HALAL A FOLD ALOL

#1 A Vaskirdlysagok népe sosem értette meg Toruk nagylr és
tetemurai mesterkedéseit. A cryxi fosztogaték évszazadokon
at latszélag taldlomra csaptak le Cygnar, Ord és Khador
partjaira, és figyelmeztetés nélkil mészaroltak le egész fal-
vakat. Idénként a szarazfold belsejében is lecsaptak, de

céljaik homalyosak maradtak. Néhany évtizeddel ezeldtt Cryx
~ a Scharde-invazidk néven ismertté valé brutdlis rajtaiitések
sorozatat hajtotta végre a cygnari partok mentén. A cygnari

- Fegyvertar alapos vizsgalatanak eredményeként sziiletett meg

a Hurstwallen-jelentés, amely arra a nyugtalanité kévetkez-

tetésre jutott, hogy a latszdlag véletlenszer( rajtalitéseknek

) €s tamadasoknak s6tét célja volt: elterelni a figyelmet arrél,
|| hogy Cryx a szarazfold belsejébe nyomul.

| Az efféle akciok szamos eldugott helyen — tobbek kozott a
' Sarkanykigyéfal-hegységben és a Toviserdbben is — sotét gyi-
molcsot hoztak. A cryxiek hatalmas alaguthalézattal rendel-
| keznek ott azokban ped|g olyan gyarkomplexummal amely

mételyének egyik finomabb hatdsa, mely még a szemmel lathato-
nal is jobban megront.

Toruk 1égioi évszazadok ota terjesztik a jarvanyokat, a halalt és
az éhinséget Nyugat-Immorenben. A Scharde-invazio el6tt a Sar-
kanyatya és szolgai titokzatos és homalyos fenyegetést jelentet-
tek, amely a civilizacié peremvidékét veszélyeztette. Az elmult
évtizedek sordn azonban elkezdtek megjelenni az egész szaraz-
f6ldon. Elmultak azok az idék, amikor Cryxet csupan a legen-
dakbdl és feketehajoinak alkalmi fosztogatasaibol ismerték.

Nem nagy titok, hogy Toruknak céljai vannak Nyugat-Immoren-
nel, bar nem a haland6 héditok komolytalan inditékai vezérlik.
A Sarkanyatyat egy 6si haborti mardossa, és arra a napra vagyik,
amikor 1égiéi leromboljak az emberek foldjeit, és kitizik utddait
rejtekhelyeikrdl, ahol halalos diihe fogja elemészteni Sket.
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losz erdds belseje és hegyvidéki hatarai so-
sem lattak szivesen a kiviilrdl jovOket. Ez
a szorny titkok és a végtelen tragédidk or-
szaga. Kevés latogatd kapott bebocsatast, és
akik hivatlanul probaltak bejutni, elt(intek.
A tudosok és a torténészek keveset tudnak
az ioszi nép torténetérdl — csak annyit, hogy a
Lyoss Birodalom megfogyatkozott maradvanya, mely évezrede-

ken at fennmaradt, miel6tt megsemmisitette volna dnmagat egy
6riasi, onhittségbdl fakado pillanatban. Azok a tuddsok, akik ta-
nulmdanyoztak vagy beszélgettek azzal a néhany ioszival, akik a
Vaskiralysagokba merészkednek, tigy vélik, hogy a Vérké-sivata-
gon tuli kopar, kietlen Viharféldeket talan ugyanaz az erd hozta
létre, amely lestjtott a Lyoss Birodalomra.

Miéta letelepedtek Nyugat-Immorenben, az iosziak csak korla-
tozott kapcsolatot tartanak fenn szomszédaikkal, és ez az elszi-

nyargés jaratokat egy cephalyx nevezetii fajtdl tir'dki)'lték,}
akik — csak altaluk ismert céljaik érdekében — szivesen csat- i
lakoztak Toruk éléhalott csatldsaihoz. Ezzel a szévetséggel
a tetemurak hatalma megkezdte terjeszkedését a Toviserdd-
ben és azon tul. A nekrotechnikusok szal<adatlanul dolgoz—'

hozzak Ietre, amely minden eddigi cryxi sereget feltilmul, és 4
a tetemurak rendelkezésére allo alavetett rabszolgdk szama
ma mar tobb tizezerre tehetd. ¢

hajtsak Toruk nagylr terveinek kovetkez6 szakaszat. A Vas-
kiralysagok tudjak, hogy a cryxiek aktivitdsa megnétt a
szarazféldén, de nem is sejtik a labuk alatt lappangé halal §
mértékét. Mindazonaltal senki sem utazik keresztil maga-
nyosan a Toviserddn, ahol még a fegyveres drjaratok is el-} 3
kezdtek eltiinedezni, és a hatalmas erdd szélén él6k az éjsza-
kadban mozgo, baljés alakokrdl suttognak.

geteltség az elmult harom évtizedben szinte teljessé valt. Ez az
elzarkézas a nyomortsag mélységes forrasabol fakad. Iosz beteg.
Népe rettenetes daganattal kiizd, mivel a nemzet beliilrél pusztul
fokozatosan. Ez a betegség ahhoz vezetett, hogy mar nem biznak
meg semmiféle ismeretlen dologban, és ez egyre sulyosbodik.
Tosz 1. u. 581 el6tt néha még kiildott koveteket és diplomatakat a
hatdrain tulra. Bar ezek a kovetek mindig tartézkoddak voltak,
és vonakodtak megosztani titkaikat, mégis megprobaltak keres-
kedelmi targyalasokat folytatni és némi kapcsolatot fenntartani
a tobbi kiralysaggal. Mara az iosziak egyaltalan nem keresik a
tobbi kiralysagot.

E nép visszahtiz6do természetét szamos foldrajzi akadaly is el6-
segiti, koztiik az északon és délen magasodo hegyek, valamint
a hatalmas és labirintusszer(i nyugati erdé. Az erd6kon és he-
gyeken tul kébdl és iivegbdl épiilt massziv varosok talalhatok,
amelyek tele vannak az emberi felfogoképességet meghaladd
csodakkal, ugyanakkor széles foldteriiletek is hizédnak arrafe-
1é, az id6 nagy részében halvanysziirke, sodrédo fiistbe burko-
l6dzva, amely elhomalyositja a latast és eltorzitja a hangokat. Azt
mondjak, hogy ez a kod értelmes, sajat élete van, és meghataroz-
hatatlan hangon suttog. Egyes iosziak szerint a kod ragadja el a
lélektelentil sziiletettek lelkét, és a suttogasok e lelkek gyotrédd
szellemei, akik bossztibdl tdimadjak az él6ket. A vadon természe-
ti szépségei kozott elhagyatott romvarosok hevernek, akarcsak a
halott istenek elfeledett templomai. E helyek koziil sokat veszé-
lyes és szornytiséges szellemek és még rosszabbak laknak. Ma-
guk az iosziak is olyan dvatosan jarnak foldjeik egyes részein,
mint a kiviilallok, mert attol félnek, hogy &si, szornyt és bosszu-
allo dolgokat ébresztenek fel.

Azok az utazok, akik tul kozel merészkednek a térséghez, min-
dig rabukkannak az aerythnek nevezett er6ddkre, amelyekben
konyortelen karabélyosok, fjaszok és kardforgatok allomasoz-
nak. Ezek a harcosok a sancokon sorakoznak és a hataraikon
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jaréréoznek, mindenkit felkutatva, aki tal mélyre merészkedik a
szent teriiletiikre, mivel a kiviilallok minden lépésiikkel feldul-
jak a foldet és gyengitik elveszett isteneiket.

Az iosziak elmélyiilt és egyediilall6 tudassal rendelkeznek a ma-
gikus dolgokrdl, és az emberi arkdnusok hagyomanyaitdl gyo-
keresen eltéré alapelveket sajétitottak el. Oridsi koveket hasz-
nalnak, amelyeket mesteri pontossaggal formaztak és raktak le,
hogy megalkossak impozans épitményeiket, amelyek koziil sok
piramis alakd, és massziv, teraszosan egymasra helyezett k6tom-
bokbal all. A kéépitmények egy részét 6si vésetek és dombormi-
vek boritjak. Hihetetlen mérnoki munka folyt ezekben a fantasz-
tikus épitményekben; egyesek egyetlen kélapbodl késziilt driasi
ajtokkal rendelkeznek, amelyek sulya tobb szdz tonna, mégis
olyan tokéletesen kiegyenstulyozottak, hogy akar egy gyermek
is ki tudja térni Sket. Ugy tlinik, ezek az épitészeti alkotasok el-
lenszegiilnek a fizikdnak, és rejtély, hogy ez illizié-e vagy valddi
varazslat.

Az ioszi tarsadalom kozéppontjaban tobb szaz hallytyrnak, azaz
,magas haznak” nevezett nemesi haz feliigyeli a kultura kiilon-
b6z6 teriileteit. A tizendt leghatalmasabb hallytyr képviseldi al-
kotjak a Konzuli Udvart, amely évszazadok ota irdnyitja Ioszt.

A betegség, amely loszt sujtja, isteneik tdvozasanak koszonhetd,
akiket mennyei udvarnak vagy egyszertien csak Eltlinteknek ne-
veznek. Az egykor kozottiik élt nyolc isten koziil mar csak kettd-
r6l tudjak, hogy még mindig létezik, és 6k sem kommunikalnak
a hiveikkel. A legtobb ioszi Scyraht, a tavasz istenndjét imadja,
aki ugy tinik, minden egyes nappal kozelebb keriil a haldlhoz.
Papjai évszazadokon at nem tudtak valaszt adni arra, milyen be-
tegséggel kiizd az istenndjiik, vagy hogyan tovabb, am az utobbi
években a dolgok gyorsan megvaltoztak. Egy erdszakos polgar-
haborut kdvetden a Scyrah Megtorlasa néven ismert, periféridra
szorult csoport hirtelen az ioszi politika élére emelkedett. Ezt
felgyorsitotta az a kozelmultbeli felfedezés, hogy egy masik elf
isten is megmaradt — Nyssor, a tél istene. A Megtorlas azt hirdeti,
hogy az isteneik betegségére a vélasz az Osszes emberi arkanus
halalaban rejlik, és egyre inkabb a habortra valé felkésziilésre
buzditja a nemzetet.

A megsemmisiilés veszélye sulyos teherként nehezedik losz
népére, de kezdik felfogni a Megtorlas érvelését, miszerint van
esély — barmily reménytelen is — a megvaltasra. Masok még min-
dig hisznek az Eltlintek megtalalasaban, és egy Keresék nevii
kis csoport elkotelezetten kutat az elttint istenekkel kapcsolatos
barmilyen nyom utan. Ez a csoport nem tudta meggydzni a tobb-
séget a véleményérol, és mostanaban még Ok is egyre inkabb a
Megtorlas céljaival szimpatizalnak.

RHUL

Rhul a magasba toré cstcsok, zord he-
gyek, védett volgyek és mély szurdokok
hatalmas teriilete. A taj egyszerre gyo-
nyord és félelmetes, hiszen a Borokuhn-
hegység, az Eziistcsticsok és az Uveg-
cstucsok Nyugat-Immoren legmagasabb
hegyei kozé tartoznak. A kiils6 hegye-
ken dél vagy nyugat feldl torténd atkeléshez a torpék altal az
évszazadok soran kialakitott veszélyes, jeges utak és Osvények
ismerete sziikséges. Némelyikiik zsakutcaba vezet, erds erddit-

A KERESO

A Keres6k, akik meg vannak gy6zddve arrél, hogy meg
~ tudjak akadalyozni istenngjik vesztét és fel tudjak ku-
" tatni az Eltlinteket, az utébbi években egyre kétségbe-

esettebbé valtak. A szekta minden tagja Unnepélyesen
felesklidott, hogy életét Scyrah egészségének helyreal-
|itasanak és az Eltlintek felkutatasanak szenteli. Egyes
filozofus Keresdk Ugy vélik, Scyrah azért szenved, mert
nincs elég ereje ahhoz, hogy egyedil élethen tartsa az
egész mennyei rendet. Ugy gondoljak, hogy tulterhel6-
dott, és vissza kell hozniuk az Eltiinteket, hogy segitse-
nek a teher viselésében. E célbdl a Keresdk gyakran
hagyjak el Toszt és lépnek kapcsolatba a tébbi faj tag-
jaival, hogy minél tébbet megtudjanak a vallasukrol.

A Keres6k mindig is erds vallasi felhangokkal birtak,
és az elf kegyhelyek szadmos papja valt felbecsiilhetetlen
értéklvé a szekta szamara, olyannyira, hogy még titkos
sinformacidkat is szolgaltattak a szervezetnek. Azokat a
papokat, akikrdl kiderll, hogy a Kereséket segitik, ki-
kozositik, és kemény biintetéssel néznek szembe. Az elf
kegyhelyeken belll mégis sokan viseltetnek elismeréssel
és rokonszenvvel a Keresék irant, és titokban segitséget
nydjtanak nekik.

mények alatt fut, vagy a hegyek kozé emelkedve 6nmagaba csa-
varodik vissza, lehetévé téve a megfigyel6k szamara, hogy szem-
mel tartsak a befelé merészkedoket. A kiilsé klanok, amelyek a
nagyobb erédoket, példaul Ferdevarat és Porolycsapast érzik, ko-
molyan veszik kotelességiiket, és csak azok az utazok jutnak at
rajtuk, akik engedélyt kérnek és megfizetik a megfelelé vamot.
A nagy Fegyvernyom-t6 biztonsagosan fekszik e gatak kozott,
stabilizalja a zord északi idGjarast, és életet és megélhetést bizto-
sit tobb mint egymillié torpének és szdzezer ogrunnak.

Rhul legnagyobb varosai ennek a tonak a partjan fekszenek. Az
idétlen févaros, Ghord és testvérvarosa, Ulgar olyan bonyolult
kéépitményekbdl allo, burjanzé komplexumok, amelyek elkészi-
tése tobb tucat életen at tartott. A rhuliaknak a fém- és kémtves-
séghez vald tehetsége paratlan a kiralysagokban. Pompdjukban
és tokéletességiikben még a kisebb nevezetességek, utak és tor-
nyok is vetekszenek Caspia Sancteumaval. Rhul hegyei hatalmas
mennyiségii ércet és dsvanyi anyagot rejtenek, koztiik mashol ne-
hezen fellelhetd, egyébként ritka dsvanyok gazdag lelShelyeit is.

Ezen asvanyok némelyike a korszer(i fémkohaszat elengedhe-
tetlen kelléke, és e mesterség rhuliakban megmutatkozo6 zseni-
alitdsa a kovacsmesterség csticsara emelte a torpéket és ogrun
klantarsaikat. Néhany klanar példaul olyan pancélt visel, amely
valdsaggal athatolhatatlannak ttinik. E mesteremberek altal ké-
szitett, paratlan druk egy része az Fegyvernyom-tobol a Fekete-
folyon keresztiili egyik legfontosabb kereskedelmi aitvonalon jut
el a déli foldek felé.

Rhul torpéi azt allitjak, hogy a legrégebbi és legstabilabb civili-
zacioval rendelkeznek Nyugat-Immorenben, melyrdl tobb mint
nyolcezer évre visszamendleg vannak feljegyzések. Mindig is a
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nagy északi hegyekben éltek, és tigy tlinik, nincs benniik hodi-
tasi vagy. Egykor barati kereskedelmi kapcsolatokat apoltak Iosz-
szal, de mara ezek a hatarok az emberekhez hasonléan lezarul-
tak el6ttiik.

Rhul argus szemekkel figyeli a Vaskiralysagok politikajat. Bar
évezredeken at semleges maradt az emberek tigyeiben, az orgo-
thok elleni lazadds idején elkezdett valtoztatni ezen a politikajan.
Elészor fordult el6, hogy kolcsonadtak nyersanyagokat és rhuli
gyarakat az embereknek, igy segitve a kolosszalisok épitését.
A rhuliak azdéta érdeklédnek a déliek irant, mert lenytigozték
Oket az emberiség tjitasai, és nagy lehetéségeket latnak benniik.
Sok torpe természeténél fogva gyakorlatias, és azok, akik érintet-
tek a kiilhoni iigyekben, nem szivesen hagynak, hogy a haszon-
szerzés vagy az ipari fejlédés lehetdsége elkeriilje Sket; masok
pedig azért tartjdk szemmel az emberiséget, mert tudjak, hogy a
kiilpolitika veszélyeztetheti a sajat biztonsagukat. Rhul kereske-
déi, akik Cygnarral, Khadorral és Llaellel apoltak kereskedelmi
kapcsolatokat, megszenvedték a legutdbbi habortkat, amikor el-
vesztették a délre vezetd, Llaellen keresztiili kozvetlen itvonala-
kat. Azota megtalaltak a megoldast néhany ilyen problémara, de
a jelek szerint novelnitik kell a névekvé Khador Birodalommal
valo tizleti kapcsolataikat.

Rhulban az élet kdzéppontjaban mindig is a klan allt: egy szo-
rosan Osszetartozd, kozds vérvonalakbdl és hazassagokbol alld
nagycsalad. A klanok mérete jelentésen eltérd, a legjelentésebbek
tobb ezer tagot szamlalnak. A fiatalok, akik ki akarnak szakadni

csaladjukbdl és 4j hagyomanyba vagy iparagba akarnak kezdeni,
idérdl idore 4j klanokat alapitanak. Hazassagkotéskor altalaban
a feleség fogadja el férje klanjat, de ennek forditottja is eléfordul-
hat. A klantr a legfontosabb rang Rhulban; ezek a vezetdk kiter-
jedt csaladjuk patridrkai vagy matriarkdi. A klanurakat a klan-
juk méretével, jolétével és becstiletével aranyos megbecstilés és
tisztelet 6vezi. A tizenharom leghatalmasabb klanurat, a nemzet
legfébb tekintélyeit ,Rhul Kéurai” néven emlegetik. Ok feleld-
sek a torpe nép védelméért és jolétéért, és Ok kezelik a kiilhoni
nagykovetekkel és uralkoddkkal fenntartott kapcsolatokat. Nem
minden kéur egyforman tehetséges, intelligens vagy alkalmas a
pozicidjara, mégis mindegyikiik kozvetleniil a Nagyatydk egyi-
kétdl szarmazik, ezért tiszteletre és engedelmességre méltonak
tartjak Sket.

Rhul belpolitikaja a klanok befolyasa, a becsiilet és az ipar bo-
nyolult Osszefliggései koriil forog. A klanon beliili egyéni vitakat
a helyi klantr rendezi, de az egymassal versengé klanok tag-
jai kozotti vitdkat torvényes parbajok révén lehet elintézni. Az
egész klanok kozotti jelentsebb vitakat torvényesen szentesitett
viszalykodassal is el lehet rendezni, amely évtizedeken vagy
akar évszazadokon at is tarthat. Jollehet ezek az 9sszecsapasok
erészakosak, szigoru torvények és szabalyok szerint zajlanak, és
nem hasonlitanak mas fajok kaotikus dulakodasaira. Valdjaban a
parbajok és viszalyok gyakran a klanok kozéotti elszant versengés
jegyében zajlanak, amelyek célja az egyes épitkezések jogainak
vagy a nagyobb munkakra vonatkozo szerz6dések megszerzése.

RHUL OGRUN]JAI

Evezredekkel ezelGtt a torpe klanok menedéket és élelmet

nyujtottak a szomszédos ogrun torzseknek egy éhinség idején.

‘Az ogrunok torpe megmentdikhez hasonléan nagyra értékel-

ték a kotelességet és a becsiiletet, igy alig néhany generacid

alatt Rhul polgaraiva valtak. Iddvel sokkal civilizaltabbak

lettek, mint elddeik, de a rhuli tarsadalmon belll megdrizték
egyedi, bar azt kiegészité kultdrajukat.

Az ogrun kultira erdsen hiibéri természetl, a fiatal harcosok
igyekeznek harci képességeiket tokéletesiteni, és jol szolgalni
egy er6s urat. Ez lehetévé tette szamukra, hogy kdnnyen

egy adott klan és annak ura felé, hogy vezesse 6ket. Az ogru-
§ nok szadméara ez a korune létfontossagt fogalmahoz kotédik,
il amely egy rendkiviil személyes kapcsolat. A hagyomanyos
ogrun kultiraban a korune-nak tébb szintje is lehet, amely-
L’ ben egy fiatal harcos a korune-jat szolgalja, és az idGsebb
) 1 ogrun maga is egy még befolyasosabb korune-nak eskiidott
':’- fel. A korune-eskiivel jaré kételék nagyon erds, csak a halal
szakitja meg. Akik egy korune szolgalataban allnak, hajlandé-

- ak életliket is felaldozni uruk védelmében.
’ ‘] Az ogrunok éveket vagy akar évtizedeket is eltdlthetnek egy
' jelenti, ,feleskiidetlen”. A bokurok folyamatosan keresik a
méltd mestert, akinek elkételezhetik magukat, mikézben sa-

jat harci képességeiket csiszoljak, hogy lenyligozzék leendé:
urukat, és méltéak legyenek a szolgalatra. A bokurok gyak—'
ran kotelezik el magukat atmenetileg egy tgynek vagy egy &
adott személynek, hogy jobban megismerjék érdemeit, és @ 4
eldontsék, érdemes-e tartdsabb eskiit tennitik neki. Valaha f
helytelen volt, ha egy bokur tul sokaig nyujtotta ezt a sta- j
tuszt, de ez ma mar nem igy van. Rhul és harcias klanjai Vil
egyre gyakrabban kinaljak fel szolgalataikat zsoldosként, és '
az ogrunokat is arra Gsztonzik, hogy csatlakozzanak hoz- 8
zajuk. A tapasztalt bokurokat nagyra értékelik hiségik i
és félelmetes szakértelmik miatt. Hivatasos karrierjiket
bokurként tolthetik, és csak akkor teszik le a végs6 hiiség-
eskiit a klanuruknak, amikor mar készen allnak a vissza-
vonulasra. Az ilyen id6s, de nagy tapasztalattal rendelkezd '
ogrunok kivalé test6rok és tandcsaddk a rhuli klanGr sza- &
mara, és szinte mindig szivesen latjak Gket. &

Amikor még nem is nyilvanitottak ki a korune-jukat, a [ 4#
legtobb rhuli ogrun a torpe klanok teljes jogu tagja, tehat =
alarendeltje annak a klandrnak, akinek engedelmeskednek '
és akivel nagy tisztelettel bannak. Az efféle hiiség még,,’i2
mindig kotelez6, de kevésbé személyes, mint egy korune-es-
kii koteléke. A tisztan ogrun kozosségekben a korune-ok a
vazallusaik nevében szdlalnak fel, és |étezhet egyetlen nagy
korune, aki a vazallusok lancolatéan keresztll az egész kozos-
séget vezeti.
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A legtdbb nagycsaladhoz ha-
sonldan a klanok altalaban fél-
reteszik konfliktusaikat, ami-
kor kiilsé erdk fenyegetik Sket.

A rhuliak kiviilallokkal szem-
beni Osszetartasa legendas
Nyugat-Immorenben, és koztu-
dott, hogy barmelyik torpe fél-
reteszi egyéb problémait, ha a
haza kertil veszélybe. Valoban,
Rhulnak nincs hagyomanyos
értelemben vett 4llandé had-
serege, ugyanakkor Nyugat-
Immoren taldn legnagyobb és
legjobban felfegyverzett harci
erejével biiszkélkedhet, mivel
oly sok polgara all készen arra,
hogy a nemzet védelmében
Osszefogjon. Minden kldnnak
megvan a maga fegyelmezett
harcosokbol allé serege, akik a
hatarvidékeken kozosen Orzik
a nagyobb eréddket, és sziikség
esetén a kéurak vezetésével a
kiils6 tamadok ellen is Osszefoghatnak. A kéurak barmelyike
gyorsan Ossze tudna hivni egy akkora rhuli hader6t, amekkorara
egy esetleges konfliktusban sziikség lenne, bar erre ritkan volt
példa.

A torpéknél a jog szent elv, amely elvalaszthatatlan a vallasos hit-
tél. A rhuli jogrendszert a Kédex szabalyozza, amely valameny-
nyi jogi dontés €16 jegyzéke, amelyet Rhulban a megalapitasa ota
hoztak, és amelynek kozéppontjaban a Nagyatyak rendeletei, a
rhuli nép Gsatyai és istenei altal megfogalmazott kozponti elvek
allnak. Ennek értelmezését €s szabalyainak betartasat a Szaz Ha-
zak Tanacsanak, Rhul legf6bb torvényhozo és kormanyzotestiile-
tének zord birai feliigyelik. A Nagyatyak papjait a torpe becsiilet
és jogtudomany dontnokeiként tisztelik. A Szoszék tagjait, a leg-
magasabb rangti papokat gyakran kérdezik meg allamiigyekben.

A klanurak csaladjuk feletti fennhatdsaga abszoltt, de még ezek-
nek az uraknak is engedelmeskedniiik kell a Kédex torvényei-
nek, és figyelembe kell venniiik a Tanacs és a kéurak parancsait,
hiszen egyediil nekik van joguk kihirdetni a rivalis klanokkal
val6 viszalyokat. A klanuraknak épitémesterek, harcmesterek
és papok adnak tanacsot. Ezek a szerepek ugyanolyan fontosak
a rhuliak szamdra, akik a harcot, az épitkezést és a vallast az
altaluk kovetett isteni torvények harom megnyilvanuldsaként
kezelik.

A rhuli torténelem soran az erds klanurak mindig is szovetkez-
tek egymassal, hogy feliigyeljék a tartomanyokat, telepiiléseket
és varosokat, a legfontosabb ilyen testiilet pedig maga a Tanacs.
A Tanacs Rhul kézponti torvényhozoé és birdi testiilete, amely
gyakran tilésezik, és megvitatja a nemzeti érdekeket. Ide kizaro-
lag a szaz leger&sebb klan kiildhet felszdlalokat. A tagsag idésza-
konként valtozik, ahogy a klanok ereje novekszik vagy csokken,
de a legtobb vezetd klan évszazadok Ota megtartotta statuszat.
A Tandcs birai a kéurak altal kinevezett kiilonleges szakértok.
Ok j61 képzett arkanusok, papok vagy tudésok, akik egész életii-

ket a Kodex tanulmanyozasaval toltotték. A Tanacs birai komp-
lett klanok feletti hataskorrel rendelkeznek, és itéletet hozhatnak
a klanurak felett is. Noha ez a rendszer jol bevalt a stabilitas fenn-
tartasaban, a Tanacsot gyakran biraljak azért, mert lassan hoz
dontéseket.

Szamos torpe enklavé létesiilt a hatarokon tuli emberi kiralysa-
gokban, a legnagyobbak Khadorban és Cygnarban. E kozosségek
altalaban szorosan egyiittmiikddnek a kdrnyezé emberekkel, és
nagy hasznara vannak ezen nemzetek munkaerejének és ipara-
nak. E kozosségeket a Corvisi Egyezmények utan alapitottak a
rhuliak elismeréseként, amiért segitettek a kolosszalisok megépi-
tésében, amelyekkel legy6zték az orgothokat. Az ilyen kdzossé-
gek rhuli foldnek szamitanak, és a rhuli térvények vonatkoznak
rajuk, bar a polgaroktol elvarjak, hogy tiszteletben tartsak a foga-
do6 nemzet rendeleteit is. Amikor ezek a kozosségek létrejottek,
szamos ambicidzus fiatalabb klant vonzottak, akik ugy érezték,
hogy Rhulban nem sok reményiik van a felemelkedésre. A sajat
szerencséjiiket keresd fiatal torpék korében mindmaig hagyo-
many, hogy egy ideig az egyik ilyen kdzdsségben dolgoznak, mi-
el6tt eldontenék, hol telepednek le véglegesen. Ugyanez igaz sok
torpe klanhoz tartozo6 ogrunra is.

NYUGAT-IMMOREN
NEPEI
EMBERISEG

Az emberiség uralma Khador tavoli északi részétdl egészen
a déli Vérpart-szigetig tart. Az emberiség igen sokszin(i. Aki
Nyugat-Immorenben utazik, szamos etnikai és regionalis nép-
csoporttal talalkozhat, amelyek tobbsége az orgothok érkezése
el6tti, az Ezer Varos korszakabol szarmazé legjelentésebb régi
kirdlysagok alapjan hatdrozza meg 6nmagat. Ezek a kulturalis

M .

.b.

_g 3

4 kA
E L
. \\,»
Mo,

R T
‘24 1, ]

TR T e
)

¥

r

¥

~



e o SIS T ‘LW
e

i

A karaktered az a személy, akin keresztiil felfedezed a Vaskiraly-
sagok rejtélyeit és veszélyeit. A karakter ,csontvazat” az arche-
tipusa, a faja, az életpalyaja, a jartassagai, a képességei és egyeb
technikai részletek alkotjak, de jatékosként te lehelsz életet belé
azaltal, hogy elképzeled személyiségét, és annak megfeleléen
alakitod 6t a szerepjatékban.

Ahogy a karakterek kalandoznak és egyre tapasztaltabba val-
nak, ugy tokéletesitik képességeiket, finomitjak jartassagaikat,
és lépnek magasabb szintekre, amelyek a lehetségeiket novelik.

A jatékot valamennyi karakter Hés szinten kezdi.

A KARAKTER
JELLEMZOI

Azt, hogy egy karakter mit tehet meg egy szerepjatékban, egy
csomd jellemzd hatarozza meg, amelyek a tulajdonsagait tiikro-
zik. Ezek a jellemzdk adjadk meg a karakter alapvetd tulajdonsa-
gainak szdmszer(i dbrazoldsat, és a jaték sordn a kiilonb6zd koc-
kadobasok sikerének vagy sikertelenségének meghatarozasara
szolgalnak. Minél magasabb a szam, annal jobb a jellemzd.

A jellemzok két kategoriara oszthatok: elsédleges és méasodlagos
jellemzokre. Egy karakter elsGdleges jellemzdi nagy vonalakban
meghatarozzak alapvetd erdsségeit €s gyengeségeit. Minden el-
sédleges jellemzd két kapcsolédd masodlagos jellemzdre tago-
lodik.

A legtobb karakter jellemzdi 2 és 8 kozé esnek. Egy karakter faja
hatarozza meg annak kezdd értékeit, valamint azt, hogy mik le-
hetnek a maximalis értékei. Ahogy egy karakter idével tapaszta-
latot szerez, tigy nének jellemzdinek maximalisan megengedett
értékei is.

ELSGDLEQES ES MASODLAGOS
JELLEMZOK

Az elsédleges jellemzdk a Fizikum, az Agilitas és az Intelligen-
cia. A masodlagos jellemzdék a Gyorsasag, az Er6, a Higgadtsag,
az Ugyesség, a Méagia és az Eszlelés.

Fizikum (FIZ): A fizikum azt jeloli, hogy a karakter mennyire
szivos, egészséges és fizikalisan strapabir6. A karakter fizikai
tulajdonsagait tiikrozi. Ez a jellemz6 hasznalatos a mérgekkel,
betegségekkel és fizikai betegségekkel szembeni ellenallashoz.
Emellett a fizikum segit meghatarozni egy karakter Pancélzatat
(PAN), Akaraterejét (AKA) és az életerdspiraljan 1év6 sebzésko-
rok szamat is.

* Gyorsasag (GYO): Ez mutatja meg, hogy a karakter milyen
gyorsan mozog. Meghatarozza, hogy a forduldja soran mi-
lyen messzire tud mozogni egy karakter, és olyan fontos,
ebbdl szarmaztatott jellemzdk kiszdmitdsahoz hasznalatos,
mint a Védelem (VED) és a Kezdeményezés (KEZ).
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* Er6 (ERO): Ez a karakter fizikai erejének mértéke. Az eré
hatarozza meg, hogy egy karakter mennyit tud felemelni,
és fontos eleme annak, hogy kozelharcban mekkora seb-
zést okoz.

Agilitas (AGL): Az agilitas a karakter reflexeinek és ligyességé-
nek mércéje. Ez a jellemz0 a karakter koordinaciot és reflexeket
érint6, nem harcban alkalmazott jartassagdobasakor hasznala-
tos. Az agilitas segit meghatarozni egy karakter VED-jét és az
életerdspiraljan 1év6 sebzéskorok szamat.

* Higgadtsag (HIG): A higgadtsag mutatja egy karakter
szem-kéz koordinaciéjat és kéziigyességét. Ez a karakter
fizikai koncentraloképessége. A higgadtsag segit megha-
tarozni egy karakter tavolsagi fegyverekkel kapcsolatos
jartassagat.

« Ugyesség (UGY): Az iigyesség a karakter kecsességének,
egyensulyérzékének és a teste feletti uralmanak mércéje.
Ebbe beleszamit a gyakorlas, a felkésziiltség és a képzés is.
Segit meghatarozni egy karakter kdzelharci fegyverekkel
kapcsolatos természetes adottsagait, és részben ez hata-
rozza meg az adott karakter kezdeményezését.

Intelligencia (INT): Ez mutatja a karakter értelmét, kovetkezte-
téképességét és gondolkodasanak gyorsasagat. Ez a jellemz6 ak-
kor hasznalatos, amikor a karakter megprobal kitalalni valamit,
vagy ismeretekkel, illetve problémamegoldassal kapcsolatos jar-
tassagot hasznal. Az intelligencia segit meghatarozni egy karak-
ter akaraterejét és az életerdspiraljan 1év6 sebzéskorok szamat is.

» Mégia (MAG): Ez a karakter magikus erejének mércéje.
A magia hatarozza meg egy karakter tdAmadé magiaval
kapcsolatos jartassagat is. Csak a Megajandékozott arche-
tipussal rendelkezd karaktereknek van Magia jellemzdje.

* Eszlelés (ESZ): Ez a karakter éleslatasanak, a részletekre
valé odafigyelésének és a tudatossaganak mércéje. Rész-
ben ez hatirozza meg egy karakter védelmét (VED) és kez-
deményezését is.

SZARMAZTATOTT JELLEMZOK

A szarmaztatott jellemzdket egy karakter els6dleges és masod-
lagos jellemzdinek és egyéb tényezOknek haszndlataval lehet
kiszamitani. Az elsédleges és masodlagos jellemzdk kiilonb6zo
kombindciokban torténd dsszevonasaval a szarmaztatott jellem-
zO8k tovabb szélesitik mindannak tarhazat, amit az adott karakter
megtehet.

Védelem (VED): Ez a jellemzé hatarozza meg, milyen nehéz el-
talalni egy karaktert a harc soran. Egy karakter alap védelme a
gyorsasaganak, agilitasanak és észlelésének Osszege. A védelem
képességekkel vagy felszereléssel tovabb modosithato.

Kezdeményezés: Ez a jellemz6 a kezdeményezésdobasoknal
(205. oldal) haszndlatos annak meghatarozédsara, hogy a karakter
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mikor cselekedhet a harc soran. A karakter alap kezdeményezése
a gyorsasaganak, ligyességének és észlelésének Osszege. A kez-
deményezés képességekkel vagy felszereléssel tovabb modosit-
hato.

Pancélzat (PAN): Azt mutatja meg, hogy mennyire nehezen le-
het megsebezni a karaktert. A karakter pancélzata a fizikumanak
és az altala viselt pancélzat pancélzatmoddositéinak dsszege.

Akaraterd (AKA): Ez a jellemzé hatarozza meg, hogy a karakter
mennyire képes ellenallni a félelemnek és az elmét befolyasolo
magia hatasainak. A karakter akaraterejének, fizikumanak és az
intelligencidjanak osszege.

Kz

A KZH, ami a kézelharc roviditése, és a TVT, ami a ta-

volsagi tamadéas roviditése, két, a harc szempontjabal

nagyon fontos szarmaztatott jellemzé. Egy karakter

KZH és TVT értékei az altala hasznalt fegyvertdl fligg-

nek, ezért a karakterlap fegyver bejegyzéseinél talalha-
" tok (349. oldal).

A KZH a karakter kozelharci fegyverrel vald jartassa-
gat jelzi. Egy karakter egy bizonyos fegyver hasznalata
kozbeni KZH-értéke az tigyesség jellemzGjének, az adott

fegyverhez tartozd jartassagértékének, és a fegyver ta- (i
madasmodositéjanak 6sszege, ha van neki. |

A TVT a karakter tavolsagi fegyverrel vald jartassagat
jelzi. Egy karakter legtobb tavolsagi fegyver hasznala-
ta kozbeni TVT-értéke a higgadtsag jellemzéjének, az
adott fegyverosztalyhoz tartozd jartassagértékének és
a fegyver tdmadasmadositéjanak 6sszege, ha van neki.
Egy karakter dobdéfegyverrel valé TVT-je az ligyesség
jellemzGjén, az adott fegyverosztalyhoz tartozé jartas-
sagértékén és a fegyver tamadasmodositéjan — ha van
neki — alapul.

AZ ELETEROSPIRAL

A Vaskirdlysagok — Full Metal Fantasy Szerepjdaték karaktereinek
életerdspiraljai hatdrozzak meg, hogy mennyi sebzést kaphat-
nak a jaték soran. Az életerdspiral harom részre oszlik, amelyek
a karakter elsédleges jellemzdinek felelnek meg. Mas szdval,
mindegyik részhez a karakter jellemzdinek megfelel6 szdmu
életer6pont tartozik. Minél magasabbak a karakter elsédleges
jellemzdi, annal tobb sebzést kaphat jaték kozben. Mindegyik
rész két dgra oszlik, igy Osszesen hat dga van. A szamozott dgak
hatarozzak meg, hogy a karakter életeréspiraljanak melyik aga
kapja el8szor a sebzést.

Az arra vonatkozd részletes szabalyokat, hogy a karakterek
hogyan kapnak és hogyan gydgyitanak sebzést, a , Sebestilés”
(215. oldal) cimsz6 alatt talalod.

JELLEMZOMODOSITOK

A jatékban szamos olyan hatas van, amely modosithatja a jellem-
z0ket, beleértve a varazslatokat, a felszerelést, az archetipusok
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elényeit és a fegyverek képességeit. Ha egy hatas mddositja — de
nem valtoztatja meg véglegesen — egy karakter adott jellemzdjét,
a modositd csak arra a jellemzdre vonatkozik. A karakter szar-
maztatott jellemzdit nem modositja, és nem igényli a karakter
életeréspiraljanak megvaltoztatasat sem. Ha a karakter valame-
lyik jellemzdje véglegesen megvaltozik, a szarmaztatott jellem-
z0it és az életerdspiraljat is tjra kell szamitani.

KEPESSEGEK, KAPCSOLATOK
ES JARTASSAGOK

Mig a karakter jellemzdi a karakter alapvet6 tulajdonsagait ha-
tarozzak meg, addig a képességei, jartassagai és kapcsolatai a
konkrét szaktudasat és tehetségét. A karakterek a jatékot a ké-
pességek, kapcsolatok és jartassagok kisebb valasztékaval kez-
dik (az altaluk valasztott kezdeti életpalya alapjan), és ahogy
egyre tapasztaltabba valnak, Uj jartassagokat é€s képességeket
tanulnak, valamint tovabb finomitjak és fejlesztik a mar meglévd
jartassagaikat. A képességek, kapcsolatok és jartassagok abban
hasonlitanak egymashoz, hogy befolyasoljak a karakter specia-
lizacidjat, de a mtikodésiikben, a megszerzésiik és fejlesztésiik
modjaban kiilonboznek egymastol.

A képességek olyan dolgokat mutatnak, amelyeket a karakter
meg tud csinalni. A képességeket csak egyszer lehet megszerez-
ni, és nincsenek mesteri szintjeik; egy karakter vagy rendelkezik
egy adott képességgel, vagy nem. Amint egy karakter megsze-
rez egy képességet, az ahhoz kapcsolodo Osszes szabalyt meg-
kapja. Egy képesség haszndlatanal altalaban nem kell kockaval
dobni a sikeresség megdllapitasahoz. Egy karakternek rendel-
keznie kell egy képességgel ahhoz, hogy megprobalhassa hasz-
nalni.

Néhany képességnek eldfeltételei vannak, altalaban egy mini-
malis elsédleges/masodlagos jellemzé vagy jartassagszint.

A kapcsolatok kozé a karakter altal szerzett ismerésok vagy
olyan szervezetek sorolhatok, amelyekhez tartozik. Egy karakter
tobb kapcsolatot is szerezhet, de mindegyiknek kiilonb6z6 kap-
csolatrendszerekre kell iranyulnia. A képességekhez hasonléan
a kapcsolatoknak sincs szintjitkk. Amint egy karakter megszerez
egy kapcsolatot, a vele jard 0sszes elényt elnyeri.

A jartassagok képviselik a tudast, a tehetségeket és a szakértelme-
ket, amelyekre a karakter az id6 mulasaval szert tesz. A képes-
ségekkel és kapcsolatokkal ellentétben a jartassagok szintekkel
rendelkeznek, amelyek a karakter adott jartassagban elért tu-
dasat mérik. A karakter Osszes jartassaganak maximalis szint-
je 1 és 4 kozott van. Ha egy karakter egynél tobb életpalyédja is
tartalmazza ugyanazt a jartassagot, akkor hasznald a magasabb

-

PARANCSTERULET

Minden karakter rendelkezik egy parancsterilettel, ami
az INT + Parancsnoklas jartassagaval egyenld, hiivelyk-
ben kifejezve. Egy karakter mindig a sajat parancsteri-
letében tartézkodik.
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A Vaskiralysigok — Full Metal Fantasy Szerepjiték szabalyait porgos-
re és akciodusra terveztiik. Rengeteg anyag kertil itt bemutatdasra,
de az alapmechanika egyszer(i, konnyen tanulhat6 és szorakoz-
tatd marad!

Miel6tt beleasnad magad a mechanikaba, fontos tisztazni né-
hany alapfogalmat, melyek a jaték valamennyi részének alapjaul
szolgalnak.

KALANDMESTERI RENDELET

A szabalyok iranymutatast adnak a jatékhoz. Amikor a jaték so-
ran olyan helyzet adédik, amelyet a szabalyok nem fednek le, a
kalandmesterre harul a dontés feladata. Mivel a kalandmester
dolga a jaték soran a szabalyok elbiralasa, ezért 6 a legfSbb illeté-
kes a szabalyok értelmezését illetéen.

MERESEK

A Vaskirdlysdgok — Full Metal Fantasy Szerepjiték mértékegysé-
gei labakban és hiivelykekben vannak megadva. A hiivelykek
csak az asztalon, a figurdakkal vivott harcok lejatszasakor sza-
mitanak (lasd: ,Harc”, 200. oldal). Egy hiivelyk az asztalon
méretaranyosan hat labnak felel meg.

KARAKTERBESOROLASOK

Hacsak masképp nem jelezziik, minden karakter élének szamit.
Az él6halott karakterek és a gézgépek nem €16 karakterek.

KOCKADOBASOK

A jaték soran kockadobassal hatarozod meg azoknak a helyze-
teknek a kimenetelét, amelyekben a karaktered taldlja magat.
Leggyakrabban, amikor a karaktered olyan akciéval prébalko-
zik, amelynél a kalandmester szerint fennall a kudarc esélye —
példaul egy sériilt harci gép megjavitasaval, egy meredek szikla-
fal megmaszasaval vagy egy tamadassal —, akkor kockadobdssal
hatarozod meg az akcié kimenetelét. Ezutan 0sszeveted a dobas
eredményét a kalandmester altal meghatarozott célszammal,
hogy megtudd, sikeres volt-e a dobas.

A Vaskirdlysigok — Full Metal Fantasy Szerepjiték hatoldalt kockat,
réviditve k6-ot hasznal az akcidk sikerének és a tdmadasok altal
okozott sebzés mértékének meghatarozasara. A legtobb dobas-
hoz, példaul a jartassdgdobasokhoz és a sebzésdobasokhoz két
kockaval (roviditve: 2k6) kell dobni. Egyéb esetekben rendszerint
egytdl négy kockaval kell dobni. A kockadobasokhoz gyakran
tartoznak moddositok, amelyek a kockadobds jelzése utan vala-
mennyi + vagy — értékkel szerepelnek. Példaul a kozelharci ta-
madasdobasokat a kovetkezéképpen kell leirni: ,2k6 + UGY +
harci jartassag + fegyver-tamadasmodositd”. Ez azt jelenti, hogy
,,dobj két hatoldalu kockaval, majd add hozza a tamadé karakter
ugyesség jellemzdjét és a megfeleld harci jartassagat, valamint a
fegyver tamadasmodositdjat, hogy megkapd az eredményt”.

Egyes szabalyok megkovetelik egy karakter jellemzdjének vagy
egy kockadobasanak megfelezését. Tavolsagmérés esetén az el-

osztas utani tényleges eredményt hasznald. Minden egyéb
esetben kerekitsd a tort érték(i eredményt a kovetkezd legma-
gasabb egész szamra.

A KOCKAK ROVIDITESE
Egy hatoldald kockara k6-ként hivatkozunk. Amikor
ketté vagy tobb ilyen kockara van szikséged, a kis k
el6tt egy szamjegy jelzi a dobandé kockak szamat. Két
/ hatoldalu kocka réviditése 2k6, harom kockaé 3k6, és
igy tovabb.

Bizonyos esetekben k3-mal kell dobni. A k3 kifejezés a

~dobj egy k6-ot, oszd el 2-vel, és kerekitsd felfelé” ro-
. viditése. Ez eléggé hosszadalmas! Itt lathatod, hogyan
~ lehet gyorsan leolvasni egy k3 dobas eredményét:

1vagy2=1
3vagy4 =2

TOVABBI KOCKAK ES FELEROSITETT
DOBASOK

Néha egy kiilonleges képesség vagy koriilmény lehet6vé teszi
egy karakter szamara, hogy egy tovabbi kockaval dobjon. A plusz
kocka olyan kocka, amelyet ahhoz a kockaszamhoz kell hozza-
adni, amellyel a karakter rendes koriilmények k6zott dobna. Pél-
daul, amikor egy karakter kozelharci tamadasdobast végez, 2k6-
tal dob, és hozzaadja az iigyesség jellemzdjét + a fegyverrel vald
jartassagat és a fegyver tdAmadasmddositéjat. Ha a karakter egy
tovabbi kockat kapna ehhez a tamadashoz, akkor 3k6-tal dobna,
majd hozzaadja az UGY-jét + a fegyverrel valo jartasségét és a
fegyver tamadasmodositdjat.

Egy kockadobashoz tobb tovabbi kockat is hozza lehet adni,
amennyiben minden Gjabb kocka mds szabaly vagy képesség
eredménye.

Egyes hatdsok a karaktereknek felerdsitett tdimadas- vagy sebzés-
dobast biztositanak. A felerdsitett dobashoz adj egy extra kockat
hozza. Az erésitést be kell jelenteni még a kockadobas el6tt. Min-
den egyes jartassag-, tamadas- vagy sebzésdobas csak egyszer
erOsithetd fel, de egy karakter a fordulodja soran tobb dobast is
felerésithet. Amikor egy tamadas tobb karaktert is érint, az egyes
karakterek elleni tdmadas- és sebzésdobasokat kiilon-kiilon kell
felerdsiteni.

Példa: EQy karakter, aki rohamtdmaddssal taldl el egy célpontot, egy fel-
erdsitett sebzésdobdst kap, ami azt jelenti, hogy a sebzésdobdsihoz egy
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extra kockat ad hozzd. Mivel ez a dobds felerdsitett, a karakter nem tudja
ismételten felerdsiteni a sebzésdobdst, hogy két extra kockdt kapjon a
dobdshoz (még akkor sem, ha van olyan képessége, amely lehetévé teszi
szamdra a dobds felerdsitését). Ettél még kihaszndlhat egyéb olyan ko-
riilményeket, amelyek egy nem felerdsitett plusz kockdt biztositanak a
szdmdra.

VITATOTT DOBASOK

Amennyiben egy karakter olyan feladatot prébal végrehajtani,
amelyet egy masik karakter kozvetleniil és tevilegesen ellenez,
mindkét karakter vitatott dobast hajt végre. Példaul, ha két ka-
rakter szkanderezik, akkor vitatott dobasokat kell végrehajtani-
uk. Amikor az egyik karakter kizsebeli a masikat, akkor nincs
vitatott dobas.

A vitatott dobasoknak nincs célszamuk. Ehelyett mindkét karak-
ter egy-egy jartassagdobast végez. A magasabb végeredményt
elérd karakter jar sikerrel. Ha a két karakter eredménye meg-
egyezik, a dobas dontetlen, és egyikiik sem jar sikerrel.

SZABALYELSOBBSEG

Hacsak masképp nincs meghatdrozva, egy karakteren az azonos
nevl hatas tobb példanya nem halmozdédik. Ha egy karakterre
egy hatas masodszor is hatna, a masodik eset nem érvényesiil,
és nem valtoztatja meg az elsé esetet, beleértve annak megszii-
nését is. Ha a hatasnak idGtartama van, akkor a hatds akkor jar
le, amikor az els6ként alkalmazott hatds megsziinik. Az azonos
nevi hatas tobb példanya még akkor sem halmozddik, ha a ha-
tas kulonbo6zé forrasbdl szarmazik. Raadasul az azonos nevd,
kiilonb6z6 forrdsokbdl szarmazd elénydk és hatranyok is atfedik
egymast, és nem halmozodnak.

Példa: Simon karaktere a Jégpajzs vardzslatot idézi Shona karakterére,
hogy +2 bénuszt adjon neki a PAN-jdra. Ha Ed karaktere szintén Jégpaj-
zsot idéz Shona karakterére, akkor sem kap +4-et a PAN-jdra. Ekkor is
csak a +2-es bénuszt kapja meg.

Masrészt a mas elnevezésii forrdsokbol szarmazo hatasok, eld-
nyok és hatranyok egymassal dsszeadddnak, még akkor is, ha
torténetesen ugyanazt a modositot adjak egy karakternek.

Példa: Brent karaktere Jégpajzsot idéz Will gozgépére, hogy +2 bonuszt
adjon a PAN-jdra. Darla ezutin az Uzembiztost idézi Will g6zgépére,
hogy tovdbbi +2 bénuszt adjon a PAN-jara. Mivel ugyanaz a hatds két
kiilonbozd nevti forrdsbdl szdrmazik, a hatdsuk dsszeadddik. Will g6zgeé-
pénck most mdr Gsszesen +4 PAN bénusza van.

Eléfordulhatnak olyan helyzetek, amikor két kiilonleges szabaly
ellentmond egymasnak. Hasznald a kovetkezd iranyelveket, sor-
rendben, a kiilonleges szabalyok kozti egyiittmiikodések megol-
dasara.

* Ha az egyik szabaly kifejezetten leirja, hogyan fligg 6ssze
a masik szaballyal, akkor azt kdvesd.

* Azok a kiilonleges szabélyok, amelyek azt mondjak, hogy
valami ,nem torténhet meg”, feliilirjak azokat a szabalyo-
kat, amelyek azt mondjak, hogy ugyanaz a dolog ,meg-
torténhet” vagy ,meg kell” torténnie. (Az akcidkat vagy
kortilményeket szabalyozo vagy leird szabalyokat ugy kell
kezelni, mintha a ,kell” szot hasznalnak. Ilyenek példaul
a ,Kapj egy tovabbi kockat”, , A foldre keriilt karakterek
felallnak” és ,Ez a karakter fedezéket kap”).
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Példa: Will karakterének egyik szabdlya szerint 6 nem keriilhet a foldre,
de valami olyan dolog hat rd, amely azt mondja, hogy a foldre keriil.
Mivel a szabalyok nem utalnak konkrétan egymadsra, ezért a masodik
iranyelv szerint jdrj el. Will karaktere nem keriil a foldre.

JARTASSAG-
MEGOLDO DOBASOK

Amikor egy karakter olyan akcié végrehajtasara hasznal egy jar-
tassagot, amelyrdl a kalandmester tigy hataroz, hogy realis esé-
lye van a kudarcra, a karakternek jartassagdobast kell végeznie.
A jartassagdobas elvégzéséhez dobj 2k6-tal, és az eredményt add
hozza egy kapcsolodo jellemzohoz és a hasznalt jartassagszint-
jéhez.

Jartassdagdobds = 2k6 + jellemzd + jartassigszint

Amikor megvan a dobas eredménye, hasonlitsd dssze a kaland-
mester altal meghatarozott célszammal. Ha az eredmény egyen-
16 vagy nagyobb, mint a célszam, a jartassagproba sikeriil. Ha az
eredmény kisebb, mint a célszam, a jartassagproba kudarcot vall.

Példa: John karaktere a felismerés jartassigait haszndlja arra, hogy meg-
probaljon rdtaldlni egy rejtozkodd ellenségre. A felismerés egy észlelés
jartassdg, és a karakter ESZ-je 4. A felismerésének jdrtassagszintje 2.
Ezért a két kockdval végzett dobdshoz 6-ot ad hozzd. John két hatolda-
It kockdval dob, és 8-at kap. Hozzdad 6-ot, igy az eredmény 14 lesz.
A kalandmester 1igy hatdrozott, hogy a dobdsnak legaldbb 13-nak kell
lennie ahhoz, hogy sikeres legyen, igy a karakter sikeresen megtaldlta az
drnyekban rejtozkodd ellenséget.

Ha a jartassag képzetleniil is hasznalhatd, a karakternek nem
sziikséges szintekkel rendelkeznie a jartassagban ahhoz, hogy
hasznalni probalja azt, de a jartassag elsajatitasa bonuszt ad a
dobashoz, és igy valdszintibbé teszi a sikert. Egyes jartassagokat
nem lehet képzetleniil hasznalni.

Ha a szabélyok nem emlitik kifejezetten, hogy egy adott akcidhoz
milyen jellemzdk és jartassagok hasznalhatok, a kalandmester
dont.

CELSZAMOK

Ha a szabalyok nem hataroznak meg célszamot egy olyan akci-
6hoz, amelyet a jatékos végre kivan hajtani a karakterével, a ka-
landmester hatarozza meg a célszamot. A célszamnak tiikréznie
kell a megkisérelt akcid nehézségét. A nagyon egyszerti akciok-
nak, ahol kicsi a kudarc esélye, automatikusan sikertilniiik kell.
A kozepes valoszintiséggel kudarcot valld akcidknak 10-12 cél-
szamot érdemes megadni. Az dsszetett akciok célszamanak 13-15
kellene lenniiik, mig az igazan nehéz akcidkhoz, amelyeknél a
kudarc valdszintisithetéen bekdvetkezik, 16-0os vagy annal na-
gyobb dobas sziikséges. A kalandmester altal lehetetlennek itélt
akciokhoz nem kell dobni. Az ilyen akcidk biztosan kudarccal
végzddnek.

Amikor az 6sszes dobott kocka eredménye 1, az automatikus
kudarcot jelent. Amikor az sszes dobott kocka 6-ot mutat, az
automatikus sikertjelent, kivéve, amikor csak egy kockaval dobsz.
Egyes dobasoknak kritikus hatasai is vannak, amelyek akkor
lépnek miikodésbe, amikor egy dobas sikeres, és a dobashoz
hasznalt barmelyik két kocka ugyanazt a szamot mutatja.
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ETKEZES, FENYUZO LAKOMA

SZALLAS, KITUNO

Koltség: 25 ak

Leiras: Ezt a fajta étkezést csak a legdragabb éttermekben, foga-
dokban és kiralyi birtokokon kinaljak, ahol a kulindris almokat
valtjak valora. Ezen az asztalon olyan inyencségek diszelegnek,
mint a tavoli Zu kontinensrdl beszerzett fliszerek és fiistolt hu-
sok, a legkit{indbb khadori kaviar és iosz titokzatos nemzetének
egzotikus gyiimolcsei, és mindezt Nyugat-Immoren legkivalébb
szakacsai készitik el. Ebben az arkategoridban csempészett élel-
miszerek is megvasarolhatok.

SOR
Koltség: 1 ak palackonként vagy pintenként egy kocsméaban

Leiras: A sor jellemzden szliretlen, szemcsés, enyhén alkoholos
ital. Mindentitt f6zik Nyugat-Immoren egészén, és a kozemberek
életében nélkiilozhetetlen olyan helyeken, ahol a viz nem feltét-
lentil ihat6 biztonsaggal. Az okos utazé tudja, hogy jobban teszi,
ha ezt a kellemetlen folyadékot issza, mintha megbizna a helyi
patakban. Az almasorok, mézsorok és felsd erjesztési sorok
ugyanebbe az arkategoriaba tartoznak.

BOR
Koltség: 1+ ak (pohar), 5+ ak (palack)

Leiras: A bor, amelyetjellemzden kiilonféle gyiimolcsok erjeszté-
sével allitanak eld, a Vaskirdlysagokban a civilizacidval egyidds.
A bor értéke a rendelkezésre allas, a szarmazasi régid, az évjarat
és a mindség fliggvénye. Az igazan ritka évjaratok hatalmas 6sz-
szegekért kelhetnek el.

PAROLT ROVIDITAL
Koltség: 1+ ak (feles), 5+ ak (palack)

Leiras: A konyak, a rum, a whisky, a gin és minden mas leparlds-
sal késziilt rovidital ebbe a kategoriaba tartozik. Ezen italok érté-
két szamos tényez6 hatarozza meg, a legdragabbak a nagy mul-
tt, mindségi termékeket eléallitd leparlotizemekbdl szarmaznak.

SZALLAS, ALAPSZINTU
Koltség: 1 ak éjszakanként

Leiras: Ez a fajta szallas alig nyujt tobbet a négy falnal és egy
tetonél. Az istallok, a széljarta pajtak, a zsufolt, kozosen hasz-
nalt panzidszobdk és a kocsmak mocskos padléjan torténd alvas
mind-mind ilyen szintii szalldsnak mindsiilnek. A karaktered
mar nincs az utcan, de csak épphogy nincs.

SZALLAS, NORMAL
Koltség: 5 ak (éjszakankeént), 50 ak (havonta)

Leiras: A normal szallas atlagos maganszoba, amely mindentitt
megtalalhato a Vaskiralysagokban. Megfelelden tiszta, és a szal-
lashely ara altalaban a reggelit is tartalmazza. Az efféle szobakat
gyakran havi dijért is ki lehet bérelni. Az arak drasztikusan meg-
emelkednek a fészezonban, a vallasi {innepeken és betakaritas
idején.

Koltség: 25+ ak éjszakanként

Leiras: Ezek a szobak Nyugat-Immoren legcivilizaltabb véarosai-
ban talalhatok. A szobdakat kifogastalan allapotban tartja a sze-
mélyzet, akik lesik a karakter kivansagait. Az agyak és a beren-
dezési targyak a legmagasabb mindséget képviselik, és izléses
mivészeti alkotasok talalhatok, barhova is vetiil a tekintet. Ezek-
hez a szobdkhoz altaldban sajat fiirdShelyiség tartozik, ahol a
személyzet egzotikus olajokkal masszirozza be az utazo elhasz-
nalodott izmait. Egy ilyen mindségti szallassal felszerelt 1étesit-
mény mindent megtesz, hogy kiszolgalja azokat a karaktereket,
akik tgy dontenek, hogy megfizetik ezt a lehetéséget.

MECHANIKA

A tudomany és a fejlédés gyorsan halad. Az tjitasok és a ta-
nulmanyozas révén a mechanika formdjaban megjelené magia
Nyugat-Immoren-szerte mindennapossa valt. G6zzel hajtott
szerkezetek és mas fejlett technolégidk valamilyen formaban
mar azdta léteznek, hogy az elsé kolosszalis a csatamezdkon 1ép-
delt, hatalmas, fémbdl késziilt dkleivel szétztizva az orgothokat.
E tudomény ugyanolyan hatékonynak bizonyult, mint a magia
ajandéka.

A mechanika a magianak a természettudomanyok kiegészitése-
ként valo alkalmazasat jelenti. A gézdugattytk és a hidraulika
egyuttmikodve biztositjdk a magikus vezetékek energiaellata-
sat. A mechanikaruinak teszik lehet6vé a magus-mechanikusok
szamara, hogy olyan eszkozoket hozzanak létre, amelyek rend-
kiviili miikodésiik ellenére stabilan miikddnek és konnyen ke-
zelhetdk.

MECHANIKAI TARGYAK

Egy mechanikai targy harom alkatrészbdl 4ll: burkolat, konden-
zator és runalemez. A burkolat a mechanikai alkatrészeket tar-
talmazo héj. Egy mechanikai fegyver esetében ez magat a fegy-

MI-'\GI’KUS’ FEGYVEREK
ES TARGYAK

A modern kor mechanikai csodai mellett |éteznek vald-
ban magikus eszkozok és fegyverek is. Néhanyuk letlnt
korok relikvidja, mint példaul a rettegett Boszorkany-
tliz, ami egy oly Gsi fegyver, hogy eredete az id6 homa-
lyaba vész. Masok egykori nagy vagy bukott civilizaciok
félelmetes maradvanyai, mint példaul a Halalpengék,
amiket az orgothok hagytak hatra, amikor évszazadok-
# kal ezeldtt elhagytak Nyugat-Immorent. Az Gjabb keletl |
| magikus targyak kézé tartoznak a titokzatos Orboros-

kér és a Skorne Birodalom &ltal alkotott eszkozok és

fegyverek, valamint a nagy hatalmi papok altal meg-

aldott szent pengék.
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vert jelenti. A kondenzator az a magikus energiaforras, amely a
mechanikat ellatja energiaval. A runalemez az a specialis lemez,
amelyre azokat a magikus irasjeleket irjak fel, amelyek a targy
magikus hatdsait adjdk. A rtnalemezre irt ranak hatarozzak
meg a mechanikai targy konkrét magikus tulajdonsagait.

Egyes targyakhoz specialis rundk és runalemezek sziikségesek,
amelyek csak az adott targgyal mtikddnek. Mas eszkdzok sza-
mos kiilonboz6 ranaval miikodhetnek, és a runalemezek kozotti
valtassal a targy kiilonféle magikus hatasokat fejthet ki. Példaul
egy mechanikai kard mtikodhet Orémtiiz runalemezzel vagy
Elektrohohér ranalemezzel is, melyek eltéré magikus hatasokat
biztositanak. Egy mechanikai kardot nem lehet egy mechanikai
pancélzat Fiirge runajaval hasznalni.

Egyes runak allandé elényoket biztositanak, amig a targy ener-
giat kap, mig masok csak rovid idére aktivalédnak, révid tava
hatast kifejtve. Példaul néhdny mechanikai fegyver erékioldo-
val van ellatva, és csak a harcban torténd iités alkalmaval akti-
valodik.

Minden mechanikai fegyver és pancélzat ranalemeze olyan
irasjeleket tartalmaz, amelyek ellenstlyozzak a mechanikai ki-
egészitokbdl adodo sulytobbletet. Ezek az irdsjelek folyamatosan
aktivak, de csak egy kis energiat vonnak el az eszk6z konden-
zatoratol.

MECHANIKAI FEGYVEREK

Amig fel van toltve, a mechanikai fegyver magikus fegyvernek
szamit.

Ha egy mechanikai fegyver kondenzatora teljesen lemertil, ak-
kor a fegyver addig -1-et kap a tdmaddasdobasokra, amig a kon-
denzatort tjratoltik vagy kicserélik.

MECHANIKAI PANCELZAT

A mechanikai pancélzat burkolata a merev lemezpancélzaton
alapul. A lanc- és bérpancélzatok altalaban hasznalhatatlanok
mechanikai burkolathoz, de a mechanikai pancélzatok kialakita-
sa 6tvozheti a lanc- és bérpancélzatok elemeit is.

Ha egy mechanikai pancélzat kondenzatora teljesen lemeriil,
viselSje -2 VED-et kap, amig a kondenzatort Gjratltik vagy ki-
cserélik.

MECHANIKAI TARGYAK AKTIVALASA

A runak jellegétdl fliggden a mechanikai eszkdzt vagy el6zéleg
aktivalni kell egy gyors akcio elkoltésével, vagy folyamatosan
miikddnie kell. Egyes mechanikai fegyverek olyan kioldokkal
rendelkeznek, amelyek a fegyver csapasakor aktivalodnak.

GYARTAS ES OSSZESZERELES

Ezek a szabalyok az épitési folyamat kivetitését jelentik. A jaté-
kosoknak nem kell foglalkozniuk minden egyes vezetékhossz,
haldzati kapcsold vagy arkantrikus buvarmérd sajatossagaival.

Valamennyi mechanikai eszkoz legfontosabb alkotdelemei a
burkolat, a kondenzator és a runalemez. A mechanikai eszkozt
gyartani vagy 0sszeszerelni kivano jatékosnak el8szor a sziiksé-
ges alkotoelemeket kell 6sszeszerelnie. Megépitheti az eszkozt a
semmibdl, megépitheti néhany alkatrészét, és megvasarolhatja
a tobbit, de kiilon-kiilon is sszegydjtheti az alkotdelemeket.

OSSZESZERELES

Miutan a karakter dsszegyijtotte a mechanikai eszkdz megépité-
séhez sziikséges harom alkotdelemet, id6t kell toltenie az eszkoz
Osszeszerelésével. Egy karakternek rendelkeznie kell a Mechani-
kai gépészet jartassaggal ahhoz, hogy egy mechanikai eszkozt
Ossze tudjon szerelni. Egy kézi eszkdz dsszeszerelése koriilbeliil
két orat vesz igénybe. Nagyobb eszkozok Osszeszerelése sokkal
tovabb tarthat. Az 6sszeszereléshez mechanikusi szerszamkész-
letre van sziikség.

Miutéan a karakter eltoltotte az eszkoz Osszeszerelésére szant idGt,
jatékosa egy 13-as célszam elleni INT + Mechanikai gépészet jar-
tassagdobast végez, hogy meghatdrozza a sikerességét. Ha a dobas
sikeres, a karakter megfelel6en szerelte 6ssze az eszkozt. Ha a do-
bas sikertelen, az eszkéz nem mukodik. A jatékos tjabb dobast vé-
gezhet, miutan a karaktere eltolt egy 6rat a munkédja kijavitasaval.

SZETSZERELES

Ahogyan egy karakter dssze tud szerelni egy mechanikai esz-
kozt, agy szét is tudja szedni azt. Egy kézi mechanikai eszkoz
szétszerelése harminc percet vesz igénybe, és egy 13-as célszam
elleni sikeres INT + Mechanikai gépészet dobas kell hozza. Ha a
dobas sikertelen, a karakter tovabbi tizenét perc munka utan Gj-
raprobalkozhat. Nagyobb eszkozok szétszerelése a kalandmester
belatasa szerint hosszabb ideig is eltarthat.

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy bar a mechanikai targy tobbi
alkotdelemének mibenléte nyilvanvald, amennyiben a karakter
nem rendelkezik a Formuldk irdsa képességgel, szemmel nem
tudja beazonositani az eszkdz runalemezét.

KONDENZATORCSERE

A mechanikai eszkozoknek allando energidra van sziikségiik,
ezért az alkimiai és mechanikai energiaforrdsok el6éllitasa fej-
16d6 iparag a Vaskiralysagok egész teriiletén. Egy mechanikai
eszkoz kondenzatoranak cseréje 6t percet vesz igénybe, de nem
igényel kockadobast vagy specializalt jartassagot.

RUNALEMEZCSERE

A mechanika egyik erdssége, hogy a rinalemezek konnyen kicse-
rélhetdk, igy a targy mas-mas magikus hatast kaphat. Nem min-
den mechanikai eszkodz ranalemezét lehet igy kicserélni. Soknak
olyan specialis lemezei vannak, amelyek nem mutikddnek az esz-
kozt energiaval felt6lt6, nagyon konkrét riunasorozat nélkiil.

Egy runalemez cseréje a burkolat felnyitasat, az éppen a burko-
latban 1évé lemez dvatos kivételét és egy 1j lemezzel vald kicse-
rélését, majd a burkolat visszacsavarozasat jelenti. A megfeleld
szerszamokkal 6t perc alatt teljesen kicserélhetd egy kézi eszkoz,
egy fegyver vagy egy mechanikai pancélzat rinalemeze. A ra-
nalemez sikeres cseréjéhez nem sziikséges kockadobas.

BURKOLAT

A késziilék burkolata az a héj vagy haz, amely a kondenzétort,
a runalemezt, a kiolddkat, a vezetékeket, a szell6z6t és a mecha-
nika miikodéséhez sziikséges egyéb alkatrészeket tartalmazza.
A mechanikai eszkdz burkolatanak elkészitéséhez sziikséges
id6 és koltség a megépitendd targy méretétdl és Osszetettségétol
fligg. Minden mechanikai burkolatot aprélékos munkaval kell
elkésziteni, ezért ezeknek a targyaknak az elkészitésére csak a
legképzettebb mérnokok és kézmiivesek vallalkozhatnak.
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A g6zgép mechanikai épitmény, amely egy magikus agy, az
agynevezett agykéreg altal megkapta a gondolkodds képességét.
A g6zgép nem rendelkezik magas értelmi kapacitassal, de képes
egyszer( parancsokat végrehajtani és logikus dontéseket hozni
a rabizott feladatok elvégzése érdekében. A Vaskiralysagokban a
gbzgépek szamos olyan nehéz vagy veszélyes feladatot oldanak
meg, amelyek egy ember szdmara lehetetlenek lennének.

A gbézgépek két csoportba sorolhatdk: munkagépek és harci gé-
pek. A munkagépek viszonylag egyszer(, fizikai munkara ké-
sziilt gépek, mig a harci gépek kifinomult, a legkorszertibb fegy-
verekkel és pancélzattal ellatott harci fegyverek. A jelenlegi vilag
realitasaban, ahol a leharcolt katonai ‘gépek évtizedes szolgalat
utan ekéket htiznak, a munkagépeket pedig kétségbeesett zsol-

doscsapatok utolag felpancélozzak és haddszati mindsitést hard-
verrel szerelik fel, ezek a megkiilonboztetések elmosddhatnak.

GOZGEPUTAN POTI.AS

A g6zgépek hosszabb ideig térténd lizemeltetése alka-
lomadtan komoly logisztikai terhet jelent, mivel a szén
elfogy, és a g6zkazanok vizét is potolni kell. Hosszi uta-
kon a g6zgépeket gyakran vonatokon vagy tehervago-
nokban szallitjak a leheté legkdzelebb a célallomashoz,
/ hogy spéroljanak a szénen. A g6zgépek tobbsége egy nap
nagy részében lzemanyag-utantéltés nélkul is képes lize-
melni, ha csupan utazasra vagy konnyl tevékenységre
hasznaljak, de az aktiv harc sokkal gyorsabban égeti az
lzemanyagot. Egy g6zgépet minden olyan napon Ujra
. kell tankolni, amikor mukodik, fuggetleniil attél, hogy
' éppen harcol-e vagy sem.

A jatékosoknak és a kalandmesternek mar az elején
meg kell beszélnilik és meg kell allapodniuk ezen rész-
letek szabalyozasdban. A g6zgépek fontos szerepet jat-
szanak a Vaskiralysagokban, és az logisztikanak nem
kellene akadalyoznia a csatamagussal vagy ‘gépvezeté-
vel vald jaték élvezetét. Konkrét események a narra-
tiva részévé tehetik ezeket a nehézségeket, vagy arra
kényszerithetik a csatamagust, hogy kilépjen a komfort-
z6n&jabol. Ez azonban csak a kivétel legyen, ne a sza-
baly. A tankolast meg lehet oldani az aktiv kalandozéa-
sok kozotti szokasos pihendciklusok soran, és tobbnyire
szoba sem kell hozni, kivéve, ha a jaték soran akadaly-
ként van szlkség erre.
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Vannak olyan idék és helyek, mint példaul a szlk féld
alatti barlangok, amikor egy nehéz g6zgép nem hasznal-
haté, és hatra kell hagyni. Altaldban véve viszont a
kampanyokban lehetdvé kell tenni, hogy egy csatamagus
vagy ‘gépvezetd a kaland fontos elemeként szerepeltes-
se a gépeit.

A munkagépek erds és strapabiré munkasok, amelyeket el-
sOsorban fizikai eréfeszitésekhez hasznalnak, példaul a hajok
szallitmanyanak lerakodasara vagy épitési munkalatokra, ahol
az ériasi erejiik nagy elény. Ezek a gépek egyszeri mechanikai
értelemmel rendelkeznek, amely a gondos utasitasok kovetésére
és az egyszerii feladatok elvégzésére dsszpontosit. Nem gyors
gondolkodastiak, és nem alkalmasak a harctéren betoltendd 6sz-
szetett feladatokra.

A harci gépek ezzel szemben kifejezetten harcra szant gépek,
reflexekkel és olyan értelmi kapacitassal, amellyel konnyedén
megkiilonboztetik a baratot az ellenségtdl, és bonyolult fegy-
verrendszerek egész sorat mukodtetik. A harci gépek az erd,
valamint a gyorsasag és az intelligencia szempontjait szem el6tt
tartva késziiltek; a harcban korlatozott 6nallosagra képesek, és
maguk valasztjak ki megtdmadandd célpontjaikat. A harci gé-
pek 6vjak az iranyitdikat, és eltokélten ellenségeik elpusztitasan
munkalkodnak.

EGY GOZGEP

A Vaskirdlysdgok szerepjaték esetében a gézgép egy vazbol, egy
agykéregbdl és a fegyverzetbdl all. A Vaskiralysagok emberi
nemzetei altal gyartott gézgépek és a Rhul altal gyartott gézgé-
pek tobbsége kétlabu és kétkara. A géphez tovabbi felszerelések

és modositasok adhatok, hogy noveljék a teljesitményét, vagy kii-
l1onleges képességekhez lassak el.

A cryxi és ioszi technoldgia egyedi, és gyokeresen mas alapelvek
szerint mikddik, mint az emberi és térpe népek gézgép-techno-
légiaja és mechanikdja. Bar a technoldgia feliiletesen hasonlit, e
népek gbzgépei nem kompatibilisek, bizonyos esetekben egészen
mas energiaforrasokat hasznalnak. Ennek eredményeképpen az
emberi gézgépek alkatrészei nem épithetdk be a miirmidonokba,
pokolszolgakba vagy csontszolgakba.

A rhuli mechanika ugyanazokra az alapelvekre tdmaszkodik,
amelyeket az emberek is hasznalnak, de mérnoki és tervezési
szempontbdl jelentSsen eltérnek, és sok alkatrész nehezen cse-
rélhetd ki egymassal. Ugyanez igaz a kirdlysagok specializalt
haditechnikai eszkozeire is; az egyik kirdlysagban gyartott harci
gépek nem tudnak egy az egyben a masik kiralysagbdl szarmazo
alkatrészeket haszndlni. A zsoldos ‘gépek tervezésekor a rugal-
massagot tartottak szem el6tt, igy azokat esetenként a helyi ron-
csokbdl is meg lehet javitani.

VAZ

Az acélcsontokbol és pneumatikus csovekbdl allo izomzatbol ki-
alakitott vaz egy fémszerkezet(i armattrakbol és csatlakozdkbol
1év6 kereten tartja a gézgép alkotdrészeit. A gbzgép reflexkiolddi
az elsédleges vaz mentén helyezkednek el, végighaladva a gerinc
vonaldn és a végtagok kiilonb6z6 pneumatikus csatlakozasain
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OZGEPEK

atvezetve. Az agykéreg burkolataba visszavezeté vezetékek az
Osszes kioldot egy olyan rendszerbe kapcsoljak, amely lehetéve
teszi az agykéreg szamara, hogy a ‘gép minden mozdulatat ira-
nyitsa.

A gb6zgép végtagjai rendkiviil ijesztéek. A gézgép erejét az acél-
bol és vasbol késziilt karok és labak adjak, amelyeket bronz- és
rézszelepek tartanak dssze. A legtobbjiiket modularis szerszamok
vagy fegyverek szamara tervezték; a végtagok cseréje drasztiku-
san megvaltoztathatja a gép képességeit.

Az agykéreggel vezetékekkel gondosan Osszekapcsolt fokuszlen-
csék és oramiieszkozok teszik lehetévé, hogy a gbzgép érzékelje
és értelmezze a kornyezetét. Ezek a bonyolult késziilékek termé-
szetesen mind mechanikai jellegtiek.

A vaz hatarozza meg a gézgép alakjat, erejét és szerkezeti integ-
ritasat. A gézgép agilitasdra, teljesitményére és potencialis gyor-
sasagara is hatéssal van. Altalaban minél nehezebb a vaz, annal
nagyobb a gépet hajté motor és gézkazan. Bar a munkagépek
tobbségének épitésénél a puszta erén kiviil nemigen van mas
szempont, a harci gépeket arra tervezték, hogy a harc kozepette
mindenféle ellenséges terepen atkeljenek. A harcigép-vaz jobban
tagolt és nehezebb kazanokkal rendelkezik, amelyeket a gyorsa-
sag és a teljesitmény szem el6tt tartasaval terveztek.

A vazak sulyuk szerint két osztalyba tartoznak: nehéz és kony-
nyd. A nehéz gbzgépek massziv gépek, amelyeket erdkifejtésre
és a hatalmas megprobaltatasok elviselésére terveztek. A nehéz
gozgépek egy ember magassaganak kétszeresét is meghaladjak.
A konnyt gézgépek kisebbek és mandverezhetdbbek, de nem
rendelkeznek a nehéz gézgépek fizikai erejével. Altalaban gyor-
sabbak és mozgékonyabbak.

A kovetkez6 tulajdonsagok jellemzik a kiilonboz6 gézgépvaza-
kat a jatékban.

Koltség: A vaz ara cygnari aranykoronaban (ak).
Leiras: A vaz leirasa.
Magassag/Tomeg: A vaz miiszaki paraméterei.

Uzemanyagteher/-égetés: Ez a vaz szokasos {izemanyagterhét
és az -égetés sebességét ismerteti.

Elsé iizembe helyezés datuma: Az a datum, amikor a vaz els-
szor allt szolgalatba.

Eredeti vazkialakitas: A vaz eredeti gyartdja vagy tervezdje.

Gyari agykéreg: Ez az az agykéreg, amely gyarilag a gézgép-
vazhoz tartozik. Ennek az agykéregnek a koltségét a vaz ara
tartalmazza. Az agykéreg lecserélhetd, de a gézgép eredeti sze-
mélyisége ilyenkor elvész. Az agykérgek leirdsai a 303. oldalon
talalhatok.

Jellemzdk: Ezek a vaz jellemz6i. A g6zgép INT-jét és ESZ-jét az
agykéreg hatarozza meg. Az alabb megadott jellemzdk a gyari
agykéreg meglétét feltételezik.

Kiilonleges szabalyok: A vazra vonatkozé kiilonleges szaba-
lyok.

Sebzésracs: A vaz sebzésracsa. A sebzésracsok leirdsa a 314. ol-
dalon talalhaté.

A kovetkezOkben felsorolt vazak tartoznak a Vaskiralysagok
szabadpiacan leggyakrabban beszerezhetok kozé. Legtobbszor
az eladasra kinalt gézgépvazak régebbi modellek, amelyeket fel-
djitottak, vagy mas modon tartottak karban szorgalmasan évti-
zedeken at. Egy piaci aron megvasarolt gézgépvaz jo allapotban
van, és teljes mértékben miikoddképes.

A vaz ardban benne van egy gyari agykéreg. Feltételezhetd, hogy
a vasarlaskor az agykérget mar kitorolték, és nem rendelkezik
visszamaradt személyiséggel.

GOZMOTO
Ha a vaz a gép csontvaza, akkor a motor a szive.
Minden g6zgép hatuljan egy erételjes gézmotor foglal
helyet, amely egy széntiizelésl tlztérbdl, egy kazanbol
és egy magikus g6zturbindbdl all. A legtébb g6z-
gép orakig képes mikodni egy feltoltott széntaroldval.
A kénnyl gbzgépek tipustdl fliggben ot-tiz ora alatt
' égetnek el egy komplett tartalynyi szenet és vizet,
mig a nehéz g6zgépek négy-nyolc 6ra alatt. A szén-
fogyasztas lokéskor drasztikusan megnd. Az intenziv
hasznalat és a harc mechanikus terhelése alatt a kony-
nyl gépek Otven-szaz perc alatt, mig a nehéz gépek
negyven-nyolcvan perc alatt fogynak ki a tartalékaik-
bdl. Szénnel és vizzel teljesen megrakodva egy gb6zgép
sulya 400 és 650 font kozott mozog, a széntartaly és
a kazan méretétdl fliggden.

Az ég6 szén felmelegiti a vizet a kazanban, atalakit-
va azt g6zzé, a g6z pedig beinditja a dugattylkat,
amelyek a gdzgép vazaban Iévé pneumatikus szelepeket
mukoédtetik — a hét és a nyomast hajtéerévé alakitva.
A g6zszell6z6k lehetévé teszik a felesleges nyomas ki-
eresztését, tovabba a gbéz miukodteti a ‘gép magikus
turbinait is. Ezek a turbinak olyan magikus energiame-
z6t hoznak létre, amely egy elsddleges agykéregvezeté-
ken fut végig, a mechanikak akkumulatorvezetékeihez
hasonléan. A ‘gép érzékel6berendezéseit és reflexkiol-
doit tovabbi vezetékek kotik Ossze az agykéreggel, és
biztositjak e periférias rendszerek energiaellatasat.

A harci gépek energiaigénye nagyobb, és jellemzéen
nagyobb széntartallyal rendelkeznek, ami lehetévé teszi
a hosszabb ideig tartd mikodést. Intenziv tevékenység
soran a ‘gép belsejében egy bonyolult éramdiszerkezet
hajtja a motort, hogy megfeleljen a megndvekedett
energiaigénynek. Amennyiben egy g6zgépbdl kifogy a
szén, elkezd lemerilni, veszit erejébdl, mozgékonysa-
gabol és észlelGképességébdl. A gbzgép egyre kevéshé
reagal, majd végil teljesen leall.
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ALAVETETT ALAVETETT HARCOS

GYO ERO TVT VED PAN
5 6 (] - 11 15
AKARATERO ES  FELISMERES LOPAKODAS

Az alavetettek él6halott rabszolgak, akiket gy hoznak létre,
hogy egy holttestre halottidézdi rundkat irnak. A felkelteket vi-
szonylag egyszerlien és tomegesen lehet megalkotni. Az iigye-
sebb alavetett harcosok erdsebbek, de a megalkotasuk tobb erd-

feszitést igényel. Ok halottidéz6 teremt6ik rohamosztagosai. KETKEZES KARD
g
4 N\
FELKELT ALAVETETT 5 id
GYO ERO KZH TVT VED PAN A kétkezes kard Eléréssel rendelkezd fegyver.
5 5 4 - 9 11

KEPESSEGEK

Elghalott és Kemény — Lasd: fent.

KARMOK z
ENE E+E - =
g TALALKOZASPONTOK

2 7

AKARATERO  KEZDEMENYEZES  FELISMERES LOPAKODAS

El6halott — Ez a karakter nem éI6 karakter, és sosem menekdl el.

Banda — Amikor olyan kozelharci tdmadast hajt végre, amely egy masik
barati karakter kozelharci hatotavolsagan beliil [évd ellenséget céloz meg,
ez a karakter + 1l-et kap a kézelharci tdmadas- és a koézelharci sebzésdo-
basokra. Amikor olyan kézelharci tamadast hajt végre, amely egy ezzel a
képességgel szintén rendelkez6 masik barati karakter kdzelharci hatéta-
volsagan belil 1évé ellenséget céloz meg, ezek a bdnuszok +2-re nének.

Kemény — A karakter hihetetleniil szivés. Amikor ez a karakter harcképte-
lenné valik, dobj egy ké-tal. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a karakter 1 életerd-
pontot gydgyul, tobbé nem harcképtelen, és a foldre keriil.
ELETERG 5
TALPMERET KICSI
TALALKOZASPONTOK 2

Zsakmany: Az alavetettet létrehozo halottidézd
mar megfosztotta az életében birtokolt dsszes
értéktargyatol.

Ismeret: Az alavetettek jelenléte egy adott terii-

leten 4ltalaban azt jelzi, hogy halottidéz6 van a
kozelben.




