészsége: a
horzsolttdl a tehetetlenig. Ha nem esik bele ebbe a keretbe,
akkor vagy teljesen ép (ilyenkor nincs jelolés az Egészség
rovatban), vagy halott. Ha egy tdmadé sikeres sebzés dobést
tesz, a karaktered Egészség szintet veszit, amit a
karakterlapon a megfeleld négyzetben jeldlni kell; ennek
forméaja a sebzés tipusatdl figg (lasd a kovetkezd oldalon: Az
elszenvedett sériilés).

A legals6 bejelslt négyzet mellett taldlhaté szam jelzi a
kockatartalékra vonatkozé kotelezd levonast. Mivel stlyos
sériilések is eredményezhetnek levonasokat, ez a biintetés
annil sdlyosabb, minél komolyabb(ak) a karaktered
sériilése(i). A levonasok valamennyi kockatartalékra
érvényesek (leszamitva a szabad cselekvéseket, mint péld4ul a
sebtfirés), egészen addig, amig be nem gydgyulnak. A
levondsok a mozgéast is érintik, ahogy az a tablazatban
lathaté.

Levonas

Egészség Szint Mozgasmébdositok

A karakter csak felhorzsolta

Horzsolt 0 a borét, ez még nem jar
gyakorlatilag apré granatok, igy csak sorétes puskakba vagy levonasokkal
X-5 Protectorba lehet ket betdlteni. Amikor felrobban, 6 Konnyen sérilt 1 Feliiletes sériilés, a karaktert
kockanyit sebez barmin, amit eltaldl. A robbanas nem korlatozza mozgdsaban
kozéppontjatdl szamitva meterenként .1 kock4val csokken a Sérilt 1 Enyhébb, kisebb sebek, amik
sebzés. Ha sorétes puskabdl 1ovik ki a toltényeket, azok megnehezitik a mozgést (a
becsapédaskor robbannak, X-5 Protector esetén pedig a maximalis futdsi sebesség a
rdppélyan beliil barhol felrobbanthatéak. felére csokken)

Sokkolo' 16v§dekek [se?zes: 5, .zuzodasos]: A Sebesiilt 2 A karakter komolyan
Technokricia sajat  készitésti  toltényei, melyek egy megsériilt, képtelen futni
kiilonlegesen megerSsitett burkolathdl és egy rendkiviil erds (jérni tud5
kondenzatorbdl 4llnak, ami becsapédaskor magasfesziiltségii Silyosan 2 Nagyon csinya sebek, a
dgramiitést okoz. A hatds megegyezik az elektromos sebesiilt karakter csak séntikélni’tud
sokkolénal lefrtakkal, azzal a kivétellel, hogy a fegyverekbdl (3 méter/kor)
hagyoményosan kilsve a sokkols lovedékek hatétiavolsaga Roncsolt 5 Katasztrofalis  sérilés, a
joval nagyobb. Ezeket a toltényeket nem lehet feltolteni, és karakter csak kiszni képes
bar gyartasuk fejlett technikén alapul, hétkoéznapi eszkdzok (1 méter/kor)
csupan. A sokkol6tdl eltéréen ezek nem kapnak kedvezd Tehetetlen 3 A fijdalom & a trauma
célszdmmodositét, azonban hatdsuk ugyantgy két korén miatt a karakter elvesziti az
keresztiil tart. Az alap sebzésiik a gumildvedékekéhez esaméletét Semmilyen
hasonléan csak ziizdddsos. cselekedetet sem hajthat

Teflonlovedékek  [sebzés: valtozé, halalos]: A végbe
teflonlovedékek hagyomanyos toltények teflon bevonattal. Halott 3 Megfogtak, zsikba rakeak s
Arra tervezték 8ket, hogy belefarédjanak a vértekbe, igy érresitették a  legkozelebbi
csokkentve annak értékét egy kockaval. A teflon toltények rokonokat.
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AZ FLSZENVEDETT SERULES

A Magusban hiromfajta sebzés- vagy sériiléstipus létezik,
mint azt kordbban emlitettiik. A zizdddsok kozé tartoznak az
atmeneti sebesiilések, horzsolasok, kisebb vagasok vagy mas,
okolcsapasokkal, botokkal és egyéb tompa targyakkal
okozhaté sériilések. A haldlos sériilések maradandébb,
végzetes sebeket jelentenek, amiket fegyverekkel, kardokkal,
késekkel és mas haldlos fegyverekkel okozhatnak. Az
emberek konnyen belehalhatnak az ilyenekbe. A kritikus
sériilések a magiatdl, természetfeletti 1ényektsl és mas haldlos
anyagoktél (példaul magas foki sugarzastdl) szdrmazhatnak.
Minden sériilésfajta Osszeadddik, és a végeredmény szabja
meg a karaktered aktuélis Egészségi szintjét.

Példa: Ithica, a hermetikus, &si mdgidt kutat egy gécndl,
amikor egy vérfarkas megtdmadja. A nekihajitott ké sikeresen
eltaldlja, egyszintnyi zizdddst okozva. (Ithica a Horgsolt
rubrikdjdaba egy ,,/” jelet tesz.) A vérfarkas ekkor kizelebb keriil és
karmait belemélyeszti a mdgus testébe; ex kétszintnyi kritikus
sebzéssel jdr. Ithica egy ,*” jelet rak a Horzsolt és a Kénnyen
sériilt rovatba, és egy ,,/” jelet a Sériilt négyzetbe (lényegében a
kéwvek dltal okozott sebesiilés kétszintnyit vandorolt lefelé). Most —
1 kockdnyi levonds sijtja agz dsszes kockatartalékat. Végss
elkeseredettségében a mdgus a botjdval a foldre csap, hogy a géc
Kuintesszencidjdt egy haldlos kitoréssé formdzza, ami nyomban
végez a lénnyel.

ZUZ®DAS

Zaz6édasok  csupan  ideiglenes  sebesiilések  vagy
karosodésok. Bar jelent8s mennyiségben akir meg is 6lhetnek
valakit, nem okoznak vérz8 sebeket. Ezek 4ltaldban tompa
sériilések: ©kolcsapisok, szoritdsok, kisebb esések (6 méter
alatt), vagy  Tudat-tdmaddsok  miatt  keletkeznek.
Természetesen ide értenddek az olyan energia vagy vegyi
tamad4sok is, amiknek célja, hogy az 4ldozatot eszméletlenné
tegyék — példaul kabité és altaté gazok. Amikor karakter
tehetetlenné valik a zazédasoktdl, és tovabbi zhazdédasok érik,
minden 4j sebesiilést (még a sebtfiréssel felfogottakat is) egy
Gjabb vonassal kell jelolni a legfelsd négyzetben. Ezaltal az
els6 zzédasa halédlossd fajul, majd fokozatosan a tobbi is,
amig sebz8dik. Ha egyszer a karakter Egészség tabldzatanak
minden szintje halalos jelzés(i, a kovetkezs sériilés — legyen az
ziz6dasos, haldlos vagy akar kritikus — megdli a karaktert.
Bar meglehet8sen ritka, el6fordulhat, hogy valakit hallra
vernek.

HALAL®S SERULES

A halélos sériilés nmagaért beszél (értsd: ,a vérzs sebek
stlyosabbak, mint a feliileti vagasok”). A tdrések, sztrt sebek,
izom- és inszalag-szakaddsok vagy a bér felhasaddsa mind
ilyennek mindsiil. A bekodvetkezd sériilések tehat eléggé
stlyosak ahhoz, hogy megzavarjik a belsd szervek miikodését.
Az olyan vegyi hatdsok, amelyek nagy szdmban 6lnek meg

sejteket szintén ebbe a kategéridba tartoznak. Kések,
16szerek, cs6bombiak, 6 méter feletti magassagbdl valéd
lezuhands, jégcsakdnyok, taposé elefantok, fulladis,

mustirgdz és a tompa targyakkal a fejre mért iitések haldlos
sebzéstiek. Ezek mindegyikét altaldban 6lési vagy csonkitési
szandékkal hasznéljadk. Vannak mds, kevésbé kozvetlen, de
hasonlé mértékli sériiléseket okozé dolgok: példaul az
elektromossag és a legtdobb méreg. Az ebbe a kategéridba
tartozé sebesiilések gydgyuldsa meglehetésen lassd, és a
karakter valészinfileg kérhazi kezelésre szorul, hogy teljesen
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felgyogyuljon. Ha a karakter tehetetlenné valik az ilyen
sériilésektdl, a kovetkezd taldlat — mindegy, hogy milyen fajta
sebzés — megoli 6t.

RRITIKUS SERULES

Némelyik sebesiilés olyan stlyos és haldlos lehet, hogy
még a leghatalmasabb varazslatok is csak nehezen képesek
helyrehozni a kéarokat. A wvulgaris méagia 4ltal okozott
sebzések, amelyek az 4ldozat mintdzatdt roncsoljak, ebbe a
kategéridba esnek. Ilyennek mind&siilnek az agyarakkal,
karmokkal vagy egyéb természetfeletti erSkkel rendelkezd
lények — példaul vérfarkasok vagy vampirok — tdmadésai.
Ezenkiviil a karakter egész testére haté tAmadisok, Ggymint
sugdrzds vagy a vakuum, a robbandsok vagy més komoly
traumék, szintén kritikus sériilésnek mindsiilnek. Ezeket csak
vulgdris Elet-hatdsokkal lehet gydgyitani, vagy hosszi pihenés
utan jonnek rendbe. Mindennek tetejébe, a magusnak legalabb
egy Kvintesszencia-pontot fel kell 4ldoznia, hogy minden a
kritikus sériilésének egy-egy szintjét begydgyitsa. Minden més
szempontbdl, ezeket a sebesiiléseket tgy kell tekinteni, mintha
halalosak lennének. A magus hosszi kezelésre szorul, és
barmikor meghalhat.

SERULESEK GY@GYULA
ZUZEDASBK GYEGYULASA

A zGz6d4sok ellatasa sebesiilt allapotig nem igényel kérhézi
ellatast. Par ora elteltével ezek maguktdl begyégyulnak. E
kategérian  tali  sériiléseknek  stlyosabb  kovetkezményei
adédhatnak. A karaktered litdsa vagy halldsa kéarosodast
szenvedhet, a bels6 sériilések iszonyt fajdalmakat okozhatnak.
Ezeket csak kells orvosi kezeléssel (vagy megfelels magikus
hatdssal) lehet csak megsziintetni.

Egészség szint Gyogyulasi id6

Horzsolttdl sebesiiltig egy 6ra
Stlyosan sebesiilt h4rom éra
Roncsolt hat 6ra
Tehetetlen tizenkét 6ra

Ha a ztzédasok kovetkeztében a karakter tehetetlenné vilik,
az ezen feliil elszenvedett zGz6d4sok, az addig egy vonallal jelole
sebesiilések  egyenként ,X"-re valtoznak, tehit haldlos

sebesiilésekként kezelenddk. Ilyenkor a gydgyulasi id6 is ehhez
mérten megnd.

HALAL®S
GY®GYULASA

A halalos sériilések konnyen végzetesek lehetnek, innen
a név. Az ilyen sebek vérzenek, elfert8z8dnek vagy maés
médon tovabb sdlyosbodnak. Csak életmdgia vagy orvosi
ellatds tudja megelézni ezeket a problémdakat. A kénnyen
sériilt dllapoton tdli sériilések orvosi ellatdst igényelnek.

A nem kezelt haldlos sériilések naponta egy twjabb
egészségi szint elvesztését jelentik. Ha egy stlyos sériilést
nem latnak el egy bizonyos idén beliil, a karakter meghal.

Minden  sikeres  dobas az  Intelligencia +
Orvostudomény képességpréban stabilizalja a sebet, és a
sebesiilt normalisan fel tud épiilni. Azonban, még ha a
kezdeti elsGsegély utdan kezelték is, a roncsolt szintrél
tehetetlen allapotba es§ karakter intenziv orvosi ellatast

£S  RRITRUS  SERULESEK
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hogy teljesen meggyégyuljon. A  tehetetlen

igényel,
karaktereknek 4llandé segitségre van sziikségiik, hogy

tisztdn tartsak és megetessék Gket, mivel lényegében
magatehetetlenek és mozgdsra képtelenek. Ha az ilyen
dllapotban 1év8 karakter béarmilyen tovabbi sériilést
szenved, akkor meghal.

Egészség szint Gyogyulas ids

Horzsolt egy nap
Koénnyen sériilt harom nap
Sériilt egy hét
Sebesiilt egy honap
Stlyosan sebestilt két hénap
Roncsolt h4rom hénap
Tehetetlen 6t hénap

FELEPULES

A kisebb sebeknek elég, ha id6vel begyégyulnak, viszont a
zizdédasok a sebestilt szinttél lefelé, illetve a halalos sériilések a
konnyen sériilt rubrikatol lefelé korhazi ellatast vagy magikus
gyogyitast igényelnek. A mellékelt tabldzatokban megtalalhato,
hogy mennyi id6 sziikséges a kiilonbozs sebesiilésekbsl vald
felépiiléshez. Minden esetben &ssze kell adni a sebesiilések
id6tartamat. Tehat az, aki haromszintnyi halalos sebet kapott, 11
nap alatt fog teljesen felépiilni (egy nap + harom nap + egy
hét). Az a karakter, akit kétszintnyi halalos sebzés és egyszintnyi
zGz6d4s ért, 1 6rat pihenve visszanyeri a z(Gz6d4s miatt elvesztett
Egészség szintet, és négy nap milva a két halélos sériilése is
helyrejon.

A gyégyulas ideje a tdbldzatokban csak arra vonatkozik, hogy
ha a karakter csak pihen, és alapvets elsSsegélynyqjtast is kap. Ez
az id6tartam jelent8sen lecsdkken, ha korszer(i orvosi ellatasban
részesiil. Ha a karaktert egy teljesen képzett (legaldbb kétpontos
Orvostudomannyal rendelkez) orvos kezeli, akinek modern
gybgyszerek és segédeszkozok allnak rendelkezésére, akkor
minden egyes szintnél az adott idStartam feletti mez&t kell
figyelembe venni. Hosszan tarté gyégyulds esetén a karakternek
hetente legaldbb egyszer meg kell latogatnia az orvost. A roncsolt
és tehetetlen karaktereket naponta meg kell vizsgilni. Ha a
karakter megszakitja a kezelést, szokvanyos médon fog tovabb
gy6gyulni addig, amig a kezelés nem folytatddik.

Szakképzett (négy vagy tobb pontos Orvostudomany)
kezelés, ami a legfejlettebb technolégiat alkalmazza, két
kategériaval gyorsitja a gyogyulast. Ha a kezelést félbeszakitjak, a
gy6gyulds ideje visszaesik a normélisra. Magikus segitség nélkiil,
minden zhGzédast legaldbb egy 6ra pihenéssel lehet csak
helyreéllitani, és minden haldlos sebesiilés csak egy teljes nap
pihenés 4rén gyégyul be. Természetesen, a megfelels Elet-
hat4sokkal nagymértékben fel lehet gyorsitani a gyégyulds idejét.

Példa: Aeont, a tehetds virtudlis adeptust, megtdmadtdk az utcdn
és otthagytdk meghalni. Az Egésysége roncsolt szintre csékkent,
kétszintnyi wizéddsos és négyszintnyi haldlos sebzéstsl. Szerencséjére
elsietettek wvele a legfejlettebb kérhdzba, ahol kitfind magdnorvosa

(Orvostudomdny 4) wdrta, és az ellatds olyan j6 wolt, hogy két
kategoridval gyorsabban gyégyult fel. A roncsolt és stlyosan
sebesiilt mértékii xizdéddsai egy-egy ora alatt rendbe jittek, a
sebesiilt suntfi haldlos sebe pedig hdrom nap alatt gyogyult be.
Innentdl kexdve minden sebesiilés csak egy-egy napi pihenést igényel,
igy Aeon hat nap és két éra alatt vijra talpra dlle, ahelyett, hogy t6bb,
mint egy hénapot pihent volna. Ha mdr orvosi segitségre szorulunk,
vdlasszuk a legjobbat!

A SERULESEK EGYEB @Al

A harc csak egy a sok kozil, aminek kovetkeztében a
karakter sériilést szenvedhet.

BETEGSEGEK, KABIT®SZEREK S ITERGEK

A drogok és betegségek minden halandéra hatéssal vannak:
az enyhe gyengeségtsl kezdve a gyors, fajdalmas halalig sokféle
kovetkezménnyel jarhat fogyasztasuk. Mivel rengeteg kabitészer,
méreg és betegség van, amivel a karakter taldlkozhat, itt csak a
leghétkdznapibbak hatésait soroljuk fel:

e Alkohol: Minden kétpoharnyi elfogyasztott ital egy
kockényi zGzddasos sebzést okoz. A kockatartalékot sijtd
moédosité mértéke Ggy csokken, ahogy a karakter kijézanodik.
Rémesen sok ital olyan hatasokat is kivélthat, amelyek még
o6rakig hatnak az utolsé pohdr utén is, ezek a sebzések 4ltaldban
masnapossig és hasonlé formaban jelentkeznek.

e Hallucinogének: A peyotl, az LSD, a pszilocibin gombak
és mais hasonld drogok enyhén szélva  gydkeresen
megvaltoztatjak a felfogdképességet a bevett anyag fajtajatsl és
adagjatdl fiiggen. A legkevesebb, hogy minden kockatartalék
egy kockaval csokken, mivel a karakter szétszort lesz és képtelen
koncentralni. Rdadasul, az ersebb hallucinogének névelhetik
vagy csokkenthetik a magikus hatdsok célszamat. Az Eter fiai
szamara taldan megneheziti majd a mihelymunkat, addig az
Alomszélok vagy az Eksztazis Kultuszanak tagjai ideiglenes
célszdmlevondsokat kaphatna a Szellem és 1d6  Szféra
vardzslataindl. Ennek hatdsa hat-tizenkét 6rdig tarthat.
Semmilyen kozvetlen sériilést nem okoznak a hallucinogének.

e Heroin/morfium/altatészerek: Minden egyes adag levon
egyet a karakter Ugyesség alapt kockatartalékaibdl és egyszintnyi
zGz6d4sos  sériilést okoz. Ezek a drogok egy rovid idére
semlegesitik a fajdalom hatésait. Minden adag kett&vel mérsékli
a sebesiilésekbdl ad6dé levonasokat.

e Kokain/crack/speed: Az ilyen erds stimulalé hatisa
szerek fogyasztdsakor a karakternek egy extra cselekedete lesz
minden korben, mintha Id&-hatdst haszndlt volna, hogy
felgyorsuljon (a Paradoxon veszélye nélkiil). Akarhogy is, a
kokain és mas hasonlé drogok vakmerdvé, tdlsdgosan
magabiztossd tehetik a karaktert, és kétszintnyi zGzéd4sos
sériilést szenved el minden adag utén, ha egyszer elmdlik a drog
hatasa. Az ismétl6d6é adagok beadésa késlelteti ezt a reakciot, de
a végeredmény még rosszabb lesz utdna. Egy adag kokain vagy
crack altaldban csak egy 6raig hat, mig egy adag speed hat 6raig.

Mérgek foka Betegség Méreg vagy Drog
Egy megfizas (2). alkohol (Z), kokain (Z)
Ketts baranyhimlé (Z), kanyar6 (H), ételmérgezés (Z) metilalkohol (H)
Harom influenza (Z), tiiddébaj (H) szalmonella (B)
Négy TBC (H) ammonia (L)
Ot AIDS (H) fehérits (H)
Hat fekete pestis (H) erss mérgek (H)
Hét ebola (H) cian (H)
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e Marihudna: A marihudna megvaltoztatja a karakter
idBérzékét, mérsékelt euforikus érzés keriti hatalmaba, és
egykockényi levonas jar minden Eszlelés alapt kockatartalékbol.
Nem okoz sériilést, és a hatésa is csak egy-két oraig tart.

TTIERGER. FE&KA

A legtobb betegség, drog vagy méreg, ami tényleges
fajdalommal jar, zGzéd4sos jellegti sebzést okoz, bar a rendkiviil
végzetes korsagok ténylegesen haldlos sebzést vonnak maguk
utén. A sebzés tipusara valé tekintet nélkiil a mérgek foka oszlop
jelzi az elszenvedett karosodas mértékét. Noha a nefandusok és a
Technokricia 4ltal készitett ritka mérgek lehetnek kritikus
sebzéstick is, Elet-hatdsokkal a legtobbjiiket ki lehet mosni a
szervezetbdl.

Ha a betegséghtl fakadd oOsszes sériilést elmdlt, a beteg
meggyogyult. Az alabbi tablazat néhdny altaldnos betegség vagy
méreg sebzését tiinteti fel. A zGzddéssal jardkat (Z) jeloli, a
halalosokat pedig (H). A méreg foka oszlopban jelzett sebzések
mértéke egy adagra értends. Tobb adag sebzése Osszeadddik. A
legtobb betegség halalos sebzést okoz, és addig tart a hatdsa, mig
az 4ldozatot ki nem karaljdk vagy meg nem hal.

.o 'és

Az elektromossag szornyfi veszélyforris lehet, de potencialis
fegyver is. Az dramerdsség hatdrozza meg az elszenvedett haldlos
sériilés mértékér aramiités sordn. A tabl4zatban feltiintetett
sebzés minden korben érvényesiil mindaddig, amig az dldozatot
el nem szakitjdk az dramforrist6l. Mig a kapcsolat fenn 4ll, az
aldozat izmai lebénulnak, ami meggatolja, hogy elmozduljon a
jelenlegi helyzetébdl. Bizonyos esetekben Erd dobas sziikséges

(célszdm 9), hogy elrantsik. Az aramiités tehat haldlosnak
mindsiil és a legtdbb pancél nem véd ellene.
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Egészség szint/kor Aramforras

Ketts kisebb; fali konnektor

Négy komolyabb; elektromos kerités
Hat stlyos; elosztészekrény

Nyolc végzetes; metrovezeték, f6kabel

Azok a karakterek, akiket tehetetlen szintre juttatott az
dramiités, maradandé égési vagy idegi sériilést szenvednek el. A
roncsolédas lehetnek fizikai karosodasok (csokkentett testi
Tulajdonsagok), agyi vagy idegi sériilések (csokkentett mentalis
Tulajdonsagok) vagy az égési hegek, forradasok (csokkentett
Megjelenés). A részletek a Mesél6re vannak bizva.

ZUHANAS

Mészds vagy ugrds kozben elvétett Ugyesség + Atlétika
dobds kovetkezménye 4ltaldban a zuhands. A karakter
egykockanyi zazédast szenved el a foldet éréstdl szamitott
minden harmadik méter utan (lefelé kerekitve). A zuhanas
4ltaldban tompithaté sebtfiréssel, de ha a karakter éles feliiletre
esik, az haldlos sériiléssel jar. Ha valaki 30 méternél is tovabb
zuhan, eléri a végsebességet. A zuhanisbdl adédé  sebzés
legfeljebb 10 kocka lehet. Harminc méteres magassig felett a
sériilés halalos sebzésnek mindsiil, hacsak nem valami kiiléndsen
puhdra esik. Ami még rosszabb: barmilyen pincél, amit a

karakter visel, csak a felét tompitja (lefelé kerekitve), mivel nem
ilyen iitésre tervezték Sket.

»”

TOz

A tliz méltan az egyik legszorny(ibb haldlnem és rettenetes
sériiléseket képes okozni elég rovid id6 alatt. A t{iz nagysiga
szabja meg a koronként elszenvedett sebzés mértékét. A tiiz
sebzése mindig kritikus — természetébdl fakadéan felbomlasztja a
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mintdzatot és kaotikus Kvintesszenciava valtoztatja vissza — és a
pancélok sem védenek a szélséséges hSmérséklettel szemben.
Héfoka a sebtiirés célszdmat adja meg, ha a karakter valamilyen
(4ltalaban mégikus) modszerrel semlegesiteni probélja a tiiz
sebzését.

Egészség szint/kor Ttz mérete

Egy faklya; csak egy testrészt (vagy
hasonlénagysaga testfeliiletet) ér a
tliz

Ketts maglya; a fél testet t{iz éri

Harom langol6 pokol; az egész test
l4ngokban all

Sebtiirés célszama Ttz héfoka

gyertya (els6fokd égés)

faklya (masodfokd égés)
Bunsen-ég6 (harmadfoki égés)
elektromos tfiz

vegyi tliz

10 olvadt fém
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FULLADAS

A levegd nélkiilozhetetlen az emberi élethez. Egy karakter az
Allsképessége fiiggvényében tudja visszatartani a 1élegzetét (lasd
az alabbi tabldzatot), bar a karakterek megnydjthatjik ezt az
id6tartamot Akaraterd pontok elkdltésével. Minden egyes pont
30 masodpercet ad. Ha az id6 lejarta utdn sem jut leveg6hoz,
megfullad — koronként egy Egészség szintnyi zzddésos sériilést
szenved el. Ezt nem lehet semlegesiteni sebtiiréssel. A fullad4s
sebzése automatikus, és ha a karakter eléri a tehetetlen szintet, a
kovetkezd korben meghal. Ha valaki képzett
els6segélynytjtasban (Orvostudomany 14), magahoz téritheti az
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dldozatot, ha 6t percen beliil prébilkoznak vele. Ha a karakter

hideg vizben fuldoklik, az id5 fél éraval kitolodik.

Allsképesség Lélegzet visszatartasa

30 mésodperc
Egy perc

Két perc
Négy perc
Nyolc perc

15 perc

20 perc

30 perc

TERIMESZETFOLATTI
EREDETU SERULESEK
SZFELLEMTIEK

A szellemvildg lakéinak is megvannak a maguk erdi — a
biivéletek —, amelyekkel arthatnak ellenfeleiknek. A sebzés tipusa
btivoletenként és szellemenként véltozé. A szellemvilagbdl
érkez8 csapdsaikkal zzédasokat, nyers diihiikkel haldlos jellegi
sériiléseket okozhatnak az anyagi vildg minden létez&jében,
anyagiasulva pedig bevethetik kritikus sebzésti fortelmes
agyaraikat és karmaikat. Némelyikiik képes szorny(i kinokat
okozni, éles fajdalmat keltve régi vagy létez& sebekben (a mozgasi
korlatozasok ilyenkor nem véaltoznak, de a sériilésbsl fakado
kockalevondsok megndnek egy jelenet erejéig), masok pedig
gyors lefolyast haldlos kort szabadithatnak 4ldozataikra (halalos
sebzés, a részletekért lasd a 255. oldali tablazatot).
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Ne feledjitk, hogy az Umbriban a szellemeknek nem
sziikséges anyagiasulniuk, hogy hasznalhassak hatalmukat! A
btivoletekrsl és  egyéb  szellemképességekrsl b&vebben a
Storytellers Companion (Kiegészit6 meséléknek) c. kényvben,
vagy a Werewolf jaték kiegészitSiben (Axis Mundi: Book of
Spirits, Umbra: Velvet Shadow stb.) olvashattok.

A szellemek  kritikus  sériiléseket  szenvednek  a
szellemmagiatdl és a Paradoxon-robbanasoktdl, bar némelyikiik
képes regeneralédni.

UMBRA

e  Mezsgye: Az Umbra szdmos veszélyt rejt, kiilondsképp a
méagusokra nézve. Amikor a Szellem Szféra segitségével
megprobal dtjutni a karakter tdloldalra (lasd: Atallépés, 188.
oldal), nagy kockdzatot véllal. Ha elvéti az Areté dobdst,
egyszintnyi kritikus sériilést szenved el a Mezsgye gitlé ereje
miatt. Ez azonban csak a kisebbik gond, kells felkésziiléssel
elkeriilhetd a hiba.

e Avatirvihar: A {6 veszélyt a Mezsgyében dilé
avatdrvihar jelenti. A hatodkor és a vilagvége elérkeztével
szorny( katasztréfak raztdk meg a Telldriat. Atombomba robbant
az Alvilagban, az Umbran végigsoport a hatodik szélvihar,
Doissetep Horizont-rendh4za egy hatalmas erej{i robban4sban
megsemmisiilt, a Tradiciésok fellegvarat, Concordiat elfoglaltak
és leromboltak, a Digitdlis halé Osszeomlott és Gjraindult.
Mindezek kovetkeztében rengeteg mégus haldlozott el
szornyliséges  korilmények kozt, avatdrjaik szétszakadtak,
eltorzultak és tébolyultan kisértenek a Mezsgyében.

Minden avatarral rendelkez8 dolog, ami 4thalad a vilagok
kozti  vélaszfalon, avatérszilankok —ezreit vonzza magahoz,
amelyek darabokra szaggatjak az 4tlép&k avatarjait. Minél
er8sebb egy magus, annal ink4bb ki van téve a veszélynek, fgy az
odaat rekedt mesterek sem tudnak személyesen kapcsolatba
1épni magukra maradt tanitvanyaikkal. A Mezsgye 4tlépésekor
minden egyes alkalommal (akir a szellemvildgba, akir onnan
visszatérve) dobni kell a magus/csoda sajat Aretéje, plusz a
benne tirolt permanens Paradoxon szamd kockdval (6-os
célszam), és annyi szintnyi kritkus sériilést szenvednek el, ahany
siker sziiletett. Ez kdnnyen az életiikbe keriilhet, igy j6 okkal
ritkultak meg a szellemvildgba valé utazisok.

Az avatéarvihar sem az alvékra, sem a tobbi természetfolotti
lényre (umbralakok, vérfarkasok, tiindérek, stb) nincs semmilyen
hat4ssal, mert 8k nem rendelkeznek felébredett avatarral.

e Umbraviharok: Az Umbran belil is ddlnak kisebb-
nagyobb viharok, forgetegek, melyek a szellemvildg természetes
id6jardsaként néha komolyan megnehezithetik a t4jékozodast és
az el8bbre jutast. Emellett paratlan mesélsi kellékek a helyszinek
szinesitéséhez. B&vebben az Umbra: Velvet Shadow c.
Werewolf kiegészit6ben, valamint a magyarul is elérhets Lidérc:
a Feledés c. szerepjaték koteteiben olvashatsz ezekrdl.

ey el T

[TINTAZAT-SERULESEK

Mint azt mér az el6z8ekben kifejtettiik tdbb helyen is, a
kozvetlen magikus tdmadéasok és a méigikus lények természetes
fegyverei (agyarak, karmok, tiiskék stb.) kritikus sebzést

okoznak, mert kozvetleniil 4ldozatuk mintazatat roncsoljdk.
Ezeken kiviil azonban mas médon is sériilhet a mintazat.

-

. e Mintazatvérzés: Ha a magus egy olyan hatést tart fenn,
ami természetellenes médosuldsokat idéz el mintizatdban (lasd

J Test fejlesztése — 166. oldal, Alakvdltoztatds — 167. oldal, Tudati
. megerGsités  — 195.  oldal), az élet-mintdzata felszakad,
mintizatvérzés kovetkezik be. Ez torténik, ha anélkiil noveli meg
egyik testi Tulajdonsigat, hogy ardnyosan cstkkentené a
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masikat, vagy teljesen j tulajdonsigokkal ruhaz fel egy él5lényt.
Magyarul, ha a karakter nem tartja be az életmégia alapjat

jelentd ,adok-kapok” elvet, akkor mintdzatvérzéssel kell
szamolnia.

Az ilyen hatasok olykor permanens Paradoxon ponttal is
jarnak, de alapvet8en igaz az, hogy mintazatvérzéskor a mégus
naponta (stlyosabb esetekben gyakrabban) egyszintnyi kritikus
sériilést szenved. Ez utébbi egy Kvintesszencia pont elkdltésével
elodazhats, de ha kifogy a vardzser6bdl, a tiinetek ismét
jelentkeznek. Ez a sérilés semmiképp sem mérsékelhets
sebtiiréssel, még elényok segitségével sem. Gydgyitasihoz vissza
kell allitani a mintdzat eredeti rendezettségét, vagyis meg kell
sziintetni a varazslatot. Ha valamilyen okbdl mar maradandéva
valt a hatas, akkor csak egy életmagidval 6tvozott 3-as Eredet
hatéssal lehet helyrehozni.

e Mintazat felszabaditasa: A  mdgusok  szimara
felbecsiilhetetlen kincs a Kvintesszencia, fgy néha szornyfi
dolgokat is képesek tenni, hogy gyarapitsdk tartalékaikat. 5-6s
Eredet hatassal barmely él6lény mintazata felszabadithaté és a
benne 1év$ Kvintesszencia visszadramoltathat6 a vildgegyetembe
vagy barhova, ahova a magus kivanja. Ez koronként akkora
kritikus sebzéssel jar az 4ldozatra nézve, ahany sikert a magus

elért az Areté dobasanal.

Egy alvéban altaldban egy-harom Kvintesszencia pontnak
megfelels energia van, am a felébredett lények (magusok,
vampfrok, vérfarkasok, tiindérek) mintézata 10-20 vagy akar
tobb Kvintesszenciat is tartalmazhat — mindenesetre t&litkk mar
joval nehezebb is megszerezni azt.

GILGUL

1470-ben, az Els6 Kabal migusai Heylel Teomimot, maguk
kozt csak a Fortelemnek is nevezett magust démonimadattal,
aruldssal és més hasonléan silyos biindkkel vadoltak meg.
Biintetésként végrehajtottdk rajta a rettenetes gilgul ritust,
melynek kovetkeztében kitdrolték 6t a 1étezésbil.

Ez a nagyereji varazslat (Szellem 5, Eredet 5) végez az
avatarral, megsemmisiti mindazt, ami egyedivé és kiilonlegessé
teszi az embert. Ennek kovetkeztében az avatir nem vandorolhat
at j testbe, nem sziilethet Gjja a magus. Kizarélag nefandusokra
szabjik ki ezt a biintetést, és bar nem mindig hal meg a b{ints az
avatarjaval egyiitt, alvoként leélt néhdny nap utdn szinte
biztosan dngyilkossigot kdvet el.
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