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Eloszo

Evek ota tartd munka gyiimélcse ez a kényv, hosszi
¢s rogos ut vezetett idaig, amelynek nem is mindig
lathattuk végét, am most mégis batran kijelenthetem,
hogy elkésziilt a Kazamatak és Kompaniak.

E konyv forditasnak indult, de sokkal tobb lett annal:
az els6 magyar retroklon szerepjaték. Miért oly
fontos ez? Mert hazankban sokan nem jatszanak
idegen nyelvi jatékokkal, pedig sok mindenrdl
lemarad, aki kimarad a retroklon szerepjatékok altal
nyujtott élménybdl. Tovabba a KEK egyedi vonasai,
jatekvezetdi szekcigja mind-mind érv lehet Iéte
mellett. S persze a legfontosabb: Olyan alapot ad,
mely megkonnyiti a szerepjatékos irasok, modulok
publikacidjat, €s a régi anyagok felhasznaléasat.

A régi jatekmechanizmusok felélesztésével, s az
eredeti szellemiséggel érkezik hat a KéK, hogy 0j
szint vigyen a hazai szerepjatékos €letbe ¢€s 1étével
tovabb novelje a hazai oldschool jatékosok
kozOsségét.

A konyv utomunkalataiban nyujtott segitségéert,
tanacsaiért ¢€s érdemeiert ezuton 1s szeretnek
koszonetet mondani Balazs Peéternek (BePe) ¢€s
Gebei Sandornak!

Nem is hizom tovabb az id6t, nincs értelme sokat
irni tervekrol és egyebekrdl egy el6szoban. Majd
jOn, aminek jonnie kell. Jo jatekot!

Harcra fell
Boldog-Bernad Istvan

Budapest, 2012.
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JATEKOSOK KONYVE




|. Bevezeto
Mi kell a jatékhoz?

A Kazamaték és Kompanidk alapkdnyvének vagy legalabbis jatékosként annak egy részének (a Jatékosok Konyvének)
kinyomtatott példanyara, papirra, ceruzara, radirra és dobdkockakra lesz sziikség a jaték elkezdésé¢hez. (Dobdkockabol

azonban kiilonlegesekre: 4, 6, 8, 10 és 20 oldaltiakra.)

Kislexikon

1d4, 1d6, 1d8 stb.: A ,,d” jelentése dobdkocka. Az
eldtte allo szam azt jeldli, hany darabbal kell dobnunk, a
mogotte allo pedig, hogy hany oldal dobdkockaval.

1/1d6, 2-3/1d6 stb.: Ez egy jelolés arra, hogy mekkora
eséllyel kovetkezik be egy esemény. D6-al kell
dobnunk, ¢és ha az eredmény a perjel el6tti szam, vagy
benne van a perjel el6tti szdmok altal jelzett
intervallumban, akkor az az esemény, amelyre dobtunk,
bekovetkezik.

Bérenc: Zsoldos, aki segitséget nyujt a JK-knak.

AT — Aranytallér: A jaték vilagaban hasznalt pénz.
Létezik eziisttallér (ET) és réztallér (RT) is. Ha
szerencsés vagy, még ennél értékesebb fémekbdl késziilt
érmékre is bukkanhatsz.

Fordulé: 10 percnyi iddtartam a jatékban.

HD - Harcérték-dobokocka: Megadja a HP-k
kidobasanak modjat: hany darab és milyen fajta
kockaval kell dobni. A szornyek HD-ja befolyasolja a
kiizdoképességiiket is és fontos szerepet jatszik a
kazamata megtervezésében.

HUC - Harcbéli univerzalis célszam: Miképpen a
neve is mutatja a harc sordn hasznalatos. A
tamadddobasnak ezt a célszamot kell elérnie vagy
meghaladnia. Ertéke 20.

HP — Harcérték pont: A HP megadja, hogy mennyire
friss és fitt a karakter. Minél tobb van belGle valakinek,
annal tovabb birja a harcot. A jatékvezet jegyezze meg,
hogy a nagy HP-veszteség nem vérzd sebeket es 10g6
beleket jelent, mert azt nem lehet talélni. Ilyen jellegii
sériiléseket csak akkor meséljiink be a jatékosoknak, ha
azok HP-i mar 0 kornyékén mozognak, a "1ét hataran".

Jatékos: A jatékos karaktert iranyito valos személy.
Jatékvezeto: Olyan jatékos, aki az NJK-kat iranyitja,

megalkotja a jatékteret (kazamatat, vilagot) ¢és
lebonyolitja a jatékot.

Jellem: Moralis beallitottsag.

JK: Jatékos karakter. A jatékosok a jaték vilagédban
megtestesitett személyisége, figurdja.

Kaszt: A JK-k egyik legfontosabb jellemzéje. Egyben
jeloli foglalkozasukat és fajukat.

Kor: 1 percnyi idétartam a jatékban.

Kovet6: A JK tanitvanya, baratja, lekotelezettje, testore
stb.

Kiizdéképesség: Harcedzettséged fokméréje, mely a
szintek soran nd. Jatéktechnikailag egy egyszer(
boénusz, melyet minden tdmadddobasodhoz hozza kell
adnod.

Mentodobas: A jatékvezetd rendeli el, ha egy adott
veszélyhelyzetben mar csak a szerencsén mulik minden.
Metddusa: A célszam f61¢ kell dobni d20-al.

NJK — Nem jatékos karakter: Minden olyan karakter,
személy, akit nem a jatékos, hanem a jatékvezetd
iranyit.

Szint: A fejlettség mérésére szolgald egység. Szintje
van a JK-knak, az NJK-knak, a varazslatoknak stb.

Tamadodobas: Egy huszoldali dobokockaval valod
dobas, melyhez hozzaadjuk a célpont VO-jat, a jatékos
karakter kiizdOképességét és az egyéb modositokat, ha
vannak.

TP — Tapasztalati pont: Absztrakt jelolése annak, hogy
karaktered mennyire tapasztalt. Kincsek szerzéséért és
szornyek legyilkolasaért kapod.

Tulajdonsag: A JK alapvet értéke, tulajdonsaga,
melybdl 6 van.

VO: Vértezet osztaly. Az agilitas és a vastag pancélzat
egylittese, megmondja, hogy milyen esélyed van egy
csapas kikeriilésére, blokkolasara. Az alap (pancél
nélkiili) VO 9.



1l. Karakteralkotas

I. A tulajdonsagok kidobasa

frjuk fel egy papirdarabra sorban a kovetkezd szavakat: erd, intelligencia, bolcsesség, alloképesség, iigyesség,
karizma. Ezeket nevezziik tulajdonsagoknak, melyek meghatarozzak azt, hogy karakteriink miben jo és miben kevésbé.
A tulajdonsagokat a kovetkez6 eljarassal kaphatjuk meg: fogunk 3db. hatoldalu dobokockat, és a kidobott pontok
Osszege hatarozza meg az adott tulajdonsag értékét.

Hangsulyozzuk, hogy jatéktechnikai szerepiik ellenére nem a tulajdonsagokon mulik a karakteriink sikeressége, hanem
a sajat leleményiinkdn és szerencsénken.

I1. A kaszt kivalasztasa

A Kazamatak és Kompanidk a kovetkezd kasztokat kinalja: elf, fegyverforgato, félszerzet, pap, tolvaj, torpe,
varazshasznalé. A kasztok kovetelményeit, elonyeit, hatranyait és jatéktechnikai adatait az alabbiakban 0sszegezziik.

Elf

Kovetelmény: Intelligencia >=9

F6 tulajdonsag: Eré és intelligencia. Ha az elfiink ereje ES az intelligencigja 13 vagy a folotti, akkor +5% TP-t kapunk.
Ha az elfiink ereje >= 13 ES az intelligenciaja >= 16, akkor +10% TP-t kapunk.

Megkotések: Az elf hatoldalu dobokockaval (d6) dobja a HP-it. Az elfek minden vértben, pajzsban és fegyverben
jartasak. Az elfek a misztikus varazslatok 1étrehozasara képesek. Egy kompaniaban egyszerre csak egy elf lehet, kivéve
akkor, ha a jatékvezet6 masként nem dont.

Szintlimit: 10

Elényok: Az elfek nagyobb eséllyel fedezik fel a titkosajtokat, ha keresik 6ket, azaz 1-4/d6 esetén sikerrel jarnak. (A
jatékvezeto engedélyével 1-2/d6 eséllyel akkor is észrevehetik a titkosajtokat, ha nem keresik Gket.) Tovabba ghoulok
nem paralizalhatjak Gket. A kaszt tagjai a jaték elején 2 + int. mddositonyi (min. 1) varazslatot ismernek, ezek utan

szintenként int. moédositonyit (min. 1) tanulnak meg. Az elfek varazskonyvekben taroljak az ismert varazslataikat.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizd6képesség HD Varazslatok/nap
1. 0 +1 1d6 1 els6 szinti
2. 4000 +1 2d6 2 els6 szintl
3. 8000 +1 3d6 3 els6 szintli, 1 masodik szinti
Mentdédobasok:
Tipus Méreg vagy halal |Varazspalca |Kovévilas és paralizis | Sarkanytiiz Varazslatok és
varazsbotok
Célszam 12 13 13 15 15




Leiras: Az elfek lehetnek Moorcock hiivos, embert6] tavoli 1ényei, a Szépek Népének tagjai Tolkientol, vagy akar az
Osok utols6 tagjai — technikailag fejlett, génmédositott emberek — vagy pedig egy intergalaktikus birodalom hodit6 faja,
mely csupan egy kis koloniat hagyott a kampany bolygodjan... mindez csakis a rajtad és jatékvezetédon mulik!
Mindenesetre alljon itt néhany kérdés, szempont gondolatébresztonek:

— Az elfekr6l megallapithaté, hogy milyen nemiek? Ha nem, miért nem? Hogyan szaporodnak? Szaporodnak
egyaltalan? Ha nem, mi lesz a sorsuk? Hogy lehet valakib6l elf?

— Az elfekrdl megallapithato az életkoruk? Ha nem, miért nem? Halhatatlanok vagy sem?

— Hogy néznek ki az elfek? Ha hasonlitanak az emberekre, akkor miért annyira masok? Biztos, hogy az a valddi
alakjuk, amit 1atunk? Ha nem, mi az igazi?

— Honnét jottek az elfek? Es miért? J6 itt nekik? Ha nem, miért nem mentek el? Ha igen, akkor meg miért nem
szaporodtak el?

Fegvyverforgato

Kovetelmény: Nincs
F6 tulajdonsag: Eré

Megkotések: A fegyverforgatok nyolcoldalu dobokockaval (d8) dobjak a HP-ikat. A fegyverforgatok minden
fegyverben, vértben és pajzsban jartasak.

Elonyok: Habar a tobbi kaszttol eltéréen semmilyen természetfeletti képességiik nincs, nem lehet ¢ket hatranyos
helyzetiinek tekinteni. A magas HP, a minden fegyverben vald jartassag és az erés mentddobasok mind a kaszt elényei,
tovabba fejlodésiiknek csak a kampany kifulladasa vethet véget. Raadasul a fegyverforgatok kiizdéképessége javul a
leggyorsabb iitemben, de ez az adott kitet keretein til mutat, ugyanis ez 4. szintt6l érzékelhet6 csak. Ennek ellenére a
Kazamatak és Kompaniakban is megalljak helyiiket, s6t igen nagy valoszinliséggel 6k alkotjak majd a csapat gerincét,
az “els6 sort”.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizdoképesség HD Varazslatok/nap

1. 0 +1 1d8 -

2. 2000 +1 2d8 -

3. 4000 +1 3d8 =

Mentdédobasok:
Tipus Méreg | Varazspalca | Kévévalas és paralizis | Sarkanytiiz Varazslatok és varazsbotok
vagy
halal
Célszam 12 13 14 15 16

Leiras: Mint fentebb is emlitettiik, minden kompania oszlopos tagjai a fegyverforgatok, s6t leggyakrabban 6k veszik fel
a vezetd szerepét. A fegyverforgatok mind-mind kiilonb6z6 kultirakbol jonnek, és kiilonboz6 harcstilusokat tanulnak.
Mind a zulu dardas, mind a pancélos lovag fegyverforgatd. A pénzéhes zsoldoskapitanyok és a kiralyok
testérparancsnokai szintén ugyanebbe a kasztba tartoznak. Valdjaban csak egyetlen kézO0s vonas van minden
fegyverforgatoban:  Sehol  sem  érzik  olyannyira  otthon  magukat, mint a csata  hevében.
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Félszerzet

Kovetelmény: Ugyesség ES alloképesség >=9

F6 tulajdonsag: Eré ES iigyesség. Ha a félszerzetiink ereje VAGY iigyessége >= 13, akkor +5% TP-t kapunk. Ha mind
az ereje, mind az ligyessége >= 13, akkor +10% TP-t kapunk.

Megkotések: A félszerzet hatoldalti dobdkockaval (d6) dobja a HP-it. A félszerzet termeténél fogva nem hasznalhat
kétkezes fegyvereket és hosszliijakat (Osszetettet) sem. Egy kompaniaban lehet tobb félszerzet is, de csak azzal a
feltétellel, hogy régi jobaratok. Amennyiben az egyik félszerzet meghalna, mindaddig nem johet Gjabb, mig a tarsai is
meg nem halnak, de ezutan jbol egy teljes félszerzet-tarsasag csatlakozhat a kompaniahoz.

Szintlimit: 8

Elényok: A félszerzetek kivalo ijaszok, minden tavtamadasukra +1 moédositd jarul. A félszerzetek kicsinysége miatt
minden embernél nagyobb ellenfelik ellen -2 VO modositot kapnak. A félszerzetek legendasak rejtézkodési
képességeikr6l: Ha fak vagy bokrok kozott elbujnak, mozdulatlanok és csendesek maradnak, az ellenfél csak 10%
eséllyel veszi 6ket észre. Ez az adottsag bizonyos szintig a kazamatakban is miikédik, ha itt bujnak el, csak sikeres
észlelés-proba (1-4/d6) esetén vehetOk észre. A félszerzetek hihetetlen szerencsések, ezért igen jok a ment6ik.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizd6képesség HD Varazslatok

1. 0 +1 1d6 =

2. 2000 +1 2d6 -

3. 4000 +1 3d6 -

Mentédobasok:
Tipus Méreg vagy Varazspalca Kdvévalas és Sarkanytiiz Varazslatok és
halal paralizis varazsbotok

Célszam 10 11 12 13 14

Leiras: Mint minden egyes nem-emberi kasztnal, itt is a jatékvezetore és rad van bizva, hogy milyennek képzelitek el a
félszerzeteket, de ebben az egy esetben javasoljuk a tolkieni sztereotipiak betartasat. A szabalyok pontosan egy kovér,
kicsi, szO6rds labu és pirospozsgas figurat irnak le, aki valahogy mégis mindig taljar a “nagyok™ eszén.
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Pap

Kovetelmény: Nincs

F6 tulajdonsag: Bolcsesség

Megkotések: A papok hatoldalu dobdkockaval (d6) dobjak a HP-iket. Barmilyen vértet és pajzsot hasznalhatnak.
Fegyvereik csak zizofegyverek lehetnek, vallasi kodexiik tiltja a vért onto, éles illetve szurofegyverek hasznalatat (mint

pl. kardok, nyilvesszok).

Elényok: A torvényes jellemii papok isteniiktdl kapott hatalmuknal fogva képesek az él6holtak eltizésére a kdvetkezd
tablazat szerint:

Elgholtak eliizése:

Pap szintje Csontvazak Zombik Ghoulok Wightok Woraithek
1. 7 9 11 N N
2. 5 7 9 11 N
3. 3 5 7 9 11

Az “N” jelentése: Nincs hatas. A papnak nem elég erds a hite ahhoz, hogy az adott él6holtat eliizze.

Az ellizés proba soran 2d6-al kell a tablazatban megadott értéknél nagyobb vagy egyenl6t dobni. Amennyiben sikeres a
probalkozas, 2d6-al kell kidobnunk az elizott él6halottak szamat. Az eliizott €l6halottak azonnal menekiilni probalnak,
ha erre nem képesek, akkor ledermednek. A jatékvezetd hatarozza meg, hogy pontosan melyik él8halottakat tizted el.

Egy nap  barmennyiszer lehet az  elézést alkalmazni, de  koronként maximum  egyszer.
Fejlodés és jatéktechnika:
Szint Sziikséges TP Kiizdéképesség HD Varazslatok

1. 0 +1 1d6 -

2. 1500 +1 2d6 1 els6 szintl

3. 3000 +1 3d6 2 els6 szintl
Mentddobasok:

Tipus Méreg Varazspalca Kévévalas és Sarkanytiiz | Varazslatok és varazsbotok
vagy halal paralizis
Célszam 11 12 14 16 15

Leiras: A papok vallasuk “szent emberei”. Nem minden egyhazi személy pap, de minden pap egyhazi személy. A
papok istenségiik igazi harcosai, vérrel és izzadsaggal térit6 profétak, akik birnak az igazi hit erejével, mely hegyeket
mozgathat és holtakat kelthet életre. A kaland kezddvarosaban ligykodd plebanos csak nagyon ritkdn pap: 6 “csak”
szimplan egy az adott telepiilésre kinevezett egyhazi személy, akinek lehet, hogy hitéhez kétség sem férhet, de mégsem
olyan fanatikus, mint egy papé. Természetesen vannak kivételek.

Hogy a kampany monoteista, vagy politeista, illetve hogy pontosan milyen istenségek vannak, azt a jatékvezet6tol
kérdezd!
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Tolvaj

Kovetelmény: Nincs
Fé tulajdonsag: Ugyesség

Megkotések: A tolvajok négyoldalti dobokockaval (d4) dobjak HP-ikat. A tolvajok csak a borvértekhez értenek, és nem
hasznalhatnak pajzsokat. A tolvajok minden fegyverben jartasak.

Elénydk: A tolvajok, amennyiben észrevétleniil kozelitik meg aldozatukat és orvtamadast hajtanak rajta végre, +4
modositot kapnak a timadodobasra és kétszeresen sebeznek. A tolvajoknak vannak tovabba szakértelmeik is, ezeket az
alabbi tablazatban 6sszegezziik.

Tolvajszakértelmek:
Szint | Zarnyitas | Zsebmetszés | Csendes | Maszis | Arnyakban Csapda Hallgatozas
mozgas rejtezés hatastalanitasa
15% 20% 20% 87% 10% 10% 1-2
20% 25% 25% 88% 15% 15% 1-2
25% 30% 30% 89% 20% 20% 1-3

Zarnyitas: A tolvaj minden zarnal csak egyszer probalkozhat. Ha nem sikeriil kinyitnia, csak a kovetkez6 tapasztalati
szinten probalhatja Wjra.

(Opcionalis: A zar bonyolultsagatdl fiiggden a jatekvezetd -20-tol +20-ig terjedé modositokat adhat.)

Zsebmetszés: Igen kockazatos vallalkozas, minden probalkozasnal a jatékvezetd is dob, és amennyiben a dobott érték a
siker esélyénél kétszer nagyobb, a probalkozast észrevették. Az NJK reakciojat természetesen a jatékvezetdnek kell
megallapitania.

Csendes mozgas: Ajanlatos erre a szakértelemre a jatékvezetdnek dobnia — magasabb lesz a fesziiltség.

Maszas: Minden 100 labanként egyszer kell csak dobni. Rontott dobasnal a karakter féluton megcsuszik és lezuhan. 10
labanként 1d6 sebzés.

Arnyakban rejtezés: A csendes mozgashoz hasonlatosan ajanlatos hasznalni. A tolvaj csak akkor tud elrejtézni, ha
teljesen mozdulatlan és csendes marad, tovabba jo buvohelyet talal (esetleges modositokat vezethet be a jatékvezetd).
Csapda hatastalanitasa: Kisebb csapdakat hatastalanit. Rontott dobas esetén a csapda mikodésbe 1ép. Nagyobb
csapdaknal a jatékosnak gondolkodnia kell.

Hallgatézas: Ajtoknal valoé hallgatozas, vagy kozeledd csapatok észlelésére alkalmas. A csata hevében nem
hasznalhato. Az értékek 1d6-os dobasnal értelmezenddek.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizd6képesség HD Varazslatok
1. 0 +1 1d4 -
2. 1200 +1 2d4 -
3. 2400 +1 3d4 -
Mentdédobasok:
Tipus Méreg vagy halal Varazspalca Kovévalas Sarkanytiiz Varazslatok
és paralizis és varazsbotok
Célszam 13 14 13 16 15

Leiras: A tolvajok élelmes és pénzéhes emberek, akik a fegyverforgatokkal ellentétben csak az utolsd esetben
hasznaljak a direkt megoldasokat. Akar egy forrongd varosban, akar egy forgalmas ut mellett gyakoroltak
mesterségiiket, megtanultak észrevétleniil lopni, jarni €s 6lni. A tolvajok a civilizaci6 legnagyobb haszonélvezdi.
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Torpe

Kovetelmény: Alloképesség >=9

Fé6 tulajdonsag: Erd

Megkotések: A torpok nyolcoldalt dobokockaval (d8) dobjak HP-ikat. A térpok termetiiknél fogva nem hasznalhatnak
pallosokat és hossztijakat. A torpok ezenkiviil minden fegyverben, vértben és pajzsban jartasak. Minden kompaniaban
csak egy torpe lehet (kivéve, ha a jatékvezetd masként nem dont).

Szintlimit: 12

Elényok: A torpoknek kifinomult érzéke van a lejté folyosdk, a csapddk, a mozgd falak és az Gjonnan épiilt

folyososzakaszok észlelésére: 1-2/1d6. A torpok hihetetleniil szivosak és ez meglatszik a mentdiken is. A torpok
mindezeken tul kitlinéen harcolnak.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizdoképesség HD Varazslatok

iL 0 +1 108 =

2. 2200 +1 2d8 -

3. 4400 +1 3d8 =

Mentédobasok:
Tipus Méreg vagy Varazspalca Kdvévalas és Sarkanytiiz Varazslatok és
halal paralizis varazsbotok

Célszam 10 11 12 13 14

Leiras: A torpoket is a jatékvezetére és rad bizzuk. Adunk néhany elgondolkodtaté szempontot, észrevételt:

— Hol élnek a torpok? Ha a felszin alatt, miért? Valami el8l lemenekiiltek? Vagy mindig is ott voltak, és a banyaszd
emberek talaltak meg dket?

— Meddig €l egy torpe? Talan 6k is halhatatlanok? Ha igen, miért? Van egyaltalan olyan, hogy térpe n6? Ha igen, hogy
néz ki (ergo: szakallas)? Ha nem, miért? Ha nincs torpe nd, akkor hogy szaporodnak a torpok? Egyaltalan mennyien
vannak?

— Mi az, ami annyira a kovekhez és a f6ldhoz koti a térpoket? Talan abbol sziiletnek? Tan minden torpot az apja farag ki
a puszta sziklabol? Vagy a fold mélyén egyetlen nagy lavatd kopi ki a még forrd torpoket, akik hossza életiik soran
egyre hiilnek és a végén csupan egy darab szikla marad bel6lik?

— Miért nem élnek a torpok magiaval? Talan mert fejlett a technoldgiajuk? Vagy pont forditva van? Lehet, hogy a térpok
is egykor emberek voltak kik az apokalipszis el6l menekiiltek a fold ala, és alkalmazkodtak (torzultak) a
koriilményekhez? Mi van, ha a torpok egy régi civilizacio (talan az elfeké?!), itt hagyott robotjai és csak a fold melege
ad nekik elég energiat? Es mi van, ha ezt még 6k sem tudjik magukrol?!
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Varazshasznalo

Kovetelmény: Nincs
Fo tulajdonsag: Intelligencia

Megkotések: A varazshasznald négyoldalti dobokockaval (d4)
dobja a HP-it. A varazshasznalé semmilyen vértet, sem pajzsot
nem viselhet. A varazshasznalé csak és kizardlag a térok
forgatasahoz ért.

Eléonyok: A varazshaszndlok  misztikus  varazslatok
megtanulasara, memorizalasara ¢és elmondéasara képesek. A
varazshasznalok bar nehezen és gyengén indulnak, okos
jatékkal ¢és kelld6 mértékli szerencsével magasabb szintre
fejlodhetnek, ahol igazan erdssé valnak. A jaték elején 2+int.
modositonyi (min. 1) varazslatot ismernek, késébb szintenként
int. modositonyit (min. 1) kapnak. A vardzshasznalok a
varazslataikat varazskonyvekben taroljak.

Fejlodés és jatéktechnika:

Szint Sziikséges TP Kiizd6képesség HD Varazslatok/nap
1. 0 +1 1d4 1 els6 szintii
2. 2500 +1 2d4 2 els6 szintili
3. 5000 +1 3d4 3 els6 szintli, 1 masodik szintii

Mentédobasok:
Tipus Méreg vagy halal | Varazspalca | Kovévalas Sarkanytiiz | Varazslatok és varazsbotok
és paralizis
Célszam 13 14 13 16 15

Leiras: A varazshasznalok kemény tanulassal és rengeteg gyakorlassal sajatitjdk el a magia tudomanyat (vagy
miivészetét, egyesek szerint). A leghiresebb varazshasznalé Merlin. A kompanidban résztvevé varazshasznalok ugy
dontottek, hogy gyorsabban és hatékonyabban lehet tanulni intenziv élmények hatasara, mint alland6éan konyvtarakban
kuksolva. Csak remélhetik, hogy igazuk lesz.
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I11. A tulajdonsag-modositok lejegyzése

Miutan kivalasztottuk a kasztot, nézziink tjra a tulajdonsag-értékekre. Az aldbbi szabalyok megmutatjak, hogyan
hatarozzuk meg a karakteriink jatéktechnikai adatait, illetve amennyiben szeretnénk, a véletlen altal kapott értékek
modositasaban is segitséget adnak.

F6 tulajdonsagok:

Fo tulajdonsag értéke Adott TP bonusz
3-5 -20%
6-8 -10%
9-12 =
13-15 +5%
16-18 +10%

A kasztok leirasaban megtalalhatjuk azok f6 tulajdonsagait.
Csak a f6 tulajdonsagot lehet novelni egy masik tulajdonsag csokkentésével. Négy tulajdonsagot lehet novelni: erd,
intelligencia, bolcsesség, ligyesség. Harom tulajdonsagot lehet csokkenteni: erd, intelligencia, bolcsesség.

A ndvelés 2:1 aranyban torténik, azaz minden 2, az egyik tulajdonsagban csokkentett pont utan 1 ponttal né a karakter
6 tulajdonsaga. Egy tulajdonsag értéke a csokkentés soran sohasem mehet 9 ala.

Tulajdonsag Csokkentheti Novelheti
Er6 pap, varazshasznalo* elf, fegyverforgatd, félszerzet, térpe
Intelligencia | fegyverforgato, félszerzet, pap, tolvaj, torpe elf, varazshasznal6
Bolcsesség elf, fegyverforgato, félszerzet, tolvaj, torpe, | pap
varazshasznald
Alldképesség | - -
Ugyesség - tolvaj, félszerzet
Karizma - -

*Nem, nem hiba, hogy a tolvaj nincs bent. Ha benne lenne, egyszerre 3 tulajdonsagbdl csdkkenthetne, mig lathatd, hogy
a t6bbi karakter kett8bdl teheti (kivéve elf, de az elf az egy kiilon tészta). Ha a jatékvezetd tobb elfet akar, akkor esetleg
megengedheti nekik, hogy csdkkentsék az Ugyességiiket, igy egyenlévé valna a tabla.

Tulajdonsag-modositok:

Ero értéke Hatasa*
3 -3 tamadasra, -3 sebzés, -3 ajtonyitasra, -30% teherbiras
4-5 -2 tamadasra, -2 sebzés, -2 ajtonyitasra, -20% teherbiras
6-8 -1 tdmadasra, -1 sebzés, -1 ajtonyitasra, -10% teherbiras
9-12 -
13-15 +1 tamadasra, +1 sebzés, +1 ajtonyitasra, +10% teherbiras
16-17 +2 tdmadasra, +2 sebzés, +2 ajtonyitasra, +20% teherbiras
18 +3 tamadasra, +3 sebzés, +3 ajtonyitasra, +30% teherbiras

*A tamadas és sebzésmodositod csakis kozelharc esetén érvényes.
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Intelligencia értéke

Hatasa*

3 -3 ismert varazslat/karakter szint, a karakter teljes analfabéta és a beszéddel is gondjai
vannak
4-5 -2 ismert varazslat/karakter szint, a karakter teljesen analfabéta
6-8 -1 ismert varazslat/karakter szint, a karakter néhany egyszert sz6 leirasara képes az
anyanyelvén (k6zos), olvasni tud

9-12 A karakter olvas és ir anyanyelvén (k6z0s), meg a kozdson, ha nem az lenne az
13-15 +1 ismert vardzslat/ karakter szint, a karakter olvas és ir +1 nyelven
16-17 +2 ismert varazslat/karakter szint, a karakter olvas és ir +2 nyelven

18 +3 ismert vardzslat/karakter szint, a karakter olvas és ir +3 nyelven

*A bonusz csakis a MISZTIKUS varazslatokra vonatkozik és ott is az ISMERT varazslatok szamara.

Bolcsesség értéke

Hatasa*

3 -3 modositd a magia alapi mentédobasokra
4-5 -2 médositd a magia alapi mentdédobasokra
6-8 -1 modositd a magia alapii mentédobasokra

9-12

13-15 +1 modosité a magia alapu mentddobéasokra

16-17 +2 mddositd a magia alapu mentddobasokra
18 +3 modositd a magia alapi mentédobasokra

*A jatékvezetéd mondja meg, hogy ez mikor szamit, de mivel benne van a nevében, ki lehet talalni.

Alloképesség értéke Hatasa*

3 -3 HP/HD

4-5 -2 HP/HD

6-8 -1 HP/HD

9-12
13-15 +1 HP/HD
16-17 +2 HP/HD
18 +3 HP/HD
*minimum 1HP/HD, nem mehet 0-ra vagy negativba.

Ugyesség értéke Hatisa*

3 -3 tamadasra, +3 VO
4-5 -2 tamadasra, +2 VO
6-8 -1 tdmadasra, +1 VO
9-12 -

13-15 +1 tdmadasra, -1 VO
16-17 +2 tamadasra, -2 VO
18 +3 tamadasra, -3 VO
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Karizma értéke | Lojalitas és reakciéo modosito* Koveték maximalis Bérencek és kovetdk alap
szama moralja
3-4 -2 1 4
5-6 -1 2 5
=9 3 6
10-12 4 7
13-15 +1 5 8
16-17 +2 6 9
18 +4 12 10

A jatékvezet6 adhat még egy bonuszpontot, ha a jatékos lerajzolta a karakterét és/vagy ha az szakallas. (A szakall az
érett férfiu jelképe egy okori vagy kozépkori milidben).

V. Jellem

A jellem nem mas, mint egyfajta moralis beallitottsag. A Kazamatdk és Kompanidk harom jellemet ismer: rendhivd
(vagy masképp torvényes), semleges és kaotikus.

Rendhivé: A torvényes jellemiiek a civilizacio, a rend és az egyhdz(ak) partjan allnak. Amerre csak jarnak, segitik a
telepiilések és erddok épitését, tovabba a vadon kultivalasat.

Semleges: A semleges jellemiiek csak a sajat érdekiiket nézik. Altalaban a civilizaciobol élnek meg, de nem feltétlen
lelkesednek érte.

Kaotikus: A kaosz jellemiiek az emberiség bukasat akarjak, felszitjak az ellenségeskedést, és rombolnak, ahol csak
tudnak. A kaosz jellemiiek még a sajat javukat is keresik fenti tevékenységeik kozben.

Ha a jatékos nem jatszik a jellemének megfeleléen... nos, azzal az égvilagon semmi probléma nincs, egyszeriien nem

értette meg a kategoriakat. A jatékvezetonek ilyenkor fel kell kérnie a jatékost arra, hogy irja at a jellemét, de amugy
semmilyen mas kdvetkezménye nincs tettének — kivéve, ha a karakter egy pap.
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V. Bevasarlas, megterheltség

A karakterink 3d6*10 aranytallérral kezdi palyafutasat. Ebbél az 6sszegbdl vasarolhatjuk meg neki mindazt, amire
szitksége van (és amire futja). Az ar mindig aranytallérban értendd, a tomeg pedig tomegegységként (TE). Egy
egységnyi tdmeg megfelel egy tallér tomegének, ami kb. 1/10 font.

Kozelharci Fegyverek:

Név Sebzés | Ar | Tomeg Specialis
(AT) (TE)
Bunké 1d4 = 40 =
Buzogany 1d6 5 50 -
Darda 1d6 1 100 Lehet dobni
Eziisttor 1d4 30 20 Lehet dobni
Fejsze 1d6 3 50 Lehet dobni
Harci kalapacs 1d6 5 50 -
Kard 1d6 10 50 =
Kétkezes csatabard 1d8 7 100 Kétkezes
Kétkezes csataporoly 1d8 7 100 Kétkezes
Kopja/landzsa 1d8 4 150 Kétkezes, elérés
Léancos buzogany 1d6 8 100 -
Pallos 1d8 15 150 Kétkezes
Szalfegyver  (alabard, | 1d8 7 150 Kétkezes, elérés, esetleg dobni is lehet
szigony sth.)
Szdges buzogany 1d6 6 100 -
Tor 1d4 3 20 Lehet dobni

Tavolsagi fegyverek:

Név Sebzés Ar Tomeg | Tav Tiizsebesség Specialis
(AT) (TE)
Parittya, 30 k6vel | 1d4 2 50* 100' 2 Erobonuszt hozza lehet adni a
sebzéshez
Rovidij 1d6 25 50* 150’ 2
Hosszuij 1d6 40 50* 210' 2
Konnyi 1d8 15 50* 150 1
Szamszerij
Nehéz szamszerij | 1d8 25 50* 250' 1
Tegez 20 10
nyilvesszdvel
Tarto 30 10
lovedékkel
20 nyilvesszd/ 30 5
16vedék
Eziisthegyti
nyilvessz6 5

*Lovedékekkel és tegezzel/tokkal egyiitt értendd.
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Pancélzat:

Név VO médosité Ar (AT) Tomeg (TE)
Borvért -2 15 250
Lancvért -4 30 500

Lemezvért -6 50 750

Sisak * 10 50

Pajzs -1** 10 150

*A sisak szerepére két rendszer van.

A — Ha valaki sisak nélkiil harcol, akkor a talalatok 10%-a a fejet célozza. Ilyenkor a pére fének csak 9-es VO-ja van,
mintha nem viselne semmilyen pancélt.

B — Ha egy kritikus sebzést kapunk, a sisakot bealdozhatjuk, hogy csak rendes legyen. Ha kapunk egy rendes sebzést,
de az is tl nagy, azért is “bedobhatjuk™ a sisakot. Természetesen a sisakot csak egyszer lehet igy felhasznalni, utana
tonkremegy.

** A pajzsra is érvényes lehet a sisak B szabalyzat, amennyiben a jatékvezet6 jonak latja.

Megjegyzés a jatékvezetének: Ha igazan konyortelenek akarunk lenni a jatékosokkal, akkor bevezethetjiik a pancél
leromlasanak szabalyait. Ha egy vértben tobb jatékalkalmat jatszunk, mint amennyi a VO modositojanak az
abszolutértéke, akkor elkezd amortizalodni. E18szor 1-el n6 a VO modositdja, aztan a kovetkezo alkalomnal még eggyel
és igy tovabb, amig meg nem semmisiil, vagy ki nem kalapaljak. A kikalapalas ara a [(eredeti VO modosito - jelenlegi
VO médosito/eredeti VO modosito)* eredeti Ar] képlet szerint megy.

Egvéb felszerelés:

Név Ar Tomeg Specialis
(AT) (TE)

50" kotél 1 *
10' rad 1 100
12 vascovek 1 * Akkora, mint kb. egy satorvas. Ekelésre kivalo.
Kis zsék (sziity6) 1 * 50 TE-nyi fér bele
Nagy zsak 2 * 400 TE-nyi fér bele
BOr hatizsak 5 * 300 TE-nyi fér bele
Vizes/boros butykos 1 30 Tartalommal egyiitt ilyen nehéz
6 faklya 1 * 1 ora (6 fordulo) alatt ég le, 30" sugarban vilagit
Lampas 10 * 1 pint olajjal 4 6ra (24 forduld) alatt ég le, 30' sugarban vilagit
1 pint olaj 2 15 Meggytjtva 1d8-at sebez
3 kar¢ és fakalapacs 3 *
Acéltiikor 5 *
Kis eziisttiikor 15 *
Fa kereszt 2 *
Eziist kereszt 25 *
1 fiola szenteltviz 25 * El8holtak ellen 1d8-at sebez
1 nagy csokor | 5 *
fokhagyma
1 Giveg bor min.1 | * Hatar a csillagos ég...
1 heti élelmiszeradag 5 100 Romlékony
1 heti “vastartalék” 15 100 Tartos étel, kazamata-expediciokhoz
Tolvajszerszamok 25 50 Ezek nélkiil szinte tehetetlen a tolvaj
Varazskonyv # 100

*Beleszamolva az egyéb felszerelés tomegébe, ami 80 TE.

# Egy varazslatokkal teli varazskonyv ara felbecsiilhetetlen, de maganak a konyvnek is kiilonleges anyagokbdl és
eljarassal kell késziilnie. Minden kezdé magiaval é16 karakter kap egyet ingyen, de a késobbiekben valo vasarlasnal
kérdezd a jatékvezetot az arrol.
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Osszehasonlitdsi alap tomegekre:

Tomeg TE
1 érme 1
1 tekercs/ékszer 10
1 teli bajital/butykos 30
1 kehely 50
1 dragako 1
1 atlagos ember 1750
Megterheltség és sebesség:
Megterheltség (TE) Sebesség
0-750 120', harchan 25'
751-1000 90', harcban 20'
1001-1500 60', harchan 10'
1501-3000 30", harchan 5'

A megterheltségi szinteket modosithatja a karakter ereje.
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V1. Harci értékek megallapitasa

A felszerelésiink alapjan szamoljuk ki a vértezet osztalyunkat (VO), jegyezziik le az TP bonuszunkat, a tulajdonsagok
altal kapott modositokat stb. Dobjuk ki a harcérték pontjainkat. Els6 szinten a jatékvezetd dontése alapjan az 1-eseket és
2-escket esetleg ujra is dobhatjuk. Irjuk fel a sebességiinket.

VII. Varazslatok kivalasztasa

Kétféle magia 1étezik: isteni és misztikus. A papok az elébbi, az elfek és a vardzshasznalok az utobbi hasznalatara
képesek. A papok isteniiktdl kapjak a csodatevd képességet, mig az elfek és a varazshasznalok képesek megvaltoztatni a
valdsagot, de hogy ennek mi a magyardzata, az csakis rajtad és a jatékvezeton mulik! A misztikus magia lehet dsi
tudomany, mindenhol jelenlévé torvényszertiségek, vagy lehet a “mana” - egy 6todik elem -, de akar elfeledett
csucstechnoldgia is. A Iényeg, hogy a magia a karakteren kiviili erd, sosem velesziiletett. Barki, aki kell6 ésszel (nem
kevéssel), szorgalommal, kitartassal, pénzzel és kapcsolatokkal rendelkezik meg tudja tanulni, de igazi miivelése talan
mégis inkabb miivészethez hasonlit.

Minden magiahasznalonak el6 kell készitenie a varazslatait. Ez imaval, meditacioval, transszal, biflazassal, olvasassal
torténhet (rajtatok mulik), de egy 6rat minimum igénybe vesz, tovabba az el6készités el6tt min. 8 oranyi pihentetd alvas
sziikséges.

Minden magiahasznalé egy bizonyos mennyiségii varazslatot ismer, illetve készithet elé. A papok altaldban minden
varazslatot ismernek az adott vardzslatszintr6l, de ezen a jatékvezet$ valtoztathat (hisz 6 jatssza az isteneket is, kik
természetesen eldonthetik, hogy milyen csodakat adnak kovetdjiik kezébe). Az elfek és varazshasznalok valasztasi
lehetdsége ennél korlatozottabb. A kasztleirasnal megtalalhatd az adott szinteken ismert varazslatok szdma. Hogy ezek
pontosan melyikek, az a jatékvezetén mulik. Lehet mindegyik véletlenszerii, kockadobassal eldontétt; valaszthatja
mindet a jatékos, vagy a jatékvezetd; de ezeknek a keveréke is alkalmazhatd. Egy dolog viszont kotott: Az elsé
varazslatnak mindig a Magia olvasasanak kell lennie. A naponta el6készithetd vardzslatok szama szintigy megtalalhato
a kasztleirasoknal.

Elf és vardzshaszndldi varazslatok:

Elsé szint Masodik szint
Magia észlelése Lathatatlan észlelése
Portal feltartasa Levitacio
Magia olvasésa Fantomer6k
Nyelvek olvasasa Targy fellelése
Védelem a gonosztol Lathatatlansag
Fény Varazslakat
Személyi biibaj Gonosz észlelése
Alom Extraszenzorialis percepcio
Pajzs Folyamatos fény
Magikus 16vedék Kipp-kopp
Hasbeszélés Pokhalo
Lebeg6 lemez Tiikorképmas
Varazsszaj
Pirotechnika
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l. Szint

Magia  észlelése: A varazslat  segitségével
megallapithatd, hogy talalhat6-e valamilyen bajolas
egy személyen, helyszinen, targyon stb. A hatdsugara
igen limitalt, a hat6ideje szintagy. PL.: arra is hasznos,
hogy megallapitsuk egy ajtorol, hogy magikusan van-e
visszatartva (Varazslakat, Portal feltartasa)

Portal feltartasa: Egy ajtd, kapu stb. Zarva tartasara
alkalmas varazslat. Hasonlit a Varazslakathoz (lasd
kés6bb) de nem permanens. Dobj 2d6-al, hogy
megkapd a hat6id6t forduldkban. A Madgiatorés
azonnal megtori, egy erds anti-magikus teremtmény
meggyengitheti, majd atiitheti, tovabba a Kipp-kopp
(lasd lejjebb) is kinyitja.

Magia  olvasasa: A varazstekercseken  és
varazstargyakon talalhato szovegek elolvasasanak a
modja. Enélkiill még a varazshaszndlok szamara is
érthetetlen a magia nyelve. A varazslatnak rovid a
hatoideje (altalaban egy-két olvasasra elegendd).

Nyelvek olvasasa: Az 6si kincstérképeken ¢és a
kazamatakban taldlhato irdsok, jelzések elolvasasanak
modszere. Hasonléan miikddik, mint a fenti Magia
olvasasa varazslat.

Védelem a gonosztol: A megidézdjét magikus
gombbel koriilvevé varazslat, amely tavol tartja a
magikus, varazslatos szornyek tamadasat. Ezen feliil
még vértként is viselkedik kiilonféle gonosz
tamadasok ellen, +1-et adva a ment6dobasokhoz és -1-
et levonva az ellenfelek tamadasabol. (N.B.: A
varazslat nem adodik Ossze a varazsvértek és
varazsgyuriik hatasaval, de a szérnyeket mindenesetre
kiviil tartja).

Hat6id6: 6 fordulo

(Megjegyzés: A Chainmail szévegezésén alapulva
feltételezem, hogy az "enchanted monsters"” lefed
minden olyan szornyet, aminek tobb mint 1 HD-ja van.
Azaz a Védelem a gonosztol megvéd minden nagyobb
bestétdl, de az orkok/goblinoK stb. dtiithetnek rajta.)

Fény: 30' atmérében fényt (nem szamit napfénynek)
teremtd varazslat. Varazshasznalo szintje + 6 forduloig
tart, azaz egy 7. szintli varazshasznalé Fény varazslata
13 forduloig tartana.

Személyi biibaj: A varazslat minden kétlabu,
nagyvonalakban emlés jellegli, emberi (vagy ahhoz
kozelitd) méretii 1ényre hat, kivéve minden szornyet az
élohalott  kasztbol, de Dbeleértve a manokat,
tiindérkéket, selléket, koboldokat, goblinokat, orkokat,
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hobgoblinokat, és gnollokat. Amennyiben a varazslat
sikeres, az dldozat a varazshasznalo totalis befolyasa ala
kertil egészen addig, amig a varazslatot meg nem torik.
Hatotav: 120'

Alom: Az Alom 2d8 db. 0-t6] 1+1 HD-ju lényre, 2d6
db. 0-t61 2+1 HD-s lényre, 1d6 db. 0-t61 3+1 HD-s
lényre, illetve 1 db 0-t6l 4+1 HD-s lényre hat. A
varazslat mindig hat a kidobott szamu lényre (nincs
mentd). Ha tobb ellenfél van, mint amennyit ki lehet
dobni, akkor véletlenszeriien hatarozzuk meg, hogy kik
alszanak el. Ha kevesebb van, akkor a varazshasznalo
akdr a sajat csapatat is elaltathatja. A vardzshasznald
altalaban nem képes magat elaltatni ezzel a varazslattal.
Hatotav: 240'

Pajzs: A varazshasznalé 6nmaga és ellenfelei kozott
egy lathatatlan, vele egyiitt mozgd akadalyt teremt,
mely tavolsagi tamadasok ellen 2-es VO-t, kozelharci
tamadasok ellen 4-es VO-t ad.

Hat6id6: 2 fordulo.

Magikus lovedék: Egy megidézett energialovedék,
mely mindig talal és 1d6+1 HP-t sebez. A
vardzshasznalé alap kiizdoképességével megegyezd
szamu l6vedéket 16het el (pl. 6. szintt6l mar 3-at.)
Hatotav: 150’

Hasbeszélés: Ahogy a nevében is jelzi, a karakter képes
a hangjat a szomszéd szobabol, egy szobor szajabol,
egy allatbol stb. hallatnia (hasznosabb, mint
képzelnénk).

Hatotav: 60'

Hat6id6: 2 fordulo

Lebegé lemez: Egy lathatatlan, magikus platformot
teremt, mely kb. egy kis, kor alaku pajzs méreteivel
egyezik meg és 5000 TE-nyi (500 font) tomeget tud
hordozni. A lebegd lemez a vardzshasznald derekanak
magassagaban fog megjelenni és ott is marad, kovetve
elvarazslojat barmerre is menjen. Ha a varazshasznald
tobb mint 6 labra eltavolodik a korongtol, az
automatikusan kovetni fogja, a varazshasznald
sebességével megegyezO sebességgel. Amint lejar a
hat6id6, a Lebegd lemez eltlinik €s azonnal a foldre ejti
azt ami/aki rajta volt.

Hatotav: 60'

Hat6id6: 6 forduld




1l. szint

Lathatatlan észlelése: Felfedi a Lathatatlansag hatasa
alatt all6 1ényeket és targyakat.

Hat6id6: 6 fordulo

Hatoétav: varazshasznald szintje * 10'

Levitacio: A varazslat felemeli a varazshasznalét, de
minden mozgas kizardlag a fiiggéleges sikon torténik.
Ez nem zarja ki azt, hogy a varazshasznaloé odébb
masszon, pl. ha a kezeivel eléri a plafont.
Hat6id6: varazshasznalo szintje + 6 fordulod
Hatotav:  20'/vardzshasznald  szintje,
sebességgel.

60'/fordulo

Fantomerék: Elénk illuziok teremtése. Targya barmi
lehet, amit a vardzshasznaldé csak el tud képzelni
(mondhatni egy kivetitett mentalis képrdl van szd).
Amig a varazshasznalé koncentrdl, az illizid
fennmarad, kivéve, ha valaki meg nem érinti azt
(ekkor szertefoszlik). Azaz, mig az utdbbi be nem
kovetkezik, a varazslat végteleniil hosszu ideig
fenntarthatd. A Fantomerdk altal okozott sebzés
valodi, ha az elszenvedéi valosnak hiszik.

Hatotav: 240’

Targy fellelése: A varazslat hatékonysagahoz
sziikséges egy bizonyos mennyiségii tudas a keresett
targyrol, ugymint a természete, anyaga, méretei, szine
stb. Mindennapi, megszokott targyak, mint egy
Iépcsésor a magasba minden gond nélkiil
megtalalhatoak, ha a hatotavon beliil vannak.

A varazslat megadja a megtalalni kivant targy iranyat,
de a tavolsagot nem. A varazslat hatotavjan beliil kell
lennie a kivant targynak.

Hatotav: 60' + 10"/ Varazshasznalo szintje

Lathatatlansag: Egy varazslat, amely mindaddig hat,
mig meg nem tori valami kiils6 erd, vagy maga a
felhasznalé. (A felhasznalé nem tamadhat a varazslat
megtorése nélkiil.) Csak arra a személyre/targyra hat,
akire/amelyre elmondtak.

Hatotav. 240'

Varazslakat: Hasonld a Portal feltartasahoz, de ez
orokké tart. Kip-koppal kinyithatd a varazslat
megtorése nélkiil. A Varazslakat varazslat elmondasa
nélkiil megszakithaté egy olyan varazshasznalo altal,
aki az elmondojanal 3, vagy tobbel magasabb szintii.

Gonosz észlelése: Gonosz gondolatok és szandékok
észlelésére alkalmas varazslat, segitségével gonosz
targyakat is lehet észlelni. Megjegyzendd, hogy a
méreg se nem jo, se nem gonosz.

Hat6id6: 2 fordulo

Hatotav: 60'.
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Extraszenzoriilis percepcié: Egy vardzslat, mely
lehet6vé teszi a gondolatok észlelését €s olvasdsat
barminek is, mi az ajtok mogott bujkalna a sotétben.
Kb. 2' tavolsagig tud athatolni a kdvon, de akar egy
vékony 6lomréteg is megakadalyozza az athatolast.
Hat6id6: 12 fordulo

Hatotav: 60'

Folyamatos fény: A varazslattal fényt tud teremteni a
varazshasznald, ahol csak szeretne. 240' atmérdji
fénygdmbot teremt, de ennek erdssége nem egyezik
meg a napfényével. Addig hat, mig meg nem torik.
Hatotav: 120'

Kipp-kopp: A varazslat segitségével titkosajtokat,

feltartott portalokat, vardzslakattal lezart ajtdkat,
eltorlaszolt, lezart kapukat, bezart ajtokat, stb.
nyithatunk ki.

Hatotav: 60'

Pokhalo: 10™*10*10-as térfogatot beterité ragadds
pokhalot teremt, melyet tiz hasznalata nélkiil igen
nehéz elpusztitani. Oriasok, vagy hasonlé erejii 1ények
két kor alatt tudjak atvagni, azonban a gyengébb
teremtményeknek sokkal tovabb tart. Egy atlagos ember
2d4 fordul6 alatt tud atjutni a Pokhalon. Ha felgyujtjak,
2 kor alatt leég, de a benne 1évok 1d6-ot sebzddnek
koronként. Az Ogre Erdé Kesztyiijével csak 4 korig tart
keresztiiltdrni rajta.

Hatotav: 10'

Hato61do: 48 forduld

Tiikorképmas: 1d4 képmast teremt a
varazshasznalorol, akik megkiilonboztethetetlenek a
varazshasznalotol és pontosan azt teszik, amit 6. Ha egy
tamadas eltaldl egy képmast, az azonnal szertefoszlik,
de ez nincs hatéssal a tobbire.

Hat6id6: 6 forduld

Varazsszaj: A Hasbeszélésre hasonlit annyiban, hogy a
hang egy targybol jon, azonban vannak kiilonbségek.
Egy szaj jelenik meg, vagy a targy (szobor) szaja beszél
az elmondott szavaknak megfeleléen mozogva. A
Varazsszajat elére meghatarozott koriilmények kozotti
megszolalasra lehet “bedllitani”, mint pl.: valaki
megkozeliti 10'-re, vagy egy semleges célpont kozeliti
meg, vagy akar egy adott személy. A varazslat
mindaddig tart, mig az {izenetet el nem mondjak. Az
iizenet nem haladhatja meg a 25 szot.

Pirotechnika: Egy tobbcéli varazslat, amelyhez
valamilyen tiiz sziikséges (faklya, maglya, kandall6 stb.
langja) hogy miikodjon. A varazshasznald vagy villand,
szinekben = pompazé  tizes  fényeket  teremt
(gyakorlatilag  ttizijatékot) vagy pedig hatalmas
mennyiségli fiistét (min. 20 koblabnyit). A varazslat
hatasa fiigg attdl, hogy mekkora volt a tlizforras. A
hat61d6 lejarta utan a tiizforras kihuny.

Hat6id6: 6 fordulo

Hatotav: 240'



Papi vardzslatok:

Gyégyitas: Egy fordulo leforgasa alatt a varazslat begyogyitja a célpont
sebeit, 1d6+1 mennyiségben. Azaz 6sszesen 2-7 pontnyi sebzés tavolithato
el a célpontrol. Kiilonbozo hatdsok megsziintetésére is hasznalhato.

Elelem és viz megtisztitisa: Romlott, vagy mérgezett élelem és viz
megtisztitisara alkalmas varazslat. A varazslat kb. annyi élelemre és vizre
hat, amennyivel egy tucatnyi embert lehet kiszolgalni.

Magia észlelése: Mint a varazshasznal6i valtozat.

Gonosz észlelése: Mint a vardzshasznaloi varazslat, kivéve, hogy a
hatdideje 6 forduld és a hatdtavja 120'.

Védelem a gonosztél: Mint a varazshasznaloi, kivéve, hogy ennek
hatéideje 12 fordulo.

Fény: Mint a varazshasznaloi, csak itt az alap hatoideje 12 forduld.
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Példakarakter

A Jatékos a kivetkezoket dobja:

Ero 15
Intelligencia 15
Bolcsesség 11
Alloképesség 9
Ugyesség 8
Karizma 11

Mind varazshasznaloként, mind fegyverforgatoként nagy karrierre vinné és akar ezt a kett6t is egyesithetné az elfben. A
torpe kovetelményének is megfelelne (9-es alloképesség). Jatékosunk végiil az elf mellett dont, mert ritka, hogy valaki
ilyen jol kidobjon egy elfet, hisz a késobbi {6 tulajdonsag-allitassal még inkabb elonydsebbé teheti karakterét. Leirva az
elf kasztjellemzdket (titkosajto-észlelés, fegyver és vért jartassagok sth.) jatékosunk a tulajdonsdgmodositok
meghatarozasaba kezd. Legel6szor is levesz 2 pontot a bolcsességébdl és az intelligenciara rakja, igy +10% TP-t fog
kapni, ami igen becsiilend6. Mast mar nem valtoztat, ezért a végleges tulajdonsagai a kovetkezdek (mellette a
modositok):

Tulajdonsag Moddositok

Eré6 15 +1 tamadasra, sebzés, ajtonyitas, +10% teherbiras
Intelligencia 16 +2 varazslat/karakterszint, +2 nyelv iras/olvasas
Bolcsesség 9 Nincs modositd, atlagos

Alloképesség 9 Nincs modosito, atlagos

Ugyesség 8 -1 tavolsagi tAmadasra, +1 VO

Karizma 11 Kovetdk 4, moral 7, reakci6 +-0

Jatékosunk ezutan kezd6tkéjét dobja ki, ami 90 AT-ra sikeredik. Nem kérdés, ha van elég er6forrasunk a legjobb vértre
és még viselni is tudjuk, akkor azt meg kell venni! A lemezvért 50 aranyba keriil. Ehhez mar sisak is dukal, ami még 10
AT. Jatékosunk ezek utan maga elé képzeli a karakterét, vajon milyen fegyver a hozza ill6? Mivel a jatékvezetd
kampéanyaban az elfek genetikailag feljavitott emberek — szuperhumanok —, ezért valami modern fegyver lenne az igazi.
Azonban a jatékvezetd azt is mondja, hogy ma mar az elffé valas modszere részben elfeledett, részben pedig
misztifikalva van: kevés elf ért az dsszes régi technologiahoz, inkabb a magiadban specializaljak magukat (ami ebben a
vilagban szintén nem mas, mint technoldgia). A jatékos mégis kedveli a kifinomultsadgot, ezért végiil a dupla kardra esik
a valasztasa (10-10 AT), igy nem vesz pajzsot. Még 10 aranyunk maradt. Egy bor hatizsak, 50" kotél és 6 faklya
megvasarlasa utan fennmarado6 3 AT-t biztonsagi tartalékként raktarozzuk el karakteriink szamara.

A fenti felszerelések tomege, plusz a varazskonyv, plusz a megmaradt pénz: 1083 TE; igy elfiink a 90'-as sebesség-
kategoriaba tartozik.

Most jon a kiilonbozé harci értékek kiszamolasa. Jatékosunk dé6-al dobja a HP-t: 3. Egy iitést talan még talél, de
vigyaznia kell nagyon. VO-nk 6sszesen 4 lesz. (Alap(9)-lemezvért(6)+iigyesség modositod (1))=4. TP modositd: +10%.
A mentdket felirtuk, a sebesség-kategoriat szintgy.

Utolso6 1épésként a varazslatok jonnek. Karakteriink dsszesen 4 (2 + Int mod.) varazslattal kezdheti a jatékot. Az els6
kotelez6en a Magia olvasasa, ugyanis enélkill egy varazshasznalo életképtelen. A masodik varazslatot a jatékos
valaszthatja, bar enged a tobbi jatékos buzgod befolyisolasanak: Alom. A harmadik a jatékvezetdé (aki sejtelmes
mosollyal a Hasbeszélésre mutat). Az utolsot végiil a kocka donti el: ez a Fény lesz.

Karakteriink immaron kész, csak egy név kell neki. A jatékos végiil “Nomalas a Zelf’-nek kereszteli el.
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I11. A Kaland
A kaland kezdete

Miutan a jatékosok megalkottak a karaktereiket és megvették felszerelésiiket, a jatékvezeté elmondja nekik a kaland
hatterét, ami tartalmazhat a kezddtelepiiléssel kapcsolatos informaciokat, az esetleges bérencek nevét, illetve par
pletykat a felfedezésre vard kazamatarol.

Csapatméret és 0sszeallitas

Nem bolcs dolog egyediil kalandozni, ugyanis a szornyek szamosak. Sokkal biztonsagosabb egy csapattal jarni a
kazamatéakat, mert a tagok képesek megvédeni és segiteni egymast. A legjobb kalandozocsapat-méret 6-8 karakternyi.
Ez elég ahhoz, hogy a felmeriilé problémak tobbségét kezelni lehessen, de ugyanakkor nem is tul sok, hogy frakciokra
bomoljon, vagy, hogy elrontsa a szérnyek meglepésének esélyét. Minél tobbféle karakter vesz részt a kalandban, annal
nagyobb az esélye annak, hogy konnyen fog a kompania megoldast talalni egy problémara. De ez nem azt jelenti, hogy
pl.: varazshasznal6 nélkiil nincs élet. Amennyiben mégis ilyen egy kaland, akkor az a jatékvezetd hibaja: rossz tervezés,
az un. “kulcslyuk-hiba”. Minden kihivasra, akadalyra tobb megoldasnak kell lennie, csak sokszor egy tolvaj
konnyebben nyit ki egy ajtot, mint egy fegyverforgatd. Amennyiben kevés lenne a jatékos, a jatékvezetd
engedélyezheti, hogy egy jatékos tobb karakterrel jatsszon. Ebben az esetben viszont fontos, hogy minden karakter
ugyanugy fejlédjék, ugyanigy kapja a TP-t stb. A jatékos lelkiismeretére van bizva, hogy melyik karakterével
foglalkozik jobban, de jatéktechnikailag ugyanolyan értéklieknek kell lenniiik. A jatékvezetd az eldbbieken felill még
lehetové teheti a bérencek €s kovetok felvételét.

Bérencek

A bérencek nem masok, mint egyszerli zsoldosok. Akarmilyen fegyverrel is bannak, akarhonnét is szarmaznak, akar
lovasok, akar gyalogosok mindjiiket egy cél vezérli: sajat életiikk kockazatasaval meggazdagodni. A bérencek elfek,
fegyverforgatok és torpok lehetnek, illetve specialis esetekben orkok. A tobbi kaszt tul ritka, vagy tl dnérzetes ahhoz,
hogy bagoért adja bérbe a szakértelmét.

A jatékos elméletileg annyi bérencet vehet fel, amennyit enged a pénztarcaja, de a gyakorlatban 6kolszabalyként

elmondhat6 az, hogy a karizma altal meghatarozott “K&vetdk maximalis szama”-nak két, esetleg haromszorosa az, amit
ténylegesen kordaban tud tartani.

Bérencek beszerzése

a, Barakkok, kocsmak, fogadok végigjarasa, személyes kapcsolatfelvétel. Itt fontos elmondani, hogy az igy szerezhet6
emberek szama a telepiilés méretétdl fiigg. Egy kis falu nem engedheti meg, hogy tiz katona allandéan maszekoljon,
mig egy metropoliszban akar elit 6rok is néha el-eltiinhetnek egy kis fizetés-kiegészitésre. Ugyanakkor az is lényeges,
hogy, ha a kompaniaban hirhedten magas a halandosag, akkor senki nem fog jelentkezni. Végiil, de nem utolsdsorban
egy kisebb, a civilizaciotol elzart telepiilésen egy id6 utan egyszeriien elfogyhatnak a szabad, harcképes emberek, ha
allanddan a szomszédos kazamataba csalogatja 6ket egy ¢lelmes kompania.

b, Reklam, hirdetés, kikidltds. Ez a modszer bar egyeseknek kissé tlzottan mechanikusnak t{inhet, de garantaltan
miikodik. A kompania 100-600 AT-ért reklamozhat. Miutan kifizették az adott 6sszeget (reklam ar/100) hetet kell varni
a bérenc-jeloltekre, hogy befussanak a hirdetésben megadott helyszinre. A bérenc-jeloltek mennyisége (reklam
ar/100)*1d6. Most mar elkezd6dhet a tényleges alkudozas, emberek felvétele.

Bérencek arai: Az alabbi, AT-ben megadott arak békeiddre értenddek. Haboru esetén természetesen magasabbak.

Tovabba, ha a bérenceknek hosszu tavokat kell megtennitik (kaland kezdéhelyszinétdl 20-25 mérfoldnél messzebbre is
el kell tavolodniuk), akkor az alapar 1,5-szeresét kérik.
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Megnevezés Havi bér (AT) Elf Torpe Ork*
Nem harci egység (-) 1
Konnyii gyalogos (kard, pajzs, bérvért) 2
Nehéz gyalogos (kard, pajzs, lancing) 3 5 4 15
ljasz (kard, rovidij, bérvért) 5 10 2.5
Szamszerijasz (nehéz szamszerij, lancing) 4 5
Hosszuijasz (kard, hosszuij, lancing) 10
Konnyt lovas (landzsa, borvért) 10
Kozepes lovas (landzsa, lancing) 15
Nehéz lovas (landzsa, lemezvért) 20

*Orkokat csak kaotikus karakter bérelhet fel, az is csak akkor, ha a kornyéken vannak orkok, illetve ha megkeresi 6ket.

Megjegyzendd, hogy a reklamozasi arak az ember bérencekre vonatkoznak. Ahhoz, hogy az elf, vagy torpe “foldekre”
eljuttassuk a hirdetésiinket, akar nagysagrendekkel tobbet kell fizetni. Err6l kérdezd a jatékvezetot.

Bérencek lojalitasa: Minden bérencnél megszabott, hogy mennyire hiséges a felbérldjéhez, azaz 0gy is
fogalmazhatnank, hogy mennyire van sziiksége a pénzére. Ezt minden felbérlés esetén és a jatékalkalmak elején a
jatékvezetének ki kell dobnia 3d6-al és le kell jegyeznie. A lojalitasdobashoz hozzaaddédik a karakter karizmajabol
fakado reakciomodositdja, illetve egyéb, a jatékvezetd altal meghatarozott modositok (a tisztességes banasmod, hossza
szolgalat bonuszt jelenthet, az allandd veszé€ly, a rosszul banas levonast).

Lojalitas Hatas

=<3 Els6 adand6 alkalommal dezertal.
4-6 -2 moral

7-8 -1 moral

9-12 Atlagos morél

13-14 +1 moral

15-18 +2 moral

>=19 Fanatikus, sosem kell moralra dobni.

Bérencek moralja: A bérencek moralja az Oket felbérlé karakter karizmajanak figgvénye. A karizma
tulajdonsagmaddositoi tablazatban talalhatd szam adja meg azt a célszamot, amelynél kisebb vagy egyenldnek kell lennie
a moraldobas (2d6) eredményének ahhoz, hogy a moraldobas sikeres legyen. Ezt a szamot tovabb modosithatja a
lojalitas a fenti tablazat szerint.

A moraldobast a kdvetkezd esetekben kell tenni: Elsé haldl a kompania oldalan, a kompéania létszama a csata kezdete
ota felére csokkent, az ellenségnek nagyon ijesztd (tdmegpusztitd) fegyvere/szérnye van, illetve akkor, amikor a
jatékvezet6 sziikségesnek talalja.

Osszegzés: A bérencek prominens alakjai minden Kazamatik és Kompanidk kampanynak. A kotet keretein beliil
melegen ajanlott az alkalmazasuk a jatékos karakterek halandosaganak csOkkentése miatt, de a késObbi szinteken egy
id6 utan elhagyhatoak — a karakterek meger6sddnek. A bérenceket a jatékvezetd is kreativan hasznalhatja: ha meghal
egy karakter, akkor a jatékos konnyen kivalaszthatja a kedvenc bérencét és azzal jatszhat tovabb, ha szeretné. A
bérencek tovabba szint, humort és “mélységet” is vihetnek a jatékba, hisz személyiségiikben nem sokban kiillonboznek a
karakterektdl, legfeljebb csak annyibban, hogy nem olyan Oriiltek.
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144

Koveto

A Kkovet6t talan legegyszeriibb ugy felfogni, mint a karakter aprodjat, személyes test6rét, fia helyett fiat. A kovetSk
altalaban bérencként kezdik, majd tehetségiiknek, ¢éleselméjiiségiiknek és legfoképp szerencséjiiknek koszonhetden
kiemelkednek a zsoldosok soraibol. A kovetk féluton allnak a bérencek és a karakterek kozott, mondhatni probaidés
kalandozok. A kovetOk a bérencekkel ellentétben képesek a fejlédésre és bealdozhatjak a sisakjukat (a pajzsot nem,
illetve a jatékvezeté dontése szerint forditva is lehet).

A jatékosnak annyi kdvetdje lehet, amennyit a karizmaja enged.

Kovetok beszerzése: Kovetdvé barki tehetd, akit annak alkalmasnak talalunk és amennyiben elfogadja ajanlatunkat.
Okolszabalyként elmondhat6: ahhoz, hogy valaki tartésan csatlakozzon sorainkhoz jovébeni kovetd szintje*100 AT-t
kell fizetniink. {gy akidr magasabb szintii papok és vardzshasznalok is felbérelhetink a kompaniaba. Normalis
koriilmények kozott a fenti 6sszeg mellé csak kis rabeszélés sziikséges, azonban a fold alatt, a kazamatakban ez nem igy
miikodik:

2d6 dobas (+ — moédositék) Reakci6

2 A kovetdjelolt megtamadja a kompaniat

3-5 Ellenséges reakcid

6-8 Bizonytalan, az iizletelés folytathato, de jobb ajanlat sziikséges
9-11 A kovet6-jelolt elfogadja az ajanlatot.

12 Lelkes, +3 lojalitas

A fenti tablazatot akkor hasznaljuk, ha a karakterek szornyeket akarnak a szolgalatukba csabitani. A karakter csak a
sajat jellemével megegyez6 jellem szornyet allithat szolgalataba.

Kovetok részesedése: A kovetd gyakorlatilag egy fél csapattag, azaz mind a megszerzett tapasztalatbol, mind a
megszerzett kincsekb6l egy fél részt kap. Ha tehat pl. 5 karakter és 1 kovetd van a Kompaniaban, akkor a megszerzett
TP-t eldszor 6 felé osztjuk, a hatodik rész felét odaadjuk a kdvetdonek, majd a hatodik rész masik felét 5 felé osztjuk és
hozzaadjuk a karakterek részéhez. Természetesen amennyiben paros szamu kovetdje van a kompanianak, mindez sokkal
egyszerlibb. A kovetdk a kasztjuknak megfelelden 1épik a szinteket. A felezés miatt természetesen a kdvetok atlagosan
fele olyan lassan fognak fejlédni, mint a karakterek.

A Kkovetdk maguk dontenek a vagyonukrdl és maguk fizetik koltségeiket (természetesen ezen valtoztathat a felbérld
karakter). A kovetének nem kell tobbszor fizetni a részesedésen kiviil, kivéve, ha a jatékos igy dont a kovetd haszna,
hésiessége stb. miatt.

Kovetok lojalitasa: A bérencek lojalitasa szerint.

Kovet6k moralja: A bérencek moralja szerint.

Osszegzés: A kovetdk sokszor nagyon hozza tudnak ndni a jatékosok szivéhez. Egy kovetdbe vagyonokat lehet 6lni,
elvesztésiik ezért nem csak érzelmi szempontboél sulyos. A jatékosoknak ajanlott vigyazni a kovetdkre, ha meg szeretnék
¢lni, hogy szintet lépnek. A kovetdt altalaban a jatékos iranyitja, nem a jatékvezeto.

Jatékosi feladatok

A vezér: Természetesen végsd soron minden jatékos maga donti el, hogy mit cselekszik karakterével, azonban a
kazamata kellés kozepén ez nem kivant veszekedéshez, toporgashoz vezethet. Az ilyen szituaciokban elény, ha van egy
vezére a kompanianak. A vezér az, amit jelent, 6 a féndk, az irdnyitd, de ugyanakkor a felel6sség terhe is a vallan
nyugszik. A vezér jelenti be a jatékvezetének, hogy a kompania mikor merre megy (‘20 1ab utan balra fordulunk.”, “A
pap eliizi a csontvazakat”) de elbtte egyeztet a tobbi jatékossal. A vezérnek magas karizma értékkel kell rendelkeznie,
tovabba a kompania é1én kell menetelnie: A Kazamatak és Kompanidk vilagaban a harci vezeték még nem ziillottek le a
sereghajtas szintjére.

A térképész: A kazamata felderitése soran sziikség van egy jatékosra, aki felveszi a térképész szerepét. A térképésznek
kell a jatékvezetd leirasai alapjan térképet késziteni a kazamatar6l. Fontosnak tartjuk megjegyezni, hogy a normalis
Sebességbe bele van szamolva a térképészethez sziikséges méricskélés és rajzolas (kivéve, ha komolyabb atrajzolasok,
illetve félreértések vannak). A térképésznek figyelnie kell a jatékvezetére, hogy megtudja a termek illetve folyosdk
koriilbeliili méretét, formajat és tartalmat. A jelentéktelen részletetekre nem érdemes id6t fecsérelni, kivéve, ha azoknak
jelentdsége van (furcsa szorny, kincs, csapda, iras a falon stb.). A jo térkép atlathato, hasznalhato és hiteles.
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Mozgas, sebesség

Figurak: Ha a jatékhoz mitianyag, illetve fém figurdkat szeretnénk haszndlni, akkor a 25 mm-es méret-kategoriat
ajanljuk. Ennek megfeleléen egy kb. A3-as papirlapot 1*1 inches (2,5%2,5 centis) négyzetekre osztjuk, ezek 5 labnak
felelnek meg. A kazamata-térképek rajzolasanal viszont ajanljuk a fél centi = 10 1ab beosztast a takarékossag és a jozan
ész nevében.  Természetesen amennyiben nem allnak rendelkezésiinkre figurdk, nyugodtan hasznalhatunk
papirdarabkakat, sakkbabukat, pénzérméket. Nincs annal mulatsagosabb, mint amikor egy 6lomkatona mellett ott
biiszkélkedik egy 5 forintos, f6leg akkor, ha mindkettd ugyanugy egy pancélos lovagot jelol.

Idé: A Kazamatak és Kompaniak az id6t a valdés mértékek (év, honap, nap, 6ra, stb.) mellett fordulokban és korokben
méri. Egy fordulé megfelel 10 percnek, mig egy kor megfelel 1 percnek, azaz 10 kor tesz ki egy fordulét. A karakter
egy fordulo alatt két mozgast, vagy egyéb cselekvéseket tehet meg. Amennyiben a karakterek nem csak mozgassal
kivanjak eltolteni a forduldjukat, a jatékvezetonek kell eldontenie, hogy az adott cselekvés mennyi idébe telik.

Mozgas: A Kazamatdk és Kompanidkban a karakter sebessége erejének és megterheltségének fiiggvénye. Minél
erbsebb valaki, anndl szélesebbek a megterheltségi kategoridi, de amennyiben eléri egy kategdria hatarat, akkor
mindenképpen az adott kategdorianak megfeleld lesz a sebessége. Egy fordulo alatt a karakter a sebességének kétszeresét
teheti meg, ha csak azzal foglalkozik, illetve négyszeresét, ha fut. Ez sokaknak kissé¢ kevésnek tlinhet, de vegyiik
figyelembe, hogy a kazamatdk soététek, csiiszos padlojuak és tele vannak tormelékkel, tovabba bele kell szamolni a
térképészethez sziikséges méricskélést és rajzolast. A jatékvezetd a lemozoghatd tavolsagot esetleg novelheti, ha a
karakterek mar nagyon ismerések a kornyéken, vagy csokkentheti, ha a szokottnal is nehezebben lehet tovabbhaladni
(kovek, stb.). Futas kozben nincs térképészet, a karakterek “vakon” menekiilnek. A harc gyors és viharos. A harcban
hasznalt koronkénti sebességet a karakteralkotds fejezetnél taldlhatdo megterheltség és sebesség tablazat alapjan
hatarozzuk meg. Ha a korben futni szeretnénk, ez a harci sebesség kétszeres, azonban ekkor mindazon ellenfél, aki
mellett elhaladunk, szabadon tdmadhat rank. Feltiinhet, hogy a talalkozasban 1év6 sebesség kétszerese annak, amit a
fordulonkénti szerint varnank. Ennek két oka van. Harc kozben (mivel a talalkozasok az esetek nagyon nagy
szazalékaban harccal végzidnek) nem kell térképészkedni, masrészt csak ismételve magunkat: a harc gyors és viharos.
A sebesség egyszeri lemozgasat egy mozgasnak hivjuk.

Pihenés: Minden 6, vagy 10 fordulobol (a jatékvezetd izlése szerint) egyet pihenéssel kell eltdltenie a kompanianak.
Amennyiben a karakterek nem pihennek, akkor kimaradt pihenéseként kumulativ -1 modositét kapnak minden
dobasukra (ahol kicsit kell dobni, ott +1-et értelemszeriien) beleértve a tdmadast és sebzést, egészen addig, amig nem
pihennek.

Fény: A legtobb kazamata igencsak sotét, ezért mindenképpen sziikséges valamilyen fényforras hasznalata. A faklyak,
lampasok, illetve varazskardok mind-mind adnak valamekkora fényt. A faklyak 30' sugaru gdmbben vilagitjak be a
teret, egészen 6 forduld (1 ora) hosszaig, ez utan leégnek. A lampasok 1 pint olajjal 24 forduloig (4 6ra) képesek
vilagitani, a hat6idé utdn le kell cserélni benniik az olajt. Amennyiben vagy akkora mazlista, hogy legyen egy
varazskardod, kérdezd a jatékvezetot a részletekrol. A kompania papjat, illetve varazshasznalojat szintigy érdemes
megkérdezni, hogy ismer-e megoldast a problémara. Végiil fontos megjegyezni, hogy egy faklyahoz, illetve lampashoz
szabad kéz sziikségeltetik. Nem lehet pl.: karddal, pajzzsal és faklyaval maszkalni, kivéve, ha valami szérnyli mutacio
aldozata lett a karakter, de ezt senkinek nem kivanjuk.

Ajtok: A Kompania sokszor tapasztalhatja, hogy még maguk az ajtok is elleniik vannak, mintha konoksagukban nem
akarndk tovabbvezetni a karaktereket, ha meg mégis, az bizonyos esetekben szornyli veszély eldjele lehet. A
mélységben az ajtok altalaban zarva vannak, ilyenkor vagy egy ligyes tolvaj, vagy egy tehetséges varazshasznald
sziikséges a kinyitasukhoz. Ha egyikiik sem jart sikerrel, nem marad mas, mint eldre engedni a fegyverforgatokat: sok
esetben a nyers erd a legjobb megoldas. Az ajtok normalisan 1-2/d6 eséllyel nyilnak, de ezt modosithatja a karakter
ereje. Az ajto kinyitasahoz sziikséges érték sosem lehet kisebb 1/d6-nal és sosem lehet nagyobb 1-5/d6-nal. Az ajtokra
kinyitasuk utan is érdemes tligyelni.

Titkosajtok: A Kompania csak akkor talalhat meg egy titkosajtot, ha aktivan keresi (kivéve ha elfek is vannak a
csapatban). Ha ilyen szdndékod van, valami felkelti gyanudat, jelezd a jatékvezetonek.

Hallgatézas: Hallgatozni lehetetlen a csata hevében. A demihumdanok és a tolvajok jobb esélyekkel hallgatoznak, mint
a tobbi karakter. Ha hallgatozni szeretnél, jelezd a jatékvezetonek.

Csapdak: Ha csapdat sejtesz, akkor 1égy Ovatos, figyelj minden egyes informacio-morzsara, amit csak ad a jatékvezet6
és cselekedj bolesen! Hasznald a jozan eszed!
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Példajaték

A jatékvezetd kidolgozott egy kazamatat, melyet szeretne kiprobalni barataival. Hairman vesznek részt a jatékiilésen,
mind mas kaszti karakterekkel jatszanak. Ezek Bormir (fegyverforgat6), Dylmichyn (elf) és Snapsz (félszerzet). Mivel
nem ¢érzik magukat kelléen erdsnek, hogy aldszallhassanak az Osi toronyrombodl nyildé kazamatiba, ezért a rom
kozelében 1évo falucska fogaddjaban felbérelnek harom helybéli fickot. Féloras séta utan megérkeznek a torony
romjahoz, ahol szinte azonnal megtalaljak a lefele vezetd utat. Sokan indultak mar itt kincsek reményében a mélybe, de
kevesen tértek csak vissza a felszinre. Miutan megyvitatjak a haladasi sorrendjiiket, faklyat gyujtanak és elindulnak a
1épcson.

Jatékvezetd: Mikor leértek a 1épcsé aljara faklyatok fénye egy 30x30 1ab alapteriiletl termet vilagit be, melynek masik
harom oldalardl egy-egy folyosé indul. A terem kdzepén egy szobor all, kezében kancsoét tart, melyb6l mintha valamit
az eldtte elteriilé medencébe Ohajtana Onteni. A medencében sotét folyadék csillan. A falakat kiilonos, kékes kdvekbol
raktak ki.

Snapsz: Megnézem a folyadékot a medencében.

Bormir: Csak 6vatosan! Szélok az egyik bérenciinknek, hogy nézze meg 6 is a folyadékot.

Jatékvezetd: Kicsit kedvtelennek tiinik a dolog kapcsan, de odamegy és beleszagol, majd belenyul, végiil pedig bele is
kostol.

Bormir: Jaj, ezt azért lehet, nem kellett volna.

Dylmichyn: Odalépek a bérenchez, hatha segitségre van sziiksége.

Jatékvezeto: Azt mondja, hogy ez csak bor, mégpedig nem is rossz bor. S 6rvendezve tolti meg a butykosat vele.
Snapsz: Mivel bator bérenciinknek baja nem lett, én is az lires butykosomba t5ltok bel6le. Majd pedig megvizsgalom a
szobrot.

Jatékvezeto: Nem latsz semmi kiillondset a szobron, a kezének egyik ujja hianyzik, s kis lireg van ott, de semmi sincs
benne. Amugy kozben telik az id6, bar még nincs vége az elsé fordulonak, ha elindultok, akkor ebben a forduloban
egyszer mozoghatjatok le a sebességeteket.

Bormir: Jol van, rendezddjiink vissza! Nem szeretném, ha meglepnének minket.

Dylmichyn: Elére megyek, bekukkantok a jobbunkra es6 folyosora.

Jatékvezetd: Semmi kiilonoset nem latsz, a folyoso tiz 1ab széles, egyenesen halad. Azonban mintha hangokat hallanal
a tavolbol.

Dylmichyn: Megnézem a masik két folyosot is.

Jatékvezeto: Az északi, amely szemben van a 1épcsdvel, kiilonds, édeskés szagot araszt. A harmadik pedig lejt.

Bormir: Menjiink végig a keleti folyoson, amit el6szor néztél meg.

Jatékvezeto: Jol van. Megtesztek tiz, husz, harminc, negyven, 6tven, hatvan labat, amikor is a folyoso elagazik. Egy 6t
lab széles folyosé kanyarodik ki bel6le bal oldalon, a f6 folyoso tovabb megy.

Bormir: Ne kockaztassunk. Menjiink tovabb ezen, hisz itt elfériink egymas mellett ketten, a keskeny folyoson azonban
nem, s ha meglepnek, le is mészarolhatnak minket.

Snapsz: Ahogy elhaladunk a keskeny folyoso mellett, bekukkantok, latok-e valamit.

Jatékvezeto: Jol van. Tovabb indultok. Te, Snapsz, bepillantasz, mikor odaérsz. Semmi kiilondset nem latsz, de meleg
légaramlat csapja meg az arcodat, azonban nincs sok id6d nézelédni, mert a tobbiek nem allnak meg. Széval haladtok,
hetven, nyolcvan, kilencven labat megtesztek, most ér véget az elsé forduld, mivel ugyebar Bormir megterheltsége 1300
koriil van.

Bormir: 1330.

Jatékvezeto: Igen, te vagy a leglassabb, tehat a kompania hozzad igazodik. Akkor haladtok tovabb, megtesztek Gjabb
tiz, hlisz, harminc labat, mikor végre elértek egy ajtohoz.

Dylmichyn: Megvizsgalom, majd ha nem latok semmi kiilondset rajta, megprobalom kinyitni.

Jatékvezeto (dob a kockdjdval): Nem latsz semmi kiilondset, s nyikorogva bar, de kinyilik.

Dylmichyn: Bekukkantok a faklyammal. Es fiilelek, hatha innen hallottuk a hangokat.

Jatékvezeto: Igen, azt el is felejtettem mondani, hogy egészen idaig hallottaitok a hangokat, s6t mintha némileg
er6sodtek is volna, azonban most semmit sem hallani.

Snapsz: Eldrefurakodom, hogy felmérjem a termet a térképemhez.

Jatékvezeté: Atvergbdsz a tobbieken az utolso sorbol, majd belesel az ajton te is. Ez a terem husz 1ab széles, de a végét
nem latni.

Bormir: Akkor dvatosan haladjunk, menjiink be a terembe, tartsuk a felallast, szoval Snapsz eredj vissza a helyedre!
Jatékvezetd (dobalgat a kockdival): Bementek a terembe s eldre haladtok az ajtotol tiz, husz, harminc labat, mikor
egyszer csak megnyilik a fold a masodik sor alatt.

Bormir: Jaj, a bérencek!

Jatékvezeto (haldl elleni mentédobdst dob a két bérencnek: eredményei: 13 és 1): Az egyiknek sikertil, igy félre tud
ugrani, a masik azonban lezuhan a verembe.
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Dylmichyn: Oh! Megfordulok, hatha segithetek neki.

Jatékvezetd (sebzést dob — eredménye: 6): Nem hiszem. Osszezlizza magat az esésben. A bérenceteknek csak 4 volt a
HP-ja, de az esés 6-ot sebzett rajta.

Bormir: Szomort eset.

Jatékvezetd (a bérencek mordljara dob, mivel megvolt az elsé haldleset a kompdniaban — az eredmények: 6 és 8):
Bormir, mennyi is a karizmabdl adodo bérencekre és kdvetokre vonatkozo alap moralod?

Bormir: 8-as.

Jatékvezetd: Az elsé dobassal szemben csak 6 az alap mordlod, mivel jar —2 mddosito a jaték elejei lojalitas-dobasbol.
Ennek ellenére mindketté épphogy megvan. Latjatok rajtuk tehat, hogy megrazza 6ket tarsuk halala, de nem gyavak.
Bormir: Na, azért. Mar megijedtem.

Snapsz: Megveregetem a valluk. Azt mondom nekik: Ha kijutunk innen, akkor iszunk baratotok emlékére.

Dylmichyn: Nem artana kiszedni a holttestet a verembdl.

Bormir: Tl sok id6t venne el, visszafele majd kihazzuk.

Jatékvezeto: Addig tanakodtok, mignem kialtas harsan, s egyszer csak a terem be nem latott részérdl ratok rontanak
alacsony, kutyaszert, pikkelyes borti 1ények.

Dylmichyn: Koboldok!

Bormir: Csatasorbal

Hagyjuk most magukra hdseinket, mivel elérkezett a pillanat, hogy megtargyaljuk, miként kell lebonyolitani a
talalkozasokat.
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V. A Talalkozas

Az els6 expediciokor a jatékosoknak mindenre fel kell késziilni. A mélységben sok Iény lakozik, gonoszok és
igazsagosak, intelligensek és ostobak egyarant. A lehetdségek végtelenek. Minden ilyen lénnyel torténd szembesiilést
talalkozasnak neveziink.

A talalkozasokban az idé mindig korokben telik.

Résztvevok, tavolsdag, meglepetés

Ezek meghatarozasa mind-mind a jatékvezetd dolga. A jatékosokban kdzben nd a fesziiltség. Az viszont a jatékosok
dontése, hogy hogyan reagal a kompania a felbukkano 1ényekre: Harc, beszéd, menekiilés, varakozas?

Harc

Ha tettlegességig fajulnak a dolgok, akkor bizony nem art, ha résen vagyunk.

A HARCI KOR

I. Meglepetés megallapitasa

Teljes egészében a jatékvezetd feladata. Amennyiben meglepetés tortént egyik vagy masik oldalon, akkor a meglepé fél
egy teljes ingyen kort kap.

II. Kezdeményezés-dobas

A szembenalld felek koziil az egyik mindig gyorsabban reagal. Ezt a kezdeményezés-dobassal hatarozzuk meg.
Mindkét fél dob d6-al és a nagyobb értéket elérd cselekedhet elbb. A kezdeményezést koronként érdemes ujradobni,
de a jatékvezeto tetszése szerint mas id6-intervallumonként is dobathat, belatasa szerint.

II1. Nvertes deklaralja a vardzslatokat és tavolsagi fegyverekkel 16.

Varazslatok deklaralasa

Amennyiben a kezdeményezés nyertesének csapataban vannak varazshasznalok, illetve magiara képes szornyek,
azoknak el kell kezdeniiik a varazslatuk elmondasat, ha még ebben a korben szeretnék latni hatasukat. A papok
¢l6halott-lizése is ebbe a kategoriaba tartozik. Fontos megjegyezni, hogy ha a varazslat aktivizalodasa el6tt egy ellenfél
kozelharci tavba érkezik — azaz 5 labnyira lesz a varazslatot mondo karaktert6l — akkor a magia nem jon létre, illetve
rosszabb esetekben megszakad. A részletekr6l kérdezd a jatékvezet6t. Egy elf, pap, illetve varazshasznalo természetesen
csak akkor deklaralhat varazslatot, ha valoban van kapacitasa annak elmondasara.

Tamadas tavolsagi fegyverekkel

Mivel a kor egy perccel egyezik meg, igen sok dolog fér bele, igy az ijaszat is. A tipikus Kazamatak és Kompanidk
csata ugy néz ki, hogy a szembenallo felek varazslatokat és nyilakat vagnak egymas fejéhez, majd utana nagy leveg6t
véve, orditva megrohamozzak a masikat. A félénkebb vagy sériilt karakterek pedig az elkdvetkezd kdrokben is inkabb a
tavolbol nyilazzak az ellent, mig az igazi férfiak elvégzik eldl a piszkos munkat. A tavolsagi timadasokhoz az alabbi
rendszert hasznaljuk (kisebb-nagyobb modositasokkal ugyanez vonatkozik a kozelharcra is):

A tamadédobas: A 16ni kivanod karakter kivalasztja célpontjat. A célpontot tisztan kell latnia. A Jatékvezetd
meghatarozza, illetve jegyzeteibol kiolvassa az adott ellenfél VO-jat, majd engedélyezi a jatékos tamadasat. A jatékos
egy d20-al dob, hozzaadja a kiizd6képességét, a modositokat; majd a jatékvezetd még hozzaadja ehhez az ellenfél VO-
jat, végiil 0sszevetik a harcbéli univerzalis célszammal (HUC), a 20-szal. Amennyiben ennél nagyobb vagy egyenld
eredményt értiink el a tAmadd-proban, eltalaltuk ellenfelet, dobhatunk sebzést.

20-as dobasa esetén kritikus talalatrél beszéliink, ilyenkor a tamadas automatikusan talal, s kritikus sebzést okoz.
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Egyenlet formajaban igy néz ki a tAmadodobas algoritmusa:
SIKERES TALALAT: D20+KUZDOKEPESSEG+MODOSITOK+ELLENFEL VO >=20

Tavolsagbol adédé modositék: Minden tavolsagi fegyvernek van egy hatotav bejegyzése, ez adja meg az adott
fegyver maximalis hatotavjat. Ha ennél kozelebb 16viink, nagyobb eséllyel talaljuk el ellenfeliinket.

Hatotav hanyada Hatotav*(1/3) Hatotav*(2/3) Hatotav
Tamadodobas modositoja +2 +1 0

Sebzés: A fegyvernek megfelelé dobdkockaval kell kidobni a sebzést. A dobott értéknek megfeleld HP-t le kell vonni
az ellenfél aktualis HP-jabol. Kritikus sebzés esetén a maximalis sebzést kell levonni. Ha a karakter HP-i lemennek 0-
ba, elajul. Ha elérik a karakter szintje mennyiségiit negativban (pl.: els6 szinten -1), a karakter meghal. Ha a karakter 0-
ban van, koronként kell dobnia halal elleni ment6dobast, vagy veszit egy HP-t.

Municié: A tavolsagi fegyverek mindig l6vedékekkel miikddnek. Ezért minden ellétt 16vedéket tisztességesen le kell
vonni a papiron lejegyzettekbol.

IV. Vesztes deklaralja a varazslatokat és tavolsagi fegyverekkel 16.

Ugyanaz, mint az elébbi pontban, csak a kezdeményezés veszteseinél levezetve.

V. Nyertes mozog VAGY 16 nagy tlizsebességli tdvolsagi fegyverekkel

A kezdeményezést nyerd csapat tagjai megkezdik az ellenfél megkozelitését (rosszabb esetben a fejveszett menekiilést),
illetve a nagy tlizsebességii tavolsagi fegyverekkel még egyszer megsorozzak az ellenfelet a biztonsag kedvéért.

Mozgas

A Kkarakterek egyszeriien lemozogjak a megterheltségiik altal meghatarozott sebességiiknek megfeleld mennyiségii
labat. Ha hasznalunk figurdkat és “harci tablat” (beracsozott lapot) sokkal egyértelmiibben meg tudjuk hatarozni a
karakterek elhelyezkedését és mozgasat, raadasul elkeriiljiik a felesleges veszekedéseket. Azonban azt is érdemes
megemliteni, hogy ha inkabb eltekintiink a fentiek hasznalatatol, azzal jelentésen meggyorsithatjuk a jatékot. Bar
Osszességében nézve balhés jatékosok esetén jobban jarunk, ha inkabb a veszekedéseket sporoljuk meg.
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Végezetill nem szabad elfelejteni, hogy a figurak tologatasa, a termek hatarvonalainak felrakasa ceruzakkal, az tigyes,
cseles, a négyzetracs tulajdonsagait kihasznalé mozdulatok nagyot dobnak a jatékélményen. Nemkiilonben, ha valaki
feldont egy figurat, vagy asztalra nehezedésével dsszerombolja az egész szobat: “Most akkor odébb ment az a fal?!”.
Dontsiink hat bolesen.

Lovés nagy tiizsebességii tavolsagi fegyverekkel

Vannak olyan tavolsagi fegyverek, amelyeket gyorsabban ujra lehet tdlteni, mint a tobbit. Ilyenek a parittyak és a
hagyomanyos ijak. Ezeket hivjuk nagy tlizsebességlinek, vagy 2-es tlizsebességii tavolsagi fegyvereknek. Ha a karakter
rendelkezik egy ilyen fegyverrel, akkor donthet Gigy, hogy ebben a fazisban nem mozog, hanem még egyet 16. Fontos
azonban leszogezni, hogy, ha a mozgasa soran kozelharci elérésbe keriil egy ellenfél, akkor nem lehetséges 16ni. A
tavolsagi tamadast ugyanugy kell levezetni, mintha a 111, vagy V. fazisban tortént volna. Még egyszer hangsulyozzuk,
hogy nincs 2 lovés és mozgas egyszerre, tovabba l-es tlizsebességli fegyvereknél nincs is meg ez a valasztasi
lehetéség.

V1. Vesztes mozog VAGY 10 nagy tizsebességl tavolsagi fegyverekkel

Ugyanaz, mint V. csak itt a kezdeményezés vesztesei mozognak, vagy 16nek nagy tiizsebességii tavolsagi fegyverekkel.

VII. A nyertes varazslatai érvénybe 1épnek.

Amennyiben a kezdeményezést nyeré csapat deklaralt varazslatot és az nem veszett el, a varazslat érvénybe 1ép.

VIII. A vesztes vardzslatai érvénybe 1épnek.

Mint VII., csak a kezdeményezést elveszt6 csapatnal.

IX. Kozelharc

El6szor a nyertes, majd utana a vesztes kozelharcol, de a jatékvezet belatisa szerint akar egyszerre is torténhet. A
kozelharc a tavolsagi tamadasokhoz hasonléan keriil levezetésre. A legnagyobb kiilonbség az, hogy kotelezé a
kozvetlen kozelharcei elérés, illetve, hogy nincsenek a tavolsagbol adodé moédositok.

Tamaddédobas
Mint a tavolsagi tamadasnal: Kivalasztjuk a célpontot, a jatékvezeté megallapitja az ellenfél VO-jat, dobunk d20-al,
majd a VO-t és az egyéb modositokat (pl.: er6-modositot) hozzaadva megnézziik, hogy megiitottitk-e a HUC-ot.

Sebzés: Az adott fegyvernek megfeleld kockaval dobjuk ki a sebzést, majd levonjuk azt az aldozat aktualis HP-jabol.
Ugyanugy, mint a tavolsagi timadasnal.

Egyéb harci cselekedetek

Eléréses fegyverek: Vannak olyan hosszu nyelii szalfegyverek, melyekkel tavolabbra is lehet tAmadni, mint 5 lab.
Ezeket hivjuk eléréses fegyvereknek. Az eléréses fegyverekkel akar 10 labnyira (2 négyzetre) is lehet tdmadni.

Harc két fegyverrel: Ha ugy dontiink, hogy nincs sziikségiink a pajzs altal nyujtott extra védelemre, illetve ha nincs
mas valasztasunk, akkor akar két fegyverrel is harcolhatunk. Ilyenkor, mivel két frontrél tamadjuk az ellenfelet, +1
modositot kapunk a kézelharci tdimadasunkra. Amennyiben talalunk és a két kézben kiilonb6z6 sebzéskockaju fegyver
van, véletlenszeriien hatarozzuk meg, hogy melyik fegyverrel sikeriilt sebzést okoznunk. (1-3 jobb, 4-6 bal).

Roham: Minden jatékos imad rohamozni. Nincs is heroikusabb annal, mint amikor Oriilten nekiugrunk az ellenfélnek.
Ha rohamozunk, akkor azt a mozgasfazisban be kell jelenteni. Ekkor lemozoghatjuk a sebességiinket és ezen feliil +5,
vagy +10 labat (jatékvezetd belatasa szerint). Csak egyenes vonalban mozoghatunk. Miutan mozgasunkkal odaértiink az
ellenfélhez, azonnal tdamadhatunk ra, de ekkor a kodzelharci fazisunk elvész. A rohamozas soran a tdmadasunkra +1
modosito jarul, a védelmiinkre viszont a kor hatralévo részéig +1.

X L-IX. Ismétlése mindaddig, mig vége nincs a harcnak.
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Példaharc

Most visszatériink héseinkhez, akiket magukra hagytunk egy kobold timadas kellds kozepén.

Jatékvezeto: A koboldok tucatnyian vannak. Dobjatok kezdeményezést.

Bormir (dob d6-al): Négy.

Jatélvezetd (& is dob dé6-al): Kettd. Hamarabb cselekedtek, azonban még mindig kettes sorban alltok. Dylmichyn és
Bormir, ti vagytok az elsd sorban, szdval titeket érnek el a kdzelharci fazisban. No, most jon a varazslas deklaralasanak
¢és a tavharcnak a fazisa.

Dylmichyn (dob d20-al — eredménye: 14, melyhez jarul még +1 kiizdoképesség és +2 a tivolsag miatt): Az egyik
koboldba 16vok az ijammal. 17.

Jatékvezeto: A kobold VO-ja 6, a kett6 6sszeadva meghaladja a 20-at, igy tehat eltalaltad. Dobj sebzést!

Dylmichyn (dob d6-al): 3, ez bizonyara f4jt neki.




Jatékvezetd: Igen. Torkon 16vod, 6sszeesik. (A kobold 3 HP-val rendelkezett csak.)

Snapsz (dob d20-al — eredménye: 9, amelyhez +1, +2 és +1 jarul a kiizdéképesség, a tavolsdg és a félszerzet tavharcra
vonatkoz6 elénye miatt): En egy masikba 16vok szamszerijjal. 13.

Jatékvezetd: A 1ovedék elsuhan a kobold feje mellett. Most a mozgasi fazisotok jon, mivel a koboldok kozt nincs ijasz.
Bormir: A két bérencet magunk mellé hivjuk. Snapsz, te maradj hatul és ijaszkod;.

Snapsz (nevet): Nem is megyek meghalni kozétek!

Dylmichyn: Elékapom a kardom.

Jatékvezeto: A koboldok ratok rohannak. Kett6-kettd jut személyenként, a tobbi egyelére megall ezek mogott, de nem
tudni, mikor jonnek ra, hogy akar hatba is keriilhetnek titeket.

Snapsz: Remélhet6leg soha.

Jatékvezeto: Kozelharci fazis.

Bormir (dob d20-al - eredménye 19, melyhez dsszesen +2 jarul a kiizdéképesség és az erd médosité miatt): Haha ez
biztos talalt! ( Sebzést dob d6-al — eredménye 6+1.)

Jatékvezetd: Hosszukardodat a kobold szivébe sztrod, az kiilonds hangjan felsikolt, majd 6sszerogy (a koboldnak 5
HP-ja volt).
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Dylmichyn: Halal! (Dob d20-al — eredménye 17, melyhez +1 kiizd6képesség modosito jarul.) 18, dobok is sebzést (dob
d6-al — eredménye 2).

Jatékvezetd: Felsérted a borét a gonosz fajzatnak, felsikolt, s még dithodtebben veti magat a harcba. Most jonnek a
bérencek (dobalgat), mindketten keményen harcolnak, az egyik megsebez egy ellent, a masik pedig a tulvilagra is kiild
egyet. Ezek utan jonnek a koboldok (dobdlgat), az egyik bérenc biztos talalatot kap. Neked Bormir, mekkora a VO-d,
mert ellened jott ki egy igen magas szam: 16?

Bormir: 4.

Jatékvezeto: Ez bizony talalt. (Sebzést dob.) 3. Kis landzsajanak hegye rést talal a lancvérteden.

Bormir: Ah, ez fajt. 1 HP-m maradt.

Jatékvezeto: Most jon a kovetkez6 kor. Dobjatok kezdeményezést. (Dob d6-al — eredménye 1)

Snapsz (dob d6-al — eredménye 1): Na, ez szép lesz.

Jatékvezetd: Egyszerre cselekedtek. Nos, tehat jon a tdmadas tavolsagi fegyverekkel és a vardzslatok deklaralésa.
Snapsz: Lovok a szamszerijammal. (Dob d20-al, eredménye 2.) Elvétettem. Megint. Ilyen nincs!

Dylmichyn: Varazslasba kezdek. Ellovom az Almot.

Jatékvezetd: Csak kovetkezd korben tudod, ha tobb mint 5° tavolsagra leszel a koboldtol.

Dylmichyn (lemondéan): Ah.

Jatékvezetd: Most mozoghattok, mégpedig egyszerre a koboldokkal.

Bormir: Hatralj Snapsz mogé! Fedezlek. Kitartas!

Jatékvezetd: Néhany kobold észreveszi a turpissagot, s megprobal a déli fal feldl oldalba keriilni titeket.

Snapsz: Utjat allom. Nem juthat el Dylmichynhez.

Jatékvezetd: Kozelharc.

Bormir (dob): 21. Ez gondolom talalt (dob), 5-6t sebzek rajta.

Jatékvezeto: Levagod a fejét, szanaszét spriccel a vér.

Snapsz: A rovidkardommal a koboldra stjtok, akinek az utjat elalltam (dob - eredménye 19): 20.

Jatékvezetd: Természetesen talalt.

Snapsz (dob): 3.

Jatékvezetd: Megsebesited, de nem halalos a szorny sebe. Most 6k jonnek. (Dobdlgat.) Két talalatot kap az egyik
kovetotok, a masik egyet, Bormir, te szerencsés vagy, ligyesen haritod a csapasokat. Az egyik kdvetotok dsszesen 10-et
sebzddik, a masik 3-at.

Bormir: Oh!

Jatékvezeto: Tarsatok a foldre hull, a koboldok iidvrialgasban térnek ki. (Dobdl.) A masik bérenc feliivolt és lesujt a
kardjaval. Halal jar pengéje nyoman.

Dylmichyn: Kitartas fiuk!

Jatékvezetd: Dobjatok kezdeményezést! (Dob.) 2.

Dylmichyn (dob): 6.

Snapsz: Juhé!

Jatékvezeto: Egybol a mozgasra ugorhatunk.

Bormir: Hatraljunk, hogy minél hatékonyabban védhessiik Dylmichynt!

Dylmichin: Most mar tényleg létrejon a varazslat.

Jatékvezeto: A koboldok igyekeznek a kézeledbe férk6zni, mikor meghalljak a hangod, de tarsaid feltartoztatjak Gket.
Akkor most dobj a varazslat leirasa szerint! A varazslat létrejott.

Dylmichyn (dob 2d8-al): 10.

Jatékvezeto (sohajt, s elmosolyodik): A koboldok mind egy szalig elteriilnek a f61don, és még valaki.

Dylmichyn: A bérenciink. (Legyint.) Majd felébred.

Bormir: Haha!

Snapsz: lgen!

Most hagyjuk magukra végleg héseinket, ugyanis mar mindent tudtok, amit egy jatékosnak tudnia kell. Nincs is mas
teendd hatra, minthogy elkezdjetek jatszani.
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V. Szornvyek

Minden olyan Iényt, amit nem jatékos iranyit, szornynek neveziink. A szornyek lehetnek baratsagosak vagy
ellenségesek, vadak vagy szelidek, hétkoznapi vagy fantasztikus lények. A jatékvezetd feladata, hogy ezek koziil
kivalassza a jatékosok baratait és ellenfeleit.

A szornyek abécésorrendben vannak listdzva a konnyebb elérhetdség jegyében. A késobbi konyvekben — HOsok és
Hatalmasok, Varak és Veszedelmek — még tovabbi szornyeket fogunk bevezetni. A Kazamatak és Kompanidk
jatékmenetére viszont tokéletesen alkalmas mennyiségli és mindségii szornyek rogton itt vannak az orrunk el6tt. Mar
most megjegyezziik, hogy a jatékvezetd belatasa szerint erdsitheti, illetve gyengitheti a szabalyokban leirt szornyeket. A
jatékvezetd akar 01j szornyeket is alkothat olvasmanyélményei alapjan — ezt erésen javalljuk.

Kulcs a szornyek jatéktechnikai adataihoz

Amelyik szorny nevét egy csillag (*) koveti, az egy olyan lényt jelol, amely legy6zéséhez magia, illetve
kiilonleges/magikus fegyver sziikséges. A jatékvezetonek iigyelnie kell arra, hogy ne legyen tal sok ilyen szérnnyel valo
talalkozas, mert az pont elveszi a veszélyességiik izét. Ha a kompania legydz egy ilyen bestiat, a szorny HD-janak
megfeleld TP mellett a specialis tulajdonsag bonuszt is megérdemli. Minden egyes csillag ujabb bonuszt (és Gjabb
veszélyeket) jelent.

Minden szérnynek van hélatasa, amellyel tokéletesen lat a s6tétben. Amennyiben egy szorny csatlakozna a kompania
oldalara, azonnal elveszti ezt a képességét.

VO: Mint a karakterek esetében, itt is a vértezet osztalyt jeloli. Az értéke a szorny borének keménységének, a vértjének,
illetve a gyorsasaganak, iigyességének fliggvénye.

HD: Harcérték-dobokocka. Ertéke azon nyolcoldalii dobokockak (d8) szamat jelzi, amennyivel kidobhatjuk az adott
Szorny harcérték-pontjait. A modositokat (+/-) csak egyszer kell hozzaadni a kidobott értékhez, nem kockanként!

(P1.: Kivancsiak vagyunk egy bogarmedve harcértékére (3+1) ezért fogunk 3 dobokockat, lejegyezziik az értékét, majd
hozzaadunk 1-et. )

A SZORNYEK MINDIG NYOLCOLDALU DOBOKOCKAKKAL (D8) HATAROZZAK MEG AZ
ELETPONTJAIKAT!

A HD megadja a szorny szintjét is és ez alapvetd fontossagli a kazamatak tervezésében. Bévebben lasd a Jatékvezetdi
feladatok részt.

A HD a szorny kiizd6képességeét is jelzi. Ennek kiszamitasa: HD+médosité. Példaul egy irtdzatos farkas HD-je 4+1,
tehat a kiizd6képessége 4+1, azaz 5. Egy gobliné: 1-1, azaz 0. (Az 1-nél kisebb HD 1-1-nek szamit.)

Sebesség: Az egy forduld alatt megtehetd 1abak szamat adja meg. Ahol két Sebesség-értéket latunk, ott a szorny a
foldfelszinen valo jaras mellett mas mozgasformara is képes (Giszas, repiilés, maszas, stb.).

Tamadas: Megadja az egy kor alatt megtehet6 tamadasok szamat és tipusat. Ha a szorny tébbet tud tdmadni, akkor /-
jellel valasztjuk el azokat. A tamadas mellett a kiizdéképességét is kozoljiik a szornynek, vagy pusztan csak azt.

Sebzés: Az ellenfélnek okozott HP-veszteséget adja meg.

Meéreg. Minden karakter végzete. Ha a karaktert eltaldlja egy mérgezett tamadas, €s elrontja a méreg elleni mentdjét,
akkor igen magas valdsziniiséggel meghal (jatékvezetd dontése). A legendak szerint vannak olyan magas hatalma
papok, akik képesek meggydgyitani a megmérgezetteket.

Paralizis. A paralizis kevésbé veszélyes, mint a méreg, de konnyen végzetessé valhat. Ha egy karaktert eltalal egy
paralizalo tamadas és elrontja a mentédobasat paralizis ellen, abban a pillanatban teljesen lemerevedik. A paralizalt
aldozat semmilyen mozgasra nem képes (tamadas, beszéd, magia), az dsszes izma gorcsbe randul. A paralizis altalban
2d4 forduloig tart, de ez egyes szornyeknél lehet mas. A magasabb szintli papok gyogyité ereje képes eltavolitani a
paralizist, de ez ennek a konyvnek a keretein til mutat. A paralizalt ellenfelek ellen minden tdmadas talal, az 1-est
kivéve. A paralizisnek a hatoidd lejarta utan nincs permanens hatasa.
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Eleteré csapolds: A wightok és mas magas szintii él6holtak sikeres timadasa elszivja az aldozatok életenergiajat. Az
életeré csapolas ellen nincs mentédobas! Minden egyes életerd csapolas egy teljes karakter szintet pusztit el, illetve
szornyek esetében HD-t. A szintvesztés kovetkezménye lesujt az dldozatra: HP, tamadasok, ment6k, varazslatok, stb. Az
¢leterd csapolast nem lehet helyrehozni, bar szolnak mitoszok akkora hitli papokrol, akik még erre is képesek voltak.

Biibdj: Amennyiben az aldozat elrontja a mentddobasat, a Személyi biibajjal megegyez6 hatas éri. A biibajt vagy
magiaval, vagy az elbajolé szorny megolésével lehet megtorni.

Sav: Tenyésznek a sotétben olyan nyalkas, nem evilagi monstrumok, melyek puszta érintése haldlos lehet. A sziirke
kocsonyak és az okkerszin zselék sikeres taldlata esetén sav éri a karakter borét. Amig a karakter érintkezik az anyaggal,
a sav koronként automatikusan sebez, timadodobas nélkiil. A savat vizzel vagy borral altalaban le lehet mosni. A savat
hasznal6 szornyeknél meg van adva, hogy az adott sav mennyi id6 alatt bontja le az ellenfél vértjét, s ezzel noveli annak
VO-jat. A fekete sarkanyok savlehelete mashogy miikodik. Csak a tamadas kdrében okoz sebzést, és sikeres mentd
esetén felezodik az. Ha a karakter meghal, a vértje vele pusztul.

Megjelenok szama: A talalkozasban szerepld szornyek ajanlott szamat adja meg, ha a megjelend szornyek szintje
egyenld a kazamata azon szintjével, ahol talalkozunk veliik. Azaz ha egy 3. szintli szérny esetén 1-6 (1d6) a megjelendk
szama, ez azt jelenti, hogy a kazamatdk 3. szintjén ennyi darab szdornnyel talalkozhatunk egy talalkozés alatt.
Amennyiben a kazamata-szint kisebb, tigy kevesebb szornnyel talalkozunk, ha nagyobb, akkor tobbel.
Okolszabalyként elmondhat6, hogy (kazamata szint / szorny szint) szorzéval érdemes szamolni a megjelenok
szamat. Azaz, ha 2. szintli szornyek jelennek meg a kazamatak 3. szintjén, akkor a szornynél talalhatd megjelendk
szama rovat 3/2-szerese lesz a tényleges mennyiség. A jatékvezeton mulik, hogy elészor kidobja az értéket, majd
utana szorozza meg, vagy pedig a dobott kockak szamat szorozza. Az utdbbi esetben jobb, ha a jatékvezetd
felfrissiti a kozépiskolas szintli valoszinliség-szamitas fogalmait.

PL.: Tegyiik fel, hogy a kazamata 3. szintjén Orias rablolegyek (2 HD) jelennek meg. A rablélegyekbdl 1d6 szokott
megjelenni, azonban, mivel a 3. szinten vagyunk, ez felszorzodik 3/2-szeresére. A jatékvezetd a nagyobb szorast
kedveli, ezért ugy dont, hogy még dobas el6tt szoroz. 6*(3/2)=9. Mivel d9-es dobokocka nem létezik, ezért ki kell
talalnunk egy modszert az ilyen szamok legeneralasara a 1étez6 dobokockak felhasznalasaval. Ez a megoldas az 1d10-1,
azzal a kitétellel, hogy az eredmény legalabb 1, azaz ha 0-t kapnank, ujra kell dobnunk. igy 1-9-ig terjedd véletlen
szamokat kapunk, csak annyi pluszmunkéval, hogy az esetek 10%-ban tUjra kell dobnunk. Ha magat a dobott értéket
szorozzuk volna fel, akkor (feltéve, hogy hagyomanyosan kerekitiink) a kdvetkezd értékek johetnek ki: 2,3,5,6,8,9. Az
els6 modszer atlaga 4.5, mig a masodiké 5.5. Mivel a szorny szintjén vald megjelendk szamanak atlaga 3, ezért
lathatd, hogy az els6 modszer ténylegesen 3/2-szeresére noveli a megjelenbk szamat, mig a masodikban annal
lényegesen nagyobbra. Lehet, hogy sokaknak ez folosleges, “kocka duma”, de amikor csapatunk szembesiilni fog a
szornyekkel, ra kell dobbenniink, hogy nem az. Az egész kompania sorsa fiigghet attol, hogy 6 vagy 5 szérnnyel
talalkoznak. Természetesen a bonyolultabban szamithatd tortek esetén nem érdemes id6t pazarolni egy modszer
keresésére, egyszeriien dobjuk ki, szorozzuk meg és kerekitsiink. Ha a kerekités soran 0-ra jutnank, a sajat keziinkben a
dontés, hogy egy szornyet, vagy egyet sem meséliink be az adott talalkozasba.

A megjelendk szama értéke utan zardjelek kozé zarva egy ujabb érték talalhatd, ez az adott szorny “fészkében” -
buvohelyén, tanyajan, barlangjaban, lakhelyén - megtalalhatd szornyek mennyiségét irja le. A kazamatakban nem
feltétlen van egy szornycsoportnak fészke, ez inkabb iranyelvként szolgal arra, hogy ha pl.: egy goblin tanyat akarunk
bemesélni a szintre, akkor mégis mennyien lehetnek dsszesen.

Mentddobas a kiovetkezo szerint (menték): Minden szorny az egyik karakter-kaszt ment6dobésai szerint teszi meg
sajat ment6it. A roviditések a kasztok nevébdl szarmaznak. A szdm a kaszt szintjét jelzi. A sz6rnyek dontd tobbsége
fegyverforgatoként ment. Az ostoba szérnyek (allatok, stb.) a szintjiik felével (mindig felfelé kerekitve) megegyez6
fegyverforgatoként mentenek. Amig nem érkezik meg a HOsok és Hatalmasok, a 3. szintli fegyverforgatonal jobban
mentd szérnyek mentdédobasaihoz egyszeriien rendeljiik hozza egy +2 moddositot.

Moral: Ugyantugy miikodik, mint a bérencek moralja.

Kincs tipusa: Egy betiikodban megadja a szornynél talalhato kincs tipusat. A kincsek fejezethez érve ez alapjan
generalhatjuk le a szorny kincsét.

Jellem: Kaotikus, semleges vagy torvényes. A nem intelligens szérnyek mindig semlegesek. A jatékvezetdnek ajanljuk,

hogy hasznalja ki a jellemben rejlé lehetoségeket €s jatssza ki azt. Az intelligens 1ények ismerhetik a jellemiikhoz
tartozo6 nyelvet, amennyiben a kampanyunkban vannak jellemnyelvek.
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Szornylista

Allatok, sima és oridsi:

Lasd Fehér majomember, Denevérek, Medvék,
Vaddiszné, Nagymacskak, Menyét, Patkanyok, Kovi
pavian, Orias cickany és Farkasok

/4

Arny*
VO 7 Megjelendk 1d8
Szama (1d12)
HD 2+2 Ment6k F2
Sebesség 90 Moral 12
Tamadas +4 Kincs tipusa | F
Sebzés 1d4+spec. | Jellem K

Testetlen, szellemszert intelligens lények, akiket csak a
varazsfegyverek  képesek  megsebezni.  Valodi
arnyékoknak néznek ki és ennek megfeleléen képesek
megvaltoztatni alakjukat. Nehezen vehetéek észre, 1-
5/d6 -on lepnek meg. Ha sikeres talalatot visznek be, a
sebzésen feliil egy pontnyi er6t is elszivnak
aldozatuktol. Ha barmely 1énynek O-ra csokken az
ereje, arnnya valik 6nmaga is. Ha valaki tulélne egy
ilyen taldlkozast, a gyengesége 8 forduldig tart ki,
utana eltiinik mintha soha nem is lett volna.

Az arnyak nem él6holtak, ezért nem hat rajuk a papok
eliizése. A varazshasznalok Alom illetve Személyi
blib4j varazslatanak is teljesen ellenallnak.

Bagolymedve
VO 5 Megjelendk 1d4
Szama (1d4)
HD 5 Mentok F3
Sebesség 120' Moral 9
Tamadas 2 karom +5/ | Kincs tipusa | C
harapas +5
Sebzés 1d8/1d8/1d6 | Jellem S

Oriasi bagolyfejii medveszorny, 8' magas és 1500
fontot nyom (15000 TE). Gonosz természetiick ¢és
csillapithatatlan éhségliek, husevé lények. Ha egy
korben mindkét karomtdmadasa talal, szoritd 6lelésébe
fonhatja ellenfelét, ami extra 2d6 sebzéssel jar. Stri
erddk és kazamatak lakoja.

Bandita
VO 6 Megjelen6k | 1d8
Szama (3d10)
HD 1 Ment6 T1
Sebesség 120 Moral 8
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Tamadas fegyverrel | Kincs tipusa | U(A)
+1

Sebzés fegyver Jellem K vagy
szerint S

A banditak elsé szinti NJK tolvajok. A banditdk igen
ravaszok. Az A tipust kincs csak akkor érvényes, ha a
kompania megtalalja banditdak barlangjat. A banditak
vezére akarmilyen ndluk magasabb szinti NJK vagy
szorny lehet.

Barlangi sdska

VO 4 Megjelendk | 2d10
Szama (1d10)
HD 2 Ment6k F2
Sebesség 60' Moral 5
repiilve:
180'
Tamadas harapas+2 / | Kincs tipusa | -
itk6zés+2 /
spec.+2
Sebzés 1d3/1d4/ Jellem S
spec.

2-3' hosszu, kOsziirke foldalatti Oridssaskdk. Sziniik
miatt nehezen észrevehetbek, sokszor tévesztik Ossze
Oket szobrokkal. Novény és gombaevOk, siman
megeszik a sarga penészt vagy a sikoltd gombakat —
nem is hatnak rdjuk a kiilonleges képességeik,
sporajuk. Lathat6, hogy a barlangi saskak szervezete
szinte barmilyen mérget le tud kiizdeni. Ennek ellenére
igen ideges alkatok, harc helyett legtobbszor
menekiilére fogjak a dolgot. 60'-as o6riasi ugrasokkal
probaljak lehagyni tamaddjukat, de mivel igen rossz a
latasuk, gyakran véletleniil a kompaniara ugranak. Erre
50% esély van, ekkor véletlenszerien meg Kkell
hataroznunk, melyik karaktert talaljak el, majd ki kell
dobnunk az iitk6zésbdl szarmazo sebzést. A barlangi
saskak a téves ugras utan legtobbszor elrepiilnek.

Ha fenyegetve érzik magukat, sikitozo hangokat adnak
ki, ami koronként 20% eséllyel odavonz egy csaszkalod
Szornyet.

Sarokba szoritva bevetik utols¢ triikkjiiket: barna,
ragacsos folyadékot kopnek aldozatukra, aki legfeljebb
10'-ra lehet. A barlangi saskanak a talalathoz egy 9-es
VO ellen kell tAmadast dobnia. Ha az dldozatnak nem
sikeriil a méreg elleni mentédobasa, akkor egy teljes
forduldig nem tud semmit sem cselekedni az undoritd
bliz miatt. A fordul6 letelte utdn orra hozzaszokik a
szaghoz, de ha barki 5'-ra megkozeliti, ugyanigy
mentdt kell dobnia vagy azonnal rosszul lesz. A hatas
egészen addig tart, amig a kdpetet le nem mossak.




Berserker*

VO 7 Megjelendk | 1d6
Szama (3d10)
HD 1+1 Ment6k F1
Sebesség 120 Moral Lasd
lent

Tamadas fegyverrel | Kincs tipusa | P(B)
+4

Sebzés fegyver Jellem S
szerint

A berserker egy olyan fegyverforgato, aki a csatatéren
harci lazba lovallja magat. Minden mas esetben teljesen
normalisan kell levezetni a reakcidikat, de amint
elkezddédik a harc, halalukig kiizdenek — sokszor még
sajat tarsaikat is megtamadjak vak Oriiletiikben. E
vadsaguknak koszonhetden tamadasukra +2-6t kapnak
(a tablazatban mar bele van szdmolva). Soha nem
szednek foglyokat. A B tipust kincsiiket csak a
taborukban talalhatjuk meg.

Bogarmedve

VO 5 Megjelendk | 2d4
Szama (5d4)
HD 3+1 Ment6k F3
Sebesség 90' Moral 9
Téamadas 2 karom | Kincstipusa | B
+4/
harapas +4
Sebzés d4+1/d4+1 | Jellem K
/d6+1

Szornyli mutacié torz gyermeke: bogir és medve
részekbdl Osszerakott rémalom. Ha talal mindkét
karomtamadasuk, SZoritd Olelésiikbe vonjak
aldozatukat, ami extra 1d8+1 sebzést okoz. A
bogarmedvék hihetetleniil csendes lopakodok, 50%
eséllyel meglepik a kompaniat (1-3/d6).
Természetellenes erejilknek koszonhetéen minden
sebzésiikhoz +1 modositd jarul (bele van szamolva a
tablazatban).

Csontvdz
VO 7 Megjelendk 3d4
Szama (3d10)

HD 1 Mentok F1
Sebesség 60’ Moral 12
Tamadas karom+1 Kincs tipusa -

vagy

fegyver+1
Sebzés 1d4 vagy | Jellem K

fegyver

szerint
A megelevenitett  csontvazakkal  temetdkben,
kazamatdkban vagy mas elhagyatott helyeken
talalkozhatunk. = Magas  szintli  anti-papok  ¢és
varazshasznalok  Orzdiként szolgalnak  altalaban.
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El¢halottak, azaz hat rajuk a papok eliizé hatalma,
viszont nem hat rajuk sem az Alom, sem a Személyi
bilibaj, sem pedig a gondolatolvasas barmely formaja. A
csontvazak elpusztitasukig kiizdenek.

Opci6o: Egyes jatékvezetok kedvelhetik azt a
megkozelitést, miszerint a csontvazakat csak z0z6
fegyverekkel lehet megsebezni. Ekkor a vagofegyverek
a kidobott sebzés felét, mig a szurofegyverek semennyi
kart nem okoznak a csontvazakban.

Denevérek
Normal Orias
VO 6 6
HD 1HP 2
Sebesség 9 30°
repiilés: KGY repiilés:
(120" 180
Tamadas Zavaras harapas +2
Sebzés - 1d6
Megjelenbk 1d100 (1d100) 1d10 (1d10)
Szdma
Ment6k F1 F1
Moral 6 8
Kincs tipusa - =
Jellem S S

A denevérek ¢jjeli, ultrahangok alapjan tajékozodo
repiil6  emlésok. Egy  Csendvarazs  teljesen
“megvakitja” Oket. A denevérekre nem hatnak a latas-
alapu varazslatok.

Normal denevérek: Fizikai kart nem képesek okozni a
kompaniaban, azonban verdesésiikkel —mindenkit
teljesen Osszezavarnak. Ha legalabb 10 denevér jut egy
karakterre, akkor minden dobasra -2 jarul (ahol kicsit
kell dobni, ott +2) és a nem lehet varazslatokat
elmondani (nem lehet koncentralni abban a kdoszban).
A normal denevérek koronként dobnak moral-dobast,
kivéve, ha valaki iranyitja éket.

Oriasdenevérek: Husevs oriasdenevérek melyek akér
az embert is megtamadjik. Es akkor még nem is
beszéltiink az orias vampirdenevérekr6l. Az Osszes
megjelend oOridsdenevér 5%-a orids vampirdenevér. Az
orids vampirdenevér harapasa a sebzésen tul meég
eszméletvesztést is okozhat rontott paralizis elleni
mentd esetén. A kabulat 1d10 korig tart. Amig az
aldozat tehetetlen, az oOrids vampirdenevér békésen
szivhatja annak veérét, koronként 1d6 sebzést okozva.
Ha valakit csontig lesziv egy ilyen bestia, varazslat
elleni mentdt kell dobnia, vagy 24 6ran beliil visszatér
a halalbol éléhalottként. S6t, néhany 6reg mesemondo
szerint vampirként (de ezt csak a HOsok és
Hatalmasokban tudhatod meg, jatékvezetd!).



Doppelgdinger* EI6 szobrok
VO 5 Megjelenék | 1d6 (1d6) Kristaly Vas Koé**
S VO 4 2 4
e L R e
ff essefg o - Sebesség 90 30’ 60'
Tamadas fegyver+4 | Kincs tipusa | E
Sebzes fegyver Tl K Tamadas 2 kar +3 2 kar+4 | 2 kar +5
szerint Sebzés 1d6/ 1d6 1d8 / | 2d6/ 2d6
1d8
A doppelginger német sz6, Doppel=dupla, Megjelenék | 1d6 (1d6) 1d4 1d3 (1d3)
Gianger=jar6. Egy ember gonosz ikrét, alteregojat szama (1d4)
jelenti. A jatékban a doppelgdnger emberméreti, Mentdk F3 F4 F5
intelligens és gonosz alakvaltdé 1ény: Képes felvenni Moral 11 11 11
minden max. 7' magassagu humanoid Iény alakjat. i - . -
Miel6tt felveszi valakinek az alakjat, altalaban mego6li a , \ncs
. o i .. tipusa
személyt. Kedvenc triikkkje, hogy ugy 61 meg egy i S S S
karaktert, hogy a kompania nem tud réla, majd utina az Jellem
aldozat alakjaban meglepetésszertien ratimad a tobbi
karakterre, ha azok figyelmét elvonja egy éppen duld Nagyhatalmti  vardzslok  teremtményei.  Teljesen

harc. Sem az Alom, sem a Személyi biibaj nem hat a
doppelgédnger-re és 10. szintli fegyverforgatoként
mentenek, magikus természetiik miatt. Halalukkor az
eredeti formajukba alakulnak vissza.

EIf*
VO 5 Megjelendk | 1d4
Szama (2d12)
HD 1+1 Ment6k El
Sebesség 120° Moral 8, vagy
lasd
lejjebb
Tamadas fegyver Kincs tipusa | E
+2
Sebzés fegyver Jellem S
szerint

Az elfek megjelenése és harcértéke nagyban fiigg a
jatékvezet6tdl. Minden elfnek van egy véletlenszeri
els szintii varazslata. Ha tobb mint 15 elffel
talalkozunk, egy 1d6+1 szintl vezetd iranyitja Oket.
Kiilon-kiilon szint*5 % esély van arra, hogy dobhatunk
az Osszes varazstargy tablazaton a vezér felszerelését
meghatarozand6. Amig velilk van kapitanyuk, az elfek
moralja 10-es.

Eléholtak
(lasd Ghoul, Csontvaz, Wight és Zombi)

Az élholtak sotét magiaval teremtett gonosz lények. A
halanddkra hatdsos modszerek naluk nem valnak be:
Méreg, Alom, Személyi biibaj. Sosem csapnak zajt.
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hétkdznapi szobroknak néznek ki, mig meg nem
mozdulnak. Az ¢l6 szobrok akarmekkordk ¢és
akarmilyen anyagbol valok lehetnek, a kristaly, vas és
ko6 csak példak a jatékvezetd szamara. Az él6 szobrokra
nem hat az Alom.

Kristaly: Kristalybol faragott, altaldban antropomorf
szobor.

Vas: Vasbdl épitett monstrumok, a testiik képes
elnyelni a vasat és az acélt. Ha eltalaljak Oket,
normalisan sebzédnek, de a nem-magikus fegyverrel
tamadonak varazslat elleni mentddobast kell dobnia.
Ha ez nem sikeriil, a fegyvert beszivja a vasszobor teste
és csak akkor lehet visszaszedni, ha a szobrot megolik.

Ké6: Magas, k6héji szobrok, kiknek belsejében forrd
magma rotyog. A készobor az ujjbegyeibdl 1ovelli ki a
benne ég6 6smatériat, mellyel 2d6 sebzést okoz.




megtamadnak. A ghoulok tamadasa azon feliil, hogy

Farkas sebez, minden az ogréknél kisebb termetii 1ényt még
—— - . paralizal is, ha az elrontja ment6jét. A paralizalé érintés
Sima Irtozatos ellen az elfek immunisak. A ghoulok, ha lemerevitettek
VO 7 6 valakit, mindig a mozgd ellenfelek ellen fordulnak,
HD 2+2 4+1 hogy a csata befejeztével élve falhassanak fel
Sebesség 180’ 150’ mindenkit. A paralizis hatéideje a megszokott. A
Tamadas harapas +4 harapas +5 rémtorténetek szerint, ha valaki ghoulok keze altal
Sebzés 1d6 1d8 pusztul, de nem zabaljak fel, akkor 24 o6ran beliil
Megjelenék szima | 2d6(3d6) | 1d4(2d4) ghoulként tér vissza.
Mentok F1 F2
Moral 8 (6) 8 Gnoll
Kincs tipusa = - VO 5 Megjelendk | 1d6
Jellem S S szama (3d6)
HD 2 Ment6k F2
Farkas: A farkasok falkdban vadaszo, hisevd allatok. Sebesség 90" Moral 8
A vadont kedvelik, de sokszor barlangokban is Tamadas Tegyver Kincs tiousa 1 D
talalkozhatunk veliik. Az elfogott kolydkfarkasokbol +2 vagy P
kivalo, hiiséges bajtarsat lehet faragni, de mindezt csak harapds
kemény munka aran (jatékvezetd belatasa szerint). Ha +2
kevesebb, mint 3 farkassal taldlkozunk, vagy az eredeti -
falka tobb mint felét lemészaroltuk, akkor a farkasok Sebzés fegy_ver Jellem K
moralja 6-ra csokken 8-rol. szerint
vagy 1d4
Irtozatos farkas: Az irtozatos farkasok nagyobbak, ) ) . .
erdsebbek és kegyetlenebbek a hétkdznapi farkasoknal, Alacsony intelligencidjti, hiénapofdju humanoidok.

raadasul még félintelligensek is. Ok is 4ltalaban
falkaban vadasznak. Nem ritka, hogy néhany bator
goblin hatasnak tanitja be 6ket. Az irtdzatos farkasok
kolykeit még nehezebb betanitani, mint a normal
farkasokeéit.

Fehér majomember

VO 6 Megjelendk | 1d6
Szama (2d4)

HD 4 Ment6 F2

Sebesség 120' Moral 7

Tamadas 2 karom+4 Kincs -
tipusa

Sebzés 1d6/1d6 Jellem S

Robosztus, mindenevd gorillaszerii lények combnyi
vastagsagu karokkal és hofehér bundaval. Kdveket is
dobalhatnak, melyekkel 1d8 sebzést okoznak. Nem
intelligensek.

Ghoul*
VO 6 Megjelendk | 1d6
Szama (2d8)
HD 2 Ment6k F2
Sebesség 90 Moral 9
Tamadas 2 karom +2 / Kincs tipusa | B
harapas +2
Sebzés 1d4/1d4/1d4 Jellem K

Fortelmes, bestialis él6halott 1ények, akik minden él6t
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Erések, de gylilolik a munkat, ezért napi bevetdjiiket
rabléssal, tolvajlassal és zsarolassal szerzik. Minden 20
gnollra jut egy 16HP-s, 3HD-s 1ényként kiizd6é vezetd.
A pletykdk szerint a gnollok egy hirhedt vardzslo
szornyl kisérletének eredményei, ki megprobalta a
gnoémokat és a trollokat kombinalni.

Gnom
VO 5 Megjelendk | 1d8
Szama (5d8)
HD 1 Ment6k T1
Sebesség 60’ Moral 8, vagy
lasd
lejjebb
Tamadas fegyver Kincs tipusa | C
+1
Sebzés fegyver Jellem T/S
szerint
A torpok rokonai, szakallas, nagyorru,
kalmartermészetli figurak. Kivalé kovacsok ¢és

banyaszok, mindennél jobban imadjak az aranyat és a
dragakoveket. Gépészetben is nagyok, kedvenc
fegyverik a szamszerij. A koboldokat azonnal
megtamadjak, a goblinokat sem kedvelik. A térpokkel
atyai jo viszonyban vannak.

Minden 20 gnémra jut egy 11HP-s, 2HD-s lényként
kiizdé vezér. A gnoémok barlangjaban ¢l a klanvezér
1d6 testdrrel koriilvéve. A klanvezér 18HP-s és 4HD-
sként kiizd +1 modositoval. A testérok 1d4+9 HP-val
rendelkeznek, és 3HD-s szornyként kiizdenek. Mig él a
vezér/klanvezér minden gném 10-es morallal kiizd a 8
helyett.



Goblin

Gyikember

Kicsi, ronda, emberszerti faj. Mindig is a fold alatt
éltek, ezért minden teljes napfényben leadott
tdmadasdobdsukhoz -1 mddositd jarul. A goblinok
utaljak a torpoket, ezért azonnal megtamadjak dket. A
goblinokkal valé taladlkozas soran 20% esély van arra,
hogy minden negyedik goblin farkasokon lovagol.

A goblinfészek kozepén lakik a goblinkiraly 15HP-val
és 3HD-s kiizdéképességgel, amihez még +2 mddositd
is jarul. A goblinkiraly 2d6 test6rrel rendelkezik,
akiknek 2d6 HP-ja és 2HD-s kiizd6képessége van. A
goblinkirdly és testérei még teljes napfényben is
modositok nélkiil kiizdhetnek. Amig ¢él a kiraly, addig a
goblinok moralja a 7 helyett 9. A C tipust kincset csak
a goblinfészekben, vagy a vadonbéli rejtekhelyen
talalhatjuk meg.

Gyilkos mén*

VO 7 Megjelendk | 1d6
Szama (5d6)

HD 1/2 Ment6k F1
(1d4HP)

Sebesség 150' Moral 9

Tamadas fullank Kincs tipusa | Id. lent

Sebzés 1d3+spec. | Jellem S

A gyilkos méhek 1' hosszl, gonosz természetli

oriasrovarok. Ha a gyilkos méhek meglatnak valakit,
aki 30-ra megkozeliti a kaptarjukat, azonnal
megtamadjak. Ha egy gyilkos méh fullankja talal, a
lény meghal, de ha az aldozat méreg elleni mentdje
sikertelen, akkor 6 is. A fullank bed6fése utan tovabb
csuszik a testbe, automatikusan 1 HP sebzést okozva
koronként, hacsak ki nem hizzak (ami 1 korbe kertil).
A gyilkos méhek kaptaraban egy kiilonlegesfajta méz
talalhat6. Ha megeszik, felezett hatasti Gyogyitasként
mikodik, azaz 1d4 HP-t hoz vissza (ehhez koriilbeliil
az Osszes fellelhetd mézre sziikség van, ami kb. 2 pint).
A kiralyné mellett mindig van legalabb 10 gyilkos méh.
Ebbél a 10-bdl legalabb 4-nek 1HD-ja van. A kiralyné
2HD-s és folyamatosan hasznalhatja a fullankjat,
anélkiil, hogy belehalna.

VO 6 Megjelendk | 2d4 VO 5 Megjelendk 2d4
Szama (10d6) Szama (6d6)
HD 1-1 Menték F1 HD 2+1 Mentok F2
Sebesség 60' Moral 7, vagy Sebesség 60" Moral 12
lasd vizben:
lejjebb 120°
Tamadas | fegyver | Kincs tipusa | R(C) Tamadas | fegyver Kincs tipusa D
Sebzés fegyver Jellem K +3
szerint Sebzés fegyver Jellem S
szerint +1
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Gyikfejli és farki mocsari humanoidok. Torzsekben
élnek, gyakran ejtenek foglyokat, kedvelik az
embergulyast. Félintelligensek, primitiv fegyvereikkel
(darda, bunké) bevitt talalataik +1 sebzést okoznak (a
tablazatban fel van tiintetve) iszonyatos erejiik miatt.

Harpia*
VO 7 Megjelendk | 1d6
Szama (2d4)
HD 3 Mentdék F3
Sebesség 60' Moral 7
repiilve: 150’
Tamadas 2 karom+4 / Kincs C
fegyver+4 / tipusa
spec.
Sebzés 1d4 / 1d4 / | Jellem K
fegyver
szerint / spec.

Egy oOriasi sas alsotestével és egy fortelmes asszony
fels6testével (és fejével) rendelkezd torz bestia. A
harpia éneke minden férfit magahoz csabit, de amikor
vége a dalnak, akkor a vacsoravendég keriil a 1abosba.
Minden himnema 1ény, aki hallja a harpia dalat,
varazslat elleni ment6t kell dobjon, vagy azonnal
Személyi biibaj hatasa ala keriil. Az aldozatok minden
hatraltatd tényez6t félretéve, barataik lebeszélését
tudomasul nem véve igyekeznek a hang forrasa felé.
Ha a karakter sikeresen teljesitette a ment6jét, a
talalkozas alatt mar nem keriilhet a harpidk hatasa ala.
A harpiak magiaellenalloak, minden ment6jitkre +2-6t
kapnak.



Hullaféreg

Félszerzet VO 7 Megjelendk 1d3
VO 7 Megjelendk 3d6 Szama (1d3)
Szama (5d8) HD 3+1 Ment6ék F2

HD 11 Mentdk Feél Sebesség 120’ Moral 9
e %0 o ! Tamadas 8 Kincs tipusa B
Tamadas fegyver Kincs tipusa | V(B) csap+5

Sebzés fegyver Jellem T Sebzés paralizis | Jellem S

szerint

Egy Gjabb, a jatékvezet6tol fiiggd 1ény. 30-300 lelket
szamlalo falvakban élnek. Minden falunak van egy
1d6+1 szintli vezetdje és 5-20 fos milicidja (2HD-S
félszerzetek). A B tipusi kincset csak ezekben a
falvakban talalhatjuk meg.

Hobgoblin
VO 6 Megjelendk 1d6
Szama (4d6)
HD 1+1 Mentdk F1
Sebesség 90' Moral 8, vagy
lasd
lejjebb
Tamadas fegyver Kincs tipusa D
+2
Sebzés fegyver Jellem K
szerint

A hobgoblinok a goblinok nagyobb és gonoszabb
rokonai. Fold alatt élnek, de a felszinen vadasznak,
ezért nem kapnak levonasokat a teljes napfény miatt. A
hobgoblin odiaban ¢l a hobgoblin kiraly és 1d4 testére.
A kiralynak 22 HP-ja van és SHD-s kiizd6képessége,
+2 moddositoval sebzésre. A testérok 4HD-S szornyként
harcolnak, és 3d6 HP-val rendelkeznek. Amig veliik
van a kirdlyuk, a hobgoblinok 8 helyett 10-es morallal
harcolnak.

9' hosszu ¢és 3' széles, soklabu dogevd féreg. Minden
felileten ugyanolyan jol tud mdaszni. A szajat 8
tekerg6zd, 2' hosszi zold csdp veszi koriil, amelyek
sikeres taldlat és rontott mentd esetén azonnal
paralizaljak az aldozatot 2d4 forduldig (Gyogyitassal
megsziintethetd). A tehetetlen, lemerevedett aldozatot
¢élve zabalja fel a féreg.

Kereskedo
VO 6 Megjelendk | 1d8
Szama (3d6)
HD 1 Mentdk F1
Sebesség 120° Moral 7
Tamadas fegyver Kincs tipusa | U+V
+1
Sebzés fegyver Jellem Barmely
szerint

A kereskedok elsé szintli fegyverforgatok, akik
mindenféle aru kereskedésébdl tartjak fent magukat.
Hasonlitanak a kalmarokra, de sokkal batrabbak (¢és
sokkal jobb harcosok). Altaldban kardokat és fejszéket
hasznalnak. Prémeket viselnek (igy véd, mint bérvért)
és pajzsokat szijaznak karjukra. Ha a vadonban
talalkozunk veliik, 1d4 csoportnyi &szvérrel cipeltetik
arujukat. (Az aru pontos természete a jatékvezetére van
bizva, legtobbszor fiszer, prém, mitargy).

Kigyok*

Kopkodo Veremi vipera | Tengeri Orias Sziklapiton
kobra kigyo csorgokigyo

VO 7 6 6 5 6

HD 1 2 3 4 5

Sebesség 90 90' 90' 120' 90'

Tamadas harapas+1 harapas+2 harapas+3 2 harapas+4 harapast5 /
vagy kopés+1 szoritas+5

Sebzés 1d3 + méreg 1d4 + méreg 1d4+méreg 1d6+méreg 1d8 / 2d6

Megjelenék 1d6 (1d6) 1d8 (1d8) 1d8 (1d8) 1d4 (1d4) 1d3 (1d3)

szama

Menték F1 Fl F2 F2 F3

Moral 7 7 7 8 8

Kincs tipusa = - = U U

Jellem S S S S S

A kigyokat mindenhol megtalalhatjuk. A legtobb kigyo csak provokalasra tamad.
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Kopkodé kobra: 3' hosszu, sziirkésfehér kigyo, képes
mérget frocsk6lni dldozatanak szemébe (max. 6'-ra). Ha
a kopet talal, az aldozatnak sikeres mentdt kell dobnia
méreg ellen, vagy azonnal megvakul (ezt magas szintli
papok, vagy egyéb, a jatékvezetd altal meghatarozott
moddszerek meggyogyithatjak, de amugy végleges). A
kopkodé kobra vagy harap, vagy kop harci
fordulojaban. Altalaban inkabb probalja tavol tartani
ellenfeleit és ezt kopkodésével érheti el. Ha harap,
akkor sikeres talalatnal 1d3-at sebez és az aldozatnak
rontott méreg elleni mentd esetén 1d10 fordulé mulva
meghal.

Veremi vipera: 5' hosszi, z6ldessziirke mérgez6 kigyo,
godrokkel a fején. Ezek a godrok — vermek —
hdszenzorokként mitkodnek. A héérzékelést
kombindlva a minden szoérnynél megtalalhatd
sotétlatassal igen veszedelmes ellenfelet kapunk: A
veremi vipera mindig megnyeri a kezdeményezést.
Barmely megharapott aldozatnak ment6t kell dobnia
halal ellen vagy meghal.

Tengeri kigy6: Viz alatti ¢lethez szokott kigyok.
Mindjiik mérgez6. Atlagos testhosszuk 6', de ennél
vannak joval nagyobbak is (minden 3HD-ra jut 6.

Oranként csak egyszer kell feljonniik a felszinre
levegét venni. A harapds aldozatanak méreg elleni
ment6t kell dobnia, ha elrontja a méreg lassu lefolyast:
teljes hatdsdhoz 1d4+2 fordulo kell (teljes hatasa halal).
Ha eltelt ez az id6, 25% esély van arra, hogy még egy
méreg semlegesitése (ld. Hosok és Hatalmasok) sem
segithet az aldozaton. A tobbi kigyotol eltérden, a
tengeri kigyok szivesen tamadnak meg embereket a
hasukért.

Orias csorgékigyo: 10' hossza kigyo, barna és fehér
gyémantmintaba rendezett pikkelyekkel. A farka végén
egy elszaradt, pikkelyes csorgé van, mellyel a
teriiletére behatolokat probalja elijeszteni. Husevok,
mérgiik haldlos (rontott menténél d6 forduldén beliil
beall a halal). Hihetetlen gyorsak, a harei koriik végén
még egyszer tamadhatnak.

Sziklapiton: 20' hosszi kigy6 barna és sarga spiralis
mintazatba rendezett pikkelyekkel. Elsé tamadésa a
harapas, ha ez sikeriil, aldozata koré tekeredik és még
ugyanabban a harci korben elkezdi szoritani. A szorités
koronként automatikusan 2d6 sebzést okoz. A
sziklapiton legfeljebb 4 embert szorithat egyszerre.

Kobold Kovi pavidan
VO 6 Megjelendk | 4d4 (10d6) VO 6 Megjelenék | 2d6
Szama Szama (5d6)

HD 1/2 (1d4) | Menték F1 HD 2 Menték F2
Sebesség | 60' Moral 6, vagy Sebesség | 120 Moral 8

: lasd lejjebb Témadas | bunko +2 vagy | Kincs U
Tamadas | fegyver Kincs tipusa | P (J) harapas +2 tipusa
SEBZESN fegyver  REEHE K Sebzés 1d6 vagy 1d4 | Jellem S

szerint

Alacsony, kutyaszerl, gonosz humanoidok rozsdabarna
pikkelyes, szortelen bérrel. Imadjak a meglepetésbol
valé lerohandsokat. A kobold oduban ¢l a kobold
torzsfonok és testérei. A torzsfonok 9HP-val és 2HD-s
kiizdoképességgel rendelkezik. A testérok egyenként
6HP-sok és 1+1HD-s kiizdoképességiek. Amig ¢l a
torzsfonok, 8-as a moraljuk. A koboldok gyiilolik a
gnomokat és azonnal megtamadjak oket. A J tipust
kincs csak a koboldok odujaban talalhato.
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A pavianok legnagyobbika és legintelligensebbike.
Mindenevok, de a hust jobban kedvelik. Nem képesek a
szerszamkészitésre, de botokat és csontokat felvéve
képesek bunkoként hasznalni azokat. Csoportokban
élnek, melynek vezetdje az alfa him. Egyszer(
sikitasokkal, visongasokkal kommunikalnak. Vad és
kiszamithatatlan természetiiek.



Likantropok*

Vérpatkany: A tobbi likantroptdl eltérden intelligensek,
beszélik a kozost mindkét formajukban és akarmilyen

fegyvert hasznalhatnak.

Vérpatkany Vérfarkas | Vérdiszno Vértigris | Vérmedve A vérpatkanyok jobban

VO 7(9)# 5(9)# 4(9)# 3(9)# 2(8)# kedvelik az emberméretii

patkanyalakot, de

HD 3 4 4+l > 6 emberalakban is
Sebesség 120 180 150° 150' 120! miikddhetnek.

Tamadas harapas+3 harapas+4 | agyar- 2 2 karom+6 A vérpatk’ényok’ . jol

vagy fegyver+3 harapas +5 | karom+5 / | harapas+6 | lopakodnak és imadjik a

harapas+5 rajtatitéseket: 1-4/d6

Sebzés 1d4 vagy | 1d8 1d8 1d6 / 1d6 | 1d8 / 1dg /| cscllvel lepnck meg. A

fegyver szerint / 2d6 2d6 ‘,’e.rPatkggyOkk . .E?P?Sek

Megjelenék | 1d8 (2d12 1d6 (2d12) | 1d4 (2d4 1d2 (1d4) | 1d4 (1d4 oriaspatkanyokat 1dezesre.

Slggr;]lgeno ( ) ( ) (2d4) (1d4) (1d4) A harapasuk nem okoz

Menték F3 Fa F2 F2 F6 likantropidt.

Moril 8 8 9 6 10 Vérfarkas: Félintelligens,

Kincs tipusa | C C C C C falkakban vadaszo6 1ények.

Az 5-nél tobb tagot

Jellem K K S S 9 szamlalo csoportnak van

#A zarojeles érték az emberi forma VO-ja. egy 30HP-s, 5HD kiizdSképességii, +2 sebzésii

Mintha egyenesen a rémtorténetekbdl 1éptek volna ki, a
likantropok képesek 4allati forméaba alakulni. Nem
viselnek vértet, hisz az zavarnd az atalakulasukat.
Minden likantrop képes a sajat fajtajanak megfeleld
allatbol 1d2 egyedet idézni melyek 1d4 kor mulva
érkeznek meg. Ha a likantropot farkasold sisakvirag éri,
mentét kell dobnia méreg ellen, vagy azonnal
elmenekiil. A farkasold sisakvirag szarakkal ugy kell
csapkodni, vagy dobalni mintha rendes fegyver lenne. A
halott likantropok emberi alakba térnek vissza. A lovak
rettegnek a likantropoktol, mar a szaguktol is idegesek
lesznek.

Allati forma: Allati formaban csak varazsfegyverek,
eziist fegyverek, vagy magia sebzi meg a oket. A
likantrop allati formaban nem beszélhet emberi
nyelveken: csak a fajtajanak megfeleld allatokkal
kommunikalhat.

Emberi forma: Emberi formaban is vannak gyanus
jelek, melyek a személy likantropsagara utalnak (a
vérpatkanyok hossztorraak, a vérmedvék szorosek stb.).
Emberi formadban nem védi dket likantrop
fegyverellenallasuk, de képesek normalisan besz€lni.

Likantropia: A likantropia betegség. Barmely karakter,
aki stlyosabban (HP-i felét elvesztette) megsériilt egy
likantroppal vivott kiizdelem soran 2d12 napon beliil
maga is likantroppa valik. A betegség a kidobott érték
feléig csak lappang, majd egyre tobb tiinet kezd
jelentkezni. A nem-emberi Iényeket a betegség megoli.
A likantropiat csak 11 vagy afolotti szintli pap képes
meggyogyitani, de ha még képesek is vagyunk egy ilyen
ritka szent embert felkutatni, valoszintileg tenniink kell
valamit cserébe. Ha egy karakter teljesen atalakul
likantroppa, NJK-va valik és a jatékvezetd kezébe kertil.

alfahimje. A vérfarkasok farkasokat idéznek.

Vérdiszné: Félintelligens, pokroc természetii Iények.
Ember formaban gyakran berserkerként mutatkoznak és
ugy is viselkednek (+2 kiizdoképesség, halalig tartd
kiizdelem). A vérdisznok vaddisznokat idézhetnek.

Vértigrisek: A nagymacskak rokonaiként gyakran
hasonléan cselekednek: kivancsiak, de ha fenyegetve
érzik magukat, azonmod veszélyessé valnak. Jo uszok
és halk nyomkovetdk, 1-4/d6 eséllyel lepik meg
aldozatukat. Barmely, a kornyéken él6 nagymacskat
megidézhetik.

Vérmedvék: M¢ég allati formaban is igen intelligens
likantropok, altalaban maganyosan vagy medvék kozott
élnek. A vérmedvék, ha békésen kozelitenek hozzajuk,
baratsagosan viselkednek. Ha mindkét karomtadmadasuk
talal, szorito 6lelésiikbe vonjak aldozatukat, s ezzel 3d6
extra sebzést okoznak. Medvék idézésére képesek.




Mandk*
VO 5 Megjelenék | 3d6
Szama (5d8)
HD 1/2 (d4 HP) | Ment6k El
Sebesség | 60" repiilve: | Moral 7
180'

Tamadas | varazslat Kincs tipusa | S
Sebzés Id. lent Jellem S

1' magas, szarnyas kis emberkék, az elfek és a
tiindérkék rokonai. Szégyenldsségiiket csak
kivancsisaguk tudja legy6zni, humoruk pedig igen
furcsa. 5 egylittmiikddé mand képes elvarazsolni az
Atok varazslatot. Ez mindig egy gyakorlati szivatis
képében jelenik meg, mint valaki elgancsolasa, vagy
valakinek az orranak megnovesztése. A részleteket a

crer

szandékbol.

A médiumok mindegyike egy véletlenszerii elsd szintii
varazslattal rendelkezik. A mesteriik két els6 szinti és
egy masodik szintli varazslat ismerdje.

Medza**
VO 8 Megjelendk | 1d3
Szama (1d4)
HD 4 Mentok F4
Sebesség | 90' Moral 8
Tamadas | kigyoharapa | Kincs tipusa | F
s +4 vagy
spec.
Sebzés 1d6 + méreg | Jellem K

A mitoszok haldlosan gyonyori lénye, kigyohajzatu,
gyilkos tekintetii, szépséges asszony. A meduza latvanya
kévé valtoztatja mindazt, aki nem dobja meg a
kévévalas elleni ment6dobast. A kigyok harapasa
mérgez6 (rontott méreg elleni mentd esetén 1 forduld
alatt beall a halal) és emellett még sebez is, dsszesen

Médium™>* 1d6-ot (nem kigyonként). A kigyok koronként
— tdmadhatnak. A mediza gyakran visel csuklyéval
VO 9 Mc?g]elenok 1d4 ellatott  kopenyt, hogy 4lcdzza, illetve hogy
Szama (1d12) meglepetésszerien tudja felfedni magéat gyanutlan
HD 1 Menték Vi aldozatai el6tt. A meduzara csak egy modon lehet
Sebesség | 120° Moral 7 biztons4gosan tekinteni: a tiikdrképmasan keresztiil. A
Tamadas | tér+1  vagy | Kincs tipusa | V meduzanak ellenben ment6t kell dobnia ilyenkor, és, ha
varazslat elrontja, sajat magat valtoztatja kové! Barki, aki ugy
Sebzés 1d4 vagy | Jellem Barmely akar a meduzara tamadni, hogy nem néz ra, -4
varazslat modositot kap minden tdmadasara, rdaddsul a meduza
szerint +2-vel tamadja. A mediza magikus természetének
koszonhetéen +2-6t adhat a varazslat elleni
Elsé szintli NJK varazshasznalok. 50% esély van arra, mentddobasokra.
hogy veliik tart mesteriik, egy 3. szintli varazshasznalo.
—
Medvék
Fekete Grizzly Jeges Barlangi
VO 6 6 6 5
HD 4 5 6 7
Sebesség 120' 120' 120’ 120’
Tamadas 2 karom +4 /|2 karom +5 / harapas | 2 karom +6 / harapas | 2 karom +7 /
harapas +4 +5 +6 harapas +7
Sebzés 1d4 /1d4 / 1d6 1d6/1d6/1d8 1d6 / 1d6 / 1d8 1d8/1d8/2d6
Megjelendk szama | 1d4 (1d4) 1 (1d4) 1 (1d2) 1d2 (1d2)
Menték F2 F2 F3 F3
Morial 7 8 8 9
Kincs tipusa U U U V
Jellem S S S S

50



A medvéket minden kalandoz6 féli. Ha egy medve
ugyanabban a harci korben mind a két mancsaval talal,
akkor a szoritd oOlelésétdl extra sebzést okoz. Fekete
medvénél d8, grizzlynél és jegesnél 2d6, barlanginal
3d6 HP ez a tovabbi, gyilkos sebzés.

Fekete medve: 6' magas fekete szO6rli mindenevd
medvék. Gyakran fosztjak ki a kalandozok taborhelyeit
mindenféle finomsagok utan kutatva. Kolykeiket utolsd
csepp vériikig védik, de alapvetden nem agresszivak.

Grizzly medve: 9
vorosesbarna  bundéju
odavannak a husért.

magas, ezlstos
medvék.

barna vagy
Agresszivak  és

Jegesmedve: Fehér bunddju, 11' magas medvék, a
sarkkorokon tl fordulnak eld. Kivald uszok és a jégen
sem csusznak el. Agresszivak.

Barlangi medve: Allitolag még az 6semberek kiirtottak
ezeket a 15' magas, hatalmas bestidkat kik minden
medvék legvadabbikjai. A barlangi medvéknek kitiing a
szaglasuk, ha vérszagot kapnak akar napokig képesek
ildozni aldozatukat. A pletykak szerint viszont van egy
gyengéjiik: a latas.

Minotaurusz

VO 6 Megjelenék | 1d6
Szama (1d8)
HD 6 Ment6k F6
Sebesség 120' Moral 12
Téamadas oklelés +6 / | Kincs tipusa | C
harapas +6
vagy fegyver
+6
Sebzés 2d6/d6 vagy | Jellem K
fegyver
szerint

Nagydarab, emberevé bikafejii férfi. J6 masfél embernyi
magas. A minotaursz minden nala kisebb 1ényt
megtamad, és, amig tudja, koveti. Félintelligens, képes a
primitivebb fegyverek hasznalatara, mint darda, bunkd,
esetleg fejsze. Az ezekkel val6 sebzésekre +2 modositot
kapnak emberfeletti erejiiknek koszonhetéen. Ha a
minotaurusz fegyvert forgat, nem hasznalhatja sem az
Oklelését, sem a harapasat. A  minotauruszok
labirintusokban laknak.
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Nagymacskak

Puma Parduc Oroszlan Tigris Kardfogu tigris
VO 6 4 6 6 6
HD 3+2 4 5 6 8
Sebesség 150' 210’ 150' 150' 150'
Tamadas 2 karom+5 /]2 karom+4 /[ 2 karom+5 /| 2 karom+6 /| 2 karom+8/
harapas+5 harapas+4 harapas+5 harapas+6 harapas+8
Sebzés 1d4/1d4/1d6 | 1d4/1d4/1d6 | 1d6/1d6/1d8 | 1d6/1d6/1d8 | 1d8/1d8/2d6
Megjelendk 1d4(1d4) 1d2(1d6) 1d4(1d8) 1(1d3) 1d4(1d4)
szama
Menték F2 F2 F3 F3 F4
Moral 8 8 9 9 10
Kincs tipusa U U U U \%
Jellem S S S S S

A nagymacskak ovatos és élelmes ragadozok, csak
a legvégsobb esetben bocsatkoznak olyan harcba,
ahol nincsenek egyértelmii  elényben. Sokak
vonzonak talaljak ezeket a nemes fenevadakat, am
tudni kell, hogy hangulatuk gyorsabban valtozik,
mint a divat, igy igen veszélyes a kozeliikben
tartdzkodni. A nagymacskdk gyengéje a
mérhetetlen mértékii kivancsisaguk.

Puma: Homokszint, hegyes teriileteken tenyészo
nagymacskak. A tdbbi nagymacskdhoz képest
batrabban merészkednek be a kazamatakba.

Parduc: Siksagok,
Hihetetlen gyorsak,
aldozatukat lefutjak.

erdok, bozotosok lakoja.
rovidtavon szinte minden

Oroszlan: Minden allatok kirdlya, a szavannak és
bozotsivatagok lakdja. Altalaban csoportokban
vadasznak.

Tigris: A kozonséges nagymacskak legnagyobbika.
Csikos bundajuk elrejti 6ket az erdds teriileteken.
Erdében 1-4/d6 eséllyel lepik meg az aldozatukat.

Kardfogu Tigris: Allitolag mar az &semberek
kiirtottak ezeket a hirhedt bestidkat. Neviiket a
tulméretezett szemfogaikrél kaptak. Kegyetlen, vad
teremtmények, igazi csucsragadozok.

Neandervolgyi (6sember)

VO 8 Megjelendk 1d10
Szama (10d4)
HD 2 Mentok F2
Sebesség | 120’ Moral 7
Tamadas | fegyver Kincs tipusa Cc
+2
Sebzés fegyver Jellem T
szerint

Az emberi faj elfeledett 6se, vagy maig €16 rokona?

Nagycsontli, izmos, zomdk lények majomszerii, arccal,
Osszendtt  szemdoldokkel.  Nagycsaladokban  élnek
barlangjaikban.

A neandervolgyiek altalaban darddkat hajigalnak, majd a
kozelharcban kodbaltakkal, bunkokkal és kokalapacsokkal
kiizdenek. Vezetdjiik mindig sokkal nagyobb termetii, mint
az atlag: 6HD-s ¢és 10' magas. Minden 10-40
neandervolgyire két vezér jut, egy him és egy ndstény. A
neandervolgyiek gyakran vadasznak barlangi medvékre és
hazi kedvencként tartjdk a fehér oOridasmajmokat. A
torpokkel és gnomokkal baratsagosak, de gytlolik a
goblinokat és  koboldokat. Az ogrékat azonnal
megtamadjak. Szégyenldsek és keriilik a bajt, amig egy
talalkozas nem torkollik harcba, baratsagosak.

Nemes
VO 2 Megjelenék | 2d6 (2d6)
Szama

HD 3 Mentok Valtozo

Sebesség | 60' Moral 8

Tamadas | fegyver +4 Kincs tipusa | V*3

Sebzés fegyver Jellem Barmely
szerint

A nemes “lény” kategoérija alapvetden a kastélyok urait és
azok rokonait fedi le. A KéK szabalyai szerint a nemes
mindig 3. szintl fegyverforgatd. A jatékvezetd
természetesen donthet masképp is. Az 6 feladata a nemes
cimének kitalalasa is, de természetesen hagyomanyosakat
is hasznalhat (s6t, erdsen javasoljuk):

Baro/Baronesse, Grof/Grofnd, Herceg/Hercegno, Emir,
Kan, Lovag, Orgréf, Urgrof, Sejk

A nemes mellett mindig ott jar aprodja (2. szintl
fegyverforgatd). A nemest az aprodon kiviil sokszor még
10 egyéb katona is kiséri (1. szintli fegyverforgatok). A
nemesekkel valo talalkozasokra tovabbi informacidkat fog
szolgéltatni a Hosok és Hatalmasok.
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Oltarszolga

7

Oridsbogarak

VO 2 Megjelendk 1d8
Szama (1d20)
HD 1 Ment6 P1
Sebesség | 60' Moral 7
Tamadas | buzogany | Kincs tipusa U
+1
Sebzés 1d6 Jellem Barmely

Az oltarszolgak els6 szintli papok. Ha talalkozunk
egy oltarszolga-csapattal, akkor ott minden tag
jellemének meg kell egyeznie. Az oltarszolgak nem
rendelkeznek varazslatokkal. Ha tobb mint 4-el
talalkozunk, vezetdjiik is van, egy magasabb szintli
pap (dobjunk 1d10-el. 1-4 = 2. szint, 5-7 = 3. szint,
8-9 = 4. szint, 10 = 5. szint). A vezetd6 pap
varazslatait a jatékvezetd véletlenszertien vagy
belatasa szerint valaszthatja ki.

Okkerszin zselé*

Tiiz Olaj* Tigris
VO 4 4 3
HD 1+2 2 3+1
Sebesség 120' 120' 150'
Tamadas harapas +3 | harapas +2 | harapas
+4
Sebzés 1d6 1d6+spec. | 1d8
Megjelenék 1d8 (2d6) | 1d8 (2d6) | 1d6 (2d4)
szama
Menték Fi1 F1 F1
Moral 7 8 9
Kincs tipusa | - - U
Jellem S S S

VO 8 Megjelendk szama | 1(0)
HD 5 Ment6k F3
Sebesség | 30' Moral 12
Tamadas | allab +5 | Kincs tipusa -
Sebzés 2d6 Jellem S

Okkersarga orias améba, csak a tliz vagy a fagy
tudja megsebezni. Ha fegyverrel vagy villammal
tamadjuk, a sikeres talalatok csak heves osztddasra
késztetik a lényt, aminek eredményeképpen 1d4+1
kisebb (2HD-s) okkerszin zselé keletkezik. Az
okkerszin zselé 2d6-ot sebez, ha borrel érintkezik.
A kisebb zselék fele ennyit sebeznek. Minden kis
lyukon, repedésen képes atszivarogni, tovabba 1
kor alatt elpusztitja a fat, a bort, a ruhat, de a fémre

Tilizbogar: 2,5' hosszi éjjeli 1ények, igen gyakoriak a
kazamatakban. Szemeik folott ¢és potrohuk végén
fénykibocsatd mirigyeik vannak melyek 10' tavolsagig
vilagitanak. A bogar halala utan még 1d6 napig termelik a
fényt, de utana kihunynak.

Olajbogar: 3' hosszi, oriasbogarak, fold alatt is
tenyésznek. Ha veszély fenyegeti 6ket, a tdmadora olajos
folyadékot spriccelnek (tamadodobas sziikséges, a hatotav
5% A Dborrel érintkezd olaj fajdalmas holyagokat
eredményez, amely -2 moddositét ad minden dobasra 24
oraig, vagy amig egy pap meg nem gyogyitja az aldozatot.
A Gyobgyitas ebben az esetben nem hoz vissza HP-t, csak a
bor irritacidjat sziinteti meg.

Tigrisbogar: 4' hosszl, hiisevd oOridsbogarak, tigriscsikos
kitinpancéllal. Kedvenc prédajuk az orias rablolégy, de
hallottunk mar olyanrél, hogy embereket is megtamadtak
oriasi csapragoikkal.

r

és a kdre nincs hatassal. Oriascickany
VO 4 Megjelendk 1d4
Ogre széma (1d8)
VO 5 Megjelen6k 1d6 HD 1 Ment6k F1
Szama (2d6)
HD 4+1 Menték F4 Sebesség | 180’ Moral 10
Sebesség | 90' Moral 10 - - - : 7
: T 2h +1 Kin -
Tamadas | kétkezes Kincs tipusa C + 1000 dmadds atapas s tipusa
bunk6+5 AT Sebzés 1d6/ 1d6 Jellem S
Sebzés 2d6 Jellem K

Félelmetes, oriasi emberszeri Iények, §-10'
magasak. Allatb6rokbe burkol6zo barlanglakok. Ha
a barlangjukon kiviil taldlkozunk veliik, mindig
hordoznak zsékjukban 1d6*100 aranyat. Gyulolik a

neandervolgyieket.
e d
N

Az oriascickanyok hosszii ormanyl, barna bundas
ragesalok.  Ashatnak, maszhatnak és ugorhatnak (5'
tavolsdgig). Rovarevék, altaldban a kiilonféle Orias
izeltlabuakat vadasszak le. Latasa gyenge, szinte vakok —
ennek koszonhetden az erés fény, vagy teljes hianya
egyaltalan nincs hatassal rajuk. A denevérekhez hasonldan
ultrahangokkal  tdjékozodnak, ezért igen konnyen
hatastalanitani lehet o6ket egy Csendvarazzsal. Ekkor
semmit nem észlelnek, VO-juk 8-as és -4 jarul minden
tamadasukhoz. Az oOridscickdnyok sosem merészkednek
nyilt terepre, a sotét, foldalatti zugokat kedvelik.
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Az  driascickanyok  igen  hevesen = védik
territoriumukat és akar haldlukig is. Igen vadak,
barmit megtamadnak. Hihetetlen gyorsak, elsé

kétszer is haraphatnak ¢s tdmadasuk oly heves (a
védekezO fejét és vallait harapjak és karmoljak), hogy
minden 3. szintinél alacsonyabb karakternek halal elleni

koriikben mindenképp nyerik a kezdeményezést mentddobast kell tenni, vagy azonnal. elmenekiil
és a masodikra is kapnak +1 bonuszt. Kéronként rettegésében.
Oridsgyikok
Gekko Sarkanygyik Szarvas kaméleon* Tuatara

VO 5 5 2 4

HD 3+1 4+2 5 6

Sebesség 120' 120’ repiilve: | 120' 90'

210'

Tamadas harapas+4 harapas+6 harapast5 / szarv+5 2 karom+6 / harapas+6

Sebzés 1d8 1d8 1d8 / 1d6 1d6/ 1d6 / 2d6

Megjelenok 1d6 (1d10) 1d4 (1d8) 1d3 (1d6) 1d2 (1d4)

szama

Menték F2 F3 F3 F4

Moral 7 7 7 6

Kincs tipusa U U U \%

Jellem S S S S
Gekko: A gekko 5' hosszi husevd, éjjeli gyik, testsziniik megvaltoztatasara. 1-5/d6 eséllyel okoznak

sapadtkék alapszinnel, melyet narancsbarna foltok
pettyeznek. A gekkok a falakrol és plafonokrol vetik
magukat aldozatukra, ahova specialisan adaptalodott
labaikkal kapaszkodnak fel.

Sarkanygyik: 6' hosszt gyik, labai kozott kifeszithetd
lebernyeggel  mely  tokéletesen  alkalmas a
siklorepiilésre. Husevo, agressziv 1ények, akik a fakrol
lesnek aldozataikra.

Szarvas kaméleon: 7' hosszl gyikok, melyek képesek

meglepetést. A szarvas kaméleon 5'-ig képes kinyujtani
ragadds nyelvét. A sikeres taldlat azt jelenti, hogy a
kaméleon a szajaba hiizza az aldozatot és automatikusan
lesebzi a harapas sebzését (d8). A kaméleon a szarvaval
is képes tamadni, s6t akar izmos farkat is bevetheti: ha
talal, nem sebez, de ellenfele jelenlegi vagy kovetkezd
korében nem tamadhat.

Tuatara: 8' hosszil gyik, az iguan és a varangy torz
keresztez6dése. Foltos, olivaszinii bore van, hatan fehér
tiiskék meredeznek. Hisevo, félagressziv allat.




r

Oriashangya™

VO 3 Megjelenék | 2d4 (4d6)
Szdma
HD 4 Ment6k F2
Sebesség | 180 Moral 7, Id.
lejjebb

Tamadas | harapas Kincs tipusa | U vagy Id.
+4 lejjebb

Sebzés 1d8 Jellem S

Az oriashangyak 6' hosszu, kitinpancélos, mindenevd
fenevadak, amelyek barmit elpusztitanak, ami csak az
utjukba keriil. Miutdn mar harcba keveredtek, a

moraljuk 12-re nd, azaz még akar langokon is
keresztiilmennek, hogy elpusztithassdk  kiszemelt
aldozatukat. A legenddk szerint az Oridshangyak

kaptarjukban aranyat banyasznak. 30% az esély arra,
hogy a kaptar 1d10*1000 AT értékii aranyrogot
tartalmaz.

4

Oriasmenyét

VO 5 Megjelendk 1d8
Szama (1d12)
HD 1+1 Ment6k F1
Sebesség | 150' Moral 8
Tamadas | harapas Kincs tipusa -
+2
Sebzés 1d6 Jellem S

3' hosszl 6ridsi menyétek. oridspatkanyokra vadasznak,

Karolépok: 5' hosszi oriaspokok. Aldozataikra
falakrol, vagy a plafonrol lesve vadasznak. Mikor alajuk
ér a szerencsétlen, a nyakaba vetik magukat. Kaméleon-
szeri képességiiknek koszonhetden képesek beleolvadni
kornyezetiikbe, s ezzel 1-4/d6 eséllyel meglepetést
okozhatnak. Elsé tamadasuk utdn mar normalisan
lathatéak. A harapas aldozatdnak méreg elleni ment6t
kell tennie, kiilonben 1d4 fordulon beliil meghal. A
méreg gyenge, az aldozat +2 bonuszt kap mentdire.

Fekete 6zvegy: 6' hosszt, fekete pokok voOros,
homokéraszerii folttal a potrohukon. Altalaban haléik
kozelében maradnak. Haloikat kezeljiik ugy, mintha a
Pokhalo varazslat lenne végtelen hatoidével. A halot a
tlizzel lehet a leggyorsabban elpusztitani. A harapas
aldozata rontott méreg elleni mentd esetén 1 fordulon
beliil meghal.

Tarantella: Hatalmas, szOrds, varazslatos pok, 7'
hosszu. Marasa nem halélos, “csak” fajdalmas gorcsoket
okoz (rontott mentd esetén), ami tavolrol akar egy Oriilt
tancnak is tiinhet. Ennek a tdncnak magikus hatdsa van
mindarra, aki nézi a gércsokben vonagld szerencsétlent:
a nézO rontott varazslat elleni ment$ esetén ugyanigy
fog tancolni. A tancolok -4-et kapnak minden
tamadasukra, és rajuk +4-el lehet tamadni. A harapas
hatasa 2d6 forduldig tart, de az aldozatok mar 5 forduld
utan teljesen kifulladnak és lihegve, tehetetleniil foldre
rogynak. A varazslat dldozatai egészen addig tancolnak
mig az eredeti aldozat tancol. (A Hésok és Hatalmasok
Magiatorése megsziintetheti a hatast).

Orids rablolégy

sokszor direkt erre képzik ki és hasznaljak dket. Sajnos VO 6 Megjelendk 1d6
hihetetleniil kiszamithatatlanok és gyakran még a Szama (2d6)
gazdajukat is megtamadjak. HD 2 MentSk F1
. Sebesség | 90' Moral 8
Oridspokok™ repiilve:
Karolopok | Fekete Tarantella 180
ozvegy Tamadas | harapas +3 | Kincs tipusa U
VO 7 6 5 Sebzés 1d6 Jellem S
HD 2 3 4
Sebesség 120' 60" 120" 3' hossza oriaslegyek, fekete poffeszkedé potrohukat
haléban: sarga csikok tarkitjak. Tavolbol kénnyen
120" Osszetéveszthetéek kedvenc eledeliikkel, a gyilkos
Tamadas harapés +2 | harapas harapas méhekkel. Az orids rablolegyekre nem hat a gyilkos
+3 +4 méhek mérge. Tiirelmes vadaszok, gyakran arnyakban
Scbzés 1d6 1d8 1d8 rejtézve varjak be aldozatukat, ezért a 1-4/d6 eséllyel
+méreg +méreg +méreg ok9znak mqglepetést. Az Orids fablc')légy’ erds lébai,val
Megjelenok | 1d4 (1d4) 103 1d3 (1d3) akar 30'-ra Is el tud rugaszkrodm” a talajtol, ’hogy’utana
I (1d3) azonnal tgmadhasson. H’usevol, agressziv  lények,
Mentok =] =) =) embereket is meg szoktak tAmadni.
Moral 7 8 8
Kincs tipusa | U U U
Jellem S S S
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Orias szazlabu

VO 9 Megjelendk 2d4
Szama (1d8)
HD 1/2 (1d4) Ment6k Fi
Sebesség | 60' Moral 7
Tamadas | harapas Kincs tipusa -
Sebzés méreg Jellem S

1' hosszi szazlabuak, sotét, nedves zugok lakdja.
Harapasuk nem okoz sebzést, de az aldozatnak méreg
elleni ment6t kell dobnia, vagy 10 napig igazan rosszul
fogja érezni magat (hanyas, hasmenés, stb.). A rontott
mentd felezi a Sebességet és lehetetlenné tesz minden
fizikai cselekedetet (pl.: harc).

Ork
VO 6 Megjelendk | 2d4
Szama (10d6)
HD 1 Mentdok F1
Sebesség | 120' Moral 8
Tamadas | fegyver +1 Kincs tipusa | D
Sebzés 1d6 v. | Jellem K
fegyver
szerint

Cstnya, emberszerli 1ények, akiket mintha diszno és
ember keresztezésébdl hozott volna 1étre valami elborult
agyu teremtd. Foldalatti, éjszakai 1ények, ezért teljes
napfényben -1 moddositét kapnak minden dobasukra. A
naluk  gyengébbeket megolik, az  erésebbektdl
elmenekiilnek.

Az orkokat gyakran bérlik fel katondknak és gyakran
szolgalnak kaotikus vezetdk seregeiben. Torzsekbe
szervezOdnek. A torzsek altalaban rivalizalnak, és ez
véres harcokba torkollik, hacsak egy eréskezli vezetd
meg nem allitja ezt. Minden orkfészekben csak egy
torzs lehet. Minden férfira jut egy n6 és két gyerek. A
torzsfénok egy 15HP-s, 4HD-s sz6rny +2 bonusszal a
sebzésdobasaira. Minden 20 orkra 1/1d6 eséllyel jut egy
ogre. (Hoésok és Hatalmasokban minden orkfészekben
10% eséllyel él egy troll is.)

Oszvér
VO 7 Megjelendk | 1d8
Szama (2d6)
HD 2 Ment6k F1
Sebesség | 120’ Moral 8
Tamadas | rogas+2  vagy | Kincs tipusa | -
harapas+2
Sebzés 1d8 vagy 1d6 Jellem S
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Az 0Oszvér a 16 és a szamar nemzésképtelen
keresztezése. Makacs allatok, ideges vagy izgatott
allapotban megrughatjak, megharaphatjak
bosszantdikat. Ha a jatékvezetd megengedi, az
Oszvéreket le lehet vinni a kazamatédkba. Az 6szvérekre
maximum 3500 TE-t lehet pakolni. Az dszvéreket nem
lehet betanitani, de képesek sajat magukat megvédeni.

Patkanyok

Sima Oriis
VO 9 7
HD 1 HP 1d4 HP
Sebesség 60' 120
uszva: 30' uszva: 60'
Tamadas harapds harapas
Sebzés 1d6 + betegség 1d4 +betegség
Megjelenék | 5d10 (2d10) 3d6 (3d10)
szama
Menték F1 F1
Moral 5 8
Kincs L C
tipusa
Jellem S S

A patkanyok mindent felzabalnak. Harapasuk olykor
undok betegségeket terjeszt: Ha valakit patkanyharapas
ér 5% esély (1/d20) van arra, hogy megfertézddik. Az
aldozat még elkeriilheti a nagyobbik bajt egy sikeres
méreg elleni mentddobassal, azonban, ha kudarcot vall,
dobnunk Kkell 1d4-el. Ha az eredmény 1, akkor a
patkany altal hordozott kor halalos. Ekkor az aldozat
1d6 napon beliil meghal, ha viszont nem halélos, akkor
1 teljes honapig agyban labadozik (képtelen a
kalandozasra).

A patkanyok ovatos lények és csak a biztos talerd
tudatdban timadnak emberre. Kivald tszok, levonasok
nélkiil kiizdhetnek a vizben. A tiizet viszont gyulolik, és
menekiilnek eldle.

Sima patkianyok: 67-t6l 2'-ig terjedd testhosszu,
szlirkésbarna bundaju ragesalok. 5-10 egyedet szamlalo
falkakban tdmadnak. Ha tobb mint 10 patkanyt dobunk
ki, akkor tobb, max. 10 fos falkara oszlanak és az egyes
falkak  kiilon-kiilon  célpontokat  szemelnek ki
maguknak. Egy falka egyszerre csak egy ellenfelet
tamadhat, de a karmolasok és  harapdalasok
eredményeként 6sszesen 1d6 sebzést (plusz a betegség
esélyét) okozva igy. A patkanyok lerohanjak
aldozatukat, és ramasznak, ezért annak halal elleni
mentét kell dobnia, vagy foldre dontik. A fekvd
karakterek nem képesek tamadni, csak, ha valahogy
sikeriil feltapaszkodniuk — ez 6ner6bdl igen nehéz.

Oriaspatkanyok: Tobb, mint 3' hosszu, sziirkésfekete
gonoszkas lények. Sotét kazamatak lakoi, gyakran még
olyan teriiletekre is bemerészkednek, ahol éléhalottak
kisértenek.



Rovarok.

Lasd Oriasbogarak, Barlangi siskik, Rovarraj,
Gyilkos méh, Orias rablélégy

Rovarraj
VO 7 Megjelenék | 1 raj
Szama (1d3 raj)
HD (2-4) Ment6k F1
Sebesség | 30' Moral 11
repiilve: 60'
Tamadas | raj Kincs tipusa | -
Sebzés 2 HP Jellem S

A rovarraj egy igen specialis tipust szorny. A raj nem
egy egyediili lényt, hanem teljes kozosségeket,
csoportokat jelol, melyek egylittmikddo, aprd kis
rovarokbol allnak. A rajt 10*30'-asnak tekintjiik, de
lehet ennél kisebb vagy nagyobb is. Harom fajta
rovarraj van: a, maszé (hangyak, pokok, szazlabuak); b,
repiilé (méhek és darazsak); ¢, maszo-repiilé (bogarak
és saskak).

Ha egy karakter bekeriil egy rajba (ttéré felhangok?)
automatikusan eltalaljak az izeltlabuak, és 2 HP sebzést
okoznak (vért nélkiili karaktereknek 4 HP-t). Ha a
karakter megprobalja elhessegetni (Id. késobb) a rajt,
vagy kifut a rajbdl a sebzés felezédik. 3 korbe telik,
hogy egy rajbdl kimenekiilt karakter Osszetapossa a
rdakaszkodott izeltlabuakat.

A karakterek egy fegyverrel vagy mas hasonlé targgyal
megprobalhatjak elhessegetni a rajt, de akkor abban a
korben masra nem hasznalhatjak az adott targyat (vagy
az adott targyat hasznalé keziiket). Ha a karakter
faklyaval teszi a hessegetést, a rovarraj 1d4 sebzést
szenved. A sima fegyverek nem okoznak kart a
rovarrajpan. A rovarrajra igen hatasos az Alom (ami
minden egyedet elaltat a rajban), a fiist (ami eliild6zi
oket) és a tliz, illetve az extrém hideg (ami sebzi dket).
A jatékvezetd természetesen mas épkézlab otletekre
igent mondhat.

Ha feldiihitiink egy rajt (megsebezziik), akkor legjobb
tudasa szerint iildozni fog minket. A rajtdl csak ugy
lehet megszabadulni, ha a latétavolsaganal messzebb
menekiilink, vagy, ha a viz ald meriilink. A viz ala
meriilt karakter még egy korig elszenvedi a sebzést a
racsimpaszkodott  izeltlabuaktél, de utdna mind
megfullad.
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Rozsdaszorny*

VO 2 Megjelendk 1d4 (1d4)
Szdma
HD 5 Menték F3
Sebesség | 120' Moral 7
Tamadas | antennak | Kincs tipusa -
+5
Sebzés Id. lent Jellem S

Egy oridsi armadilld testével, hosszi farokkal és két
hosszu tapogatoval rendelkezd abszurd teremtmény. Ha
eltalalunk egy rozsdaszdrnyet, vagy a rozsdaszorny talal
el minket, a fémbdl késziilt felszerelésiink (fegyver,
veért, stb.) azonnal elrozsdall, teljesen hasznalhatatlanna
és értéktelenné valik. Ha varazstargyakat ér a talalat,
egy bonuszt vesztenek véglegesen. Ez kumulativ, azaz
tobb  taldlat esetén a rozsdaszorny még a
varazsfegyvereket és varazsvérteket is képes tonkretenni
antennaival. Szerencsére ez viszont nem automatikus,
azaz minden varazsfegyvernek/vértnek van
boénuszonként 10% esélye, hogy nem hat ra a jelenlegi
talalat.

Példa: Egy +3 pajzs 30% eséllyel kivédi a rozsdaszorny
képességét, ha ez nem sikeriil +2 pajzzsa valik.

A rozsdaszorny mérfoldekrél megérzi a fém szagat.
Taplaléka nem mas, mint a rozsda.

Sarga penész*

VO Mindig Megjelendk 1d8
eltalaljak Szama (1d4)
HD 2 Menték F2
Sebesség | 0 Moral -
Tamadas | sporak Kincs tipusa -
Sebzés 1d6 +spec. | Jellem S

Ez a gyilkos gombatenyészet egy 10 négyzetlabas
teriiletet fed be (pl.: 2'*5"), de sokszor tapasztalhato,
hogy egy oriastelepbe olvadnak 6ssze az “egyedek”. A
sarga penészt csak a tiiz 6li meg, egy faklya 1d4 sebzést
okoz neki koronként. Képes atragni magat a fan és a
boéron, de nem képes artani a fémnek vagy a konek.
Aktivan, 6nmagatol nem tamad, de ha hozzaérnek 50%
eséllyel sporafelhdt spriccel ki egy 10 koblabas teriiletre
(10"*10"*10"). Barki, aki belekeriil ebbe a sporaba,
sebzddik koronként 1d6-ot, és mentdt kell dobnia halal
ellen, vagy a tiidejébe jutott spordktdl 6 koron beliil
megfullad.



Sarkanyok

Fehér Fekete Zold Kék Voros Arany
VO 2 2 2 2 2 2
HD 5-7 6-8 7-9 8-10 9-11 10-12
Sebesség Fo6ldon 90', repiilve 240
Tamadas 2 karom +(HD), harapas +(HD) vagy lehelet
Sebzés 1d6/1d6/2d | 1d6/1d6/2d | 1d8/1d8/3d6 1d8/1d8/3d6 1d8/1d8/3d6 | 1d8/1d8/3d6
6 6
Megjelenok 1d4 (1d4) 1d4 (1d4) 1d4 (1d4) 1d4 (1d4) 1d4 (1d4) 1d4 (1d4)
szama
Mentdk F6 F7 F8 F9 F10 F11
Moral 8 8 9 9 10 10
Kincs tipusa H H H H H H
Jellem S K K S K T
Kornyezet Sarkkor Mocsar, lap | Dzsungel, erd6| Sivatag, siksag | Hegyek, Barhol
dombok
lehelet Fagy Sav Klorgaz Villam Tz Tiiz/Gaz
L. hatoteriilet | 80*30' 60"*5' 50'*40' 1005 90'*30' 90*30'/50"*40'
L. forma Kup \Vonal Felh6 \Vonal Kup Kup/Felh6
Beszéd % 25 40 55 70 85 100
Alvas % 60 50 40 30 20 10
Magia% - 5/1 10/1-2 15/1-2 15/1-3 100/1-6
[szint

Osi szarnyas hiill6 faj, zarkozottak, hatalmasak, biiszkék. Hatféle sarkany van.

Lehelet: A sarkanyok naponta haromszor hasznalhatjak gyilkos leheletfegyveriiket, ezért sokszor inkabb “csak” iitnek
vagy harapnak. Hogy mégis mikor dontenek a nehézfegyverzet bevetése mellett, egyszeriien dobjunk 2d6-al: ha az
eredmény >=7, a sarkany lehel, ha kisebb, akkor mas fegyverével tamad. Természetesen, ha elfogyott a napi harom
alkalom, akkor nincs mar sziikség dobasra. A lehelet sebzése egyenlé a sarkany jelenlegi HP-értékével. A lehelet

elleni sikeres ment0 felezi a sebzést.

Kup lehelet: A sarkany szajatol indulnak 5' atmérdében.

Egyenes lehelet: A sarkany szajatol egy egyenes mentén haladnak abba az iranyba, amerre a sarkany feje all a
lehelés pillanataban.

Felhé lehelet: A megadott dimenzidkban, a foldfelszintél 30' magassagig terjedd lehelet-felhd.

HD: A HD-k szama a sarkany termetét jelzik. A sarkanyok 60%-a a kdzépkategoriaba tartozik (pl.: voros sarkanynal 10),

de 20%-uk kisebb, 20%-uk nagyobb.

D% Méret
1-20 Kisebb
21-80 Kozepes
81-00 Nagyobb
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A sarkényok egyedfejlodése folottébb kiilonos. Sziiletésiik utdn par héttel elérik végleges testméretiiket, majd utana
évtizedekig gyarapodnak er8ben és magiaban. Az érettség adja meg, hogy HD-nként mennyi HP-t kapnak (jelen esetben
nem sziikséges dobni).

Véletlenszeriien meghatiarozva | Megnevezés/ életkor HD-k és lehelet max. értéke
1 Sarkanyka/0-12 honap 1HP/HD
2 Nagyon fiatal/1-5év 2HP/HD
3 Fiatal/6-15 év 3HP/HD
4 Ifju/16-25 év 4HP/HD
5 Feln6tt/26-75 év 5HP/HD
6 Oreg/76-100 év 6HP/HD
7 Nagyon 6reg/100-1000 év 7HP/HD
8 Osi/1000+ év 8HP/HD

Alvé sarkanyok: Az alvo sarkanyokra timadok kapnak egy meglepetéskort és +2-6t a tamadasukra.

Beszélo sarkanyok: A sarkanyok intelligensek és vannak koztiik kik képesek a beszédre. Csak a besz¢ld sarkanyoknal
kell dobni magia%-ot, beszéd nélkiil nem lehet varazsolni.

Sarkanymagia: Azok a sarkanyok, akik képesek a magidra, érettség szami varazslatot tudnak az ismert
varazslatszintekrél elmondani. A sarkdnyok megmagyarazhatatlan természetli magiaval rendelkeznek, nincs sziikségiik
varazskonyvekre. A sarkanyok csak az er6bdl értenek, nem tisztelnek semmilyen istent, s6t sokszor sajat magukat allitjak
be istennek.

Arany sarkanyok: Minden sarkanyok legnemesebbjei. Minden arany sarkany tud beszélni és varazsolni. Az arany
sarkany gyakorlatilag a sarkanyok karakter-kasztja, barmely sarkany raléphet a tokéletesedés utjara — de ezt kevesen
teszik. Az arany sarkanyok akaratlagosan képesek az alakvaltoztatasra. Az arany sarkanyok Bahamut, minden sarkany
oregatyjanak hivoi, igy papi varazslatokat is valaszthatnak.

Sarkanyok behoddoltatasa: Barmely tdimadasunknal donthetiink tigy, hogy inkabb csak farasztjuk, kabitjuk az ellenfelet,
mint hogy halalos sebet probalunk okozni neki, de ezt a tdmadodobas el6tt be kell jelenteni. A harci kor végén a
kéabulaspontokat elosztjuk az Osszes HP-val, megszorozzuk 100-al és kerekitiink: ezzel megkaptuk a sarkany
behoddolasanak esélyét, amit d%-al kell ellendrizni. Ha az adott esély ala, vagy azzal egyenl6t dobunk, a sarkany
behodolt/elajult.

Példa: Egy nagyon oreg, kdzepes (6HD) fehér sarkannyal talalkozik a kompania amint épp barlangjaban alszik. Harom
fegyverforgaté elbre 1ép és meglepi azzal a célzattal, hogy behodoltassa. A sebzések 3, 5, 5 6sszesen 13. 13 osztva 42-vel
(max. HP) 0,31, ez szazalékban 31%. A jatékvezetd kidobja, hogy ez elég volt-e ahhoz, hogy a sarkany elkabuljon. Mivel
33-at dobott, éppen nem. A kdvetkezd korben a parti nyeri a kezdeményezést, és igy ismét 6k jonnek. Egyik {ités sem
talal. A sarkany korében eldontjiik, hogy mit hasznal: 4, azaz karmol és harap. Két harcost azonnal széttép, de a
harmadikat nem sikeriil eltalalnia. Utolso életben maradottunk megproébalja leiitni, de kudarcot vall! Koér végén ujabb
kabulas-proba: 10. A sarkany elajult! Egyetlen megmaradt karakteriink gyorsan kifosztja tarsait, majd megkotozi a
sarkanyt és nekifesziilve elkezdi huzni kifelé. J6 pénzt fog érte kapni a piacon, ha kijut.

Egyszerre legfeljebb 8-an probalhatnak egy sarkanyt elkabitani.

Behdédolt sarkanyok piaci értéke: A sarkanyokat el lehet adni a szabad piacon (a jatékvezetét kérdezd, hogy hol van
ilyen) HP-nként 500-1000 AT-ért. A fenti példaban emlitett fehér sarkany ezek szerint 21000-42000 aranyat érhet meg.
Az ajanlatokat a jatékvezetd véletlenszeriien allapitja meg d6-os kockadobas segitségével (1=500at/HP, 2=600at/HP, ...,
6=1000at/HP). A jatékosok egymas kozott is adhatjak-vehetik a sarkanyokat. Természetesen egy behddoltatott sarkanyt
meg is lehet tartani — senki sem mondta, hogy nem lenne hasznos a haznal egy ilyen bestia.
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Meddig marad behédolva? A sirkany egészen addig a behodoltsag allapotdban marad, amig nem jelentkezik lehetBség
a menekiilésre, vagy mesterének meggyilkolasara. Természetesen, ha a mester szemmel lathatd hatalommal bir felette,
meg sem probalja egyiket sem.

Két vagy tobb sarkany: Ha a megjelendk szama 2, akkor egy sarkany-parral talalkozunk, amelyek legalabb 4-es
érettséglick. Ha a megjelen6k szama 3-4, akkor egy sarkanycsaladdal allunk szembe, amely egy himbdl, egy nésténybdl
¢és egy vagy két kolyokbol all. A him és a ndstény a 4+ kategdriakbdl szarmazik, mig az utddok az 1-2-bél. Ha a
kompania megtamadja a kissarkanyokat, a sziil6k azonnal bevetik lehelet-fegyveriiket. Ha megtamadjak a ndstényt, a
him kétszeres ervel fog harcolni (kiizdéképesség*2) amig 6t is nem tamadjak (és forditott esetben a ndéstény kiizd igy).
A harom vagy tobb sarkdny nem feltétlen sarkanycsalad, lehet egy titkos szovetség stb. Természetesen ebben az esetben
a kompanianak jol fel kell kotnie a gatyajat.

Sarkanyok kincse: A sarkanykak, nagyon fiatal és fiatal sarkanyok nagyon kicsi valosziniiséggel rendelkeznek kinccsel.
Az ifjak a kidobott kincs felét birtokoljak. A nagyon Oreg sarkanyok a kétszeresét, az 6siek a haromszorosat is dssze
tudjék gytjteni hosszu ¢életiik soran.

Sarkanyok effektiv HD-ja és az értiik jaré TP: A fenti rendszeren lathato, hogy elég barokkos €s nem feltétlen illik
bele a tobbi szorny jatéktechnikai rendszerébe. Hogy dontsiik hat el, hogy mennyire veszélyes egy adott sarkany?
Elészor is, tekintsiik a 4-5HP/HD-s kozepes sarkanyt az alapnak. A legtobb sarkany ehhez a méret és érettség-
kategoriahoz tartozik, raadasul HP-mennyisége a HD-jahoz képest atlagos, azaz korrekt. Vegyiik el 10 HD-s felndtt
voros sarkanyunkat jatékvezet6i farzsebiinkbdl és vizsgaljuk meg, hogy mit is jelentenek az érettségbeli valtozasok
valgjaban. Most a sarkdnyunknak 50 HP-ja van (ha ifju, akkor 40). Ha viszont nagyon fiatal-fiatalra valtozatjuk az
érettséget, akkor csak 20-30 HP-ja lenne, ami megfelel egy 5-6 HD-s szorny atlag HP-janak. Igy sarkanyunk effektive 5-
6 HD-s (természetesen nem felejtettiik el a csillagokat, amik az extra er6t/veszélyességet jelképezik). Ez nem jelent mast,
mint hogy a nagyon fiatal-fiatal kozepes voros sarkanyok a kazamatak 5-6. szintjére megfeleld kihivasok (1d4), ebbdl
pedig kovetkezik, hogy a kifejlett felndtt voros sarkanyok (1d4) pedig jo, hogy ha a 10. szint kdrnyékén fordulnak elé.
Osi sarkanyoknal meg pont forditott a helyzet: egy &si kozepes voros sarkany effektiv HD-ja 16-20 koriil mozog! El
lehet képzelni micsoda epikus kiizdelem (illetve szdrnyii szenvedés) lehet egy ilyen 1d4 fos Oregfiuk Klubjt leverni a
kazamatak 20. szintjén.

Ha sarkany-csaladokkal dolgozunk, akkor dkdlszabalyként elfogadhatjuk, hogy a csalad kihivasa kb. a sziilok effektiv
HD-javal egyezik meg.

A kiilonbozo érettségli sarkanyokért jaré TP-t egyszertien kiszamolhatjuk. Itt is az ifju-felnott érettségi kategoriakat
vessziik az etalonnak, majd az ett6l 6sszes HP-ban valo eltérést vizsgaljuk meg. Végiil a kapott hanyadossal szorozzuk
meg az eredetileg HD-bdl jard TP-t.

Példa: Kbzepes méretii zold sarkanykaért jard TP.
HD=8.

Etalon HP= 36 (ifju=32, feln6tt=40, atlaguk 36).
Sarkanyka HP=8.

Arany=8/36

Etalon TP=1750 (csillaggal egyiitt)

Sarkanyka TP=389 (1750*(8/36) = 388,89 = 389)
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Sikolté gomba

VO 7 Megjelendk szdma | 1d8
©)
HD 3 Ment6k Fi
Sebesség | 9' Moral 12
Tamadas | Id. Kincs tipusa -
lent
Sebzés - Jellem S

A sikoltok oriasi gombak. Foldalatti barlangokban élnek
és aldozat utan nézve vonszoljak odébb poffedt testiiket.
Fényre 60'-rol, mozgasra 30'-rdl egy fiilsiketitd sikollyal
reagalnak, ami 1d3 korig tart. Minden korben, amikor a
sikolto sikit, 50% esély van arra, hogy egy csaszkalod
szOrny téved a teriiletre. A csaszkalo szorny 2d6 kor
alatt ér a helyszinre.

nem hat a tiiz, vagy a fagy, de fegyverekkel és
elektromossaggal elpusztithatoak.

Thoul**
VO 6 Megjelendk | 1d6
Szama (1d10)
HD 3 Ment6k F3
Sebesség | 120' Moral 10
Tamadas | 2 karom +3 | Kincs tipusa | C
vagy fegyver
+3
Sebzés 1d4/1d4 vagy | Jellem K
fegyver
szerint

A thoulokat egy 6riilt varazslé alkotta meg a ghoulok, a
hobgolinok és a trollok (Id. HOs6k és Hatalmasok)
Osszegyurasabol. Oszintén szolva elég kellemetlen lett

Stirge* €z a turmiﬂx. A tyhoulokat. még a ﬁgye_lmes szemlélo is
_ konnyen Osszetévesztheti a hobgoblinokkal, gyakran
VO 7 Megjelenck 1d10 szolgalnak hat a hobgoblin kiraly testérségében. A thoul
Szama (3d12) érintése a ghouléhoz hasonléan paralizist okoz rontott
HD 1 MentSk F2 paralizis elleni mentd esetén. A thoul kéronként 1HP-t
Sebesség | 30' Moral 9 regeneralodik, ha sebzést szenvedett. (A jatékvezetd
repiilve: minden kor elején visszaad neki 1HP-t).
180'
Tamadas | szivokat+1 | Kincstipusa | L T6rpe
Scbzes | 1d3 Jellem S VO 7 Megjelendk | 16 (508)
, s e . Szama
A stirge madarszerl 1ény hossza szivokaval: egy kicsi, ) 1 Montok T1
tollas hangyaevonek néz ki. Amikor a stirge megtamad - - -
valakit, megprobalja szivokajat aldozatanak testébe Sebesscg | 60 slg] 8 vagy ld.
dofni, hogy 1d3 sebzést okozva vért szivhasson. A - - - - lejjebb
sikeres talilat azt jelenti, hogy racsimpaszkodott az Téimadas | fegyver +1 | Kincs tipusa | G
dldozatra. Ha ez megtortént, akkor koronként Sebzes fegy_VE" Jellem T/S
automatikusan 1d3-at sebez, amig az 4ldozatot szerint

csontszarazra nem szivja, vagy amig le nem verik onnét.
A repilld stirge sebességének koszonheten elsd
timadasara +2 bénuszt kap. A stirge-ok szivos
bestiak, 2. szintli fegyverforgatonként mentenek.

Sziirke kocsonya*
VO 8 Megjelendk szama | 1 (1)
HD 3 Menték F2
Sebesség | 10' Moral 12
Téamadas | kocsonya +3 | Kincs tipusa -
Sebzés 1d8 Jellem S

Ezt a szivargod rettenetet igen nehéz észrevenni, sokszor
csupan egy nedves kokoloncnak tiinik. A sziirke
kocsonya igen erds savat valaszt ki, amely 1d8 sebzést
okoz a csupasz bérrel érintkezve. A sav a varazsvérteket
egy fordul6 alatt feloldja és elpusztitja.

Az elsé tdmadéds utdn hozzaragad 4ldozatdhoz, a
(kozonséges) pancélokat azonnal elpusztitia és
automatikus 1d8 sebzést okoz. A sziirke kocsonyakra
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A torpék megjelenése és harcértékei nagyban fiiggnek a
jatékvezeté kampanyatdl. Nem ismételjiik el a jatékosi
szekcioban leirtakat. Minden 20 torpére jut egy vezetd
(1d6+2. Szinti). A vezetének lehetnek varazstargyai.
Kiilon-kiilon szint*5 % esély van, hogy dobhatunk a
varazspancélzat, és/vagy varazsfegyverek tablazaton.
Mig mellettiik kiizd vezérik, a torpoknek 10-es a
moraljuk. A torpék azonnal megtamadjak a goblinokat.




Troglodita* Verléenyek (vérmedve, vérpatkany, vertigris,
VO 5 Megjelendk | 1d8 vérfarkas):
Szama (5d8) Lasd Likantrépok

HD 2 Ment6k F2

Sebesség | 120' Moral 9 Veteran

Témadas 121ar|:1?):'10sn:]|- 2+2 /| Kincs tipusa | A VO 2 Megjelendk | 2d4 (2d6)

- Szdma

Sebzés 1d6/1d6/1d4 Jellem K ) 13 Mentok F1F3
A troglodita egy intelligens, humanoid hills. Rovid Sebesscg 60 Moril (9Vé1tOZ())
farokkal, hosszu labakkal rendelkezik, tovabba fésiis Tamada ro— Kincs tiousa | v/
csonttaréjjal hatarolja fejét és karjait. A trogloditak két amacas ayv 1pus

. - . . (1 s +(HD)

labon jarnak, és az emberekhez hasonléan hasznaljak - T -
kezeiket. Mindenkit gylilsinek és barkit megdlnek a | fcovver R Bérmely
huséért. Kaméleonszerti képességiiknek koszonhetden szerint

1-4/d6 eséllyel okoznak meglepetést (legtobbszor a
falakba “olvadnak bele”). Boriikon olajos folyadékot
valasztanak ki, amelynek szaga hanyingert okoz a
méreg elleni mentdédobas elbukdinak. A hanyingerrel
kiiszkodé karakter -2-vel dobja tamadodobasait a
kozelharchan.

Tiindérke™
VO 3 Megjelen6k szama | 2d4 (10d4)
HD 1 Mentdk El
Sebesség | 907180 | Moral 7
Tamadas | tér+1 Kincs tipusa R+S
Sebzés 1d4 Jellem S

Kicsi 2' magas humanoid Iények, rovarszerii

szarnyakkal. Allitolag az elfek tavoli rokonai. Hacsak
nem kivanjak masként, lathatatlanok maradnak (egy
Lathatatlan latasa varazslat felfedheti Oket). A
Lathatatlansag  varazslattal  ellentétben  képesek
fenntartani a lathatatlansagot még akkor is, ha
megtamadnak  valakit:  mindig  kapnak = egy
meglepetéskort. A csata elsé korében, a kompania még
tul débbent ahhoz, hogy megtimadhassa 6ket, azonban
a késobbiekben észrevehetik az arnyékokat és a levegd
rezdiiléseit. Ekkor -2 moddositdé jarul minden
tamadddobasra. A Tiindérkék szarnyai gyengék, csak 3
forduloig képesek levegdben maradni, utina egy teljes
fordulot pihennitik kell.

Vaddiszno
VO 7 Megjelendk 1d6 (1d6)
Szama
HD 3 Ment6k F2
Sebesség | 150' Moral 9
Tamadas | agyar +3 | Kincs tipusa -
Sebzés 1d8 Jellem S

Mindenevd, pokroc természetii vadallat.
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A veteranok alacsony szintli fegyverforgatok, kik
sokszor épp a haboribdl jottek meg, vagy oda tartanak.
A veteran szintjét véletlenszeriien hatarozhatjuk meg, de
ha a jatékvezet6 természetesen 6nkényesen is mondhat
egy szamot. Egy csapatnyi veteran kiilonb6z6 szintii és
jellemii katonakbdl is allhat.

Vizkops*

VO 5 Megjelen6k | 1d6
Szama (2d8)

HD 4 Ment6k F8

Sebesség | 90' Moral 11

repiilve:150'

Tamadas | 2 karom+4 / [ Kincstipusa | C
harapas+4  /
szarv+4

Sebzés 1d4 / 1d4 /| Jellem K
1d6 / 1d4

A vizkopdk magikus szornyetegek, szarvakkal és

agyarakkal csufitott rémisztd, szarnyas bestiak. Sokszor
megkiilonboztethetetlenek a szobroktdl és ezt ki is
hasznaljak e ravasz, félintelligens lények. 8. szintli
fegyverforgatoként mentenek. A vizkopdket csak
magiaval, illetve varazsfegyverekkel lehet megsebezni.
Gyakorlatilag minden megtamadnak (75% esély). Nem
hat rajuk sem az Alom, sem a Személyi biib4j.
Veszedelmes ellenfelek.



Wight*
VO 5 Megjelenék | 1d6(1d8)
Szdma

HD 3 Ment6k F3
Sebesség 90' Moral 12
Téamadas érintés +3 | Kincs tipusa | B

Sebzés életerd Jellem K

csapolas

A wight egy él6holt 1élek, aki egy halott ember vagy
demihumén testében kisért. Csak eziist vagy
varazsfegyver képes megsebezni. A wightok nevét
mindenki rettegéssel ejtik ki, hisz e pokoli kreaturak
egyetlen érintésiikkel képesek a leger6sebb harcost is
remegd ronccsad gyengiteni. Minden talalatuk egy teljes
szintet elsziv (1d. életerd csapolas).

Példa: Egy 3. szintli fegyverforgatot eltalal egy wight,
igy 2. szintli fegyverforgatova valik 6000 TP-vel
(féluton a 3. szint felé). A fegyverforgato az TP-n kiviil
még egy HD-nyi HP-t is elveszit (érdemes Gjradobni a
megmaradt HD-t). Ha valakit teljesen lesziv egy wight,
az 1d4 napon beliill maga is wightta valik és mindenben
“teremtdje”" szavat fogja kdvetni.

Zombi

Zold iszap*

VO 1-esen kivil | Megjelenék | 1 (0)
minden talal Szama

HD 2 Ment6k F1

Sebesség | 3' Moral 12

Tamadas | +2 Kincs tipusa | -

Sebzés Ld. lent Jellem S

A z061d iszap raszolgalt a nevére, hisz teljesen Uigy néz
ki, mint valami szivargd, csdpdgo, zold iszap. Csak a
tiz és a fagy sebezheti meg, semmi mas. 6 kor alatt
felold minden fat és fémet, de a kovel nem tud mit
kezdeni. A zold iszap gyakran felkapaszkodik a falakra,
vagy a plafonra, hogy onnan essen a folottébb
szerencsétlen kompania nyakdba. Ha egyszer
érintkezésbe lépett a hussal, hozzatapad, és zold
iszappa alakitja azt. Nem lehet levakarni, le kell
égetni. (vagy Betegség gyogyitasa vardzslatot kell ra
alkalmazni, de ez tilmutat a kotet keretein). Amikor a
z061d iszap raveti magat aldozatara, altaldban még van
id6 leégetni, mieltt feloldand a pancélzatot és a ruhat.
Ha ez nem torténik meg, 1 perc és 1d4 kor utan a
aldozat teljesen atalakul zé6ld iszappa. Az égetésbol
szarmazo sebzés felét az iszap, felét az dldozat szenvedi
el.

A zombik él6halott emberek vagy demihumanok, akiket
egy nagyhatalmi anti-pap Vvagy Varazshasznalo
elevenitett meg. Mint minden él6halottat oket is el
tudjak Gizni a papok, de nem hat rdjuk az Alom, a
Személyi biibaj, vagy a gondolatolvasas. Gyakran
hasznaljak Oket kincsek 6rzésére, hisz harcon kiviil nem
csapnak zajt. A zombik azonnal megtimadjak a halott
szemeik elé keriildket. A zombikra hatnak a hétk6znapi
fegyverek. lgen lassuak, mindig utoljara cselekednek
(nem kell dobni kezdeményezést).
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: Zselékocka™
Vo 8 Rz 24 Vo 8 Megjelendk szama | 1(0)
Szama (4d6) -
HD 2 Mentok | F1 HD 4 Mentok F2
Sebesség | 120' Moral 12 Sebesség | 60 Moral 12
Témadas | csapas+2 Kincs _ Tamadas | allab +4 Kincs tipusa V
vagy fegyver | tipusa Sebzés 2d6+spec. | Jellem S
+2
Sebzés 1d6 vagy | Jellem K Attetsz6, zselatinos anyagbol allo 10'*10*10-es é16
fegyver kockak. Minden ¢l6 és élettelen anyagot felzabalnak,
szerint ahogy végigaraszolnak a kazamatak termein, folyosoin.

Atlatszosaguknak koszonhetéen konnyen meglephetik a
kompaniat, erre 1-4/1d6 esélyiik van. Minden talalatuk a
sebzésen kiviil paralizist is 0koz rontott ment6 esetén. A
Iény a paralizalt aldozatot bekebelezi és ezzel koronként
automatikusan 2d6 sebzést okoz. A paralizis a
megszokott ideig tart és a megszokott modon lehet
eltavolitani. A zselékockan nem fog a fagy vagy a
villam, de a fegyverek és a tiiz normalisan sebzik.



V1. Tapasztalat

Tapasztalati pontok osztasa

A Karakterek tapasztalatat TP-ben mérjiik, ez egy absztrakt jelzése annak, hogy a karakter mennyi kalandban vett részt,
¢s azokban mennyire kockaztatta életét, stb. A TP-k mogotti filozéfia az, hogy konnyiivé teszik a jatékosok
jutalmazasat, tovabba egy bizonyos hajtoéerdt adnak a jatéknak: ahhoz, hogy nagyobb veszélyekkel nézhessiink szembe,
illetve hogy mas dimenzidkba emeljiik a jatékélményt, szinteket kell Iépniink. Szinteket Iépni pedig csak TP szerzésével
lehet.

A tapasztalati pontok két forrasbol erednek: A megszerzett kincsekbdl szarmazd pénz elkoltésébdl (elherdalasabol),
illetve a szornyek legyilkolasabol. A KEK nem tamogatja a “torténeti jutalmak™, a “j6 szerepjatszas™ és hasonlé divatos
okokért adogatott TP-ket. A TP ugyanis alapvetden a jatékos jutalma és nem a karakteré, ezért gyakorlatilag azért adunk
TP-t, mert a jatékos ott volt és jatszott — ebbe pedig mar minden szerepjatszas beletartozik. Torténeti jutalom pedig azért
nincs, mert nem akarjuk mesterségesen fabrikalt sztorikkal untatni kdzonségiinket. Ha ugyanakkor a jatékosok onalldan
maguk elé tliznek egy célt, és el is érik azt, akkor a siker édes ize mellé mar nincs is semmi sziikség TP-kre.

Az 'A' rendszer

Az A rendszer — bar kissé szentségtorésnek tiinhet, amit mondok - az ,,életszagibb” rendszer. Azt feltételezi, hogy a
karakterek kapzsi, de jozan emberek, akik probalnak kimaradni a harcokbol, hogy veszteségek nélkiil élvezhessék a
kincsek adta 6romoket. Jatéktechnikailag ez azt jelenti, hogy az A rendszer jobban jutalmazza a kincsek megszerzését,
mig a szornyek legyilkolasat nemigen. A legutodbbi kijelentés mondjuk nem feltétlen igaz, ugyanis a konyv keretein
talmutaté HD-ji 1ények esetén az A rendszer tobb TP-t ad a B-nél: ezt felfoghatjuk tgy, mint az epikus kiizdelmek
batoritasat a goblindaralassal szemben.

A lentebb targyalt TP-k mindig a kompaniara értend6k, azaz, hogy megkapjuk az egyes tagokra jussat, az dsszeget el
kell osztanunk a csapat 1étszamaval (a kdvetdk esetén érvényes szabalyokhoz lasd a III. Fejezetet).

Szornvekert jaro TP:

Szorny HD- | Alap Csillagért jaro
ja TP bonusz
0-1 o) 1

1 10 3

1+ 15 4

2 20 5

2+ 25 10

3 35 15

3+ 50 25

4 75 50

4+ 125 75

5 175 125

5+ 225 175

6 275 225

Egy szornyért jaré TP meghatarozasédhoz fogjuk a szorny HD-jat, megkeressiik az érte jar6 alap TP-t, és amennyiben a
szorny HD bejegyzésében van csillag, minden egyes csillagért hozzaadjuk az értékhez a csillagért jaré bonuszt.

Példa: A kompania egy hésies kiizdelemben legy6z hét Stirge-6t. A jatékalkalom végén a jatékvezeté megnézi a Stirge-
ok HD-jat: 1*. Ez azt jelenti, hogy minden egyes Stirge 10+3, azaz 13 TP-t ér. igy a csapat 6sszesen 13%7=91 TP-vel
gazdagodik. Ha ebbe beleszamoljuk azt, hogy ezt még el is kell osztani a tagok kozott, rd kell jojjiink, nem érdemes
annyira kekeckedni.
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Kincsekért jaro TP:

Minden egyes olyan aranyérme elkoltéséért, amit a karakter kalandozas soran szerzett, 1 TP jar. Az elkoltés fogalmaba
minden belefér: haszndlati targyak, élvezeti cikkek, ingatlanok, stb.

Ha viszont a pénzt elherdaljak, azaz olyan célra koltik, amibdl a karakternek semmilyen elénye nem szarmazik, akkor
az AT érték kétszerese jar TP-ben. Nagyon fontos, hogy a herdalés tényleg herdalas legyen, azaz semmilyen gazdasagi
vagy politikai elény nem kovacsolhatd beléle. Ha pl.: a karakter ugy dont, hogy herdalas céljabol megrendezi az
évszazad legnagyobb baljat, melyre minden uralkod6t meghiv, akkor alakuljanak Gigy az események, hogy a karakter
részegségében csufosan lejaratja magat stb., tehat semmiképp nem “vagodik be” senkinél. Természetesen a herdalas az
esetek dontd hanyadaban a fentinél joval prozaiabb: a kompania hatalmas ivaszatot rendez a helyi kocsmaban. De itt is
fontos, hogy ne jarjon a herdalasért “tdrzsvasarloi kedvezmény” vagy hasonlo.

A herdalas filozo6fidja a hard-fantasy regényekbdl eredezteti magat: hdseink hatalmas kincseket szereznek, de mégis
szegények maradnak barbar fogyasztasi szokéasaiknak kdszonhet6en.

A 'B' rendszer

A B rendszer a szokottnal jobban jutalmazza a gyilkolaszast. Ezt a rendszert olyankor érdemes hasznalni, ha csak
alkalmi jatékosok vagyunk, azaz nincs idonk rendszeresen Osszeiilni jatszani. A B rendszer a jaték elején sokkal
gyorsabb fejlodésre ad lehetdséget, azonban késébb lelassul az 'A' rendszerhez képest. Ha valaki gyorsan a Hésok ¢és
Hatalmasokra akar ugrani, akkor neki a B rendszert ajanljuk. Viszont amig nincsenek meg a kovetkezd kotetek, illetve
ha a csapat a kazamata-k6zpontu és alacsonyszintli jatékokat kedveli, akkor inkabb hasznaljak az A rendszert.

Szornyekert jaro TP:

Minden szérny HD*100 TP-t ér, a csillagok ehhez HD*20 pontot adnak hozza.

Kincsekert jaro TP:

Ugyanaz, mint az A rendszernél, csak itt nem engedélyezett a herdalas.
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VI1I. Kincsek

Kincstablazatok

Csoportos kincsek

Kincs tipus | x1000 x1000 x1000 Dragakovek és | Térképek vagy magia
réz eziist arany ékszerek*
A 25%: 1d6 | 30%: 1d6 35%: 2d6 50%: 6d6 40%: barmely 3
B 50%: 1d8 | 25%: 1d6 25%: 1d3 25%: 1d6 10%: kard, vértezet vagy
egyéb fegyver
C 20%: 30%: 1d4 - 25%: 1d4 10%: barmely 2
1d12
D 10%: 1d8 | 15%: 1d12 | 60%: 1d6 30%: 1d8 20%: barmely 2 + 1 bajital
E 05%: 30%: 1d12 | 25%: 1d8 10%: 1d10 30%: barmely 3 + 1 tekercs
1d10
F - 10%: 2d10 | 45%: 1d12 20%: 1d12 35%: semmi fegyver,
barmely mas 3 + 1 bdjital,
+1 tekercs
G - - 75%: 10d4 25%: 3d6 40%: barmely 4 + 1 tekercs
25%: 1d10
H 25%: 3d8 | 50%: 1d100 | 75%: 10d6 50%: 1d100 20%: barmely 4 +1 bajital,
50%: 10d4 +1 tekercs
| - - - 50%: 2d8 20%: barmely 1
J 25%: 1d4 | - - - -
K - 30%: 1d6 10%: 1d2 - -
L - - - 50%: 1d4 -
M - - 40%: 2d4 55%: 5d4 -
45%: 2d6
N - - - - 40%: 2d4 béjital
O = = = = 50%: 1d4 tekercs

*Dobj mindkét kategoriara kiilon, ugyanakkora eséllyel kivéve, ha a cellaban két kiilonbdzd sor van.

Tablazat hasznalata: Példa alapjan mutatjuk be. Van egy A tipusu kincsiink. Ez azt jelenti, hogy a kincs 25%
eséllyel tartalmaz rezet, 30% eséllyel eziistot és 35% eséllyel aranyat is. Dobasok: 05, 10, 03. Minden nemesfémbdl van
a kincsben! A kettéspont mogott allo kockadobas értéke azt mondja meg, hogy hanyszor ezer érme talalhato a kincsben.
Dobasok: 4, 3, 3. Azaz 4000 RT, 3000 ET és 3000 AT tornyosul halmokban. Nézziik a dragakdveket és ékszereket!
Mindkét kategoriaba tartozo kincs jelenlétére 50% esély van. Dobasok: 67, 29. Csak ékszereink vannak, abbol pedig 21.
A pontos méretiiket, megjelenésiiket és értékiiket késébbi tablazatok alapjan kell meghatarozni, egyel6re csak jegyezziik
fel szamukat. Végiil dobunk a vardzstargyakra is: 20, azaz barmilyen 3 varazstargy lehet a kincsben. Ezek

meghatarozasdhoz szintén tovabb kell lapoznunk a tovabbi tablazatokhoz.
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Egvenkénti kincsek

Kincs tipus | Réz Eziist Arany Dragakovek és | Térképek vagy
ékszerek* magia
P 3d8 = = = -
lényenként

Q - 3d6 lényenként - - -

R = = 1d6 Iényenként | - =

S - - 2d8 Iényenként | - -

T = = 10d6 = -

lényenként

U 10%: 1d100 10%: 1d100 5%: 1d100 5%: 1d4 2%: barmely 1
\Y - 10%: 1d100 10%: 5d100 10%: 1d4 5%: barmely 1

Tablazat haszndalata: Ugyanugy mikdodik, mint az el6bbi, csak itt az érmékre vonatkozd dobast szd szerint
értelmezziik, nem szorozzuk fel szammal. P1.: 3d6 eziist 1ényenként, az valdoban 3d6 db. ET Iényenként.

Varazstargy tablazatok

Térképek/varazstargyak véletlen tablazata Térképek
D% Tipus D% Targy
0175 Varazstargy 01-60 | Kincses térkép
2600 Térkep 61-90 | Térkép varazstargyhoz

91-00 [ Térkép kincshez és varazstargyhoz

MINDEN OLYAN KINCS BEJEGYZESRE,
MELYNEK NEVE: “BARMELY”, DOBJUNK

KULON A FENTI TABLAZATON! Kardok
D% Kard
Vardzstargyak 01-35 | +1-eskard
~ 36-40 | +1-es kard, +2 likantropok ellen
D% Targy
41-45 +1-es kard, +2 varazshasznalok és
01-20 Kardok megidézett 1ények ellen
21-35 Vértezetek 46-50 | +1-es kard, targyak fellelése képesség

51-60 [ +1-es kard, +3 trollok (papok) ellen

_ 61-65 | +1l-es langolo kard: +2 trollok
41-65 Bajitalok (pegazusok, hippogriffek, orids sasok)
6685 Tekercsek ellen, +3 éléholtak (entek) ellen

36-40 Egyéb fegyverek

66-70 | +1-es kard, 2d4 kivansagot teljesit
71-75 | +1-es kard, +3 sarkanyok ellen
76-78 | +2-es kard

86-90 Gytirik

91-95 Palcak/botok

96-00 Egyéb varazstargyak 79-80 | +2-es kard, személyi biibaj képesség
81-82 | +3-as kard
83 kard, ¢életer6csapolod

84-00 | -2-es kard, atkozott
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Vértezetek Tekercsek
D% Vértezet és/vagy pajzs D% Tekercs D% Tekercs
01-30 | +1-es pajzs 01-20 1 varazslat | 61-70 | Védelem a
31-60 | +1-es vértezet likantropoktol
61-75 +1-es vértezet, +1-6s pajzs 21-35 2 varazslat | 71-80 Y(édelem o az
6.83 +2-65 pajzs ¢él6holtaktol
36-45 | 3 varazslat | 81-90 [ Védelem az
84-90 +2-es vértezet elementaloktol
91-97 | +2.es vértezet, +2-€s pajzs 46-50 | 7 varazslat | 91-00 | Védelem a
98-00 | +3-as pajzs magitl
51-60 | 1 atok*
Egyéb Vardzsfegyverek
S —— 25% az esély arra, hogy egy tekercs nem
D% | Varazstirgy varazshasznaldi, hanem papi varazslatokat tartalmaz.
01-35 | 10 vessz6 (vagy lovedek)
26-40 | 3d10 vesszd (vagy 16vedék) *A jatékvezetének nagyon ravasznak kell lennie, hogy
41-55 | Toér +1 emberméretii ellenfelek ellen raszedhesse a jatékosokat, mert az atok azonnal
+2 goblinok és koboldok ellen aktivalodik, amint elolvassak a szovegét. Azaz, ki kell
56-60 | To6r +2 emberméretii ellenfelek ellen valamit talalni, hogy amig végig nem olvassak, ne
+3 orkok, goblinok, koboldok ellen lehessen tudni egy tekercsrél, hogy micsoda. Pl.: Magia
61-65 | Ij olvasasa nélkill a tekercs megfejthetetlen, de még ha el
66-70 | +1-es fejsze is mondjuk, akkor is csak a teljes végigolvasas utan
71-80 | +2-es buzogany lrehet réj{inni, mirél szdél a tekercs. Ezt érdemes
81-85 | +1-es csataporoly atgondolni.
86-89 | +2-es csataporoly
90 +3-as csataporoly, 60' dobastav, visszatér )
91-96 | +1-es darda Atok véletlenszerii meghatarozasa
97-99 | +2-es darda
00 +3-as darda D8 | Atok (30' 4tmérés hatéteriilet)
1-2 A jatékvezetd dontése szerinti szorny
Bdjitalok megjelenik és megtamadja a partit.
D% Bajital D% Bajital 3-4 Halalos betegség, 3 fordulon beliil
01-04 | Nagyitas 49-52 | Tisztanlatas vegzetes. __
05-08 Kicsinyités 53-55 | Tisztanhallas 5-6 A, Jétél.wezeté défltése szerinti izeltlabuva
0012 | Oriasero 56-60 | Allatiranyitas s bl o sl _
13-16 | Lathatatlansag | 61-64 | Elholtiranyité ! Zf;gg;r;slz:m iranyba 1000 mérfoldre
17-20 ("}ézalak 65-68 | Novényiranyitd 3 Teleportélés. ooy masik bolygora
21-24 Onmagunk 69-72 | Emberiranyito -
atalakitasa
25-28 Gyorsasag 73-76 | Oriasiranyito "
29-32 Levitacid 77-80 | Sarkanyiranyito* Gyiiriik
33-36 Repiilés 81-84 | Méreg**
37-38 Extraszenzoriali | 85-88 | Sebezhetetlenség D% Gyiirik D% Gyiirik
s percepcid 01-09 | Lathatatlansag | 81-85 | Védelem 5'
39-40 Atverés 89-92 | Tlzellenallas 10-15 | Emldsiranyitas | 86-90 | Regeneracid
41-44 Gyogyitas 93-96 | Kincstalalo 16-21 | Emberiranyitds | 91-92 | Dzsinn-idézés
45-48 Ifjusag 97-00 | Hosiesség 22-30 | Gyengeség 93-94 | Telekinézis
31-39 | Védelem 95-96 | Rontgenszem
*A jatékvezetd donti el, hogy a hat fajtabol melyiket 40-49 | Harom 97-98 | Varazsforditd
tudja iranyitani kivansag
**A  jatékvezetdnek ravaszul at kell vernie a 50-60 | Atverés 99 Varazstarold
jété_kosokat, példaul masnak nevezve a mérget, mint 61-70 | Vizen jaras 00 Sok kivénsag
ami. (4d6)
71-80 | Tuzellenallds
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Palcdk és botok 08-12 Az Extraszenzorialis percepcio
talizmanja, 30' hatotav*
D% Palca D% Palca/Bot 13-15 | Az Extraszenzorialis percepcio
R s oAt
Wit Bcmde ekion 61-65 | Atalakitds 16-18 gliztlzlanjz’n?lﬁ)él?atozv Extraszenzorialis
16-20 | Ellenségdetektor | 66-70 [ Tagadas e AAK T A
5125 T Maciadotek =180 e percepcid ellen védd talizman
: IR e : goyt(.)letas 19-24 | Gonosz fépapok ellen védd skarabeus™
- — ] - 25-29 Feneketlen zsak*
26-30 | Titkosajto- & | 81-85 | Parancsolas - AL P I TV
csapdadetektor botja** 30 Légelemental-idézés fiisto16je
3135 | 1lazio 86-90 | Kievobor* 31 Foldelemental-idézés kove
3640 | Felolom 91-95 Csiyésok 32 Tilizelemental-idézés réziistje
ot 33| Vizelemental-idézés ldbosa
4145 | Fagy 9697 | Hervadas camfe | Biieet poe
botja* 36-38 | Eltolas kopenye*
4650 | Paralizécio 9899 |Az  Exb cl U BLEL Gy o8 celband o
botja*** 48-52 | Gyorsasag csizmgja*
51-55 | Tiizlabdak 00 Varézslok 53-57 | Levitacid csizmdja*
botja*** 58-62 Utazas és ugras csizmaja*
56-60 | Villamok 63-67 | Repiilés sepriije
68-72 | Magia és nyelvek olvasasanak sisakja*
*Csak papok hasznalhatjak 73-75 | Telepatia sisakja*
** Papok és varazshasznalok hasznalhatjak 76 Teleportacio sisakja
*** Csak varazshasznalok hasznalhatjak 77-87 | Kdosz (rend) sisakja*
88 Repiil6 sz6nyeg*
) o 89 Panik dobjai, 240" hatotav*
Egyeb Varazstargyak 90 Robbanis kiirtje, 100" hatotav*
91-97 Ogre er0 kesztytije*
D% Varazstargy 98-99 | Orids erd dve*
01-04 | Kristilygémb 00 Eletcsapda tikor
05-06 | A Tisztanlatas kristalygdmbje .
07 Az Extraszenzorialis percepcio *Barmely kaszt hasznalhatja
kristalygdmbje
Térképek
Kincsekhez
D8 Térkép a kivetkezokhoz: Varazstargyakhoz
1 1d4*10000 eziist
D8 Térkép a kovetkezdkhoz:
2 5d6 * 1000 arany
- 1-3 Barmely 1 varazstargy
3 1-es és 2-es pont egyszerre - —
2 T 5 2010 drieakd 4-5 Barmely 2 varazstargy
es pont € ragaxo 6 Barmely 3 varazstargy,  kivéve
5 2-es pont és 5d6 dragaké varazskardok
6 3-as pont és 1d100 dragakd 7 Barmely 4 varazstargy, 1 bajital
7 10d6 dragakd, 2d10 ékszer Barmely 5 varazstargy, 1 tekercs és 1
- bajital
8 3-as és 7-es pont egyszerre
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Kincsekhez és Vardzstarevakhoz Megjegyzés: Minden a térkép altal mutatott kincset a
kincs értékének megfeleld szintl és szdmu szérny fog

6rizni. A jatékvezetd egyszeriien dobhat az 5. vagy 6.
szintli csaszkalod szornyek tablazaton (1d. H&H)

D8 | Térkép a kivetkez6khoz:

1-es kincsek és 1-es varazstargyak

2-es kincsek és 1-es varazstargyak

3-as kincsek és 4-es varazstargyak

Térkép 7-es kincshez, és 6-os varazstagyak
helyben

5-0s kincsek és 4-es varazstargyak

6 Térkép 1-es kincshez, és 1-es varazstagyak
helyben

7 6-os kincsek €s 8-as varazstargyak

8 8-as kincsek és 7-es vardzstargyak

W[N]

ol

Varazstargyak leirasa

Varazskardok

A varazsfegyverek kozott csak a kardok rendelkeznek emberi (€s emberfeletti) tulajdonsagokkal. Minden varazskardnak
van jelleme (rend, semlegesség, kdosz), intelligencia és egoizmus értéke, tovabba egyes esetekben célja/szarmazasa is.
A fentieket véletlenszeriien hatarozzuk meg:

Jellem
D% Jellem
01-65 Rend
66-90 Semlegesség
91-100 Kéosz

Jegyezzilk meg, hogy a fenti szazalékok pont forditva vannak, ha a kardunk rendelkezik az életer6 csapolas
képességével. Ha a kard kaotikus, akkor a bonusz a zardjelben 1év6 1ényekre (papok, pegazusok, hippogriffek, orias
sasok, entek) érvényes az eredetiek helyett (trollok, él6halottak).

Ha egy karakter egy olyan varazskardot vesz fel, aminek a sajatjatol kiilonboz6 jelleme van, akkor a kovetkezd
sebzéseket szenvedi el:

Ellentét mértéke Sebzés
Rend — kaosz 2d6
Semlegesség — rend/kaosz 1d6

Ha egy bérencet vagy kovetdt, illetve barmilyen nem jatékos karaktert kényszeritenek, hogy kézbe vegyen egy
varazskardot, akkor a fenti sebzések felez6dnek: nem szabad akaratbol tortént a kontaktus.

A sebzésen kivill a vardzskardok képesek varazslatok megsziintetésére, jellem megvaltoztatasara is. A varazskardok
akar tovabbi hatalmakat is adomanyozhatnak azoknak, kik megszabaditjak éket korabbi mesteriiktol.

Ha a kard intelligencidja/egoizmusa 6 vagy tobb ponttal magasabb, mint az 6t felvevd karakteré, azonnal totalis
befolyasa ald vonja, és a sajat jellemére valtoztatja jellemét. Ezek utén a jatékosnak az 0j jellem szerint kell eljatszania
karakterét.

Példa: A kompania rend jellemii tagja raveszi egyik bérencét, hogy vegyen fel egy vardzskardot. A kard igen intelligens
¢és ontudatos ezért azonnal feliilkerekedik a kevés eszili szolgan. Ha a kard semleges, akkor a bérenc legjobb képessége
szerint hazudni fog annak tulajdonsagairél. Ha viszont a kard kaotikus, a bérenc ratimad a csapatra.

Miutan készen vagyunk a jellem meghatarozasaval, a kovetkezo 1épés az intelligencia kidobasa.
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Intelligencia

A varazskardoknal az intelligencia alatt a mentalis
hatalmat és a kommunikacios képességet értjiik.

Intelligencia | Mentadlis Kommunikdcios
(d12) hatalmak képesség
1-6 - Nem tud
kommunikalni*
7 Egy elsddleges | Empatia
hatalom
8 Két elsodleges | Empatia
hatalom
9 Héarom Empatia
els6dleges
hatalom
10 3 elsodleges | Beszéd
hatalom és
nyelvek**
11 Mint 10-es és | Beszéd
Magia olvasasa
12 Mint 11 és | Telepatia
természetfeletti
képesség

*A kard nem képes semmilyen kommunikaciora, de a
hasznaloja megkapja a kard bonuszait, amennyiben
azokat a karakter képes felfedezni.

**A kozoson €s a kard jellemének nyelvén tali nyelvek
megallapitasahoz tekintsiink a beszélt nyelvek tablazatra

Elsddleges hatalmak
D% Hatalom
01-15 Mozgo falak €s termek észlelése

Beszélt nyelvek szama

D% Beszélt nyelvek szama
01-50 Egy

51-70 Kettd

71-85 Harom

86-95 Négy

96-99 Ot

100 Dobj kétszer és add ossze (a 100-ast
hagyd figyelmen kiviil).

Kiilonleges képességek

D% Képesség

01-10 Tisztanhallas

11-20 Tisztanlatas

21-30 Extraszenzorialis percepcio

31-40 Telepatia

41-50 Telekinézis

51-59 Teleportacid

60-68 Rontgenszem

69-77 11l4zi6 generator

78-82 Levitacio

83-87 Repiilés

88-92 Gyogyitas (1 pont/kazamata-fordulo,
6 pont/vadon-fordulo)

93-97 1d4-szeres Er6 1d10 forduldig, 1/nap

98-99 Dobj kétszer, ha nagyobb, mint 97,
hagyd figyelmen kiviil

100 Dobj haromszor, ha nagyobb, mint
97, hagyd figyelmen kiviil

16-30 Lejt6 folyosok észlelése
31-40 Titkosajtok megtalalasa
41-50 Csapdak észlelése
51-60 Lathatatlan latasa

61-70 Gonosz és/vagy arany érzékelése
71-80 Etel és étel tipusénak észlelése

81-90 Magia észlelése

91-95 Dragakovek észlelése (szam és méret)

96-99 Dobj kétszer, de a 96-99 értékeket ne
vedd figyelembe!

00 Dobj a Kiilonleges képességek
tablazaton!
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kétszer akkora a hatdtavja, stb.




Egoizmus

A 7-nél magasabb intelligenciaja kardok egoizmus értékkel rendelkeznek, melyet 1d12-vel kell kidobni. Az egoizmus
tobbek kozott a kovetkez6 hatasokat okozhatja:

— A kard nem engedi meg a visel8jének, hogy nala jobb fegyvereket hasznaljon.

— A kard nagy veszélybe keveri a visel6jét, csak hogy harcolhasson.

— A kard megprobal jelenlegi hasznaldjanal magasabb szintil, hatalmasabb karakter/lény kezébe keriilni. Ez a 1ény
altalaban olyan, hogy jelleme és céljai kozelebb allnak a kard sajat céljaihoz, mint jelenlegi gazdajanak.

— A kard alacsonyabb szintli karakter kezébe veti magat, mert afolott nagyobb uralmat tud gyakorolni.
— A Kkard a csatakban valo kozremiikodésért egyenld részt kér a kincsbdl, melyet 6nmaga szépitésére, jobbitasara fektet
be: jobb markolatokba, dragakdves berakasokba, s6t akar magikus szerkezetekbe melyek védelmezik, ha épp nincs
hasznalatban.

— Az olyan helyzetekben, ahol a fenti lehet6ségek barmelyike felmeriil, életbe 1ép a varazskard egoizmusa.

Egoizmus hatasa kritikus helyzetekben: A jatékvezetd Osszeadja a varazskard intelligenciajat és egoizmusat (8-24-ig
terjedhet az eredmény), majd minden egyes kiilonleges képességért még eggyel-eggyel (1-4) noveli az értéket. Ezt a
végosszeget (8-28) 0Ossze kell hasonlitani a karakter erejének ¢&s intelligencidjanak 0Osszegével, illetve annak
koriilmények altal befolyasolt értékével. Ha a karakter friss és nagyjabol sértetlen (HP > teljes HP 90%-a), akkor 1d6
pontot adunk hozza (az dsszegiink igy 7-42-ig terjedhet). Ha mentalisan/fizikalisan faradt, illetve ha a teljes HP 50-
90%-4an van, 1d4 pontot levonunk (2-35). Ha a sériilések miatt a HP < Teljes HP 50%-a, vagy a karakter sulyosan
megerdltette magat mentalisan (akar valamilyen magia miatt), akkor 2d4 pont levonast szenved el (0-34).

A varazskard végosszegének vessziik a kiilonbségét a karakter végosszegével.

Kiilonbség | Hatas

>=6 Magasabb pontszamot elér6 fél akarata érvényesiil mindig.
2-5 A magasabb pontszamu az esetek 75%-ban érvényesiil

0-1 50%, hogy egyik, 50%, hogy masik érvényesiil

Egoizmus hosszitavon: Ha a varazskard és hasznaldja nincsenek éppen kritikus helyzetben, a kdzottiik 1évo viszonyt
konnyedén meg tudjuk allapitani. Hasonlitsuk 0ssze a fegyverforgatd szintjét és a kard egoizmusat (1-12)! Nézziink a
fenti tablazatra! Ha valamelyik fél hat vagy annal tSbb ponttal veri a masikat, akkor mindig az 6 akarata érvényestl, és
sosem kell Gjabb probakat dobni, még kritikus helyzetekben sem! A 2-5 ponttal valo gydzelem azt jelenti, hogy a
magasabb pontszdmot elérd az esetek 75%-ban képes akaratanak érvényesitésére, a “stresszhelyzetekben” viszont dobni
kell. A 0-1 kiilonbség allando kiizdelmet jelent a varazskard és a fegyverforgato kozott, ahol szinte mindennaposak az
ujradobasok: mindkét fél lesi az alkalmat a masik pillanatnyi gyongeségének kihasznalasara.

Eredet/cél

A varazskardok eredetét altaldban a rend, a semlegesség és a kaosz kiizdelmének torténetében talalhatjuk, de vannak
olyan fegyverek, amelyeket még hatalmasabb erék kovacsoltak egy siirgbsebb célra. Ahhoz, hogy megallapitsuk, hogy
ilyen kardrdl van-e sz6, dobjunk d%-al. Ha az érték >=91, akkor az azt jelenti, hogy vardzskardunknak kiilonleges
kiildetése van. Ezek a kardok a kidobhaté legmagasabb intelligenciaval és egoizmussal indulnak, és tovabbi
képességgel rendelkeznek:

Nagvhatalmu kardok kéepességei

Jellem Képesség

Rend Kaotikus ellenfelek paralizalasa.
Semlegesség | +1 bonusz minden mentére
Kdosz Rend ellenfelek dezintegralasa.

A fenti kiilonleges hatasok csak azokra érvényesek, akik ellen, vagy akik érdekében az ismeretlen hatalmak felruhaztak
a kardot.

Példa: egy kaosz jellemii kard nem tud minden lovagot dezintegralni, csak Sir Lancelotot. Egy semleges kard csak
Billynek ad jo mentéket, masoknak nem. Az ilyen hatalmas kardok akar kampanyokat is sziilhetnek, de ajanlott, hogy
ne tudatosan, hanem véletlenszeriien helyezziik el 6ket sajat magunk és jatékosaink mindségibb jatékélménye
érdekében.
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Példak célokra:

— Minden varazshasznalé elpusztitasa
— Minden fegyverforgaté elpusztitasa
—Arend megdontése

— Minden pap elpusztitasa

— Minden szorny elpusztitasa

— A kdosz megdontése

Azaz egy a rend altal felruhazott kard, a kaotikus varazshasznalok megsemmisitésére teremtve, paralizalna minden &riilt
varazslot és azok szolgdit, de semmi hatdsa nem lenne pl.: egy csaszkald oriasra.

Az 6 cél viszont mindig a jellemekr6l szol: a kdosz/rend megdontése, vagy a semlegesek varazskardok esetén az
egyensuly biztositasa.

A kiilonleges kardok mindig a céljuk végrehajtasan munkalkodnak, és, ha a viseloben barmilyen kicsi, a letérésre valo
szandék jelentkezik, akkor az azonnali befolyas-dobast eredményez (a felek ereje/intelligencigja, illetSleg
intelligenciaja/ egoizmusa megmérettetik).

Varazskardok sebzésmodositoja

Tamadodobas esetén minden varazskard hasznalhatja a bonuszat, de sebzésre nem. Csak azok a varazskardok kapnak
bonuszt a sebzésre is, amelyeknek egy bizonyos ellenfél ellen (pl.: trollok, griffek stb.) +2,+3 bonuszuk van. Azok a
kardok, amelyek “csak” 6nmagukban rendelkeznek a +2-es/+3-as modositoval, ez nem érvényesiil.

Pancélzat

A moédositok minden esetben a VO-bdl vondodnak le kumulativan, kivéve a pajzsok esetében. A varazspajzsok
modositdja csak akkor érvényes, ha magasabb a vértezeténél, és ekkor is csak az esetekben 1/3-aban (1-2/d6), amikor
azzal fogunk meg egy iitést.

Példa: Jimmynek lemezvértje van és egy +1-es pajzsa. A VO-ja 2-es, de az esetek 1/3-ban 1-es a magikus pajzs miatt.

Ha a vértje is +1-es lenne, akkor mindig 1-es maradna a VO-ja. Ha a pajzsa +2-es és a vértje +1-es, akkor az esetek 2/3-
aban 1-es, az esetek tovabbi 1/3-ban 0-as az VO-ja.

Egovéb varazsfeogyverek

A +1,+2,+3 bonuszok mind a tAmadasra mind a sebzésre érvényesek, kivéve lasd lent.

Varazsvesszo: +1 a tamadodobasra, +1 a sebzésre, kivéve, ha valamilyen szorny ellen nagyobb ez a modositd. Az
esetek dontd tobbségében azonban a sebzés 1d6+1.

Varazsij: +1 a beldle kil6tt vesszok tdamadodobasara, de a sebzést nem modositja. Egy varazsijbol kilott varazsvesszo
+2 bonusszal tamad ((+1) + (+1) = (+2)).

Fejszék: Kozelharci és dobofegyvernek egyarant alkalmasak a +1 bonusszal. Dobas esetén a maximalis hatotav 30, és
minden célpont a kozepes tavolsagkategoridban van.

Harci Porolyok: A +1, +2 moddositoval rendelkezéket a fejszékhez hasonldan lehet hajitani. Ha a +3-ast torpe
hasznalja, akkor a kovetkezd extra képességeket kapja: 60' maximalis hatotav, a fegyver minden dobés utan visszatér
visel§jéhez. Két kockanyi sebzés, oOriasok ellen két kockanyi +3. (A +3-as fejsze modositdja nem adddik hozza a
sebzéshez, épp elég a két kockanyi.)

Dardak, landzsak: A fentiekhez hasonloan a +1,+2,+3 modosito a sebzésre is érvényes. Ha valaki felnyarsalja magat

egy landzsara (belezuhan, belerohan), a sebzés az eredeti kétszerese, sot akar haromszorosa is lehet, ha elég nagy az
erdhatas.
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Bajitalok

Egy adag b4jital pontosan elég ahhoz, hogy kifejtse a
kivant hatast. Ennek ellenére, ha vesziink egy kis
mintat, attol még nem fog megtdrni a hatas (de az
ismételt mintavétel mar nem ajanlott. Azok a bajitalok,
melyek hatasa csak bizonyos ideig all fenn, altalaban
6+1d6 forduloig tartanak. Nem minden bajitalt sorolunk
itt fel, mivel sokuk egy adott varazslatot masol, vagy
pedig hatasuk egyértelmdi.

Nagyitas: Barki elérheti a 30" magassagot, ha ezt a
bajitalt lenyakalja. Ha teljesen elfogyasztjuk, akkor a
ndvekedés ardnyos a megivott mennyiséggel.

Kicsinyités: Mint a Nagyitas, csakhogy a bajital 0,5'
“magasra” kicsinyit (ha teljesen elfogyasztjak).

Oriaseré: Elfogyasztoja olyan erds lesz, mint egy orias:
két kockaval sebez.

Gazalak: A Karakter elparolog, majd egy egybefliggd
gazfelh6ben alakul 0jja értelmének teljes tudatdban.
Mozgasaval barmilyen nem légmentesen zart teriiletre
bejuthat. Fegyverei, vértezete és ruhaja természetesen
mind hatramarad.

Gyorsasag: Megkétszerezi az elfogyasztd sebességét.
Pl.. Egy eredetileg 60' sebességli karakter 0gy tud
mozogni a Gyorsasag italaval, mintha a 120'-as
kategoriaban tartézkodna.

Atverés: Szo szerint atveri elfogyasztojat: annak a
bajitalnak a hatdsat imitalja, amelynek a megivo
legjobban oriilne. Természetesen az egész csak illuzio.
Minden egyes Atverés bajital teljesen mashogy néz ki, a
jovobeni fogyasztok igényei szerint.

Gyédgyitas: Az azonos nevll varazslattal megegyez6
hatasa: 1d6+1 HP-t allit vissza.

Ifjusag: Minden egyes adag 10 évet fiatalit. Tehat ha
csak részlegesen is, de képes visszaforditani a Hervadas
botjanak hatasat.
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Allatiranyitas: Egy forduléval az elfogyasztisa utin
3d6 kis allat, vagy 2d8 kdzepes allat vagy 1d6 nagy allat
csatlakozik a kompaniahoz.

Eléholtiranyitas: Mint a fenti, kivéve hogy 2d4 db <=4
HD-ju ¢l6holtra, vagy 1d4 db 4 < HD-ju ¢él6halottra hat.

Novényiranyito: Az elfogyasztoja képessé valik a
névények és a gombdk irdnyitasara. Egy 10"*10'-es
teriilet 1d6 db nagyobb egyedét tudunk iranyitasunk ala
vonni. A hat6tav 60'.

Emberiranyité: Mint a Személyi blibaj, csak 1d12 db.
<= 3 HD-s, 2d4 db 4-6 HD-s, 1d4 db 7-9 HD-s, vagy
1db 10 < HD-s személyre hat. Ment6dobas
engedélyezett.

Oriasiranyité: 1d4 oridsra haté Személyi biibaj. Az
oriasok jogosultak a mentédobasra.

Sarkanyiranyit6: Mint az Oridsiranyitd, csak 1d3
sarkanyra hat.

Sebezhetetlenség: -2 VO, +2 minden mentdére. Ha egy
héten egynél tobb adagot fogyasztanak, akkor pont
ellentétes hatast valt ki.

Tiizellenallas: Az  clfogyasztoval szemben a
természetes tiizek teljesen hatastalanok. A Tizfal
varazslat ellen szintén hatasos védelmet nyujt. tiizlabdak
¢és sarkanytliz ellen +2 mentddobas-modositot ad és -1
sebzést (ez utdobbi még balrogok ellen is érvényesiil).

Kincstalalo: E goz belégzdje képes meghatirozni a
nagyobb kincsek irdnyat és tavolsagat. Ebbe a
kategoriaba az 5000-nél magasabb darabszami réz,
eziist és aranyérme-rakasok tartoznak, vagy az 50-nél
magasabb darabszamu dragaké-kupacok. A hatotav
360'. A magia mindenen athatol.

Hésiesség: Az 1-3. szintli fegyverforgatokat 4. szintiire
fejleszti, az 5-7. szintiieket 2 szinttel feljebb tolja, a 8-
10. szintlieket eggyel.



Tekercsek

Majdnem minden tekercset varazshasznalok irtak
vardzshasznaloknak. A tekercsek  varazslatokat
tartalmaznak és a  vardzshasznalok  szintjiiktdl
figgetlentil képesek hasznalni &ket. A “Védelem”
tekercseket minden olvasni képes karakter képes
hasznalni. A tekercseken 1év6 varazslatok, mind 6.
szintli varazslatmondé altal elvarazsoltnak szamitanak,
kivéve, ha elvarazslasukhoz még ennél is magasabb
szint kell: ekkor az adott vardzslat elmondasahoz
sziikséges minimalis szint a szintjik. Miutan
elolvastunk egy tekercset, az irds azonnal eltlinik, azaz
minden tekercs egyszer hasznalatos!

A TEKERCSEN LEVO VARAZSLATOK
SZINTJENEK MEGHATAROZASAHOZ DOBJUNK
1D6-AL, MAJD AZ ADOTT VARAZSLATSZINTROL
(AKAR DOBOKOCKA SEGITSEGEVEL)
VALASSZUNK KI EGY VARAZSLATOT. MINDEN

Védelem az él6holtaktél: Mint fent, kivéve, hogy az
¢éloholtak HD-jatol fiigg, hogy mennyi ellen véd:

HD 1-3: 2d12
HD 1-5: 2d6
HD 6+: 1d6

Hato6idd: 6 fordulo.

Védelem az elementiloktél: Mint fent, de csak egy
Elemental ellen véd.
Hat6ido: 4 fordulo.

Védelem a magiatol: Egy szuper anti-magikus
varazslat, amely az elmondotol 10'-nyi tavolsagig hat:
minden magikus mitkodést megakadalyoz 8 forduldig.
Se ki, se be. A kor (félgdmb) mobil, a felhasznaloval
egyiitt mozog.

TEKERCSEN 1-7 (1D6+1) VARAZSLAT VAN.

Védelem a likantropoktol: A felolvasot és a tdle
legfeljebb 10'-ra allokat megvédi 2d6 likantroptol.
Hat6id6: 6 forduld.

Gyurtk
A gytrtik hatdsa csak akkor érvényesiil, ha viseljiilk 6ket. Mindét kézen csak egy lehet (ennek az iranyelvnek a
betartdsat igen erdsen javalljuk a jatékegyensuly fenntartdsanak érdekében). A gytriiket minden karakter képes

hasznalni. Azok a gytirik, melyek hatdsa egy béajitalt vagy egy varazslatot masol, nincsenek részletezve. Az ilyen
gylrik hatdideje végtelen.

Emlésiranyitas: A visel6 3d6 kicsi emlést vagy 1d8 nagy emlést képes iranyitani. Az “orias” el6taggal kezd6d6 nevii
szornyek természetes nem tartoznak ide. A gylrQ viseldje teljhatalommal bir a megidézettek felett: az allatok még sajat
fajtarsaikat is megtamadjék, ha arra utasitjak ket. Hatotav: 60'.

Gyengeség: Ha egyszer felkeriil valakire, mar sosem lehet levenni, kivéve, ha egy pap Atokeltavolitast mond az
aldozatra. A gytri felvételét kovetéen azonnal megkezdi hatasat, fordulonként 10%-al gyengitve viseldjének tamado és
védekezOképességét (-2 a tamadddobasokra, +2 VO fordulonként). Ez egészen 50%-ig (-10,+10) megy.

Védelem: -1 VO, +1 minden ment6dobasra

Harom kivansag: Mint minden kivansagot, a gyird altal nyujtottakat is érdemes limitalni a jatékegyensuly
megtartasanak érdekében. Ez a jatékvezet6 gondos megfontolasat kivanja meg. Természetesen a kapzsi jatékosok
altalaban azt fogjak kivanni, hogy barmely kivansaguk teljesiiljon. Ekkor a jatékvezetének a leghangulatosabb
megoldas, ha a karaktert egy végtelen id6-ciklusba dobja, ami mindig visszatér ahhoz a ponthoz, ahol a karakter elészor
megszerezte a Harom kivansag gytrijét. Igy tényleg minden kivansaga teljesiil, de csak egy ideig, aztan johet az ujabb,
az tjabb és az 0jabb.

A masik visszas helyzet az szokott lenni, ha valaki egy erds varazstargyat kivan maganak. Ekkor a legjobb, ha a
kivansag valoban teljesiil, de igen kellemetlen kovetkezményekkel.

Példa: valaki egy Eletcsapda varazstiikrot kivan, és meg is kapja, de Gigy, hogy azonnal bebortondzve taldlja magat
benne! igy aztan valoban 6rokké az 6vé lehet.

Azokat a kivansdgokat, amelyeket olyan céllal hoznak, hogy korabbi kalandokat tegyenek meg nem torténtté,
nyugodtan engedélyezhetjiik.
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Atverés: A gyiirii olyan varazserejiinek mutatkozik, mint amilyennek a karakter legjobban &riilne. Természetesen az
egész csak illuzio.

Regeneracié: A viselé koronként 1 HP-t regeneralodik. Hacsak nem bannak el ugy vele, mint egy trollal kellene, akar a
halalbol is képes visszatérni — természetesen, amig rajtamarad a gytirtije.

Dzsinn-idézés: A gyliri szolgaldja egy dzsinn, aki a visel6t mindaddig szolgélja, mig annak ujjan van a gytrii. A dzsinn
azonnal megjelenik.

Telekinézis: Egy 10. szintli varazshasznalo varazslataval egyenértéki telekinézist ad.

Rontgenszem: A hasznalo képes atlatni 10" kovon, vagy 60' vason. A fal mogotti 30'-as teriiletet mind latja. Mind az
arany, mind az 6lom utjat allja. A Rontgenszemmel képesek vagyunk megtalalni a csapdakat és titkosajtokat. 10' * 10' -
as teriiletet 1 fordul6 alatt lehet letapogatni.

Varazsfordité: Minden (még a papi vagy sarkanyi) vardzslatokat is képes visszaforditani, a Halal ujjanak kivételével.
Minden varazslat visszaforditasara egy bizonyos %-nyi esély van: dobjuk ki d%-al! A dobott érték %-ban hat a magia
az elmondodra, a maradék viszont kifejti hatasat a gyliri visel6jére. A gylrii nem véd sem a vardzspalcak sem a
varazsbotok ellen: csak az elmondott varazslatokat képes visszaforditani.

Példa: Good Omen Bringert eltaldlja egy varazslovedék, de annyira nem keseredik el, mert van egy Varazsfordito
gyliriije! 86-ot dobunk, ez azt jelenti, hogy a Varazslovedék 86%-ban az elmondodra hat és csak 14%-ban GOB-re. Mivel
sebzésnek 1-et dobtunk, ezt mind benyeli a botor merényld.

Varazstarolo: 1d6 db, egyenként 1d6. szint(i varazslatot tarol6é gytlirli. Mihelyt felhelyezziik az ujjunkra, telepatikusan
azonnal megtudjuk, hogy milyen varazslatokat tartalmaz. A gyUriit barki hasznalhatja, de csak a varazshasznalok vagy a
papok képesek Gjratolteni. Az esetekben 20%-ban papi varazslatokat tartalmaz, és ekkor 50% esély van arra, hogy a
varazslatok kaotikusak.

k)
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Varazspalcak és varazsbotok

A varéazspalcdk 6. szintli 16vedékekkel (vagy sugarakkal) felruhdzott magikus targyak. A botok 8. szintiek. A legtobb
varazspalca 100 toltettel, a varazsbotok 200 toltettel rendelkeznek. Természetesen egyes varazspalcak és varazsbotok
kivételt képeznek a fentiek alol, mint a Fémdetektor, az Ellenségdetektor, a Titkosajtd- és Csapdadetektor, a Gyogyitas,
a Kigyo és a Csapas palcaja/botja.

Fémdetektor: Amint megmarkoljak, azonnal a nagy fémtémegek (mint kb. 1000 arany) fel¢ fordul. A palca a fém
formajat és anyagat/értékét is megmondja.
Hatotav: 20'".

Ellenségdetektor: 60' tavolsagig felfedi a bujkald és lathatatlan lényeket, feltéve, hogy azok észlelik a kompania
jelenlétét, ugyanis a palca mentalis jelek alapjan detektal.

Magiadetektor: Megragadva és kimondva a vardzsszot a palca 20' tavolsagig barmilyen magia jelenlétét kimutatja. Ha
a hasznalo egy bizonyos teriiletre koncentral, egy 1d6 utan képes lesz felismerni az észlelt magia fobb jellegzetességeit.

Titkosajto- és Csapdadetektor: A palca azonnal jelez, ha titkosajtot vagy csapdat érzékel hatotavjan (20") beliil.

Ilaziok palcaja: A Fantomerdkkel majdnem teljesen megegyez6 hatast produkal. Az Illtziok palcajanak forgatdja
mozoghat az illazio 1étrehozasa és fenntartasa kdzben is.

Félelem palcaja: Egy kapalaka (60' hossza, 30" atmérGji alap) térre hat. A kip a palca csucsabol terjed ki. Minden
belékeriilonek sikeres magia elleni mentddobast kell dobnia, vagy panikba esik és elmenekiil.

Fagypalca: Hatoteriilete a Félelem Palcajaéval megegyezd, azonban ez a varazspalca fagyos 16vedéket bocsajt ki (6d6
sebzés). Aki sikeres ment6t dob, a sebzés felét szenvedi csak el.

Paralizacié palca (Parapalca): A Félelem palcajahoz hasonld kiterjedésli sugarat bocsajt ki. A sikeres ment6t
dobodknal felezddik a paralizacio hatdideje.

Tiizlabda palca: A varazslatnak megfeleléen mtikodik (1d. H&H, vagy Tulélokészlet).
Villamesapas palcaja: A varazslatnak megfeleléen mitkodik (1d. H&H, vagy Tulélékészlet).

Atalakitas palcaja: Atalakitds varazslatot kilové palca. A hasznalo donti el, hogy az Onatalakitast, vagy a masok
atalakitasat alkalmazza.

Negaciéo palcaja: Mas palcak és botok hatasat semlegesitd varazspalca (a kozelharcban barbar médon bevetett
varazspalcak/botok iitlegelésbél adodd sebzésével természetesen nem tud mit kezdeni). A semlegesités mértéke
palcaknal altalaban teljes, botoknal csak 3/4-es hatasu. Pl.: az alapbol 8 kockaval sebz6 botok csak 2 kockanyi sebzést
okoznak. A Negaci6 palcaja egyszerre csak egy palca vagy bot hatasat tudja negalni és eldre be kell jelenteni, hogy
melyikét.

Gyogyitas botja: Egy papi varazsbot, mely a Gyogyitas varazslatnak megfeleléen 1d6+1 HP-t allit vissza. A toltetek
kimeriiléséig akarmennyi embert meggydgyithatunk vele, de egy személyre naponta csak egyszer hasznalhato.

Parancsolas botja: Egyesiti az Allatiranyitot, a Novényiranyitot és az Emberiranyitot (1d.: tekercsek).

Kigyobot: Papi varazsbot, ami +1-et ad tdmadasra és sebzésre. Tovabba forgatdjanak parancsara, talalat esetén az
ellenfél koré tekeredhet. Ha az aldozat emberi méretii, a Kigyobot szoritasa harcképtelenné teszi, ha ennél nagyobb,
akkor csak 1d4 forduloig képes semlegesiteni. A bot a hat6idé lejarta utan visszamaszik a pap kezébe.

Csapas botja: A benne fesziild energiaknak koszonhetéen talalat esetén két kockanyit sebez.

Hervadas botja: Ha talal, a sebzésen tal 10 évvel oregiti az aldozatot. Egy fiatal karaktert 6tszor-hatszor megcsapva

botorkald dregembert kapunk, ha egy allattal tessziik ugyanezt, mar csak egy csontvaz marad. A Hervadas botja nem hat
az ¢l6halottakra, tovabba a hosszu élettartamu lényekre is csupan kis hatassal van.
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A Hatalom botja:

A kovetkezd hatalmakat egyesitd bot:
Fagypalca Csapas botja
Tiizlabdak Folyamatos fény
Villamcsapds  Telekinézis

A hasznal6ja még a fentieknél is hatalmasabb erét szabadithat fel, ha végrehajtja a Végso csapast. Ez a bot eltorését
jelenti. A Végso csapaskor a bot energidi egy robbanasban szabadulnak fel, az 0sszes megmaradt toltet 8*-osanak
megfeleld HP veszteséget okozva minden olyan é161énynek, ki a bot eltérésének pillanataban forgatdjatol max. 30'-nyira
volt.

Varazslok botja: Mint a Hatalom botja, de még anndl is tbb képességgel. +1 minden tAmadasra, illetve a tovabbiak:

Paralizéci6 Ata falon
Lathatatlansdg  Forgdszél (mint a dzsinnek)
Tiizfal Pokhald

Elementalok idézése (1d4 db, 1d4-el véletlenszeriien meghatirozva a tipust)

Egvéb varazstargyak

Kristalygomb: A kristalygombbel vald érzékelés nagyobb tavolsagok, a célpont bizonytalan ismerete, ellenvarazsok
alkalmazasa, illetve 6lombol allo akadalyok esetén altaldban nem igazan sikeres. Naponta csak harom flirkészés
engedélyezett, ennél gyakoribb hasznalat a vardzshasznalé megdriiléséhez vezethet. Ha hosszan hasznaljak, a kovetkezo
napot teljes pihenésben kell tolteni. A kristalygdbmbon keresztiil nem lehet varazslatokat atkiildeni, de ha elbtte
magunkra varazsolunk egy infralatast, akkor latni a tiilnan terjengé s6tétben.

Az Extraszenzorialis percepcio talizmanja: A varazslatnak megfeleléen miikodé targyat barmelyik kaszt
hasznalhatja, de az esetek 1/6-aban hamis eredményt ad (dobjunk 1d6-al).

Kristalygomb és Extraszenzorialis percepcio ellen védd talizman: A Kristalygomboknek és ESP-nek hamis
eredményt ado talizman. Mindig hatasos.

Gonosz fopapok ellen védé skarabeus: Ez a kis bogar 12 alkalommal képes megvédeni a gonosz fopapok Halal ujja
varazslatatol, miel6tt elpusztulna.

Feneketlen zsak: Ugy tarol 10000 AT-ét, mintha az csak 300 lenne. Ha targyak cipelésére hasznaljak, akkor max.
10'*5"*3" méretekig barmit bele lehet tuszkolni, de ekkor a zsak cipelt tomege 600 TE lesz.

Elementalidéz6 targyak: Ez a négy eszkoz elementalok megidézésre alkalmas. Eléggé nagyok és nehézkesek, ezért
egy teljes forduloba keriil a felallitasuk, illetve az elpakolasuk. Az elementdl egy forduld mulva jelenik meg. Az
elemental 12HD-s.

Efreet iiveg: Az efreet egyediil csak az liveg megtalalojat fogja szolgalni, és 6t is “csak™ ezer és egy napig.

Eltolas kopenye: A kopeny képes elhajlitja a fénysugarakat, ezért viseldje valodi helyzetéhez képest 10'-al odébb
lathato. Ez 10%-al csokkenti eltalalasanak esélyét, azaz -2VO,+2 minden mentdre.

Elf kopeny és csizmak: A kopeny viselete majdnem lathatatlanna tesz, mig a csizmak teljesen hangtalanna teszik a
Iépteket.

Gyorsasag csizmaja: A visel6je képes lesz egy konnyli lonak megfeleld sebességgel utazni egy teljes napig, de az
utana kovetkezo napot pihenéssel kell eltdltenie.

Levitacié csizmaja: Mint a varédzslat, csak korlatlan ideig tart.

Utazas és ugras csizmaja: A felszinen +1hex/nap sebességndvekedés, a fold alatt 30" hosszl és 10" magas ugrasokra ad
lehetéséget.
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Repiil6é seprii: A sarkanyok repiilési sebességét adja (240"). A varazssz6 nélkiil nem mikodik. A Repiild seprii
mesterének hivo szavara megjelenik, ha legfeljebb 240'-nyira van t6le. Két embert is képes hordozni, de ekkor a
sebesség az eredeti negyedére csokken.

Magia és nyelvek olvasasanak sisakja: Visel6jét felruhazza minden nyelv, magia, vagy 6si felirat elolvasasanak
képességével. Harcban sajnos nem véd. Minden sikeres kdzelharci talalatnal 10% esély van arra, hogy az a fejre ment és
ekkor a sisak megsemmisiil.

Telepatia sisakja: 90'-on beliil bArmely é161ény gondolatait képesek lesziink érzékelni, ha fejiinkre htizzuk a Telepatia
sisakjat. Ha a visel§ intelligencidja magasabb, mint a hatétavon beliil 1év6 embereké (vagy humanoidoké), akkor
megprobalkozhat azok telepatikus szuggesztioval vald iranyitasara. Szornyek ellen a véletlenszerii hozzaallas tiblazaton
+2 moddosité jarul, ha karakterek vagy a kompania barmely tagjardl van szd, akkor mind a visel6, mind az aldozat dob
d20-al. A visel§ itt is +2 mddositot kap. Ha a visel6 nagyobbat dob, mint az aldozata, akkor képes iranyitani azt. Az
ongyilkossagot senkiben sem lehet szuggeralni. A Telepatia sisakja harcban haszontalan.

Teleportacié sisakja: Ebbdl a sisakbol csak a nagyhatalmt varazshasznalok képesek profitalni, ugyanis a visel6jének
rendelkeznie kell egy elékészitett Teleportacio vardzslattal. Amig a varazslat memorizalva van, és a varazshasznalon
van a sisak, onmagat végtelenszer elteleportalhatja, de amint egy masik személyt vagy egy targyat probal
megutaztatni az éterben, akkor a varazslat aktivizalodik, nem a sisak. Tehat a sisak csakis a visel6jét képes
elteleportalni, és 6t is csak akkor, ha van eldkészitett Teleportacid varazslata. A Teleportacio sisakja nem véd az iitések
ellen.

A Kaosz (Rend) sisakja: Ha valaki fejére hizza ezt a sisakot, azonnal jellemet valt: az 4] jelleme a sisak jelleme lesz.
Csak egy Magiatoréssel lehet eltavolitani a sisakot, de a viseldje természetesen mindent megtesz, hogy ez ne
torténhessen meg!

Repiil6 szényeg: Maximum harom f6t képes cipelni 180" sebességgel. Ha csak egy személy hasznalja, akkor a sebesség
300'. A Repiil6 sepriihoz hasonléan viselkedik.

A Panik dobjai: Ezen iistdobokon valé dobolas rontott moraldobas (jatékos karaktereknél rontott magia elleni
mentddobas) esetén minden embert és fantasztikus kreatrat Oriilt menekiilésbe kerget. A ndvényevé allatok azonnal
elmenekiilnek, a husevok koziil csak a <=5 HD-s 1ényeknek engedélyezett a mentddobas. A Panik dobjait mobilla lehet
tenni, ha lovon vagy szekéren, vagy mas jarmiivon cipeljiik. A Panik dobjai csak 10° tavolsagon tilra hatnak, kdzépen
olyasmi alakul ki, mint a viharok “szeme”.

Robbanas kiirtje: A Robbanas kiirtjének hatidsa egy kup formaban (20' atmérdjti alap, 100' magassag) érvényesiil.
Minden utjaba keriil6 élolény 2d6 sebzést szenved el, és, ha ezt még tul is éli, egy forduldéig megsiiketiil. A falakra,
kapukra, stb. is igen nagy hatassal van, ennek pontos meghatarozasat a Jatékvezetore bizzuk.

Ogre ero kesztyiije: Ezzel a kesztylivel valoban ogrékhoz méltd erdre tesziink szert! Minden sebzésiinkre +2 modositd
jarul, de a talalati esélyiink (tamadddobas) nem nd.

Oriaseré ove: Egy dombi 6rids erejét adja a viselének. A karakter kiizdSképessége +9-re né, kivéve, ha mar alapbol is
nagyobb volt. A kis fegyverek sebzése 1d6-ra, az egykezes fegyvereké 1d8-ra, a kétkezes fegyvereké 2d6-ra nd.

Eletcsapda tiikor: Egy kis kerek pajzs méretével megegyezd nagysagu tiikor, ami barmely beletekinté humanoid
(ember, elf, torpe, gnom, félszerzet, ork, stb.) lelkét csapdaba ejti. Az aldozat mindaddig a tiikdrben marad, mig a tiikkrot
birtoklé varazshasznald el6 nem szodlitja, illetve amig a tiikrot el nem torik. Az aldozatok fizikai teste a csapdaba
ejtés/kimenekiilés pillanataban eltiinik/megjelenik. Akar él6holtakat is képesek vagyunk csapdaba ejteni. A tiikron beliil
minden aldozat kiilon rekeszekbe keriil. A tiikor foglyaival anélkiil is lehet tarsalogni, hogy kiengednénk Oket. Az
él6halottak elvesztik minden hatalmukat a tiikorben. Az Eletcsapda tiikre legfeljebb 20 fot képes tarolni. Ha nyilt szinen
van, akkor a gyanttlan nézelddéknek 90% esélye van arra, hogy véletleniil odapillantanak, és ezzel csapdaba esnek. Ha
valaki mar tud a tiikorrél, akkor csak 10% esély van arra, hogy odanézzen. Ha a varazshasznalé meg akarja akadalyozni
a véletlen beletekintést, akkor egyszeriien a fal felé forditja a tiikkrot. A hatotav kb. 10'.
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Varazstargyvak mentodobasai

A varazstargyakat a jaték soran kiilonb6z6 hatasok érhetik, de az egyszeriiség kedvéért azt feltételezziik, hogy ha a
visel§jiik tuléli a csatakat, akkor a targyak is sértetlenek maradnak (kivéve a Sisakokat, lasd az egyes sisakok leirasat).
Ha a visel6 meghal, vagy a targyakat magukra hagyjuk és Tizlabda, ill. Villamcsapas jellegli hatasok (pl.:
sarkanylehelet) érik, akkor a tablazatban talalhatd célszdmokat kell megdobni egy d20-as dobassal, hogy ne
pusztuljanak el. (Azok a targyak, amelyeket nem sorolunk itt fel, azonnal megsemmisiilnek a fenti esetekben).

Targy Mentédobds
célszama

A Hatalom botja 10

Varazslok botja 12

Tiizlabdak/Villamcsapas 14 (16, ha az

palcaja ellentétes hatas)

Tiizellenallas gylriije 10 (12, ha
Villamcsapas jellegii
hatas)

Védelem gytirtije 12

Varazskard, pajzs, vért +1 | 14

Varazskard, pajzs, vért +2 [ 12

Varazskard, pajzs, vért +3 | 10

Erekly¢k

Habar a véletlenszeri tablazatokban nincsenek megemlitve, 1éteznek a rendnek és kaosznak oly hatalmas targyai,
melyek képesek barmely masik varazstargyat feliilmulni. Ezeket a targyakat hivjuk ereklyéknek, és szupererejiik miatt
teljesen a jatékvezetdre vannak bizva.

Par példa ereklyékre: Teleportalogép, Fegyverforgatok korondja, Fegyverforgatok orszagalmaja, Fegyverforgatok
jogara, Varazshasznalok koronaja, Varazshasznalok orszagalmaja, Varazshasznalok jogara, Papok korondja, Papok
orszagalmaja, Papok jogara, Kokristalyositd gép stb.

Ha a belevesziink a jatékba hasonlé targyakat, sulyos hatasok kell érjék azt, aki ellentétes jellemmel ér hozzajuk. Pl.:
Azonnali halal, paralizis (ereklyétdl fiiggd ideig, vagy hatasig), 6 szint azonnali elvesztése, 4 szint azonnali elvesztése, 1
teljes honapig tartd Oriilet, 10d6 sebzés, stb.

Ha egyaltalan engedélyeziink ment6t, akkor csak igen magas célszammal tegyiik.

Egvéb kincsek

Ertékes fémek:

1 aranytallér = 10 eziisttallér
1 eziisttallér = 10 réztallér (jatékvezetd dontése alapjan lehet 5 is)

Ha elektrum érméket is szeretnénk, akkor annak értéke vagy a fele, vagy a kétszerese legyen az aranyénak. Ha platinat
is, akkor az legyen 5szor, vagy akar 10szer értékesebb, mint az arany.

80



Dragakovek:

A dragakovek értékét az alabbi tablazat hatarozza meg.

D% Erték AT-ban
01-10 10

11-25 50

26-75 100

76-90 500

91-100 1000

Minden egyes dragaké esetén dobjunk még 1d6-al (ha nagyon sok dragakoéviink van, jobb, ha minden 5., vagy minden
10. dragakonél tessziik ezt meg). 1-es értékek esetén, az adott dragakdvek még magasabb kategdriabol szarmaznak:

(Ezen a tablazaton CSAK AKKOR dobjunk, ha
elétte az adott dragakére mar 1-est dobtunk, a
fenti szabalyok szerint!)

Ekszerek:

7

Uj 1 2 3 4 5 6
dobas
Erték | 5000 | 120000 [ 25000 | 50000 | 100000 | 500000

Az ékszerek értékét az alabbi tablazat alapjan hatarozzuk meg:

D% | Erték aranytallérokban
01-20 | 3d6*100
21-80 | 1d6*1000

81- 1d10*1000
100

A fémek tomor rogokké olvadnak, ha tliz vagy villamcsapas éri 6ket. A tiiz csak ritkan pusztitja el a dragakoveket (10%
az esély erre), de a villamcsapas mindig. Az ékszerek értékét mind a tliz, mind a villam az eredeti érték 75%-ra

csokkenti.
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VIII. Jatékvezetés

Elérkeztiink hat a legnehezebb fejezethez. Bar itt is fogunk kozdlni par szarazabb szabalyt a jaték futtatdsaval
kapcsolatban, sokkal inkabb iranyelveket, illetve atfogd kalandirasi 1épéseket mutatunk be. Ne is huzzuk tovabb az id6t,
fogjunk bele a jatékvezetés mélységeinek targyalasaba!

A Kazamata filoz6fiaja

A Kazamatak és Kompanidknak mar a nevében is benne van, hogy mik a célkitlizései: a foldalatti, labirintusbéli
kalandozas all e kdtet kozéppontjaban. Természetesen, ha valaki eddig veliink tartott a konyv soran, az nem igazan
lep6dhet meg a fenti kijelentésen, de ha mégis ez lenne az eset, akkor az esetleges késobbi koteteket (HOsok és
Hatalmasok, Varak és Veszedelmek) ajanljuk a figyelmébe. A szerzonek mindenesetre ez a kalandfajta a kedvence ¢és a
konyv karaktereinek erdszintje is ehhez igazodik. De tegyiik félre ezeket a magyarazgatasokat: ez a konyv erre
késziilt! Hogy miért? Nem kivdnom megvitatni a stilus magasabb, vagy alsobbrendiiségét senkivel, inkabb bemutatom
azokat az eszkdzoket, amelyekkel mar a kétked6k szemében is teljes fénnyel tiindokdlhet a kazamata-kdzponta jaték!
De el6tte par pontban szedjiik dssze a dolgok mogott allo megfontolasokat.

Jatékosok: Vajon miért iiliink le az asztalhoz? Miért fogadjuk el a jatékvezetd meghivasat? Mi az, amit akarunk ett6l az
egészt0l? Nos, a jelenlegi trendek altaldban erre hamisitatlan posztmodernizmussal azt szoktdk valaszolni, hogy
“mindenki mast”. De ezzel nem értek egyet. A valasz ennél sokkal egyértelmiibb: szérakozni akarunk és tarsasagban
lenni. Az egész heti tanulds vagy munka utan mindenki ugyanarra vagyik: a pihenésre, és mi, szerepjatszo jatékot
jatszok, ezt a formajat valasztjuk. Minden egyes jatékiilésnek tehat a legfébb célja az, hogy a résztvevok jol
szorakozzanak. Minden egyes szerepjatszo jaték mas modon akarja ezt megadni. Sokszor ez egyaltalan nincs letisztdzva
€s ebbdl adodnak a jatékosok és a jatékvezetd kozti félreértések. Mi azonban ezt nem hanyagoljuk el.

A Kazamatak és Kompaniak a jatékvilag felfedezésének élményét nyujtja, gy hogy a jatékosok kezébe adja a
gyeplot.

Nem a karakterek kijatszasa a 1ényeg, nem a mesterségesen fabrikalt, jatékosokra erdszakolt sztorik végigjatszasa, nem
egy képzeletbeli ,realisztikus” vilag részletes megalkotasa! Sokan mindezt furcsallhatjak, mert szerepjatékos
neveltetésiik soran eme eszméket sugaroztak beléjiilk. Nem azt mondjuk, hogy a fentieket nem lehet élvezni, hanem azt,
hogy nagyon konnyen élvezhetetlenné valnak. Ezért visszatériink az alapokhoz, visszatériink az expeditiv
jatékformahoz. Az idealis jatékos tehat olyan, aki szivesen venne részt 6si romok feltérképezésében, végtelen vadonok
megszeliditésében, ismeretlen kiralysagok felfedezésében, akar idegen 1étsikok meglatogatasaban is. Az idealis jatékos
képes megszabadulni a fentebb emlitett eszméktdl és képes a szabadsagban vald feloldodasra. Az idealis jatékos elég
bator ahhoz, hogy fejest ugorjon az ismeretlenbe, hogy (ha csak képzeletben is) eljusson oda, ahol még ember soha nem
jart.

De sajnos az idealis jatékos egy kihalt faj, utolsé egyedeit '70-es évek végén, '80-as évek elején regisztraltak az USA-
ban. Nekiink, jatékvezetoknek a feladatunk, hogy bevezessiik jatékosainkat ebbe a vilagba, hogy azok raérezve izére
egyre inkabb atvegyék a kezdeményezokészséget. Ebben segit ez a fejezet.

Karakterek: A KéK karakterei er6sen archetipikusak. A fegyverforgato, a tolvaj, a torpe stb. Mind-mind megjelennek a
huszadik szazadi anglo-amerikai fantasztikus irodalomban, a filmekben, sokszor még mitologiai alapjuk is van. Viszont
a  konyvben egyaltalan nem  taldlunk olyan lehetéségeket, amelyekkel a  jelenleg népszerii
konyvekben/képregényekben/filmekben szerepld, mend gyilkologépeket alakithatunk. Ez nem véletleniil van igy.
Manapsag sok mindenki el van szallva magatol. Manapsag mindenki azt hiszi, hogy, ha kicsit meghtzna a gatyaszijat,
akkor akar Batman is lehetne bel6le. Ez mind 6namitas, hazugsag. Ha valaha is olyan szituacioba keriilnénk, amit nem
tudunk ésszel megmagyarazni, mind ugy viselkednénk, mint a Kazamatak és Kompaniak karakterei. A vilag ellenséges.
Az emberek esetlenek. Csak azok emelkedhetnek ki, akik mindent kockaztatnak. A legtobben inkabb megalkusznak, és
a foldet fogjak tarni generaciokon at, valaki azonban ezzel nem elégszik meg. Van, aki inkabb beugrik a daraloba,
minthogy az id6 vasfoga eméssze el. Természetesen sokan elhullnak. Ezért olyan gyors a karakteralkotas. Gary Gygax
egyszer azt mondta, hogy addig ne is adj nevet a karakterednek, amig nincs negyedik szintli. Nos, talan jobb, ha ennél
lagyabb szivii jatékvezetok vagyunk, de a kijelentés eléggé egyértelmiien lefesti a helyzetet! Akkor mi is ebben az
élvezet? — kérdezheti egy jabb generacio tagja. Nem mas, mint a mar sokadszorra emlitett felfedezés izgalma. A KéK a
jatékosokat akarja szorakoztatni, nem a karakteriiket. A karakterek allandésaga nem feltétel ahhoz, hogy élvezziik a
jatékot, de (és ez egy nagyon fontos de) ahhoz, hogy mas jellegli kalandozasba is belekezdhessiink, szinteket kell 1épni,
fejlédnie kell a karakternek. A jatékvezetdnek azt ajanljuk, hogy mindig olyan helyzeteket teremtsen, amelyekbdl nem
feltétlen lehet élve kijutni, de mindenképp megvan az esély ra. Tovabba fontos, hogy mindig hagyjuk a kockat ugy,
ahogy lehullott — ezzel fokozzuk az izgalmakat és igy lesz a jaték teljesen fairplay jatékosok és a jatékvezetd kozott.
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A Kompania: A szerepjatszo jaték tarsas szorakozas. Van egy jatékvezetd és vannak a jatékosok. A KEK rendszere a
kooperaciot tamogatja, ugyanis “a szornyek szamosak”. A KéK vildga gydnyoriien leképezi azt, amit a valdsagban is
tapasztalunk: ha nincs kiben megbiznunk, egyediil nem fog menni semmi. A kompaniat sokkal inkdbb a jatékosok
alkotjak, mint a karaktereik — hisz azok valtozhatnak (a KéK vildga kegyetlen) - mig jatékosbdl ritkdbban jon uj. A
jatékosi szekcioban emlitettiik a jatékosi feladatokat. A vezért és a térképészt. Azokrdl, akik ezt elvallaljak, és utana
észrevehetden élvezik is, tudhatjuk, hogy sikerrel jartunk veliik. Ezek az emberek sokdig hozza lesznek kotdédve a
jatékhoz, bar karaktereik halala megtorheti 6ket. (Jobb, ha kegyesen ugy dontiink, hogy a kompanianak van otthon egy
mésolata a térképbdl. Igy megakadalyozhatjuk a tomeges elkedvetlenedéseket.) Az érem masik oldala, hogy akiket
kizarunk ebbdl, pl.: az, aki az asztal végér6l nem latja a térképet, vagy akinek sosem jut el a szava a vezérig, azok
hamar megunhatjak a jatékot, mert egyszeriien nem latjak at, nem értenek semmit, azt se tudjak, hogy hova megy a
kompania, azt meg végképp nem, hogy miért. Gyogyir lehet erre, ha minden alkalommal mas térképel stb. Sajnos
ezekre a problémakra nincs altalanos megoldas, mindenkinek tudnia kell, hogy hogyan lehet a jatékosainak
érdeklddését megfogni.

A KéKrdl tehat elmondhatd, hogy egységben az erd. Ha néhany tolvaj ki is fosztja tarsait, az csak erdsiti a szabalyt.
Mindenesetre soha ne erdszakoljuk ra a csapatszellemet a jatékosokra! Nincs is anndl szorakoztatdobb, mint amikor szaz
méterrel a fold alatt, életveszélyben dertilnek ki a furkdlodasok, intrikdk stb. Az elsd par karakterhaldl utdn ugyis
Osszeszedik magukat az emberek.

Szornyek: A KéKben az ellenfelek nem NJK-K, hanem szérnyek. ,,Sz6rny mindaz, ami tobbet ér halva, mint élve.” A
gonosz fopap szorny, hisz tavol all minden emberitél démoni balvanyaival és embertelen varazslataival. Ne értsiik félre,
a KéK vilagaban ritka kivételektdl eltekintve mindenki 6nz6. De aki kaotikus, az egyszeriien tobb (kevesebb?) ennél,
még a sajat javat sem nézi, hanem egyszeriien az 6riilt pusztitas jegyében zajlik az élete. De a rend jellemii lovag is
szOrny, mert rajtakapja a karaktereket lopas kozben. Végiil is mir6l van sz6?

Ismét egyszerli, &m szokatlan a valasz. A KEéK féhdsei a karakterek. Annak ellenére, hogy gyakran cserélddnek,
koriilottiik forog a vilag. Ne alkossunk mindenféle segité NJK-t, meg titokzatos megbizot, meg fejvadaszklant, meg
nemesi dinasztiat stb. A karakterek esetlenek, de teljesen szabadok. Ok dontik el hova mennek, 6k déntik el, mit
vallalnak. Persze a varosokban rend van, és az Orokkel nagyon ritkdn tudnak csak elbanni, de akkor sem
akadalyozhatjuk meg, hogy felgyujtsak a kocsmat, ha olyan kedviik van. Mindennek meglesz a kovetkezménye, de nem
feltétlen kapjak el 6ket, azonban ellenségeket szereznek. Ezek az ellenségek is szornyek.

Minden olyan él6lény, ami akadalyozza a jatékosokat a kincs és TP megszerzésében, szornynek minésiil.

Kincsek: A KéKben a tapasztalat tobb mint 90%-a a kincsek megszerzésébdl, illetve elherdalasabol adodik. Ennek
gyokere részben irodalmi (lasd Conan torténetek) részben pedig jatékfilozofiai megfontolds. A jatékosok sikeressége
abban mérhetd, hogy mennyi vagyont tudnak &sszegylijteni. Ugyanis a kincseket nem adjak ingyen (ha meg mégis,
amogott valami nagyon-nagyon csunya dolog all (“Pelikan elvtars, egyszer majd kérni fogunk magatél valamit...”).

A kincsek a fold mélyén rejteznek, a sotétségben varva megtalalojukra. A kincsekhez le kell ereszkedni, el kell keriilni a
csapdakat, rejtvényeket kell megfejteni, és a altalaban tul kell élni a kornyezet megprobaltatasait. Ha meg mar
megvannak, akkor fel is kell 6ket valahogy hozni. Minél mélyebben van egy kincs, annal nagyobb az értéke, mivel
annal veszélyesebb eljutni hozza. Ezért a 3. szinten tobb aranyat talalhatunk, mint az 1.-n. Itt meg kell jegyezzem, hogy
ismét nem a realitds a célunk, hanem az, hogy a szorakozast noveljik, illetve megtartsuk a jatékegyensilyt. A
veszedelmekkel egyenes aranyban kell nénie a megszerzett kincs értékének. De, ha ilyen fontosak a kincsek, akkor
miért kaphatunk tapasztalatot a szornyekért? Mivel minden egyes kiizdelemmel még jobban né a veszélyességi szint. A
szornyekkel valo megvivas extra veszélyét jelent és ezért extra TP jar. Ilyen egyszerd.

A kazamata: Majdnem minden kaland helyszine a kazamata (legalabbis ebben a kétetben). A kezdé kalandozoknak a
vadon még a mélységnél is veszélyesebb, ezért dontenek Ugy, hogy inkabb a fold alatt probalnak szerencsét
(természetesen itt sem kell erdltetni, a Tulélékészletben adunk néhany szabalyt a vadonbéli kalandozasra, az els par
talalkozas remélhetdleg elveszi a jatékosok kedvét).

Voltunk mar valaha templom alatt, kazamatakban, sirhelyeken, varakban, barlangokban, alagutakban, pincékben? Ha
nem, feltétlen tegyiik meg, hogy atérezziik azt az elemi félelmet, amit dseink is érezhettek ilyen helyen. Csak oltsuk le a
lampat par pillanatra és azonnal rank tor a panik. Nos, ezt az érzést kell atadnunk a jatékosainknak. A kazamata gonosz,
ellenséges hely, ahol soha nem jon fel a nap, nincs vége az éjszakanak: az Orokkévald sotétség birodalma. A
kazamatakban még a falnak is fiile van, mindenhonnan furcsa hangok visszhangzanak, a huzat becsapja az ajtokat,
elzarva el6liink a menekiilésnek még a lehetdségét is. A fold alatt idegen, vak, fehér teremtmények maszkalnak, akik
mintha egy masik bolygé sziilottei lennének. Ha valaha is hasznaltak ezeket a helyeket emberek, az talan még
félelmetesebbé teszi az egészet. Sosem tudhatod, hogy a kovetkezd sarkon ott lesz-e valaki, vagy sem. Egyaltalan
milyenek, akik ezt épitették? Mi van, ha a halottaikat temették ide? Te jo ég, akkor ez a recsegd hang a cipdm talpa
alatt... SEGITSEG!
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A kazamata nem csupan egy foldalatti komplexum. A kazamata a misztikus alvilag, ahol a rendes vilag térvényei nem
ugy miikodnek, ahogy kéne, ahol olyan Iények tanyaznak, akiknek nem szabadna léteznie, ahol magédnak a térnek és az
idének is mas jelentése van. A kazamatdkban maga az ember is atalakul, szamitd, kapzsi és konyortelen lesz, kivéve, ha
ott vannak a baratai. Ez az egyetlen esély arra, hogy a kazamata ne tegye magaéva, hogy ne valj a részévé. Nos, ezért
kalandoznak a karakterek kompaniaban.

Ne reélis kazamatéakat alkossunk, hanem szérakoztatokat. Es melyik érzés lehetne izgalmasabb, mint a félelem?

A Kazamata térképének megtervezése

Ha a mai trendeket kovetnénk, akkor a fentiekkel le is zarulna a meséldi fejezet. Azonban eddig csak a gondolati keretet
kaptuk meg, semmi konkrétumot. A kovetkez6ekben megprobalkozok elétek tarni egy vildgos, jol koriilhatarolt
Iépésekben megfogalmazott “konstrualast”. Ez igen sajat tapasztalataim felhalmozasb6l és masok tanadcsainak
megfontolasaval sziiletett meg. Remélhet6leg nektek mar nem kell (szerencsétlen jatékosaitokon) kikisérletezni a jo
kazamata formulajat. Végiill meg kell jegyeznem, hogy, ha ez a mddszer nem is tokéletes, de akarki akarmit mond,
miikodik. Es ez a 1ényeg.

(a vonalmodellt el6szor Lux Gabor dragonsfoot.org-on leadott posztjaban lattam)

A vonalmodell

Minden kazamatat modellezni tudunk egy pontokbdl és vonalakboél allo alakzattal (akar grafnak is mondhatjuk, de van
par kiilonbség, ezért nem tartom jogosnak a konkrét matematikai megfogalmazast).

4 5
#____ &
| +=* 6 * torem, szoba
L I I I~ folyoso
o F g ¥ T + keresztezodés

I 3

I
I
g *

A vonalmodell értelmezése

A fenti abra egy 7 teremmel rendelkezé kazamatat abrazol. Van benne egy féfolyoso (1-3-7), amiben egy elagazas vezet
a 2-eshez, illetve ra van illesztve egy korfolyoso (4-5), amelyen beliil szintén van egy elagazas (6).

A szobak szamat természetesen tetszélegesen ndvelhetjiik (bar ez nem feltétlen jo jatéktechnikai szempontbol, 1d.
késobb). Tegylink példaul a keresztezddésekbe is.
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I R Y * terem, szoba
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Lathato, hogy egy egyszerli modszerrel megndveltiik a termek szamat, de gy, hogy azzal nem sértettiik meg a
nemlinearitast (ez szintén egy fontos fogalom, melyet késébb targyalunk).

Bonyolitsuk még egy kicsit az abrat. A kazamataban a folyosokon és a termeken kiviil van még két megkiilonboztetett
objektum: a lejarat (L) és a feljarat (F).

4 5]
[f=eae== *11
| R Y * terem, saoba
1 10 | [ [~ folyosd
wE___ *__F 7 + keresztezddés
| 3 g g F feljarat
I L. L lejaratok
I L

2]
=1

A feljarat alatt egy olyan jaratot, 1épcsét, 1étrat stb. értiink, amellyel a jelenlegi szintnél magasabb szintre vagyunk
képesek eljutni. A lejarat meg értelemszertien pont az ellentettje, mélyebbre vezetd jarat.

Lathato, hogy ebbe a kazamataba egy ponton lehet lejutni — az F feljaraton — de két ponton lehet lejjebb menni — az L-
en és az L'-6n. Hogy ezekbdl mennyit és hol érdemes lerakni, az szintén késobbi megfontolas targya.

Nagyjabol minden szimb6lummal megismerkedtiink, amelyre a vonalmodell megalkotasanal sziikségiink lesz. Hogy
csak ennyi? Igen. Elég ez mindenre? Természetesen.

Es mi van, ha egy barlangrendszert akarok modellezni?

Nos, ez mar egy jobb kérdés. Azonban a modell érvényességének megtdrésé¢hez nem elegendd, ugyanis a modelliink
felkésziilt erre is. A vonalmodellnek nem célja a kazamata geometridjanak abrazolasa, ez csak egy késobbi 1épésben
torténik meg. A pontok és a vonalak (élek) itt még teljesen absztraktak. Mégis, mar itt, a tervezés korai szakaszaban
eld6l, hogy jo kazamatat alkotunk-e, vagy sem. Ugyanis semmi sem fontosabb, mint hogy az egyes termek hogyan
vannak Osszekotve. Egy terembe hany jarat vezet? A jaratok hova vezetnek? Hogy lehet egy pontbol eljutni egy
masikba? Az alabbi abrakra tekintve konnyen belathatd, hogy két esztétikailag és tartalmilag teljesen kiilonb6z6
kazamatanak lehet ugyanaz a vonalmodellje, vagy masképp mondva a vaza, ha tetszik. Mig stilisztikai szempontbol
mas élményt fog nytjtani, stratégiailag egy és ugyanazt.

Koblinbarlang

Eukleidész Temploma

A termek formaja, a folyosok hossza, a szamozas, stb. mind-mind mas, de ha jobban megnézziik a két abrat, ra kell
dobbenjiink, hogy a szerkezetiikben semmi kiilonbség nincs! (A szerzd kinézetben kiilonbozobbé is tehette volna a két
dungeont, de ennek hianyat tudjak be szerény rajzkészségének.)
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Mindkét minikazamatat ugyanaz a vonalmodell irja le:

Még a ferde vonalakat sem kellett volna bent hagyni, de igy jobban hasonlit a rajzra, talan kevésbé zavaro. Lathato,
hogy nem érdemes mindent felaldozni az absztrakcid oltaran (legalabbis amig a KEKrél van sz6), a vonalmodell is
nyugodtan sejtethet valamit a végsd térképbdl. De vigyazat, ne ragadjunk le a részleteknél! Tervezziink egy jo
szerkezetet és onnan mar fél sikeriink van! De milyen is az a jo szerkezet? Hamarosan valaszt kapunk erre, de el6tte
még rendre kell utasitanunk valakit...

No és mi van, ha én alszinteket akarok? 3D-s dungeon. Erted, komplexebb. Ennyit ér a modelled?

Mondhatna egy a régi stilusu jatékokban mar jartas jatékvezets. Azonban kekeckedése balgasagra vall. Valasszunk két
szint. Vagy hasznaljunk sima, illetve szaggatott vonalat. Maris tudunk egymashoz képest magasabban, illetve
alacsonyabban fekvo alszinteket rajzolni. Ilyenkor érdemes egy jabb szimbolumot bevezetni a szinten beliili 1épcsokre.
Ha ezeket az extra lépéseket megtessziik, akkor még bonyolultabb, még izgalmasabb és még addiktivabb kazamatakat
tudunk tervezni!

A helyes szerkezet

Most, hogy megismerkedtiink magaval a vonalmodellel, itt az id, hogy megtanuljuk mi a helyes szerkezet. Az ebben a
szellemben alkotott kazamatak élvezetesek, mert elég bonyolultak ahhoz, hogy térképészeti és stratégiai kihivast
adjanak, ugyanakkor nem viszik ezt tGlzasba, mint egy rossz PC jaték idegtépd labirintusai (természetesen, ha ez a
célunk, akkor ezt is végre tudjuk hajtani. Fogalmazzuk meg pontokban, hogy mi az idegesit6 egy hasonld utvesztében,
és ezeket a pontokat figyelembe véve maris elérhetjilk a jatékosok kiugrasat az ablakon. A Szerz6 nem vallal
felelosséget).

Ahogy azt mar a Kard és Magiaban is olvashattuk, a leggyakoribb hiba a tulzott linearitds. Egy folyosd, mindkét
oldalon par-par ajtoval. Uncsi. A jatékosok szép sorban végigmennek, elébb az egyik oldalt, majd a masikat probalva ki.
Teljesen kiszamithat6. Nem is lehet Gjra lejatszani, mindig ugyanazt az élményt nyujtja. Le se rajzoljuk itt, nehogy a
rossz példa maradjon meg. Ezt az “kalandvasutat” kell feloldanunk, hogy valodi dontéseken muljon a felfedezés
menete.

A leagazas: Az “egyvonaliisag” megtorésének legegyszerlibb eszkoze a leagazas. Ez nem mas, mint egy oldaljarat a
jelenlegibél, mely gyorsan véget is ér egy-két szobaba torkollva. Egy ledgazast minimalis munka felderiteni, ezért
relative konnyl és gyors sikerélményhez juttathat. Nagyobb kazamataszinteken mar a ledgazas nem szdmit komoly
dolognak, de egyes rész-egységek feldobasara kivalo.
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A példankon lathatunk egy ledgazast a f6jaratrol. Ha a ledgazast ugy fogjuk fel, mint egy jaratrol valo letérést egy
szobahoz, akkor ebben az esetben egy ledgazast lathatunk a ledgazasrol. Ahelyett, hogy ezt a végtelenségig folytatnank,
jobb elfogadni azt, hogy a két-hdrom szobabdl all6 leagazas tokéletesen teljesiti jatékbéli feladatat. Ha ennél nagyobb,
illetve komplexebb rendszeri a részegység, akkor mar elagazasrél beszéliink.

Az elagazas: Van koztiink olyan, aki még sosem olvasott, vagy latott filmen olyan jelenetet, ahol a szereplok
tanacstalanul allnak egy elagazas el6tt? Kotve hiszem. Az clagazas dontéshelyzet elé allitja a jatékosokat, ugyanis
gyokeresen mas iranyokba viheti 6ket és mindez csak egy egyszeri dontésen mulik: jobbra vagy balra? Arrél mar nem
is beszélve, hogy van, amikor ennél sokkal tobb lehetdség van, négy, 6t, hat, vagy akar nyolc is!

Minden egyes becsatlakozo folyosonal meg van a lehetdsége annak, hogy ez csak egy leagazas, de annak is, hogy egy
elagazas. Kicsi kazamatak esetén nincs is nagy kiilonbség a kettd kozott, de egy emberesebbnél mar dramai.

Az aldbbi modellen lathaté, hogy ha a kompania E-rél a feljaré felé] kozeliti meg a kozépen 16v6 keresztezodést, akkor,
ha balra fordulnak, csupan egy ledgazasba jutnak, ahol a hiarom szobat konnyen kitisztithatjdk. Mig, ha jobbra
fordulnak, akkor egy igen komplex részegységbe keriilnek, ahol résen kell lenniiik az atlatasahoz. Persze ott a harmadik
opcid is, a tovabbhaladas egyenesen, de ott jelenleg nem torekedtiink komolyabb részegység kialakitasra, bar az els6
szobat kovetden balra fordulva egy egyszeriibb elagazasba (vagy bonyolult ledgazasba, lathato, hogy ilyen méretekben
még felcserélhetd egymassal a két fogalom) keverednek.

Most azonban forditsuk figyelmiinket a Ny-on lathatdo elagazason beliili strukturara! Ez egy olyan rész a
vonalmodellben, amit eddig nem emlitettiink a szerkezeti egységek kozott, de a 3D-s kazamata példajanal mar
észrevehettikk. Ez nem maés, mint a korfolyoso.

A korfolyoso: Minden szerkezeti egység legbonyolultabbika, a nemlinearitas biiszke bajnoka. Hihetetlen értékes elem
lehet a kazamataban, azonban a legveszélyesebb is: tlzott alkalmazasa rombol6 hatassal van a szerkezetre, elidegenitve
azt mindattol, ami helyes.

A korfolyoso lehetové teszi, hogy a kazamatiban valo felderités soran visszajuthatunk egy adott terembe ugy, hogy
egyszer sem fordulunk vissza, illetve, hogy egy terembe tobb 1iton is el lehet jutni. Ha jobban koériilnéziink civilizacionk
valdsagaban, ra kell débbenjiink, hogy mindenhol koriilvesznek a korfolyosok. Van, akinek mar a lakésa is ilyen: a
nappalibdl a szobédba, a szobabol a fiirdobe, a fiirddbdl a konyhaba, a konyhdbdl a nappaliba — természetesen ezen kiviil
is lehetnek dsszekottetések — egy mindennapi példa a korfolyosoéra.

A korfolyosokkal gigaszi kazamatakat is lehet tervezni, ugyanis, ha a korfolyosok keresztezik egymast, az még inkabb
megkavarja a rendszert. De vigyazat! Azoknak a termeknek, amiket érint a korfolyos6, nem érdemes sok bejaratot adni,
foleg nem Osszekotni Oket egymassal — hisz akkor akarhonnan akarhova el lehet jutni és ez minden csak nem izgalmas
(s6t nagyon unalmas, jatékrombold) —, de persze lehet egy-két kivétel. Ezekkel lehet megakadalyozni azt, hogy egy
hatalmas korgyiriink legyen sok-sok egymas utan kovetkez6é teremmel — ha jobban belegondolunk, ez is egy csak egy
hosszl vonal, csak az egyik vége megegyezik a masikkal...
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Hogy jobban konkretizaljuk: A korfolyosé termei — hivhatjuk gyongyoknek is, amelyeket egy lancra fliziink — nagy
hanyadanak elég, ha két bejarata van (ahol jon, és ahol tavozik a korfolyosd). De legyenek olyan “nagyobb gyongyok”
is, amelyek egy leagazast, vagy egy elagazast tartalmaznak (s6t akar egy kisebb korfolyosot tartalmazé elagazast is).
Mindez viszont ugy érzem tul altalanos. Ha egyszer raérziink a helyes korfolyosokra, utana szinte automatikusan tudjuk
rajzolni 6ket. Itt fontosnak tartom megjegyezni, hogy nem kell 6riasi méretekben gondolkodni, ez egy korfolyos6, nem
pedig a Nagykdrut.
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Nos, eléggé impressziv? Az északi részen két egymasba kapcsolodd korfolyosd van, és az egészet atdleli egy kevés
teremhez kapcsolddd, de grandiozus nagyobb korfolyoso. Lathatéak hogy az egyes “gydngyszemekbdl” ledgazasok
jonnek (eldgazasok itt nincsenek). Lehetne esetleg tiiskésebbre is tervezni, hogy a pontokbol nagyobbak legyenek az
elagazasok, stb., de a fenti elrendezés is tokéletes az izgalmas kalandokhoz. Azonban mindenki figyelmét felhivnam az
l-es és 2-es pontra. Még egyszer elmondom: Nem kell minden pontot dsszekotni! Ha itt megtennék, azzal csak
rontanank az 6sszképen, a nagykor eleganciajan. Ha megtennék, sokkal szabadabb lenne az atjaras a felsé korbol a
nagyba stb. Ertem az olvasok problémajat: Mégis meddig j6, mikortol nem j6? Sajnos tényleg nem tudok ra konkrét,
szamszer(i valaszt adni. Ha figyeliink a fent leirtakra (“gyongyszemek” és “nagyobb gydngyszemek”) tovabba
elgondolkodunk azon, hogy melyik teriiletet mennyire kivanjuk elérhet6vé tenni, akkor ugy féltucatnyi probalkozas (és
tesztelés) utan mar mi is érezni fogjuk a hatarokat, ezt garantalom.

De varjunk, teriiletek elérhetdsége? Elérkeztiink a kdvetkezd ponthoz!

A teriiletek elérhetisége (feljaratok és lejaratok): “Hova rajzoljam a bejaratot, hogy elférjiink a papiron?” — gyakran
ezzel a kérdéssel ragad pennat a kezd6 térképész. Késobb rajon, hogy reménytelen.

Egyszer jatszott egy csapat Gary Gygaxszel, egy szerepjatékos taldlkozon. Az oreg Gary latta, hogy a térképész
elévigyazatosan a lap kdzepére rajzolja a csigalépcsot.

—“Az északkeleti toronyban ereszkedtetek le, nem gondolod, hogy a jobb felsé sarkaba kéne rajzolnod, hogy elférjen a
kazamata?”

A térképész habozott, majd kiradirozta és atrajzolta. Gary hatraddlt a sz&kén, majd széles mosollyal folytatatta:
—“Leérkeztek a 1épcsdn, a folyoso kelet felé megy tovabb.”

Nos, igy megy ez. A feljaratok és a lejaratok kritikus pontjai minden kazamatanak, vagy inkabb mondjuk tgy, hogy
minden kazamata-szintnek.

Minél tavolabb van a lejarat a feljarattol, annal nehezebb oda eljutni. Ne felejtsiik el a nagy modellezés kdzben, hogy
kis artalmatlan csillagjaink olyan termeket jelolnek, ahol akar szérnyek tanyazhatnak, s6t gonosz csapdak varnak
aldozatukra! Minden egyes pont érintése magaban rejti a harc lehetdségének kockazatat, amely a KéKben tudvalevéen
életveszélyes. Es nekiink pont ez a célunk, hogy ezt kiprovokaljuk. Minél mélyebb szinten vannak a kalandozok, annal
tobb kincsre tehetnek szert. Nem szabad tul konny{ivé tenni a lejjebb jutast, mert ekkor elvész a stratégiai nehézség a
jatékbol, és a konnyl jatékokat hamar megunjak az emberek. Ugyanakkor az sem j6 megoldas, ha csak egyféleképpen
lehet eljutni az egyetlen lejarathoz, mert ez nem egy rossz PC jaték, ahol csak akkor lehet tovabbjutni, ha minden
ellenfelet megoltél a szinten.
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Kicsit eltér a tématol, de itt targyalnam meg a kulcslyuk-moédszert. Kulcslyuk-médszer az, ha a jatékvezetd gy tervez
meg valamit, hogy az csak egyféleképpen legyen megoldhatd. Ez lehet, hogy a valdsdgban jo (nem tud a szomszéd
bejonni a sajat kulcsaval a mi hazunkba), de a KéKben balgasag. Mindig legyen tobb lehetség, s6t inkabb hagyjuk
nyitva az egész kérdést, elég, ha csak kdrvonalazodik benniink a probléma természetéhez illd megoldas. Ha a jatékos
raérez egy ezzel egybevago lehetséges valaszra, és azt ugy érezziik, hogy mitkddhet, akkor miikddjon is. ..

No, de visszaszallva a tervezés folyamatdhoz, egyértelmi, hogy a jatékos nem szé6lhat abba bele, hogy hol is legyen az a
Iépcsdsor, de ne tegyiilk gyakorlatilag elérhetetlenné, hanem “csak” nehéz munkaval (de tobb megkozelitéssel)
elérhetové.

Nem illusztraljuk, a magyarazat és a fenti példak remélhetéleg elegendéek a megértéshez.

A kazamata keresztmetszete

A kazamata méretét a sikbéli kiterjedésén til a mélysége is befolyasolja: a mélységet szintekre osztjuk. A mélységgel
egyenesen aranyos a vesz€ly, a veszéllyel pedig egyenesen aranyos a vallalasaért jard jutalom. Vannak egyszinti,
kétszintli, haromszintl és sokszintli kazamatak. A KéK keretein beliil egy jol megalkotott kazamatanak elég, ha
harmadik szintli — felfedezésével és kifosztasaval nagyjabdl eljuthatunk a 4. szintre, ezzel a kalandozas 01j dimenzidiba
1épvén. Azonban maga a kazamata sz sokkal inkabb illik a végtelen komplexumokra, a misztikus alvilag sotét,
terebélyes, kaotikus 0sszességére. Az itt ismertetett szabalyokkal, irdnyelvekkel akarmeddig bovithetjiilk kazamatankat.
A szerz0 ezt batoritja is, ne varjatok a H&H-re, talaljatok ki magatoknak a folytatast! Aki pedig a vadonbéli kalandozas
iranyaba akar elindulni, annak meg ott a Ttlélokészlet.

A szinteket feliillr6l lefelé szamozzuk. A  felszinhez legkdzelebbi szint tehat az Els§  szint.

\ I

I Elsd Szint I

Goblin Barakk

I Masodik Szint

Harmadik szint, A Tiltott Varos

. / \

L]
Negyedik Szint |

Magus Kriptaja

Otodik Szint I

A fenti dbra egy Otszintes kazamata keresztmetszeti képét mutatja. Az egyes szinteket 6sszekotd vonalak a feljaratokat,
illetve lejaratokat jelzik oldalirdnybdl. Lathatd, hogy nem is olyan egyértelmii a dolog. Nem gy6zom hangstlyozni a
PC-s jatékoktol valo gyokeres elhatarolodast: itt a szintek nem gy miikddnek, hogy végigmész rajta egyféleképpen,
majd a végén a megdlve a bosst, a kovetkezore jutsz. A felelosséget ismét atharitjuk a jatékosokra, hogy 6k dontsék el,
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merre tartanak. Van olyan lejarat, amely a kovetkezd szintre vezet, de akad olyan is, mely ismeretlen, felfoghatatlan
mélységekbe — akar az els6 szintrdl is! De itt sem szabad a tul sok hibajaba esni: nem kell minden szintet minden
szinttel 6sszekotni! Itt is csak irdnyelvet tudok mondani, de szintenként (mérettdl fiiggden) ketté-négy feljarat (nem
feltétlen azonos helyekrdl) és ugyanennyi lejarat (nem feltétlen azonos helyekre) nagyjabol megfeleld. Fontos az
elérhetdségre is gondolni, ha egy becsapdazott kincseskamra-szintet akarunk, azt csak kevés helyrél lehessen elérni
(akar csak egyes idépontokban), de egy gigantikus barlangrendszerben, a kazamata éléskamrajaban legyen nagy az
atjaras. Az elobbi nem is feltétlen kell teljes szint legyen, hanem csak alszint. Az alszint olyan kisebb kazamata-szint,
mely nem tartozik bele a f&szintek soraba tematika, kiterjedés és veszélyességi szint szempontjabol. A példankon a
Goblin barakk és a Magus kriptdja ilyen, mig a Tiltott varos inkabb egy megaszint, egy kazamata a kazamataban. (A
megaszintekre itt részletesebben nem tériink ki, legegyszeriibb Ggy elképzelni dket, mint egy mini-Atlantiszt, vagy mint
Vernét6l az Utazas a Fold kozéppontja felé c. regényt: vannak foldteriiletek, fiilledt foldalatti erdok dslényekkel,
épitmények, kultardk, stb. de minden elsiillyedve egy gigaszi barlangban. Az épiiletek alatt 0 szintek kezdddnek, €s
folytatodik lefelé a kazamata). Az alszint egy jutalom a jatékosoknak, akik vették a faradsdgot megkeresni azt és eljutni
odaig, letérve ezzel a felfedezés f6 csapasarol. Ki ne szeretne goblinokat irtani, vagy egy hatalmas magus kriptajat
kifosztani, akik csak ugy mellesleg épitkeztek a kazamata mellé?

De térjlink vissza a vonalakra: igen, itt is tobbet jelentenek, mint puszta egyeneseket.

Feljaratok és lejaratok tipusai

Lépcs6: A legegyszerlibbnek tlinik, igaz? Korantsem az. Minden lépcsé egyedi. Van koztik széles, keskeny, lapos,
meredek, toredezett, gyanusan ép, mohds, csuszds, véres, poros, van marvanybol, fabol, kébdl, fémbol, milanyagbodl és
még lehetne sorolni. Mindez csak a kiilsG. A 1épcsdk itt nem vezetnek mindig ugyanoda (emlékezziink, a misztikus
alvilagban vagyunk). A 1épcs6k nincsenek mindig ott, ahol legutobb lattuk oket. A 1épcsdk be lehetnek csapdazva stb.
Természetesen ismét nem szabad tilzasokba esni, a legtobb 1épcsé altaldban oda vezet masodjara is, ahova elsore, de a
jatékosoknak ezt nem kell tudniuk. A valtozé helyekre vezetd 1épcsét érdemes a kazamata egy kitiintetett pontjara
helyezni, ahonnan sokfelé el lehet indulni a bator kompanidknak — kérdés, hogy lesz-e e visszaat. A masik nagyszer(i
felhasznalhatosaguk, ha alszintekhez vezetnek — de pl.: csak minden teliholdkor.

Egy valtoz6 1épcs6hoz barmikor kénnyen Osszedobhatunk egy véletlenszeri tablazatot, a konnyebbség kedvéért be is
mutatok egyet:

(Két kiilonboz6 hatoldalt kockaval dobunk.)

‘Lkocka 1 2-6

2.kocka | barmi 1 2 3 4 5 6

Hatas |A lépes6 |3 szinttel |2 szinttel |1 szinttel |1 szinttel |2 szinttel | 3 szinttel
eltiinik 4d6 | lejjebb lejjebb lejjebb feljebb feljebb feljebb vezet,

Orara, aki rajta|vezet, 3d6|vezet, 2d6|vezet, 1d6|vezet, 3d6|vezet, 2d6|1d6  oraig,
ragad az eltlinik | 0raig, utdna|oraig, utdna|oOrdig, utana|Ordig, utana|oOraig, utdna|utana

a tér és az id6|ujradobas  |Ujradobas  |Gjradobds | Ujradobds | ujradobas | Ujradobas
labirintusaban

Lathatélag ez egy elég gonosz 1épcsé, hagyja az embereket lemenni j6 mélyre. O és majd elfelejtettem, természetesen
semmi nem jelzi, hogy a 1épcsd éppen hova vezet. Ha még inkabb fokozni akarjuk az élvezeteket, akkor minden egyes
hasznalat utin dobjuk Gjra a 1épcs6é helyzetét (ilyen piszkos triikkkoét csak tényleg kulcsfontossagu ponton 1évo
1épcsokkel, és tapasztaltabb kompaniakkal szabad elkovetni).

A csigalépesok akar tobb szinten is keresztiilfirhatjdk magukat, azaz, mikor a kompania megérkezik egy szintre,
donthet, hogy “kiszall”, vagy megy tovabb lefelé...

Lejté jaratok, rampak: Nem véletleniil kapjak meg a torpdk a lejté jaratok érzékelésének képességét. Egy hatalmas
kazamataban el6fordulnak hosszi folyosok és, ha egy ilyen folyoso akar egy kicsit is lejt, iszonyatos mélységekbe
vezetheti a tudatlan karaktereket. A lejté jaratok ritkan vezetnek egy szinttel mélyebbre, ha mégis, akkor a lejtés
altalaban észrevehetd. A rampak olyan lejtd jaratok, amik altalaban feliilrél nyitottak és nem probaljak dlcazni azt, hogy
nagy mélységekbe vezetnek. A rampak szélesek és stirti rajtuk a forgalom (t6bb csaszkald szorny).

Aknak: A kazamataknak szelléznie is kell valahol. Az aknak fiigg6leges, relative sima fala jaratok, melyek tobb szintet

is 0sszekothetnek. Az aknak tokéletesen alkalmasak arra, hogy valaki beléjiik essen, ezért csapdaknak is kivaldak. A
karakter, ha még tul is éli a zuhanast, akkor sem tud visszamenni oda ahonnét jott (kivéve esetleg, ha van kotele és
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cséklydja is, vagy ahogy hivni szoktuk: megvan a batman-felszerelés...). Dilemmanak sem rossz, ha a kincseskamraba
csak a tokéletesen sima, 90 fokos lejtésti aknan keresztiil vezet az ut.

Kiirték: Gyakorlatilag természetes akndk. A kiirtéket az es6 mossa ki, és allanddan béviti: semmi sem izgalmasabb,
mint a kazamatakba betoré viz. A kiirték mindig a felszinen nyilnak (valahol be kell folyjon a viz) és altaldban igen
nagy mélységekbe vezetnek — tokéletesek arra, hogy egy tapasztaltabb csapat anélkiil jusson le egy alsobb szintre, hogy
végig kellene jarnia a felsobbeket (illetve arra is, hogy egy kezdd csapat szépen ,,ledngyilkolja” magat). A kiirtdkon nem
feltétlen csak batman-felszereléssel lehet kozlekedni, gigaszi kazamatakban akar szamarakkal és sherpakkal is szépen
,lekolbaszolhatunk” a sotétségbe.

Liftek: A kommersz fantasyn felnéttek talan felsikolthatnak, de igenis lehetnek liftek egy kazamataban, ha keverjiik a
stilusokat (s6t annyira nem is kell, mert csorlds, fabol acsolt lifteket mar jo régota haszndlnak). A liftek lehetnek fabol,
fémbol, kobdl (torp tarndk), antigravitacidos korongokbol stb. A liftek kezeldfeliiletére kiilon forditsunk figyelmet —
néhany jeloletlen kar, vagy idegen nyelven cimkézett gomb nagyon megkavarhatja a jatékosokat — a kisérletezés akar
végzetes is lehet. A liftek vezethetnek lefelé, felfelé, akar vizszintesen is mozoghatnak. Az dreg liftek leszakadhatnak,
elromolhatnak, és barmelyik liftet hasznalhatjdk masok is. A liftek altalaban hangosak. Az elegansabb liftekben ott a
liftesfiu, aki kezeli azt. A liftesfii lehet barmi, egy koszos kis goblintdl egy lakajruhds balrogig Jean néven. A
liftesfiunak nem adni borravalot udvariatlansag.

Csiiszdak: Altalaban csapdakbol lehet rajuk keriilni, elég kellemetlenek: az ember nem tudja iranyitani, hova jut. Nem
ritka, hogy egy éhes bestia fészkébe keriilnek a vidam csuszdazok.

Vizesés: Elég extrém. A foldalatti patakoknak, folyoknak valahogy el kell jutni a mélyebb szintekre. A lejutas rajtuk
talan még egy macskanak is életveszélyes.

A szintek

A szintekrdl mar sokat beszéltiink, de egy dolgot még nem emlitettiink: objektiv és egymashoz képesti méretiiket. Egy
allandé kampanynak otthont adé kazamata szintjei akar 100-100 szobasak is lehetnek! Akarhogy is dontsiink, legyen a
kazamata sokkal nagyobb annal, mint amit egy akarmilyen lelkes jatékos képes lenne felderiteni par jatékalkalom alatt:
a kazamata a misztikus alvilag, a végtelenséget kell sugaroznia, de ezt nem szabad idegesit6en tennie. Ha a jatékosok
ugy érzik megértették a strukturat, attél még barmikor felbukkanhat egy nem vart iranyba tarté folyosé... Fontos
azonban, hogy ez a vég nélkiiliség ne blokkolja a mélyebb szintekre vald haladast — azaz ne olyan helyre rakjuk a lefelé
vezetd 1épcsot, ahova csak ednok alatt lehet odaérni: legyen nehezen megkozelitd, de ne ennyire.

Két szintnek van kitiintetett szerepe: az elsé és az utolso szintnek.

Az els6 szintre nagyon jellemz6, hogy itt a szokottnal is tobb karakter esik aldozatul — ennek egyszerlien a karakterek
torékenysége az oka, amire még egy lapattal ratesz a kezdd jatékosok tapasztalatlansaga is. Mivel ilyen nagy a
kompania amortizacioja, ezért konnyen eléfordulhat olyan helyzet, hogy “kifutunk a dungeonbdl”, azaz ijbol mindenki
els6 szintli, de mar teljesen ismerik a kazamata els6 szintjét, amely csak ugy mellékesen ki is van pucolva és fosztva. Ne
legyen igy! A helyzetet a legkonnyebben gy keriilhetjik el, hogy az els6 szintet a tobbi szinthez képest kétszer-
haromszor nagyobbra tervezziik. Ha példaul minden szintiink ugy 33-34 szobas, akkor az elsé legyen 100 szobas, ha
valami gigantikus Kazamata szornyiink van 100 termes szintekkel, akkor az els6 bizony lehet 200-300 szobas is. Ne
higgyiik azt, hogy ez lehetetlen — ha mar sokadszorra fogunk bele a kazamata-tervezésbe, el6johetnek megaloman
vagyaink. Ne hagyjuk 6ket beteljesiiletleniil, de inkabb legyen kisebb a kazamata, és jatszunk hamarabb, mint hogy
tervezgessiink csak, és soha ne keriiljlink barati tarsasaggal asztal mellé.

A skicc

Miutan végeztiink a vonalmodellel, esetleg mar tobb szintet is megterveztiink és 6sszekotottiik Oket egy keresztmetszeti
képen, készen allunk a szintek tényleges megrajzolasira. Ebben segit a skicc, ami ugyanazt jelenti, mint a
hétkoznapokban. A skiccet ki lehet hagyni, ha id6sziikében vagyunk, illetve, ha tokéletes képpel rendelkeziink arrol,
hogy mit is akarunk rahtizni vonalmodelliinkre. A legtobb esetben azonban ugy rajzolunk meg egy vonalmodellt, hogy
fogalmunk sincs, mi lesz beldle (aki ezt nem hiszi, az meséljen par honapig KéKet, és maga is igy fogja csinalni).
Ilyenkor érdemes megrajzolni a skiccet egy lires fehér papirra, vagy tobbre, négyzetracsok vagy barmilyen szabadsagot
korlatoz6 vonalak nélkiil. Az alkotas kozben arra toreksziink, hogy a vonalmodell betartasaval egy jol kinézd és
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jellegzetes formaju kazamatat rajzoljunk meg. Ez lehet barlang, szigor parhuzamosokbdl és merdlegesekbdl allo
rendszer, kriptak, kacskaringdzé alagutak, nagy csarnokok oszlopokkal, akarmi. A 1ényeg az, hogy mig kordbban nem
torddtiink azzal, hogy mekkordk a szobak, milyen hossziak és hogy kanyarodnak a folyosdk, annak itt meg kell
jelennie. Nem kimérve, négyzetracson (az a kovetkezd 1épés), de ugy kb. meghatdrozva. Ha a vonalmodell utan rogton
a “kockas fiizethez” nyulunk, akkor nagyon sokszor el6fordul az, hogy a kazamata nem fér ra arra a teriiletre, amit
szantunk neki. Ebbdl sziiletnek az Osszecelluxozott papirdarabkak, kitépett fiizetlapok, stb. Egy kis extra munkaval
mindettdl megkimélhetjiik magunkat. Raadasul nem is feltétlen kell tovabblépniink — ha nem vessziik olyan szigorian a
tavolsagokat és a sebességet, akkor jatékvezetdi szempontbol tokéletesen megfelel a skicc is.

Nem fogunk példat mutatni skiccre, a Goblinbarlang és Eukleidész temploma tokéletesek erre (bar kicsik).

Egy tablazat a kazamata mili6jének véletlenszerli meghatarozasara, ha semmire nem jutnank:

D6 | Milio

Kastély, Torony
Barlangok
Elhagyatott Banya
Kripta, Kazamatak
Osi Templom
Erdéditmény, Varos

OO~ |WIN|—

A térke

Megvan a modelliink és talan tobbszori probalkozasra, de elégedettek vagyunk a skicciinkkel is. Ha még marad id6nk a
kazamata szerkezetével tér6dni, akkor fogjunk neki a térkép megrajzolasanak. Az eddigi munkank utan ez gyerekjaték
lesz. Fogunk egy négyzetracsos papirt, valasztunk 1éptéket, majd a skiccnek megfeleléen kimérjiik az egyes termeket,
illetve folyosokat és meghuizzuk a vonalakat.

A lépték: Tradicionalisan a kazamata stratégiai térképén (az, ami nalunk van, illetve, amit majd kés6bb a térképész
probal lerajzolni az elbeszélésiink alapjan) egy négyzetracs (0.5 cm) 10'-at jelent a “valdsdgban”. Ett6] kiilonleges
esetekben (pl.: kazamata a kazamataban szituacio, vagy egy kicsi, taktikai élvezetet ny(ijto kazamata stb.) eltérhetiink,
de nem hiszem, hogy ez gyakorta el fog fordulni. A folyosok legtobbje 10' széles, de nem ritkak az 5', illetve a 20'
szélesek sem: ez mind rajtunk mulik, illetve az adott kazamata-szint tervezett tartalman (egy katakombéaban nincsenek
széles folyosok, mig egy borospincében talan még szekérrel is meg lehet fordulni).

Termek: A skiccen 1évé tobbi teremhez viszonyitjuk a méretét és egyszeriien meghatarozzuk, hogy hanyszor-hanyas.
Pl.: 30x30-as négyzet alaku terem, 20' sugara kor, 40' oldala egyenlé haromszog, kb. 60' hossza barlang, kézépen
maximalisan 30' sz¢élességgel stb.

Vonalak: Végre hatarozottan huzhatjuk meg a vonalainkat, kialakitva ezzel a kazamata-szint végleges (?) képét.
Erdemes megfontolni, hogy mennyire akarjuk realisan kezelni a falakat, ugyanis a valésigban egy falnak van
vastagsaga, mig a kazamataban lehet csak egy kvazi szélesség nélkiili egyenes. A dontés, hogy melyik megoldast
valasztjuk, gyokeresen mas kinézetli kazamatakat eredményez. Mig a vastag falas nagyon jo lehet6ségeket ad a titkos
folyosok, illetve titkos kamrak elhelyezésére, addig a “vastagsag nélkiili” falak olyan 6riilt kacskaringokat jarhatnak,
amit a valdésdgban sosem lehetne kivitelezni. Az esetek tobbségében a vonal-falakkal megrajzolt katakomba
koénnyebben bovithetd.

Végiil, de nem utolsésorban még egy valasztas elé kell allnunk: ceruza, vagy toll? A tollal rajzolt kazamatak
hatarozottan latszodnak még akkor is, ha nem optimalis fényviszonyok mellett vezetjikk a jatékot — ez elény is, de
hatrany is, ha a jatékosaink szeretnek leskel6dni. A ceruzaval rajzolt kazamatdk konnyebben és esztétikusabban
bévithetk, azonban mar akar arnyékban sem lathatok, az évek soran meg a sok lapozgatastol egyszeriien elkophatnak,
eltiinhetnek (ezzel kissé misztikus sokkot okozva a jatékvezetonek, a bent ragadt kompanianak még inkabb).
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A kazamata . feltoltése”

Eléttiink van az a gyonyori térkép, tele ledgazdsokkal, elagazasokkal, korfolyosokkal és bizarr formaji termekkel.
Azonban az egész kong az lirességtol. A feladat adott: €letet kell lehelniink szornyti frankensteini teremtménytiinkbe!

“Hogyan fogjak bele egy megadungeonbe?”
“Fejezd be az elso szobat!”
(evreux, dragonsfoot.org)

Fenti mottonk hatalmas bolcsességet fejez ki. Még egyaltalan ne torédjiink azzal, hogy mi a kazamata “hattere”: kik
épitették, miért, stb. Ez mind f6losleges balgasag. Legjobban a maga karan tanul az ember, ezért nem feltétlen ellenzem
az elébbi megkozelitést, igy barki megtapasztalhatja a véleményem mdogott allo érveket. A hattérrel valo foglalkozas
nagyon hamar leblokkol minket. Itt ez a monumentalis komplexum, valahogy értelmet akarunk adni neki, de egyszertin
nem lehet. Par hétig talin még irogatjuk is a kazamata torténelmét, a lakosainak eredetét, a szembenall6 frakcidkat, a
szembenalld frakciok terveit, aztan feladjuk az egészet, talan még a KéKet is kidobjuk a kukaba.

Ne legyen igy! A kazamatanak ugyanis valoban nincs a sz6 eredeti jelentésében vett értelme, de gyakorlatilag mégis
van: a jatékosok és a jatékvezetd szorakoztatisa. Ebben a szellemben fogjunk hat hozza a feltdltéshez, és ne
cstiggedjiink: a jatékok soran a kazamatanak magatol ki fog alakulni a ,hattere” és sokkal szinesebb lesz, mint azt
legvadabb almunkban is el tudnank képzelni!

Az alapszituacid

Attol, hogy még nem érdemes a hattéren agyalni, engedjiik meg a kockdknak, hogy kicsit megmozgassak a
fantaziankat. Az alapszituacid segit majd a specialis szobak kitalalasaban és késobb a nem véletlenszeri szobak,
szornyek ¢és kincsek elhelyezésében, ha mar kezd korvonalazodni a kazamata jellege.

D10 Alapszitudcio
1 Az ismeretlen felfedezése
2 A kaosz eldretolt helydrségének felkutatasa
3 Romok helyrehozatala
4 Egy 0si gonosz elpusztitasa
5 Egy 6si szentély meglatogatasa
6 Egy kiildetés teljesitése
7 Menekiilés az ellenfelek el6l
8 Rabok kiszabaditasa
9 Varédzskapu hasznalata
10 Egy elveszett faj megtalalasa

A terem tartalma

Ha van valami konkrét elképzelésiink a kazamata-szintrdl - azaz a térkép alapjan tudunk mondani olyan termeket, ahova
mar eldre kiterveltiik, hogy mi legyen — akkor miutan készen vagyunk az elére elrendezett szobakkal, a fennmaradoakat
(ami altalaban igen nagy hanyadot szokott kiadni) véletlenszeriien érdemes megtolteniink. igy nem csak izgalmas és
valtozatos lesz, hanem kevesebb munkank is van vele, rdadasul a kockadobasok eredményei hihetetlen mértékben be
tudjak inditani kreativitasunkat — mar ha persze nyitottak vagyunk buzgé szavaiknak.
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A termek tartalma az alabbi tablazat alapjan keriil meghatarozasra:

2d6 Tartalom
2 Specialis

3 Csapda
4-5 “Ures”

6 Szorny

7 “Ures”

8 Szorny
9-10 “Ures”

11 Kincs

12 Specialis

Ez egy igen jelentds tablazat, talan mindegyik mas tdblazatnal gyakrabban fogjuk hasznalni. Ez a motor, a véletlenszerti

kazamata-felt6ltés lelke, minden dolog mozgatérugéja. Elemeit rendre targyaljuk.

Szornyek

Csapjunk bele a kozepébe! A szornyek szerepérél mar korabban is beszéltiink a kazamata filozofidjanal, de barki, aki
eljutott idaig mar, észrevehette, hogy milyen szignifikans terjedelmet foglal el leirasuk a KéKben. A szérnyekrdl
gyakorlatilag mar mindent tudunk csak azt nem, hogy hogyan is helyezziik el dket a kazamatdban. Nos, mivel a nagy

tablazat ezt adta, rogton Gjra vehetjiik is el6 kockainkat. Tovabbra is rabizzuk magunkat a véletlenre.

ElsoO szint

D20 Szorny(jellem) MSz | VO | HD | Tamadas, sebzés Seb. Menté | Moral | Kincs
1 Oltarszolga(B) 1d8 | 2 1 buzogany+1, 1d6 60' P1 7 U
2 Bandita(S, v K) 1d8 | 7 1 +1, fegyverfliggd 120' T1 8 U
3 Orids  tiizbogar | 1d8 | 4 1+2 | harapas+3, 1d6 120' Fi1 7 -
©)
4 Torpe(R,S) 1d6 | 4 1 +2 fegyverfiiggd 60' Tol 8 G
5 Gnom(R) 1d8 |5 1 +2, fegyverfliggd 60' Tol 8 C
6 Goblin(K) 2d4 | 6 1-1 | +1,fegyverfiiggd 60' F1 7 R
7 *706ld iszap(S) 1d4 | - 2 specialis 3 F1 12 -
8 Félszerzet(S) 3d6 |7 1-1 | fegyver, 90' H1 7 \Y/
fegyverfiiggd
9 *QGyilkos méh(S) | 1d10 | 7 1/2 | fullank, 1d3+méreg | 120' F1 9 Spec
10 Kobold(K) 4d4 | 6 1-1 | fegyver, 60’ Fi 6 P
fegyverfiiggd
11 Oriasgyik, 1d6 |5 3+1 | harapas+4, 1d8 120’ F2 7 U
Gekko(S)
12 Ork(K) 204 |6 1 +1, fegyverfiiggd 120' F1 8 D
13 Ori4scickany(S) 1d4 | 4 1 2  harapas  +1, | 180’ F1 10 -
1d6/1d6
14 Csontvaz(K) 3d4 |7 1 karom +1 v. fegyver | 60' F1 12 -
+1, 1d4  vagy
fegyverfiiggd
15 *Kigyo, kopkodo | 1d6 | 7 1 harapas+1 v kopés [ 90' F1 7 =
kobra(S) +1, 1d3+méreg
16 *Orias 1d4 7 2 harapas+2, 120' F1 7 U
karolopok(S) 1d6+méreg
17 *Mano(S) 3d6 |5 1/2 | atok 60',18 | E1 7 S
0
18 *Stirge(S) 1d10 | 7 1 szivoka+1,1d3 304,18 | F1 9 L
0
19 Kereskedo(B) 1d8 | 6 1 +1, fegyverfiiggd 120' F1 7 U+V
20 Farkas(S) 2d6 |7 2+2 | harapas+4, 1d6 180’ F1 8(6) -
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Masodik szint

D20 | Szorny(jellem) | MSz VO | HD Tamadas, sebzés Seb. Menté | Moral | Kincs
1 *QOriasbogar, 1d8 4 2 harapas+3, 1200 | F1 7 -
olaj(S) 1d6+spec.
2 *Berserker(S) 1d6 7 1+1 +4, fegyverfliggd 120’ F1 Spec. | P
3 Nagymacska, 1d4 6 3+2 2 karom+5 | 150' F2 8 U
puma(S) harapas+5,
1d4/1d4/1d6
4 *EIf(S) 1d4 5 1+1 +2, fegyverfliggd 120° El 8 E
5 *Ghoul(K) 1d6 6 2 2 karom+2 /| 90 F2 9 B
harapas+2,
1d4/1d4/1d4
6 Gnoll(K) 1d6 5 2 fegyver +3 wvagy | 90' F2 8 D
harapas +3,
fegyverfliggé v. 1d4
7 *Sziirke 1 8 3 kocsonya +3, 1d8 10' F2 12 -
kocsonya (S)
8 Hobgoblin (K) 1d6 6 1+1 +2, fegyverfiiggd 90' F1 8 D
9 Oriasgyik, 1d4 5 4+2 harapas +6, 1d8 120' F2 7 0]
sarkanygyik(S)
10 Gyikember(S) 2d4 5 2+1 +3, fegyverfiiggd 60' F2 12 D
11 Neandervolgyi 1d10 8 1 +1, fegyverfiiggd 120' F2 7 C
©)
12 Nemes(B) 2d6 2 3 +3, fegyverfiiggd 60' Spec. 8 V*3
13 *Tiindérke(S) 2d4 3 1 tér+1, 1d4 90, El 7 R+S
180'
14 Orias 1d6 6 2 harapas+2, 1d6 90/, F1 8 U
rablolégy(S) 180
15 Kovi pavian(S) | 2d6 6 2 bunko+2 (1d6) v. | 120' F2 8 0]
harapas+2 (1d4)
16 *Kigyo, veremi | 1d8 6 2 harapas+2, 90 F1 7 -
vipera(S) 1d4+méreg
17 *Oriéspo’k, 1d3 6 3 harapés+3, 60', F2 8 U
fekete 1d8-+méreg 120'
o0zvegy(S)
18 *Troglodita(K) 1d8 5 2 2 karom+2 (1d6, | 120' F2 9 A
1d6) / harapas +3
(1d4)
19 Veteran(B) 2d4 2 1-3 fegyver (+HD), | 60’ F1-F3 |9, \%
fegyverfliggd Spec.
20 Zombi(K) 2d4 8 2 csapas+3, 1d6 120 F1 12 -
vagy fegyver +3,
fegyverfiiggd
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Harmadik szint

D20 | Szorny(jellem) MSz | VO | HD Tamadas, sebzés Seb. Men | Moral | Kincs
t6
1 Fehér 1d6 | 6 4 2 karom+4, 1d6/1d6 | KGY | F2 7 =
majomember (S)
2 *QOriasbogar, 1d6 | 4 2 harapas+2, KGY [ F1 8 -
Tigris (S) 1d6+spec.
3 Bogarmedve(K) 2d4 |5 3+1 2 karom +4 harapas | NGY | F3 9 B
+4,
1d4+1/1d4+1/1d6+1
4 Hullaféreg(S) 1d3 |7 3+1 8 csapt4, paralizis KGY | F2 9 B
5 *Dopplegénger(K) [ 1d6 | 5 4 +4, fegyverfiiggd NGY | F10 | 10 E
6 *QOrias hangya (S) | 2d4 | 3 4 harapas+4, 1d8 180' F2 7,spec. | U,spec.
7 *Vizkop6(K) 1d6 |5 4 2 karom+4, /| NGY, | F8 11 C
harapas+4, / szarv+4, | 150'
1d4 /1d4 /1d6 / 1d4
8 *Zselékocka (S) 1 8 4 allab+4, 2d6+spec. P F2 12 \Y
9 *Harpia (K) 1d6 | 7 3 2 karom+3, fegyver | P,150" | F3 7 C
+3, spec., 1d4 / 1d4 /
fegyverfiiggd
10 El6 szobor, | 1d6 | 4 3 2 kar+3, 1d6/1d6 NGY | F3 1 -
kristaly (R)
11 *Likantrép, 1d8 |7 3 harapas +3, fegyver | KGY | F3 8 C
vérpatkany (K) 9) +3, 1d4 /
fegyverfiiggd
12 **Médium (B) 1d4 |9 1 tor+1, magia, | KGY [ V1 7 \Y
1d4/spec.
13 **Mediza (K) 1d3 |8 4 kigyoharapas+4, NGY | F4 8 F
spec, 1d6+méreg
14 NJK  kompdnia | spec. | spe | spec. | spec. spec. | spec. | spec. spec.
(B) c.
15 *Okkerszin zselé | 1 8 5 allab+5, 2d6 30 F3 12 -
®
16 Ogre (K) 1d6 |5 4+1 kétkezes bunkd +5, [ NGY | F4 10 C+1000
2d6 at
17 *Arny (K) 1d8 | 7 242 +4, 1d4+spec. NGY [ F2 12 F
18 *Qriaspok, 1d3 |5 4 harapas+35, KGY | F2 8
tarantella (K) 1d8+méreg
19 **Thoul (K) 1d6 | 6 3 2 karom+3, v. +3, [ KGY [ F3 10 C
1d4/1d4 vagy
fegyverfiiggd
20 *Wight (K) 1d6 |5 3 érintést3, életer6 | NGY | F3 12 B
csapolas

Az egyes tablazatok értelemszeriien a kazamata azon szintjének feltoltésére jok, amelyre szolnak. Miutan kidobtuk,
hogy milyen sz6rny van az adott teremben, rogtén dobjuk ki azok szamat is, végiil pedig nézziik meg, hogy van-e
kincsiik a szérnyek kincs-besoroldsa és a Kincsek fejezet alapjan. Készen is vagyunk, van egy szornyeket tartalmazo
termiink.

Ha az elsd szintre dobjuk ki a szornyek kincsét, és a szint elég kegyetlenre sikeredett, akkor nyugodtan szorozzunk meg
minden kincset 2-vel.
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Kincs

Ha elolvastuk a Szornyek fejezetet, akkor tudhatjuk, hogy a szoérnyeknél is lehet6ség van arra, hogy kincsiik legyen.
Viszont ha csak siman kincset dobunk, az “Orizetlen” kincset jelent: azért vannak az idézdjelek, mert ez csak annyit
jelent, hogy biztos nem Orzi sem szorny, sem a klasszikus értelemben vett csapda — de triikkok szazai allnak
rendelkezésiinkre, hogy elrejtsiikk! Ezekre kés6bb visszatériink, de alljon itt egy kis tablazat az drizetlen kincsek
generalasahoz:

Szint *Eziist tallérok Arany tallérok Dragakovek Ekszerek Varazstargyak
1 1d6*100 50%: 1d6*10 5%: 1d6 5%: 1d6 5%: Barmely 1
2-3 1d12*100 50%: 1d6*100 10%: 1d6 10%: 1d6 5%: Barmely 1

*Eziist mindig van a kincsben, a tobbire d%-al vagy d20-al dobni kell, hogy tartalmazza-e 6ket a kincs. A részleteket a
Kincsek fejezetben talalhatjuk meg.

Ha az els6 szintre dobjuk a kincset és elég kegyetlennek tlinik a szint, lehet kétszerezni a dobott értéket.

Csapda

Minden gonosz jatékvezet6 kedvence, a kegyetlenség kiélésének igazan kreativ és relative artalmatlan (mar ha a jatékon
beliil marad a dolog, és ha nem szamoljuk bele a megsértddéseket) modja.

A csapdaknak megszamlalhatatlan fajtaja és formaja van. Egy mai trendeknek megfelel6 konyv meg is allna itt, de mi
félretessziik lustasdgunkat és igenis megosztunk a kedves olvasoval egy rakas példat.

Farkasverem

Igazi klasszikus, mar kobaltas 6seink is ismerték. Gyakorlatilag egy nagy lyuk a foldben. A sebzést a lyukba valo
beleeséssel jard foldhoz csapddas okozza. Minden 10' esés 1d6 sebzést okoz. Az aldozat dobhat egy ligyesség probat
(igyessége ala kell dobnia d20-al), hogy elkeriilje a leesést — értsd: megkapaszkodjon. A farkasvermeknél meg kell
fontolni, hogy fedettek-e vagy sem. A fedetteket sokkal nehezebb észrevenni, féleg kdpadlon (térpoknek van csak
komolyabb esélylik). A fedettek vagy egyszer hasznalatosak (gallyakkal, levelekkel fedett) vagy tobbszor is
felhasznalhatok (csapo6ajtd). A csapodajtok le is zarulhatnak, ekkor az aldozat semmiképp nem tud kijutni kiils6 segitség
nélkiil.

A farkasvermet tetsz6legesen lehet tovabbfejleszteni.

Leggyakoribb példa erre a farkasverem aljan talalhatdé kardk. Minden beleesdbe 1d4+1 kar6d furddhat, ezeknek
timadodobast kell dobni +1-¢el a karakter ellen, ha sikeres a dobas, atfartak a pancélzatot (illetve a karakter nem tudta
Oket kikeriilni). Ilyenkor darabonként 1d4-et sebeznek, nagy valdsziniisséggel bevégezve ezzel a karakter foldi
palyafutasat.

Masik kedvencem, ha a farkasverem mélyén egy korabban beleesett aldozat van, aki igencsak morcos hangulatban van
— leggyakoribbak az allatok (6riaspatkanyok, medvék, nagymacskak stb.) de lehetnek gonosz humanoidok (goblinok,
orkok, gnollok stb.) is, akik fedetlen farkasverem esetén akar még meg is probalhatnak alkudozni. Fedettnél
természetesen 6k vannak az elényosebb pozicioban. Ezt a tipust még lehet tovabb fokozni — hulla van a farkasverem
aljan, akit egy masik ostoba szorny zabal. Es igy tovabb és igy tovabb. A farkasvermek aljara nyugodtan rakhatunk egy
kevés kincset, hogy legyen valami 6rom az iirémben.

Harmadik gyakori alkalmazas, ha a farkasverem egyszerre egy akna vagy Kiirt6 — azaz a sebzés mellett még még
veszélyesebb szintekre is viszi a karaktert. Elég kellemetlen.

Lehetne még sorolni az egyre Oriiltebb dolgokat, ami egy farkasverem aljan varhatja az aldozatokat: barlangi patak,
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savto, sarga penész (ez egy elég brutalis kivégzés), ,,direkt-odarakott-kegyetlen-nagy-monszter”, fakarok helyett kardok
egyenletesen lerakva, zuhanasra aktivalodo kozelitd falak stb. Ezek inkabb Osszetett csapdak, de mind ugyanugy
kezdddnek: nem figyeltiink a labunk elé.

A farkasverembdl csaklyaval és kotéllel konnyen, anélkiil a fal meredekségének és simasaganak fliggvényében nagyon
vagy kevésbé nehezen lehet kijutni. A farkasveremnek mindig adjuk meg a kiterjedését.

Kilott 1ovedék csapda

Az aktivalas kiilonboz6képpen torténhet, leggyakrabban mozgas, nyomas, vagy héérzékeld les a karakterekre. A
16vedék lehet nyil, darda vagy akar egyes misztikus helyeken Magikus 16vedék, 1ézer, Villamcsapas, Tiizlabda.

Az, hogy a Karaktert a csapda hatoteriiletén hany 16vedék talalhatja el (azaz hogy “milyen siirlin vannak a lyukak™)
csapdafiiggd, de altaldban a legjobb itt is az 1d4+1-et hasznalni (kivéve Villamcsapas €s Tlizlabda esetén, ott az egy is
béven elég). A lovedékek pontossaga két tényez6tdl fligg: a kazamata szintjétdl és a csapda pontossagatol — az el6bbit
nem feltétlen kell elfogadnunk (a szerzdben is kétségek ébrednek azzal szemben, hogy a kihivasnak igazodnia kell-€ a
szinthez?), de a késdbbi gondolom egyértelmd.

Elsé szinten a csapda alap kiizdoképessége+1, ha kivald szerkezet, akkor +2, vagy akar +3 is lehet.
Masodik szinten az alap +2, lehet +3,+4
Harmadik szinten az alap +3, lehet +4,+5

Mint elébb is irtuk, Osszesen 1d4+1 lovedék talalhat. A nyilak egyenként 1d6-ot, a szamszerijlovedékek 1dS8-at
sebeznek, a Magikus 16vedékek 1d6+1-et és mindig talalnak.

A kil6tt 16vedék csapdaban még tovabbi kérdés, hogy hanyszor tud jratdltddni, illetve, hogy ki lehet-e keriilni, ha pl.:
hasalunk, vagy oldalazunk, csak a fehér csempékre 1€piink stb.

A l6vedékek lehetnek akar meggyujtottak is, vagy forrd gézsugarak, de a kilétt 16vedék csapda leggonoszabb valtozata
az, amelyiket a szornyek nem aktivaljak, csak a karakterek.

Lendulo/kicsapodo fegyver

Ismét egy 0jabb klasszikus. Egy hatalmas, a termet atszeld bard, vagy egy varatlanul arcodba csapodo darda a
karakterek legjobb napjat is megkeseritheti.

Nincs sok megtargyalni vald. A fegyver a méretétdl fiiggden sebez, a kiizdoképessége a szinten és a szerkezet
kifinomultsagan mulik.

Leomlo, lezuhano tomeg

Ha a karakter nem csapodik a sziklanak, akkor a szikla csapodik a karakternek — kissé atfogalmazva az ismert
bolcsességet a jatékvezetok nyelvére. A csapda formaja barmilyen lehet egy lendiild, lezuhané kétomb vagy fatorzs; egy
lezuhané majd guruld sziklagolyo; zaporozé téglak egy leomld falbol, leszakadd mennyezet darabjai. A sebzésnek
nagynak kell lennie, minden ember nagysagu kolonc 10' -anként 1d6-ot sebez, a 16 nagysaguak 1d8-at, az ennél
nagyobbak 2d6-ot stb. Ha még tal is éli valaki az iitkdzéseket, szamolnia kell a ranehezedd stllyal, ami még a
leger6sebb harcost is kipasszirozhatja par perc alatt, hiaba tart ellen.

Vadaszcsapdak

Kiilonféle méretii és formaju mechanikus csapdak. A primitivtél a high-tech-ig széles a skalajuk. A farkasverem is
gyakorlatilag egy vadaszcsapda, de a kazamatiakban vald specidlis szerepe miatt kiilon emlitettiik. Par vadaszcsapda
pontba szedve:

Botlédrét: Onmagaban ritkdn hasznaljak, mert csak rovid ideig képes megallitani az aldozatot — kivéve, ha valamilyen
nagyon €éles fémhuzal, mert akkor akar el is vaghatja a gyanutlanok bokajat (par HP sebzés, de az aldozat nem képes a
jarasra — lehet soha nem lesz képes, dobjunk halal elleni ment6t).
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A botlodrotot foleg mas csapdédk aktivalasra szoktak alkalmazni.

Halocsapda: A filmek egyik leggyakoribb csapdaja: az dldozat belelép a botldédrotba, mire hirtelen felfelé lendiil a laba
alatt elrejtett hald, teljesen begubdzza, majd tobb méter magasra emeli. A halocsapda célja valdoban az elfogas, nem
pedig az elejtés, azonban ha az dldozatot sokaig kint hagyjuk (és nem elég magasan) akkor sokszor mar csak egy jol
becsomagolt, félig megragott tetemet talalunk. Persze kérdés, hogy ez-e a jobb opcid, vagy a talalkozds a csapda
készitoivel.

A haldcsapdabol kivaghatjuk magunkat, de altalaban nehéz elérni a pengét a hald miatt, rdadasul az esésbodl szarmazd
sebzéssel is szamolnunk kell — nem beszélve arrdl, hogy akar fel is akaszthatjuk igy magunkat.

Medvecsapda: Hatalmas nagy fogazott fémpofak harapnak ra arra, ki figyelmetlen modon belelép a medvecsapdaba.
Sebzés: 1d8 (medvékre talaltak ki, tényleg).

Ketrecek: Csak nagyon kiéhezett vagy moho karakterekre jelentenek veszélyt, mert altalaban igen nyilvanvaldak: egy
ketrecbe elhelyezett csalétek elmozditdsakor a ketrec ajtaja becsapodik, fogsagba ejtve a falank aldozatot.

Inkabb tovabbgondolni érdemes: ketrec helyett terem, étel helyett dragakd — ismerds? Nos, tovabb is vezet minket az
un. terem-csapdakra.

Terem-csapdak

Azokat a csapdakat nevezziik terem-csapdaknak, amelyek miikodésének kulcspontja maga a terem: a kiat nélkiili, zart
terem ejti a karaktereket csapdaba, a tobbihez képest lassabban 6lve meg 6ket. Igen, 6lnek. A teremcsapdakat dvatosan
alkalmazzuk, mert nagyon haldlosak. Minden esetben legyiink nyitottak a jatékosok hatastalanitasai kisérleteire.

Bezarulé ajtok: Talan a legegyszeribb. A Kkarakterek bemennek egy hosszli terembe, amelynek nem latjak a végét,
majd kideriil, hogy zsakutcaba jutottak. Mikor mennének vissza, észreveszik, hogy bezarultak az ajtok. Ha ez csak
fizikailag tortént meg, akkor elég probalkozas utan ki lehet jutni, de ha magikus a zar, akkor sokszor annyi is volt a
kompanianak.

Fullaszté szoba: Az ajtok bezarulnak és viz vagy homok onti el a termet. A kegyetlenebb valtozat az, ha lassan
toltédik.

Kemence szoba: A termet felhevitik tobb szaz °C-ra.

Altaté szoba: Altalaban mindig van valamilyen hangot kibocsaté objektum is a teremben. A 1ényeg az, hogy rontott
ment6 esetén a karakter lefekszik, és szép csendben elalszik, majd végiil napokkal késdbb a szomjazastdl meghal.

Osszenyomédé falak: Azt hiszem ez elég egyértelmii.

El6holt szoba: A teremben minden lecsapott él6holt Gjra animalédik. Kellemetlen.

Specialis, triikkkok — Gygax atyank cilindere

A specialis termekben vagy olyan triikkok vannak, amik nem felelnek meg a hagyomanyos csapda értelmezésének,
vagy pedig olyan jelenségek, amelyek bizarrak, megmagyarazhatatlanok és sehol mashol nem tapasztalhatoak — mégis,
valamit mindig elarulnak a kazamatarol.

— Hamis lépcsdk, fel vagy le.

Lépcsok, amelyek egy lejtd jarathoz vezetnek, igy a Karakterek vagy visszatérnek az eredeti szintre, vagy pedig két
szintet ereszkednek, vagy két szintet emelkednek.

— Becsapos 1épcsdk, amelyek egy rovid ideig felfelé mennek, majd két szinttel lejjebbre vezetnek, a visszavezetd utat
egy egyiranyu ajtoval elzarva. Szinten beliili teleportacios teriiletek. A karakterek egy ajton vald athaladés, vagy egy
dragakd érintésével az adott szinten belill egy hasonl6 (vagy teljesen mas) teriiletre teleportalodnak.

— Siillyed6é szobak és latszolag siillyed6 szobak: az ajtok par forduldig zarva maradnak, surlodo zajok, de a terem
ottmarad.

— Illuzi6, agykontroll, atok, vagy Kiildetés hatasat okozo termek.

— Zséakutcaba torkollo folyosok, amelyek a karaktereket csapdaba ejtik az ket {ild6z6 sz6rnyek nagy gyonyoriiségére.
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— Egyiranyt ajtok: csak az egyik oldalrél nyithatd ajtok, akarmivel is probalkozzanak a karakterek. Olyan ajtok is
lehetnek, melyek véletlenszertien jelennek meg, és tlinnek el.

— Természetes jaratok és barlangok, valtozo szélességgel és irannyal: gyakorlatilag lehetetlen pontosan feltérképezni
oOket.

— Térgorbitd folyosok és 1épcsdk, melyek hosszabbnak vagy rovidebbnek tlinnek, mint amilyenek.

— Oriasi buborékok, melyek a kazamata folyosoin és termeiben lebegnek korbe és korbe. A legkisebb érintés is
felrobbantja 6ket, ami kazamata-szintenként 1d6 sebzést okoz. Minden hatodik (1/d6) egy dragakdvet tartalmaz.

— Szobrok, 1d4,1d6 vagy 1d8 véletlenszerii cselekedettel, melyet akkor hajtanak végre, ha 20'-ra megkozelitik meg
Oket. Opcidk: nem csinal semmit, véletlenszerii iranyba mutat, a legkdzelebbi kincs felé mutat, értelmetlen verset
szaval, rimekben nyomot ad egy kincshez, hangosan sikit, megmozdul és tdmad, valos vagy hamis térképet ajanl fel.

— Egy allat alaku siitiket tartalmazé doboz. Ha valaki megragadja az egyik siitit, akkor az életre kel. Az allatok mesébe
illéen viselkednek. Pl.: egy medve kasat onthet a karakterek fejére, egy driasi roka sz616t kovetelhet, egy oroszlan addig
tdmadhat, mig ki nem hizzak mancsabdl a tiiskét stb. Legalabb az egyik allatnak van kincse, illetve van legalabb egy,
aki ad valamilyen segitséget.

— Gazokat vagy sugarakat kibocsatd termek melyek nem vart reakcidkat valthatnak ki a karakterkbdl, vagy olyan
dolgokra kényszerithetik 6ket, melyeket nem feltétlen akarnak pl.: egy szoba, mely minden belépdt arra buzdit, hogy
timadja meg a tarsat, a kapzsisag terme, Kiildetés-terem, a karakterek nemét megvaltoztatd terem, atkozott terem stb.

— Karokkal, gombokkal, tekerdkkel ellatott szerkezetek, melyek megbolygatasa kiilonds dolgokat eredményezhet.
Tipikus példak: Megbolygatd karakter megsebzése, jellemvaltas, kasztvaltas, szornnyé valtoztatas, egy szint elvesztése,
mashova teleportalas, 16vedék-csapda aktivalasa, farkasvermek, vagy csuszdak kinyitasa, kincset vagy varazstargyat
ado gép, tulajdonsag vagy tapasztalat novelése.

— Csak egy adott jellemnek vagy kasztnak kinyilo ajtok.

— Csak szornyeknek kinyilo ajtok.

— Intelligens ajtok (gyakran art6é szandékkal).

— Egy 20' széles, igen hosszll folyos6d, mely egy 20' oldalhosszi négyzetes teremben végzddik. Amikor belépnek a
terembe, a szoba érzékelhetetlen mozgassal hatracsuszik, tehat amikor a csapat elhagyna a termet a masik oldalon,
ugyanazon a folyoson folytatja az utjat. Ezt a folyamatot tobbszor is el lehet ismételni, ha tobb hatracsiszos szoba van
egy sorban.

— Egy lejto folyoso, mely egy 1épcsdsorhoz visz, amely egy liftre nyil6 ajtdbhoz vezet. A lift egy vagy két szintet siillyed,
majd a kijaratnal egy tjabb lejtd folyoso fogad, amely pedig egy rampahoz vezet. igy mig a kompania (ha jol meséljitk
be) azt hiheti, hogy csak két szintet ereszkedtek, a valésagban akar 6t szintet is kozeledhettek a mélység felé.

—Mozgo vegetacid, amely megragad (fi1), korbefon (sz616 vagy szeder), mozog, az agaival csapkod (cserjék vagy fak),
figyelmeztetéseket kialt, 16vedékeket 16 ki (gylimolesok, magok, tovisek) vagy illatanyagokat bocsat ki, amelyek halalt,
amnéziat, altatast vagy hasonlot okoznak (viragok, gylimdlcesok).

— Eletre keltett butorok a karakterek elgancsolasara, tobbiektSl vald elhatirolasira, megfojtasara (szényegek és
takarok), az Osszevissza ragasra (székek, divanyok, zsamolyok), az iddleges elvakitasra vagy fejre zuhanasra (karpitok,
faliszonyegek). Gygaxék csak “The Living Room”-nak hivtak az ilyen termiiket.

— Teremegyiittesek, melyek valdjaban egy szorny részei, az els6 a szaj, a kovetkezo a gyomor és igy tovabb.

— Tetvek vagy mas ¢16skddok, melyeket, ha eltavolitunk a halott szornyekr6l, rank masznak at, beléfirodva boriinkbe és
betegségeket terjesztve

— Teleportacios farkasverem, a belézuhandkat egy ugyanolyan kinézetii, de teljesen mas helyen 1évé farkasverembe
teleportalja (vagy akarhova mashova).

— Farkasverem aljan 1év0 cstszda, amely egy sz6rny barlangjaba visz.

— Egy hatalmas dombormiives arc, amelyre, ha ratekintenek, vagy valamilyen titkos tudast, illetve értéknovelést ad,
vagy pedig rontott magia elleni ment esetében a szemlél6t a kdarcan 1évé szemdlcesé vagy valami hasonlova
valtoztatja.

— Kivansagkut, amely a beledobott értékekkel egyenes aranyban teljesiti a karakter kivansagait. Természetesen bizonyos
“kivansagkutakban” rettenetes szornyek tanyaznak, akik ezt a kényelmes maodjat talaltak a kincsgytlijtésnek.

— Kincsek, melyek egy szorny testrészeiként vannak elrejtve: Hatalmas értéket képvisel6 bunda, dragakd szemek vagy
karmok, ritka fémekbdl allo szarvak, 1ények kiknek kemény pancélja varazspajzsként funkcional, magikus fogak és
agyarak, zliza tomor dragakoébol, iireges szarvak valamilyen varazstarggyal belsejiikben, platinatiiskék, stb. (Ezeket a
tulajdonsagokat raadasul nem feltétlen lehet rogton észrevenni.)

— Ladak és tokok hamis aljakkal és titkos rekeszekkel, igy az egész kincset igen nehéz megtaldlni. Pl.: egy
varazspalcaban lehet egy titkos rekesz, melyben egy igen értékes varazsgytiri lapul.

— Szobrok, melyeknek hidnyzik egy kis darabja: ha megtalaljak és visszahelyezik az eredeti helyére, akkor a szobor
visszatér eredeti alakjaba és hiien szolgdlja a karaktert. Pl.: egy kiiklopsz szem nélkiil. A szem egy igen nagy gyémant,
amit egy kozeli szorny O6riz. Ha megtalaljak a szemet €s visszahelyezik godrébe, a kiiklopsz korlatozott ideig
szolgalatban all. Természetesen vannak olyan szobrok, amelyek nem valljak a “jo tett helyébe jot varj” filozofiat és
megtamadjak a kipotlojukat: a kdgolemek mindig ilyenek.

— Egy tertilet, ahol magikus targyakat kovacsolnak és épitenek meg majdnem-leverhetetlen 1ények. A targyakat meg
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lehet venni, de csak orbitalis arakon és semmi sem garantalja, hogy ténylegesen miikddni fognak. Az arakra par példa:
csereajanlat olyan targyakra melyek Osszértéke meghaladja a kivant targy értékét, egy voros sarkany teljes kincse, egy
targy, amit egy gonosz fopap, varazslo vagy egy félisten birtokol.

— Egy jatékbarlang, ahol hatalmas erejli targyakat lehet nyerni, de a tétek is hatalmas 6sszegek vagy magikus targyak. A
tétek rogzitettek. (Semmiért nem lehet valamit nyerni!)

— Olyan gytirtik, ruhazat, fegyverek, melyek magikus hatalmuknal fogva civakodast és diszharmoniat okoznak a
karakterek kozott, igy a nagy veszekedés zajara még tobb szérnyet jon a kornyékre.

— Targyak, melyek azonnal parannya valtozatjak a karaktert, aki csak egy Novesztés bajitallal térhet vissza eredeti
méretébe.

— Térgyak melyek megzavarjak az észleld eszkdzoket és apasztjak a figyelmet, azaz nem miikodik az Extraszenzorialis
percepicid, sem a titkosajtokat, sem a lejté jaratokat nem vessziik észre stb.

— Eréterek altal védelmezett kincsek. Az erdtér érintésre sebez, de a karokkal és gombokkal ellatott kezel6feliilettel ki
lehet kapcsolni. Természetesen a kapcsolok legtdbbje cstnya dolgokat eredményez.

Néhany tovabbi, 1llusztralt Otlet

A “torta” itt egy csigalépcsot jeldl, melyen két egyiranyu atjard, illetve egy
titkosajtdo van. Mikor a kompéania leér a 1épcsén, csak a baloldali nyilnal lat
ajtot, a jobboldalinal fal van, amit esetleg egy falikarpit is takarhat (nem
beszélve a titkosajtorol). Ha a karakterek bemennek a terembe, az ajtd
becsapodik, ezért csak a folyoson haladhatnak tovabb. De a folyoso lathatolag
visszavezet a lépcs6hdz, egy magasabban 1évé 1épcsdfokhoz  (vagy
pihendhoz), ahol a jobboldali nyillal jelzett egyiranyu ajton visszatérhet
ugyanarra a csigalépcsore: de ezt a jatékosok nem biztos, hogy felfogjak
elsére. Ha nem talaljak meg a titkosajtot, akar 6rokké is bolyonghatnak korbe
¢és korbe. A 1épcsé mehet tovabb is lefelé, de a csapda ugy hatasos, ha az
utols6 fokoknal van az a pihend, mely a ,végtelen ciklusba” dobja a
karaktereket. A csapda csak gy ismerheté fel, ha jeleket hagynak, vagy ha
felfelé indulnak el.

Ha a kompania a T ponthoz ér, akkor mind visszateleportalodnak az S {
ponthoz. S6tét és hosszh folyoso kell ehhez, de méas megoldas is elképzelheto: wmmmm—— ==
aki még nem teleportalodott el, az az eldtte 1€vot akkor is eldtte 1évonek latja,
ha az viszont mar visszajutott az S ponthoz. Ez a triikk is abszolut halalos tud
jonni, raadasul a korabbinal sokkal nehezebb felfedni titkat.

A fenti talan még cselesebb. A kozépen 1évo fal mozog! Akarmelyik iranyba is
mozdul, mindig elzar egy folyosot. A mozgast kdnnyen véletlenszertivé tehetjiik

d6-al. 1 — Eszak, 2 — Kelet, 3 — Dél, 3 — Nyugat, 5 és 6 — helyben marad! | |
Figyeljik meg, hogy bizonyos kombinaciokkal akar két jaratot is le tudunk igy &
Zarni.

Egy tjabb trilkkds terem. Ha belépnek a kor alaku terembe, az véletlenszeriien
és teljesen észrevehetetlenill elfordul tetszOleges szami egységnyit. Igy bar a
folyosok ugyanazok, az ajtok sosem ugyanoda vezetnek.

&
A felsorolassal és a vizualis példakkal végezve meg kell I I
jegyezniink, hogy a fentiek a specialisnak még korantsem

meritik ki a fogalmat. Valojaban egy egész konyvet meg

lehetne tolteni az 6tletekkel, de ezt részben a terjedelem, részben pedig azon megfontolasbol nem
tessziik, hogy ne fojtsuk el az olvasd kreativitdsat. Ennyi példabol magad is nyugodtan tudsz
generdlni érdekes kihivasokat jatékosaidnak. Mindenesetre sokkal bizarrabb dolgok is
el6fordulhatnak, de talan tényleg jobb, ha visszafogjuk magunkat.
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Ures

Aki végiggondolja a két hatoldalu kockaval dobas lehetdségeit, rajohet, hogy a termek 5/9 -e tiresnek kell lennie. Nos,
még véletleniil sem kell azt hinni, hogy elrontottam valamit, s6t szivem szerint talin még nagyobb arany lenne a jo.
Gondoljunk csak bele! Mar tobbszor is emlitettiik, hogy nem feltétlen a valosaghiiségre toreksziink, hanem a jatékon
beliili konzisztenciara. Azonban egy olyan kazamata, amelyben minden terem tele lenne szérnyekkel és kincsekkel, még
a legvadabb fantaziaju jatékosnal is kiverné a biztositékot — teljesen lehetetlen egy felallas. A megfontolasok azonban
ennél még mélyebbek: A KéK vilagaban a karakterek torékenyek, kellenek termek ahol pihenni tudnak. A misztikus
alvilag misztikussaga a titokzatossagban rejlik, a csendes, kongo termekben ahol sosem tudhatjuk, hogy a latszolagos
nyugodtsag illizidjaban, a faklyank fénysugaran tal mik rejteznek... A félelem, a fesziiltség minden egyes iires
teremmel csak novekszik. Ha egy szornynek jo ideig csak a nyomait, vagy egyéb nem vizualis jeleit tapasztaljuk, sokkal
ijesztbb, mintha azonnal szembesiiliink vele teljes életnagysagban. Es itt elértiink egy fontos ponthoz:

Az lires termek valdjaban nem tliresek.

Csontszilankok, levedlett vér- és izzadtsag-mocskos rongyok, szérmedarabok, titokzatos irasok a falakon, siivito,
huzatos folyosok, kongo, oszlopos csarnokok, csopdgd viz a mennyezetrdl, vérfagyaszto, tavolrol visszhangzo sikolyok,
szagok, foszforeszkaldo mohak, vaksi barlanglako allatok, elhagyott targyak, feljegyzések. Kifosztott halottak. Korabbi
kalandozok nyomai, vagy a torténelem megkovesiilt maradvanyai? Freskok, festmények, dombormiivek, szétvert
szentélyek, kiszaradt fiirdok, elhagyatott haremek. Félbehagyott épitkezések, ijesztéen jo allapotban 1évd szerkezetek.
Labnyomok. Kovekbdl emelt groteszk idolok. Attetsz8, lebegé szellemalakok. Banyészati sinek. Szerszamok.
Medencék, dsszegyllt pocsolydk mélyiikdn sulyos, félelmetes, suhand arnyakkal.

A lehetéségek végtelenek. Persze nem kell szégyenkezniink, ha egyszerlien csak ennyit irunk: , Kopar, {ires terem. “
Nem lehetiink mindig kreativak és néha a kevesebb tobb.

A kazamata vezetése

Az eddigiek alapjan tgy tiinhet, hogy a jatékvezet6 kifejezés egyaltalan nem fedi le a valddi szerepet — inkabb
tervezének kellene nevezni. Azonban sajnos az a helyzet, hogy a jaték vezetése még az el6bbieknél is komolyabb
feladat, ezért hat a név. E kihivas teljesitéséhez probalunk segitséget adni a kovetkezo eszkdzokkel.

A fordulo

A kazamata-fordulé 10 percet tesz ki. Ezalatt a kompania normalis tempoban haladva sebességének kétszeresét teheti
meg. Tehat egy teljesen felvértezett karakternek 10 percébe telik, hogy 120'-at tegyen meg a fold alatt. Ha ezt kevésnek
gondolnad, lasd a jatékosi szekcidban talalhaté magyarazatot. A forduldoban nem muszaj két mozgast megtenni, sét az
esetek tobbségében mas cselekedetekkel telik el az id6. Ezek idétartamanak megbecslése teljesen a te feleldsséged,
jatékvezetd. Ha a kompania felhuzza a nyulcipdt, akkor a sebességének a négyszeresét is lemozoghatja, de ekkor
semmilyen térképezés nem engedélyezett — egyszeriien vedd el t6liik a térképiiket és gonosz mosollyal meséld a kétes
felismerhet6ségli helyszineket — vajon voltak mar itt?

Minden hat fordulébdl egyet pihenéssel kell toltenie a kompanianak. - ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy
“mozdulatlannak” kell lenniiik, egy helyben kell maradniuk. A komoly koncentracioét végzd cselekedetek, még ha
helyvaltoztatas nélkiil is torténnek, egyaltalan nem szadmitanak pihenésnek. A pihenés “holtid6”-nek tlinhet, val6jaban
azonban (azon tul, hogy egy kis realizmust csempésziink az amigy igen absztrakt jatékunkba), tokéletes alkalom arra,
hogy a jatékosok a szerepjatszo jaték szerepjatszo részét gyakoroljak.

Egyéb cselekedetek: mint fentebb is emlitettiik, a te feleldsséged.
Néhany iranyelv: Extraszenzorialis percepcio hasznalata kb. egy negyed fordulot fog elemészteni, ellenben egy 10'

hosszl falszakasz titkos-ajtdo reményében valo atvizsgalasa egy teljes fordulot igényel.

A csata gyors és vad. Minden forduldban 10 harci kor van. A harci forduld levezetéséhez lasd a jatékosi szekciot.
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Titkosajtok: Ha keresik a titkosajtokat, akkor az embereknek, félszerzeteknek és torpoknek 1-2/d6 esélyiik van arra,
hogy siker korondzza a probalkozasukat — mar ha természetesen van ott titkos-ajtd, bar ha belegondolok a masik
megoldas eléggé... khmm... oldschool lenne. Az elfeknek ez az esély 1-4/d6. Esetleg azt is megengedheted, hogy az
elfek 1-2/d6 eséllyel még akkor is érzékeljék a titkosajtokat, ha csak elhaladnak mellettiik: ,,Mintha lenne ott valami...”.

Ajtok: A kazamata a misztikus alvilag megtestesit6je. Egyaltalan nem az a hely, ahol tart ajtokkal varnanak (ha mégis
igy lenne, akkor annak altalaban nagyon csunya vége szokott lenni). Az ajtok altalaban zarva vannak. A legtobb ajto 1-
2/d6 eséllyel torhet6 at, ha egy karakter nekiveti a vallat, de ezt nagyban modositja az erd értéke. Egy ajtonal legfeljebb
harom karakter probalkozhat, utana tobb nekiveselkedés nem megengedett — ez talan furcsa lehet azoknak, akik
hozzaszoktak az ismételt szakértelemproba-dobasokhoz, de fogjuk fel ugy, hogy a fajé valla karaktereknek elege van az
egészbdl és az ajtot kinyithatatlannak konyvelték el magukban. Talan az a legjobb megoldas, ha mi magunk dobjuk az
ajtotoré-dobasokat.

Ha egy karakternek (vagy karaktereknek) sikeriilt betdrni az ajtot, akkor az csak gy torténhet, hogy lendiiletiikben
bezudulnak a terembe — természetesen késziiletleniil. A bentiek meg, talan mondanom sem kell, altaldban meghalljak a
probalkozasokat — és sokszor nem csak 0k: ajtobetorésnél ajanlott csdszkalo szornyekre dobni.

A kinyitasi nehézségek ellenére, a legtobb ajtd nagyon konnyen ujra bezarul. Mit is mondtunk, hol vagyunk? Igen, ez az
alvilag, ez maga a pokol ahol a kompaniat pont a kdrnyezettel és a sorssal vald irracionalis, reménytelen, és sziszifuszi
kiizdelme teszi hdsiessé. A bezarddast megakadalyozando, megprobalhatjuk kiékelni az ajtokat (igen, eredetileg erre
valok a felszereléslistan talalhatoé vascovekek, nem pedig satorozasra vagy hegymaszasra — bar arra is jok). A kiékelt
ajtokbol 5-6/d6 eséllyel kicsusznak az ékek és becsapodnak. Az ajtok automatikusan kinyilnak a szérnyeknek, kivéve,
ha a karakterek megprobaljak visszatartani azt.

Az ajtok bezarddo tulajdonsaga miatt nem érdemes ugy mesélni a betdrésiiket, hogy szd szerint beszakadnak az ajtok,
mert ekkor a jatékosok jogos alapon vitazhatnak, hogy mégis hogy zarodhatott be az az ajtd, amely egy Oraja még a
foldon fekiidt. Azt hiszem, mondanom sem kell, ha néhany esetben mégis igy tesziink, akkor tokéletes eszkdziink van
arra, hogy a fraszt hozzuk a jatékosainkra.

Csapdak: A Kazamata megtervezése fejezetben épp elég szd esett roluk. Ha a karakterek atmennek rajtuk 1-2/d6
eséllyel aktivalodnak.

Tolvajok csapdakeresése: Jatékvezet6i szemszogbdl kiilonosen fontos figyelni erre a szakértelemre. Ha minden
csapdat lehet egy puszta dobassal hatastalanitani, akkor a jatékosok ellustulnak és elvész a csapdak altal nyujtott
izgalom. Ezért javallott, hogy csak olyan csapdakat lehessen vele hatastalanitani, amelyek kicsik (pl. tlizcsapda) és
magunk sem vagyunk tisztdban miikddési elviikkel. De, pl.: egy. stlyok és ellenstlyok alapjan miik6dé billenépadlo
kozépiskolai fizikaismereteink alapjan tokéletesen megérthetd. Buzditsuk a jatékosokat a sajat jozan esziik hasznalatara!

Hallgatézas: A Karakterek az ajtokhoz lapulva hallgat6zhatnak.

N.B.: Az éI6holtak sosem csapnak zajt!

Az emberek 1/1d6 eséllyel hallanak meg egy hangot, mig az elfek, félszerzetek, torpok 1-2/d6 eséllyel (a tolvajok
esélye a szintjiikkel egylitt nd, lasd tolvaj). A jo jatékvezetd teletomi a kazamatajat rémisztobbnél rémisztébb hangokkal
és zajokkal: jajgatatd, csorompolé folyosok, csoszogastol és motyogastol visszhangzo termek.

Fényforras: A kazamatdkban a kompanianak minden esetben sziikség van valamilyen fényforrasra ahhoz, hogy
tajékozddni tudjon. A faklyak, lampasok és varazskardok megvilagitjak az utat, de ugyanakkor odavonzzak az éhes és
kivancsi szérnyeket — tehat a szornyeket csak ugy lehet meglepni, ha ajton keresztiil toriink rajuk. A faklyaknak még
egy tovabbi kockazatuk is van: konnyen elolthatja 6ket még egy kisebb sz&lfiivas is.

A szérnyek mindaddig teljes és folyamatos sotétben latassal rendelkeznek, amig nincsenek a kompania oldalan (tudjuk,
hogy nem redlis, de a jatékban helyénvalo! Szorakoztatd és neked, kedves jatékvezetdé nagyon megkdnnyiti a
dolgodat!).

Szornyek felfedezése: A szornyek jelenletét 2d4*10'-rdl tudja érzékelni a kompania, kivéve, ha azok meglepik 6ket.

Meglepetés: Csak akkor torténhet meg, ha az egyik vagy mindkét csapat nincs tisztdban a masik jelenlétével. Az
Extraszenzorialis percepicio, a zajok, a fény vagy akar a szagok is képesek teljesen ellehetetleniteni a meglepetést. Ha
meglepetés esete meriil fenn, a meglepett csapat(ok)nak dobjunk d6-al: ha az eredmény 1-2, akkor meg vannak lepve.

Ilyenkor a meglepd csapat 1d3*10' kozelre is megkozelitheti a masikat, miel6tt elkezdédne a harc.

A meglepetés egy teljes ingyenes harci kort ad a meglepd félnek. Ha a kor utan még vannak talélék, akkor onnantdl a
talalkozas a normalis szabalyok szerint megy tovabb.
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Ha egy karaktert meglepnek, 25% eséllyel elejt valamit a kezébdl. A targyat véletlenszeriien valasszuk ki, de igyeljiink
arra, hogy valoban a karakter kezében legyen.

Csaszkalé szornyek: A fogalmat mar igen sokszor alkalmaztuk az eddigiekben, de most végre meg is magyarazzuk.
Egy hatalmas kazamataban teljesen értheté okok miatt nem csak statikus, egy helyben 6, “roghdz kotott” szornyek
vannak. A szornyek (mint minden é161ény), éhségtdl hajtva vadaszni indulnak a kazamata 6rok éjszakajaba, de az is
lehet, hogy csak meglatogatjak a szomszédjukat (és ezt viccen kiviil mondom, bar azért bevallom, tényleg vicces). A
csaszkalo szornyek tulzott alkalmazasaval konnyen szétbombazhatjuk a jatékosok még csdppnyi megmaradt igényét is a
realizmusra, ezért dvatosan és bolcsen kezeljik ezt az amugy hatalmas hangulatteremtd és torténetalakitdo eszkozt.
Megjegyzem, hogy 30-nél kevesebb szobas kazamatdkban nem is ajanlom a hasznalatat. Ezen feliil azonban melegen.

A fentiek értelmében csaszkald szorny dobast két fordulonként érdemes dobni. Ekkor fogunk egy d6-ot és 6-0s
eredmény esetén csaszkald szornnyel talalkozik a kompania. A kazamata feltoltése fejezetben talalhatd tablazatok
alapjan véletlenszeriien kidobunk egy szornyet (szornycsoportot), meghatarozzuk, hogy melyik irdnybol jon, majd
megnézziik, milyen kozel juthat a karakterekhez ugy, hogy azok ne vegyék észre (akdr meg is lepheti(k) a kompaniat,
lasd Szornyek felfedezése, Meglepetés).

Szornyek elkeriilése: A legtobb szorny automatikusan megtamad és kdvet minden karaktert, akit csak meglat. Ezek
alol kiveételt képeznek az intelligens szornyek, akik elég okosak ahhoz, hogy ne kezdjenek ki a tilerével. Ha a szérnyek
meglepik a karaktereket, akkor a kompanianak esélye sincs harc nélkiill meguszni a taldlkozast. Ha ,biztosabb”
tavolsagbol torténik a monszterek érzékelése, akkor a kompania donthet inkabb a menekiilés mellett. Ekkor a szérnyek
egészen addig kovetik a karaktereket egyenes vonalban, amig azok 90' tavolsagra nem keriilnek t6liik. Ha a menekiilés
soran a menekiil6k sarkokon fordulnak be, vagy 1épcsékon kozlekednek a szornyek csak 1-2/d6 eséllyel kovetik Sket.
Ha titkosajtot hasznalunk a menekiilés soran, a fenti esély csupan 1/d6. A két fél kozotti tavolsag a kompania és a
szornyek sebességének fliggvényében valtozik az id6 mulasa soran (nyugodtan egyszerlsitsiik le/daraboljuk fel a
problémat két test egyenes vonalu egyenletes mozgasaira, kdzépiskolai fizika-tudasunkkal azonnal meg fogjuk oldani).
A karakterek a nagyobb sebesség elérése érdekében eldobalhatjak felszerelésiiket, kincseiket, ha azoktol kénnyen meg
lehet szabadulni. Egy masik megoldas lehet, ha a gyorsabb karakterek otthagyjak lassabb tarsaikat. de ezt a csapat lelki
békéjének jegyében inkabb nem ajanljuk (ne féljiink egyszer-kétszer tigyis meg fog tdrténni).

A tliz, avagy az ég0 olaj a legtobb szornynek azonnal elveszi az iildozéstol valo kedvét.

Az eldobalt étellel az ostoba szornyek 90%-at, a félintelligensek 50%-at, az intelligensek 10%-at razhatjuk le.
Az eldobalt kinccsel az ostoba szérnyek 10%-at, a félintelligensek 50%-at, az intelligensek 90%-at razhatjuk le.

Szérnyek véletlenszerii reakcidi: Hacsak nem iildozéses szituacioban vagyunk, az intelligens szornyek az alabbi
tablazat alapjan reagalnak az olyan kompania fel6li cselekedetekre, mint a lefizetés, megfélemlités vagy a jellem
nyilvanval6 kimutatasa:

2d6 Reakcio
2-5 Negativ

6-8 Bizonytalan
9-12 Pozitiv

A dobasra jarulhatnak médositok, ha mint jatékvezetd helyesnek latod.
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JOGI FUGGELEK

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE
BY WIZARDS OF THE COAST!

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY
The names Kaland, Harc, Varazslat; Kazamatak és Kompanidk; Hésok és Hatalmasok; Varak és Veszedelmek, when
used in any context, are product identity. All artwork, logos, and presentation are product identity.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT
All text and tables in Sections 1-7, with the exception of material specifically excluded in the declaration of product
identity, is open game content.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including
into other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content™ means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
"Product Identity" means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts;
creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark™
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to
use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content.
(h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You
must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility,
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity.
You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.
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8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you
are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some
or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Material so affected.

13 Termination; This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure
such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this
License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook,
Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas
Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Labyrinth LordTM Copyright 2007-2009, Daniel Proctor. Author Daniel Proctor.

Swords & Wizardry, Copyright 2008, Matthew J. Finch

Swords & Wizardry: Whitebox by Matt Finch and Marv Breig, Copyright 2008, Matthew J. Finch

Kard és Magia, Copyright 2008 by Gabor Lux.

Kazamatak és Kompaniak by Salamon Aron Andrés, Copyright 2011, Boldog-Bernad Istvan.

END OF LICENSE
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