Rnayg

A KNAVE' egy szabdlykészlet, amit Ben Milton éllitott 6ssze a kasz-
tok nélkiili régimddi (,,old school”, OSR) fantasy szerepjatékhoz. Bévi-
tése, egyszerisitése, modositasa egyarant elvart és batoritott. A Knave
jellemzéi kozé tartozik:

Kitiin6 kompatibilitds az OSR jdatékokkal. Ha egy egész konyvtarnyi
OSR szornykonyv, kalandmodul és varazskonyv all rendelkezésedre,
kevés, vagy semennyi konverzid sziikséges ezek haszndlatdhoz a
Knave-vel.

Gyorsan tanithatd, konnyii jdtszani. Ha egy Uj csapat jatékost ve-
zetsz be az OSR jatékok vilagaba, a Knave percek alatt lehet6vé teszi
nekik a karakterek készitését és a szabalyok megértését.

Nincsenek kasztok. Minden JK egy zsivany, egy sirrabl6, kalandkere-
s6, semmirekell6 alak, aki ugyanolyan konnyedén hasznélja a vardzs-
konyveket, mint a kardot. Idealis rendszer azoknak, akik szeretnék id6-
rol-idére megvéltoztatni a karakteriiket és nem akarnak beskatulya-
z6dni. Egy JK szerepét a csapatban nagyobbrészt az altala cipelt felsze-
relés donti el.

A tulajdonsdgok a kirdlyok. Minden d20 dobés a hat szokasos tulaj-
donsagot hasznalja. A tulajdonsagok értékének és bonuszanak miiko-
dése is tisztazva, ésszerdsitve lett, és konzisztens azzal, ahogy mas
rendszerekben a pancélok mikodnek.

Opciondlisan csak jatékosi dobdsok. A Knave konnyedén alkalmaz-
kodik azokhoz a mesél6khoz, akik a jatékosokra biznak minden dobést.
A valtas a tradicionalis megosztott dobasok és a csak jatékosi dobasok
kozott akar menet kozben, eréfeszités nélkiil is megtehet6.

Alap rézpénz. A Knave feltételezi, hogy a koz0s pénzegység a rézér-
me. Minden felszerelés ara ezt koveti és a hozzavet6leges kdzépkori
arakat tiikrozi.

100 darab szintfiiggetlen vardzslat.

Creative Commons Attribution 4.0 International License: Szabadon
megoszthatod és adaptalhatod ezt az anyagot barmilyen céllal, bele-
értve az iizleti felhasznalast is, mig feltiinteted a forrast.

Tervezdi kommentdrok: A szabalyok tervez6i megjegyzéseket is tar-
talmaznak (segitend6 a jaték modositasat), amelyek kifejtik, az adott
szabaly miért gy lett megirva, ahogy.

1 A ,knave” magyarul zsivanyt, gazfickot, kopét jelent.

Rarakter alkotds

A JK-eknek hat tulajdonsaga van: Erd, Ugyesség, Egészség, In-

telligencia, Bolcsesség, és Karizma. Minden tulajdonsaghoz

két érték tartozik: egy védelem és egy bonusz. Egy JK megal-
kotdséhoz dobj 3d6-ot sorban minden tulajdonsagra. A harom kocka-
bél a legalacsonyabb érték lesz a tulajdonsag bénusza. Ehhez adj 10-et
a védelme meghatarozasahoz.

Miutéan végeztél a dobasokkal, opcionalisan megcserélheted két tu-
lajdonsag értékeit.

Példa: Az Erddre sorban 2, 2, és 6-ot dobtdl. A legalacsonyabb érték a
2, vagyis a JK-ed Er6 bénusza +2, a védelme pedig 12. Ismételd ezt meg
mind a hat tulajdonsdgra.

Tervezoi megj.: A ,tulajdonsdg védelme” az én kifejezésem arra, amit
normdlisan a tulajdonsdg értékének szokds nevezni. Azért haszndlom igy,
hogy tisztdbb legyen, hogyan is miikddik az 6sszemért mentdk sordn (1. ké-
s6bb).

A dobdsmechanizmus a tulajdonsdgok tobbségét 11/+1 kezddértékre
dllitia. Minden JK szintlépéskor hdrom tulajdonsdg bénusza és védelme 1-
1 ponttal né, legfeljebb 20/+10-ig a 10. szintet elérve. Ez mindent 0szto-
nosen egy tiz elemii skdldra helyez, és tiikrozni kivantam vele a legtobb
OSR jdték tamadds bonusz, életkocka, és mentddobds szintenkénti egy
ponttal novekedését.

A JK-ek 2 napi élelem tartalékkal és egy jatékos altal valasz-

tott fegyverrel kezdenek. Dobj a kdvetkezé oldalakon talal-

hat6 Kezdeti felszerelés tablakon az indul6 pancél és felsze-
relés meghatarozasahoz.

Tervez6i megj.: A kezdd felszerelés kidobdsa dramaian megnoveli a
karakter alkotds gyorsasdgadt, ami fontos, ha olyan haldlos rendszerrel
jatszol, mint a Knave. Ha viszont megengeded a vdsdrldst, a jatékosok
dobjanak 3d6x20-at a kezdd rézpénzeikre. Megjegyzendd, hogy a vardzs-
konyvek dltaldban nem elérhetdk az Uij JK-ek szdmdra, de egyrészt bdrmi-
kor adhatsz egy ,véletlen vardzskonyv” tdrgyat a Kazamata Felszerelés
tdbldahoz, mdsrészt megengedheted, hogy az uj JK-ek dobjanak egy vélet-
len vardzslatot a kezdd pdncélzat feladdsdért cserébe.

A JK-eknek annyi targyhelyiik van, mint az Egészség védelmiik, és az
altaluk cipelt targyak bele kell férjenek a szabad helyekbe. A legtobb
targy egy helyet foglal, de van, ami tGbbet is. Néhany kisebb targy

osszefoghat6 egyetlen helyre is. Kérdezd meg a mesélét, ha nem vagy
biztos benne.

Tervezdi megj.: A targyhelyek kezelése konnytivé és egyszeriivé teszi a
teherbirds kivetését, ami fontos, hiszen az erdforrdsok kezelése a jdték egy
fontos eleme. Emellett a karakterek testreszabdsadt is segitik, mert amit
egy Zsivany magdval hord, az donti el a jdtékstilusdt és a szerepét a csa-
patban.

A pancélok egy pancélzat védelmi értékkel birnak. Jegyezd fel ezt a
karakterlapra a neki megfelel6 Pancél bonusszal egyiitt (mindig 10-zel
kisebb, mint a védelem). Ha egy JK nem visel pancélt, akkor a pancél
védelme 11, bénusza pedig +1.

Tervezdi megj.: A ,,pdncél védelem” alapvetden ugyanaz az elv, mint a
védelmi osztdly a legtobb OSR jdtékban. Azért lett dtnevezve, hogy erdsit-
se a kapcsolatot kizte és a tulajdonsdgok védelme miikodése kozott. A
pancél bonusz lehetdvé teszi, hogy a csatdk csak jatékosi dobdsokkal dél-
jenek el, ahogy az a Harc fejezetben le van frva.

Dobj 1d8-at a JK-ed kezd6 és maximum életpontjainak meg-

hatdrozasahoz. Egy JK gydgyulasi mértéke 1d8+Egészség bo-

nusz. A felfedezé sebességiik 120 1ab / felfedez6 forduld, a
harci sebességiik pedig 40 1ab / kor.

Tervezdi megj.: A Knave minden életkockdt d8-nak vesz, a JK-ek, NJK-
ek, és szornyek szamdra egyardnt. Ez egyszertsit a jdatékon és kompatibili-
tdst biztosit a legtobb OSR jadték statjaival. Megjegyzendo, hogy a JK-ek
Egészség bonusza nem adddik hozzd az életpont dobdsaikhoz. Ha egy me-
sél6 mégsem szeretné, hogy a kezdd JK-ei ennyire torékenyek legyenek,
megengedheti, hogy a kezd6 Ep tijradobhaté legyen, ha nem éri el az 5-6t.

Talald, vagy dobd ki a JK-ed egyéb vondsait, mint a fizikum,

arc, bor, haj, ruhazat, erény, hiba, beszéd, hattér, és jellem, a

kovetkez6 oldalon taldlhatd tablazatok segitségével. Valassz
egy nemet és egy nevet a karakterednek, de ne ragaszkodj hozzu tulsa-
gosan. A vilag veszélyes odakint.

Tervezdi megj.: Egy JK jellemzbinek véletlenszerti kidobdldsa felgyor-
sitja a karakter alkotdst, emellett olyan meglepd, egyedi karaktereket is
kihozhat, amit a legtobb jdtékos amiigy nem dolgozna ki, vagy nem jdt-
szana.
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Jellemzok

Festalkat

Alacsony 6. Inas 11. Petyhiidt
Apré 7. Izmos 12. Ruganyos
Atletikus 8. Kipattintott 13. Sovany
Boszme 9. Kovér 14. Szivés
Hoérihorgas 10. Nyulank 15. Szoborszerl
Ak
Beesett 6. El6kel6 11. Pajkos
Cizellalt 7. Farkasszer(i 12. Patkanyszer(i
Csontos 8. Kerek 13. Puffadt
Eles 9. Keskeny 14. Puha
Elgyotort 10. Megnyult 15. Sélyomszer(i
Bar

. Anyajegy 6. HimlGhelyes  11. Rdzsés

. Bzlo 7. Korbacsnyom 12. Sapadt

. Durva 8. Lebarnult 13. Sargas

. Egésnyom 9. Napégette 14. Sebhely

. Harci festés 10. Olajbarna 15. Sima

7

Haj
Befont 6. Kobcos 11. Olajozott
Bodros 7. Kopasz 12. Pazar
GOndor 8. Lofarok 13. Piszkos
Hosszu 9. Megnyirt 14. Puha
Hulldmos 10. Mohawk 15. Raszta
Ruhszat

. Antik 6. Foltos 11. Kiilhoni

. Aporodott 7. Foltozott 12. Kiilénc

. Diszes 8. [Illatos 13. Libéria

. Divatos 9. Kopott 14. Madarijeszt6

. Elegéans 10. Koszos 15. Rikit6

16.
17.

16.

16.
17.
. Tdlméretes
19.
20.

. Tagbaszakadt

Tornyosul

Torékeny

. Vanyadt
. Vaskos

. Széles
17.
18.
. Torékeny
20.

Szogletes

Tompa

Torott

Smink

Sotét

. Testékszer
19.
20.

Tetovalt

Viharvert

Selymes
Sortés

. Topknot
. Vékony

. Zsiros

Szakadt
Szlik

Unnepi

Véres

SARE SR A A BRI

SARE R

Erény
Ambiciézus
Bator
Becsiiletes
Békés

Békezl

Hiba
Aggressziv
Arrogans
Bosszualld
Csald

EléGitéletes

Beszéd

Dadogd
Dorgé
Erdes
Furcsa
Lassu
Hattér
Alkimista
Betord
Betyar
Csempész
El6ado

o N

10.

6
T
8.
9

10.

Balszerencse

Atkozott
Becsapott
Csébe huizott
Elhagyott
Elitélt

Jellem
1-5:

Torvényes

6.
7.
8.
9.

10.

Fegyelmezett 11. Igazsdgos
Fokuszalt 12. Kegyelmes
Higgadt 13. Kivancsi
Hiiséges 14. Ovatos

. Idealista 15. Oszinte
Falank 11. Ideges
Goromba 12. Ingerlékeny
Gyanakvo 13. Irigy
Gyava 14. Kegyetlen
Hia 15. Kesert
Liheg6 11. Preciz
Mormogd 12. Rekedt
Motyogd 13. Sipitozd
Nehézkes 14. Suttogo

. Pattogd 15. Szdvirdgos
Hentes 11. Kultista
Herbalista 12. Magus
Kartyas 13. Nyombkeres6
Keresked6 14. Pap
Koldus 15. Sarlatdn
Elrabolt 11. Kirabolt
Elutasitott 12. Kisértetjart
Fiiggo 13. Kitagadott
Gyandsitott 14. Lefokozott
Hitelét vesztett 15. Levaltott

6-15:
Semleges

16.
17.
18.
19.
20.

16.
17.
18.
19.
20.

16.
17.
18.
19.
20.

16.
17.
18.
19.
20.

16.
17.
18.
19.
20.

Szerény
Tarsasagi
Tisztességes
Tiirelmes

Udvarias

Lusta
Nyafogd
Nyegle
Pazarlé

Vakmer6

Téajszolas
Titokzatos
Udvarias
Vontatott

Zavaros

Szakacs
Tanul
Tengerész
Zsebtolvaj
Zsoldos

Megcsonkitott
Szamizott
Szegény
Uldozott

Zsarolt

16-20:

Kaotikus

(92 WY GRS B R [ B O O I N

AR .

Rezdsti
SzI8zereés

Pancél

1-3: 4-14: 15-19:
nincs pancél gambeson’ brigantin
Ll J4 ‘
8isak <8 pajzs
1-13: 14-16: 17-19:
semmi sisak pajzs

Razamata $:Isz:riés

20:

lanc

20:

sisak és pajzs

Dobj kétszer ezen a tdbldn, majd egyszer-egyszer a kivetkez ketton.

Bilincs 6. Kalapacs 11. Lampas 16.
EmelGcsiga 7. Kotél,5014b  12. Lanc, 10 1ab 17.
Féklya, 5 db 8. Kréta, 10db 13. Maszoékamp6  18.
FeszitGvas 9. Lakat 14. Rud, 10 1ab 19.
Gyertya, 5db  10. Lampaolaj 15. Sétor 20.
4 4 4

Altalanes $lszerizs 1
Alkulcsok 6. Fujtatd 11. Homokéra 16.
Asé 7. Faré 12. Horgdszbot  17.
Cséakany 8. Flrész 13. Marvanygolydk 18.
Fémreszel 9. Gépzsir 14. Medvecsapda 19.
Fog6 10. Halo6 15. Ragaszt6 20.
“4 J4 4

Altalanos felszeries 2

Arcfesték 6. Kartyacsomag 11. Lencse 16.
F6zbedények 7. Katranyfazék 12. Palack 17.
Fiistolo 8. Kis harang 13. Parfiim 18.
Hamis ékko 9. Kockakészlet 14. Sip 19
Hangszer 10. Kiirt 15. Szappan 20.

bélelt mellény

Tiikor
Tlzszerszam
Vastiiske, 5 db
Vizeskulacs
Zsak

Sulyom
Szogek
Uszéhélyag
Vés6

Vodor

Szivacs
Taves6

Toll és tinta

. Ures konyv

Zsinér



Fargy
arlista

Minden dr rézérmékben értendd. A hajokért,
birtokokért, és hasonlé dolgokért inkdbb kereske-

delmi drukkal, szivességekkel, vagy hiibéreskiivel
szokds fizetni, mintsem érmékkel.

Eszkoz0k

Alkulcsok 100
Arcfestés/Smink 10
As6 10
Bilincs 10
Cséakany 10
Emel6daru 30
Feketezsir 1
Fém fogd 10
Fémreszel6 5
FeszitGvas 10
F6z6edény 10
Fajtato 10
Faré 10
Flrész 10
Fiistol6 (csomag) 10
Halé 10
Haloézsak 10
Hamis ékkovek 50
Hangszer 200
Homokoéra 300
Horgaszbot (+kellékek) 10
Kalapéacs 10
Kard (fa) 1
Kar6 (vas) 5
Kértya (+extra Asz) 5
Kétrany (edény) 10
Kis harang 20
Konyv (olvasasra) 600

Konyv (iires) 300

Kotél (50 14b)
Kréta (10 db)
Kiirt
Lakat és kulcs
Lanc (10 lab)
Lencse
Létra (10 1ab)
Maszécsizma
Mészékampd
Medvecsapda
Nagy szivacs
Olmozott kockak
Palack/Uvegcse
Parfiim
Ragaszto (liveg)
Rud (10 lab)
Sator (3 féréhely)
Sator (személyes)
Sip
Sulyom (zacskd)
Szappan
Szenteltviz
Szogek (12 db)
Téveso
Toll és tinta
Tiikor (kis, eziist)
Uszéhélyag
Uveggolydk (zacskd)
Vésb
Vizeskulacs
Vizhatlan nadrag
Vizhatlan zacskd
Vodor
Zsak
Zsin6r (300 1ab)
J4 14
Rnyforras
Féklya (1 6ra)
Gyertya (4 6ra)
Lampaolaj (4 6ra)
Lampas
Tlzszerszam

10
20
10
100
10

10
20

100
50

10

25

1000

200

10

w1 = 1 »n

30
10

14 J4

Pand
Pajzs
(Védelem +1, 1 tdrhely, mindség 1)
Sisak
(Védelem +1, 1 tdrhely, minéség 1)
Gambeson
(Védelem 12, 1 tdrhely, minéség 3)
Brigantin
(Védelem 13, 2 tdrhely, mindség 4)
Lanc
(Védelem 14, 3 tdrhely, mindség 5)
Félvért
(Védelem 15, 4 tdrhely, minéség 6)
Teljes lemezvért
(Védelem 16, 5 tdrhely, minéség 7)

Fegpvar

Tér, Bunkd, Sarlé, Bot, stb. (d6
sebzés, 1 tdrhely, 1 kéz, mindség 3)
Landzsa, Kard, Buzogany, Fejsze,
Lancos buzogany, stb. (d8 sebzés,
2 tdrhely, 1 kéz, mindség 3)
Alabard, Harci kalapacs,
Hosszukard, Csatabard, stb. (d10
sebzés, 3 tdrhely, 2 kéz, mindség 3)
Parittya (d4 sebzés, 1 tdrhely, 1 kéz,
mindség 3)

Tj (d6 sebzés, 2 tdrhely, 2 kéz,
mindség 3)

Nyilpuska (d8 sebzés, 3 tdrhely, 2 kéz,

mindség 3)
Nyilvesszok (20 db)
Tegez (20 hely)

Ruhdzat

Szegényes
Atlagos
Nemesi
Szérme
Téli

40

40

60

500

1200

4000

8000

10

20

15

60

10

10
50
3000
5000
100

Elelem

Tartalék élelmiszer (1 nap)
Allateledel (1 nap)
Almabor (4 gallon)

Bor/sor (1 palack)

Cukor (1 font)

Fokhagyma (1 fiirt)

Fuszer (1 font)

Gabona (1 véka, kb. 8 gallon)
Gy6gynovény (1 csomd)
Gylimoélcs (1 font)
Hagyma (1 fiirt)

Kenyér (1 cip6)

Liszt (5 font)

Sajt (1 font)

S6 (1 véka)

Szalonna (1 oldal)

Tojés (24 db)

To6kehal (egész)

Zsir (5 font)

Allatok

Barany

Baromfi

Diszné

Kecske

Kutya (kicsi, harapds)
Kutya, vadész
L6, harci

L6, utazé

Okor

Sélyom
Szamar/Mélhaslo
Tehén

14 14
8zillas
Agy (1 éjszaka)
Sajat szoba (1 éjszaka)
Etkezés
Forr6 fiirdé

Istall6 és abrak

(S I

12

100
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15

30
10
20
50
10
1000
300
1000
300
100

NN NN -

Hajok
Hajo, kitiing
Hajo, j6
Hajd, hasznalt
Hajo, leromlott
Tutaj
Halaszhajo
Szlap
Karavel
Galleon

8zdllitds
Kocsi
Kordé

Szekér

Bérenc

720/t
480/t
240/t
120/t
50

500
5000
25,000
125,000

320
50
120

A dij naponta értendd, nem szdmolva az étke-

zés, elldtmdny, szdllds, stb. drdt.

Munkds

frnok

fjasz

Kémiives

Zsoldos (gyalogos)

Pancélmives, vagy Fegyverkovacs

Zsoldos (lovas)

Epitémester

Borbély

Lovag
Epiilet

Kunyhé

Sorhaz

Mesterember haza

Keresked6 haza

Haz udvarral

Céhcsarnok

Kétorony

Templom

Eréd

Katedralis

Birodalmi kastély

120
1200
2400
7200

21,600
32,600
48,000
75,000
100,000
500,000
2,500,000



A jaték mengts

Pl /4
Fulajdonsagek
A hat tulajdonsag kiilonféle helyzetekben hasznalatos:

® Ero: Kozelharci tdimadasok és fizikai erét igénylé mentédobasok,
mint a kapuk felemelése, racsok kifeszitése, stb..

o Ugyesség: Ment6dobasoknal, amelyek egyenstilyt, sebességet, és
reakciét kivannak, mint példaul a kitérés, maszas, lopakodas,
egyensulyozas, stb..

® Egészség: Menté mérgek, betegségek, hideg, stb. ellen. Az Egész-
ség bonusz hozzaadddik a gyégyulds dobasokhoz. Egy JK targyhe-
lyeinek szama mindig megegyezik az Egészség védelmével.

o Intelligencia: Ment6 olyan helyzetekben, amikor koncentracié és
pontossag sziikséges, mint a magia hasznalata, ellenallas magikus
hatasoknak, tudas felidézése, targyak készitése, gépek mikodteté-
se, zsebmetszés, stb..

® Bolcsesség: Tavharc tamadasok, észlelést és intuiciot kivand
mentbédobasok, mint pl. nyomkaovetés, tdjékozddas, titkosajtd kere-
sés, illaziok felismerése, stb..

® Karizma: Meggy6zés, megtévesztés, vallatas, megfélemlités, bajo-
las, provokacio, stb. elleni mentédobasokhoz. Egy JK legfeljebb a
Karizma bénuszéaval egyez6 szamu bérencet tud felbérelni.

Tervezdi megj.: Egy olyan rendszerben, amely ennyire erételjesen a hat
tulajdonsdgon alapul, sziikséges, hogy mindegyik egyformdn fontos sze-
rephez jusson és meggdtolja az un. ,,dump stat”-ok kialakuldsdt. Példdul
a nem-vardzslé karakterek szokvdnyosan ejtik a mentdlis tulajdonsdgo-
kat, ezért néveltem a hasznossdgukon.

Farhzipzk

A JK-ek annyi tarhellyel rendelkeznek, amennyi az Egészség védel-
miik. A legtGbb targy, beleértve a varazskonyveket és -italokat, a napi
fejadagot, a konnyt fegyvereket, szerszamokat, és igy tovabb, csak 1
helyet foglalnak, de a kiilondsen nehéz, vagy idomtalan targyak, mint a
pancélok, kozepes és nehéz fegyverek, tobb helyet is elfoglalhatnak.
Kis, azonos tipusu targyak dsszefoghatok egy targyhelyre, a mesél6 be-
leegyezésével. Példaul 100 érme egy helyet foglal el. Altalanos 6kolsza-
balyként vedd Gigy, hogy egy hely kb. 5 fontnyi silyt jelképez.

Tervezdi megj.: A tdrhelyek haszndlata annyira leegyszertisiti a teher-
birds kezelését, hogy még a jdtékosok is szivesen foglalkoznak vele. A he-
lyek emellett a karakter testreszabdsdnak is fontos részei, mivel a JK fel-
szerelése segit meghatdrozni, kicsoda is 0. Ezért az Egészség emelése a
legtobb karakter szdmdra elsédleges fontossdgti lesz.

ientsdobdsok

Ha egy karakter megprébal valamit, amelynek a kimenetele bizony-
talan és a hibazdsnak vannak kovetkezményei, mentédobast, vagy
~mentot” tesz. Ennek soran add a relevans tulajdonsagod bénuszat
egy d20 dobashoz. Ha a végtsszeg nagyobb, mint 15, a karakter siker-
rel jart. Ha nem, kudarcot vallott.

Tervezdi megj.: A sikeres mentd 15 feletti dobdshoz kitése azt jelenti,
hogy az uj JK-eknek kb. 25% esélye van a sikerre, mig a 10. szinttieknek
mdr kb. 75%, mivel a tulajdonsdg bonuszok eddigre elérhetik a +10-et. Ez
a korai D&D mentdédobds mechanikdban taldlhaté mintdzatot tiikrozi
vissza.

Ha a ment6 egy masik karakter ellen iranyul, akkor a 15 folé célzas
helyett a dobast végzo fél eredménye az ellenfél karakter relevans tu-
lajdonsaga védelme folé kell, hogy keriiljon a siker eléréséhez. Ha ku-
darcot vallott, akkor az ellenfél ért el sikert. Ez a dobastipus az dssze-
mért ment6. Vedd észre, hogy nem szamit, melyik oldal dob, mivel a si-
ker esélye mindig ugyanaz marad.

Példaul: Egy vardzslé rdlé egy tiizlabddt egy goblinra, aki mentédobdst
kap ennek elkeriilésére. Ez egy dsszemért ment6 a vardzslo Intelligencidja
és a goblin Ugyessége kizott. Dobhat a goblin az Ugyesség bénuszdval, re-
mélve, hogy tulhaladja a vardzslo Intelligencia védelmét, vagy dobhat a
vardzslé az Intelligencia bénuszdval a goblin Ugyesség védelme ellen.

Tervezdi megj.: Egy tulajdonsdg védelmi értéke valdjdban a tulajdon-
sdg dtlagos dobdsa. Az elv, hogy a dobé félnek kell legydznie az ellenfél vé-
delmét, lehet6vé teszi, hogy a konfrontdciok gyorsabban véget érjenek, ki-
kiiszoboli az egyenld dobdsok lehetdségét, és dtalakithatja a jdtékot tgy,
hogy mindent a jdatékosok dobnak (ha akarjdk), hiszen a siker esélye
ugyanakkora, nem szdmit, melyik fél dob.

Ha vannak olyan helyzeti tényezdk, amelyek jelentésen konnyebbé,
vagy nehezebbé tehetnek egy menté6t, a mesélo eldnyt, vagy hdtrdnyt
rendelhet a dobashoz. Ha a dobas eldnyt kap, 2d20-szal kell dobni és a
két kockaérték koziil a jobbat hasznald. Hatrany esetén dobj 2d20-szal
és a két kockaérték koziil a rosszabbat hasznald.

Tervezdi megj.: A meséld természetesen szabadon haszndlhat pozitiv
és negativ moédositokat is az elény/hdtrdny helyett, de a tapasztalatok
szerint a jatékosok tobbsége kedveli ezt és legegyszertisiti a matekot is.

Reak<iok

Amikor a JK-ek taldlkoznak egy NJK-rel, akinek a reakcidja nem el-
dontott, a mesél6 dobhat egy 2d6-ot az alabbi tablan:

2 3-5 6-8 9-11 12

Ellenséges  Bardtsdgtalan  Bizonytalan Beszédes Segitdkész

Harg

Minden harci kor kezdetén dobj egy d6-ot a kezdeményezés eldon-
téséhez. 1-3-ra az ellenfelek jonnek el6szor, 4-6-ra pedig a JK-ek. Min-
den korben dobj Gj kezdeményezést.

Tervezoi megj.: Az egyszerti csoportos kezdeményezés haszndlata fel-
porgeti a csatdkat, fenntartja a jatékosok figyelmét, és elkeriili a konyve-
Iést. Emellett a koronkénti ujradobds veszélyesebbé teszi a csatdkat azdl-
tal, hogy az egyik fél egymds utdn kétszer is sorra keriilhet.

Egy karakter a sajat korében mozoghat a sebességével (altalaban 40
labnyit) és végrehajthat egy akciot. Ez lehet varazslas, masodik moz-
gas, timadas, manéver préba, vagy barmi mas, amit a mesélé annak
tekint.

A kozelharci fegyverek a szomszédos ellenfeleket érhetik el, de ta-
volsagi fegyverek nem hasznalhatdk, ha az alkalmazoéjuk kézelharcban
all. Egy tamadas végrehajtasahoz dobj d20-szal és add hozza az Ero,
vagy Bolcsesség bonuszodat, attol fiiggen, hogy kozelre, vagy tavolra
tdmadsz. Ha a tdimadas 6sszege nagyobb, mint a célpont pancél vé-
delme, a tamadas betalalt. Ha nem, mellé ment.

Emellett egy tdmadas gy is végrehajthato, ha a védé dob d20-at és
hozzaadja a pancél bonuszat, remélve, hogy nagyobbat dob, mint a ta-
madoé altal hasznalt tulajdonsag védelme. Ha sikerrel jart, a tdimadas
célt tévesztett, ha kudarcot vallott, a tamadas talalt.

Tervezdi megj.: Mds széval a tdmaddsok végrehajthatok gy, ahogy az
Osszemért mentdk, csak a pdncélt haszndlva egy tulajdonsdg helyett.



Ha talalt, a tamado a fegyvere kockajaval dobja ki, mekkora sebzés
vonédik le a célpont életpontjaibdl (EP). Bénusz sebzés kocka kapha-
06, ha a fegyver idedlis az ellenfél fajtaja ellen (példaul tompa fegyver
egy csontvaz ellen).

Ha egy karakter 0 EP-ra esik, elveszti az eszméletét. Ha -1 EP-ra,
vagy alacsonyabbra keriil, meghalt. Ilyenkor a jatékos miel6bb dobjon
egy Uj, 1. szint( karaktert és igyekezzen csatlakozni a csapathoz, amint
lehet.

Mansverek

A mandverek harci mozdulatok, mint az elkabitas, fellokés, lefegy-
verzés, pancél bezuzas, és igy tovabb. Egy 0sszemért mentével kell
végrehajtani. Jellemzéen nem okoznak direkt sebzést, de lehetséges
indirekt médon (pl. lelokni egy ellenfelet egy sziklaperemrdl). A mesé-
16é a végso sz6, hogy egy adott helyzetben milyen manévert lehet
megprobalni.

ElSny harcban

A karakterek el6nyt kaphatnak a harcban, ha olyan ellenfélre ta-
madnak, aki nem veszi észre 6ket, vagy alacsonyabban helyezkedik el,
elvesztette az egyensulyat, lefegyverezték, meg van zavarodva, vagy
valamilyen mas médon hatranyba keriilt taktikailag. Mint mindig, itt is
a meséléé a végso szo.

Ha egy karakter el6nyt élvez egy ellenféllel szemben a harci koré-
ben, akkor vagy A) el6nyt kap a timadddobasara, vagy megprobalhat
egy mandvert az ellenfélre; illetve B) timadast dobhat és megprobal-
hat egy manévert is ugyanabban a korben az ellenfélre, de el6ny nél-
kiil.

Rritikus dobdsok &8 Mindsig

Egy tdmadddobds sordn, ha a tdimadé természetes 20-ast, vagy a
védo természetes 1-est dob, a védé pancélja elveszit 1 pont minéséget
és 6 a fegyverrel egyezé extra kocka sebzést szenved el. Ha a timadd
természetes 1-est, vagy a védé természetes 20-ast dob, a tdmadé fegy-
vere veszit 1 pont mindséget. A 0 mindséget elérve a targy megsemmi-
siil. Minden mindség pont javitdsa a targy értékének 10%-aba keriil.

Tervezdi megj.: A felszerelések lassti leromldsa egy tjabb ketyegd erd-

forrds-ora az életpontok, a vardzslatok, a faklydk, és egyebek mellett egy
hosszii kazamata felderités sordn.

Mol

A szornyeknek és a NJK-eknek van egy moral értékiik, altalaban 5 és
9 kozott. Ha nagyobb veszéllyel szembesiilnek, mint amire szamitot-
tak, a mesél6 moraldobast tesz 2d6-tal és Osszevetheti a NJK moral
értékével. Ha a dobds magasabb ennél, a NJK megprobal elmenekiilni,
visszavonulni, vagy alkut kicsikarni. Moral dobdst valthat ki az ellen-
séges csapat felének elvesztése, az ellenség vezetjének legy6zése,
vagy egy maganyos ellenfél EP-jai felének elvesztése. Mas hatasok is
kivéalthatnak moral dobast a mesélé dontése szerint.

A bérencek szintén dobnak, ha elmarad a fizetségiik, az alkalmazé-

juk meghalt, vagy rendkiviili veszéllyel szembesiilnek. A moral fej-
leszthet6 is magasabb kifizetett bérrel és j6 banasmaéddal.

Spdgyulds

Etkezés és egy egész éjszakas haboritatlan pihenés utan a JK-ek d8
plusz Egészség bonusz elvesztett életpontot nyernek vissza. Biztonsa-
gos menedékben pihenve az sszes elvesztett EP helyreall.

Tervezdi megj.: Az Egészség bonusz nincs kihatdssal a maximum élet-
pontra, mint mds OSR rendszerekben, de nagy segitség, ha a gyégyuldsrol
van szo.

8zémyk

Minden, az OSR konyvekben szerepl6 szorny joforman valtoztatas
nélkiil hasznalhaté a Knave-ben is. Ime néhany dtmutato:

Eletkocka/életpont: Minden szérny életkocka d8-nak tekintendd,
ha nincs méashogy specifikdlva. Az életpontjai meghatarozasahoz csak
szorozd meg az életkockai szamat 4-el (vagy 5-tel, ha gonosz vagy).

Pancél: A szorny AC® (ha névekszik) megegyezik a Pancél védelem-
mel. Ha az AC csokkend, vond ki 19-b6l (ha OD &D-bdl, vagy B/X
D&D-b6l szarmazik), vagy 20-bdl (ha AD&D) a névekvo parja megha-
tarozasahoz.

Tamadas bonusz: A megadott timaddas bonuszok valtozatlanok és
érvényesek kozelre és tavolra egyarant. Ha nincs megadva tamadas bo-
nusz, tekintsd gy, hogy a szorny életkockaival egyezik meg.

Sebzés: A sebzés valtozatlan marad.

Moral: A moral érték valtozatlan marad.

3 Ahivatalos magyar forditasban VO, azaz Védelmi Osztdly.

Mentok: Mivel az OSR szornyek altalaban nem rendelkeznek tulaj-
donsag értékekkel, vedd tigy, hogy a bénuszaik megegyeznek a szint-
jikkel és a védelmeik ehhez igazodnak.

Példdul: Egy tipikus 4 EK-s szérnynek alapbdl +4-es bénusza és 14-es
védelme van minden tulajdonsdgdra, hacsak a mesélé nem médositja.

Tervezdi megj.: A Knave egységes 1-10 skdldja miatt a szornyek és
NJK-ek gyakorlatilag az életkockdjuk, vagy szintjiik értékét adjdk a tdma-
dds, vagy mentddobdsaikhoz. Természetesen a meséld vdltoztasson rajta
ott, ahol nincs értelme.

Fejlddés

Amikor egy JK 6sszegytijt 1000 TP-ot, szintet 1ép. Utmutatéként
hasznald azt, hogy a JK-ek 50 TP-t kapnak egy alacsony rizikéju telje-
sitményért, 100-at kozepesért, és 200-at a magas veszélyességiiekért.
Ha kérdezik, a mesél6 szabadon megmondhatja a jaitékosoknak, hogy a
kiilonféle célok mennyi TP-t érnek.

Tervez6i megj.: En ilyen a médon kezelem a fejlédést, mert egyszerii és
konnyti megérteni. Természetesen a mérfoldké, a jatékalkalom, vagy a
pénzt-TP-re mddszerek is tokéletesen miikodéképesek. Ha utobbit hasznd-
lod (aranyat-TP-re, vagy eziistot-TP-re), ne feledd, hogy egy arany 100
réz, egy eziist pedig 10 réz.

Amikor egy JK szintet 1ép, annyi d8-at dob, mint az 0j szintje, és ez
lesz az Gj életpont maximuma. Ha ez alacsonyabb lenne, mint az el6z6
volt, akkor az el6z6t noveld meg 1-el. Ezen tdlmenéen megndvelheti
harom kiilonb6z6 tulajdonsaga bonuszat és védelmét 1-1 ponttal. Egy
tulajdonsag sem néhet 20/+10 folé.

Tervezdi megj.: Véletlenszerti médon is névelheted a tulajdonsdgaidat,
ha akarod. A preferdlt médszerem az, ha dobsz d20-szal minden tulaj-
donsdgra, barmilyen sorrendben, és noveld meg azt, amelynek védelménél
kisebbet dobtdl. Lépdelj végig igy a tulajdonsdgokon kihagyva azokat,
amelyek mdr maximumom vannak, és dllj meg a harmadik névelés utdn.
Ezzel a modszerrel a természetes tehetségek gyorsabban fognak noveked-
ni, mint a gyengeségek, ami vdltozatosabbd és specializdlttd teszi a JK-
eket.
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Barmely OSR varazslatlista tokéletesen miikodik a Knave-ben is,

amennyiben 9 szinten oszlanak el. Szdmos klasszikus varazslat ingye-
nes listai érhet6k el az interneten.

A Knave rendszerében a JK-ek csak a szintjiikkel egyez6, vagy ala-
csonyabb szinti magiat tudnak elvarazsolni, vagyis egy 3. szint{i JK
csak 0-3. szintli magidkat hasznalhat. A magidkat varazskonyvbol kell
elvarazsolni, amit két kézben kell tartani és hangosan felolvasni. Min-
den varazskonyv naponta egyszer hasznalhatd. Ennél is fontosabb,
hogy minden varazskonyv egy magiat tartalmaz és egy konyv egy tar-
helyet foglal el, vagyis ha egy JK nagy valtozatossagii magidkat akar el-
varazsolni, kénytelen a targylistajat varazskonyvekkel feltolteni.

Tervez6i megj.: Nekem mindig is furcsdnak tiint a legtobb OSR jaték-
ban, hogy a vardzslatok szintjei nincsenek 6sszhangban a karakter szint-
jével. Nos, most mdr azok. Emellett fogtam a mdgiarekeszek absztrakt fo-
galmat és dtalakitottam valami kézzelfoghatdbbd: a JK-ek annyi mdgidt
tudnak vardzsolni, amennyit fizikailag magukkal tudnak vinni. Noveld az
Egészségedet, ha azt szeretnéd, hogy a karaktered egy egész konyvtdrat ci-
peljen magdval.

A JK-ek képtelenek varazskonyveket késziteni, lemasolni, vagy atir-
ni. El kell indulniuk kalandozni 4j varazskonyvek beszerzéséhez, akar
egy kazamata mélyér6l, akar egy masik varazslétol szerzik meg. Minél
magasabb szint(i egy konyv, annal ritkabb és értékesebb. A nyiltan vi-
selt magas szinti vardzskonyvek j6 eséllyel felkeltik banditék és va-
razslok figyelmét, akik szeretnék ,megkapni” azokat.

Ha egy mdgia ment6t tesz lehetévé, dobj egy Osszemért Intelligen-
cia mentét a célpont relevans tulajdonsaga ellen, ami altalaban Ugyes-
ség a tavolsagi magiak, Egészség az életszivas, Intelligencia az elmét
befolyasold, és Bolcsesség az illizidé magiak ellen.

Tervezdi megj.: Ldthatd, hogy a vardzskonyvek konnyen dtalakithatdk
runakovekké, agyagtabldkkd, vardzsitalokkd, tekercsekké, vagy barmi
mdssd, ami illeszkedik a kampdnyotokhoz. Ha példdul egy veszedelmes,
alacsony mdgidju vildgot akarsz, alakitsd dt a vardzskényveket italokkd és
tekercsekké, amiket egyszer lehet haszndlni és orokre eltiinnek. A mdsik
jdtékom, a Maze Rats véletlenszerii vardzslat generdtora is hasznos lehet
Uj mdgia Gtletekhez.

109 darab szint nélkiili mdgia

Ha a szint nélkiili magiakat preferalod, amelyek a varazslé er6sodé-
sével skalazodnak fel, hasznald az alabbi listat. A leirasokban az ,,SZ” a
varazslo szintjével egyezik meg, a ,,tétel” egy olyan dolog, amit egy
kézzel fel lehet emelni, a ,,targy” pedig barmi nagyobb, az emberi mé-
retig. Ha nincs mashogy megjelolve, minden magia folyamatos hatasa
SZx10 percig tart és 40 1ab hat6tavolsagi. Ha a magia direkt médon
egy masik lényen okoz valtozast, a 1ény jogosult mentédobdasra, hogy
elkeriilje azt (mint ahogy korabban leirasra keriilt). A siker lecsokkenti,
vagy negalja a magia hatasat.

1. Alca: Megvaltoztathatod SZ szdmt karakter kinézetét, amig humanoid al-
katiak maradnak. Més karakterek utdnzatai valahogy furcsanak téinnek.

2. Allatalak: Te és a felszerelésed egy kozonséges allatta alakul.

3. Altatas: SZ szamu 1ény konnyi dlomba meriil.

4. Arkan szem: Egy magikus, lebeg6 szemgolyon latsz at, ami a parancsaid
szerint repked korbe.

5. Asztralborton: Egy targy egy sérthetetlen kristalyburokban téren és id6n
kiviilre kerdil.

6. Athelyezés: Egy targy SZx10 ldbnyira keriil a jelenlegi poziciéjdhoz képest.

7. Bozot: Fakbol és sird aljnovényzetbdl allé bozot bukkan fel varatlanul max.
SZx40 1ab szélességben.

8. Biibaj: SZ darab lény a baratjaként kezel téged.

9. Csenés: SZ darab lathat6 tétel a kezedbe teleportalédik.

10. Csigalovag®: 10 perccel a varéazslat utdn egy Oridscsigan csiicsiil§ lovag
poroszkal be a helyszinre. Képes valaszolni a legtobb, kiildetésekkel és lovagias-
saggal kapcsolatos kérdésre, és segithet is, ha mélté vagy ra.

11. Ejszféra: Egy SZx40 1ab atmérsjii sotét gomb jelenik meg, ami az éjszakai
égboltot abrazolja.

12. Elemek formazasa: Minden élettelen anyag agyagszer(vé valik a kezed-
ben.

13. Elemi fal: A f61dbdl kiemelkedik egy SZx40 1ab hosszd, 10 1ab magas jég-,
vagy tlzfal.

14. Ellenvarazs: Dobj egy 6sszemért Intelligencia ment6t egy kozeli mégia
elvarazsl6janak Intelligencidja ellen. Koron kiviil is megteheted ezt, mint reak-
ci, vagy egy folyamatos magikus hatés ellen. Siker esetén megsztintetted a va-
razslatot.

15. Elmeolvasas: Hallod a kozeli 1ények felszines gondolatait.

16. El6holt teremtés: SZ darab csontvaz bukkan el a f6ldbél, hogy téged
szolgaljon. Hihetetleniil butdk és csak a legegyszer(ibb parancsokat értik meg.

4 https://www.smithsonianmag.com/smart-news/why-were-medieval-
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17. Emberesités: A megérintett allat emberi intelligenciat, vagy kinézetet kap
SZ napig.

18. Fantomkocsi: Egy kisérteties kocsi jelenik meg a hatdid6 végéig. Termé-
szetellenes sebességgel mozog minden terep felett, beleértve a vizet is.

19. Fénylés: Egy lebeg6 fény mozog a parancsaidnak megfeleléen.

20. Fébia: SZ szamu 1ény rettegni kezd egy éltalad valasztott targytol.

21. Folyékony levegd: A levegé koriilotted iszhatéva valik.

22. Foldrengés: A fold veszedelmesen remegni kezd, ami megsértheti, vagy
lerombolhatja az épitményeket.

23. Fiirkészés: Latsz egy olyan lény szemein at, akit kordbban a nap folyaméan
megérintettél.

24. Fiist alak: A tested é16 fiistté valtozik.

25. Gagyogas: A lény tisztan, hangosan és érthetéen azt ismétli el, amire gon-
dolsz, egyébként pedig néma.

26. Gravitacio erdsités: A teriileten haromszoros er6sségu lesz a tomegvon-
Zas.

27. Gravitacié valtas: Megvéltoztathatod a gravitaci6 iranyat 6nmagadon,
koronként egyszer.

28. Gyorsitas: A mozgési sebességed haromszorosra n6.

29. Gytildlet: SZ szamu lény mély gy(iloletet kezd érezni egy masik lény, vagy
lénycsoport irant és el akarja pusztitani.

30. Hallhat¢ illazid: 1114zidszerd hangokat képzel, amelyek az altalad valasz-
tott irdnybdl jonnek.

31. Hal6: A csuklédbdl strd halét tudsz kiléni.

32. Hipnozis: Egy 1ény transz-szer( allapotba keriil és SZ darab igen/nem kér-
désedre valaszol az igazsdgnak megfelelGen.

33. Idol megidézés: Egy baldachinos 4gy méret(i vésett készobor emelkedik
ki a talajbol.

34. Id6gyorsitas: Egy 40 1abnyi buborékban az id6 tizszer gyorsabba valik.

35. Id6jaras iranyitasa: Pusztin az akaratoddal befolyasolhatod az id6jaras
fajtajat, de egyébként mas médon nem iranyitod.

36. Id6lassitas: Egy 40 1dbnyi buborékban az idé 10%-kal lassabb lesz.

37.1d6ugras: Egy targy eltlinik, mikdzben SZx10 percet utazik a jovébe. Ami-
kor Gjra megjelenik, a tavoztahoz legkozelebbi szabad helyen bukkan fel.

38. Igazlatas: Az Osszes kozeli illtzion atlatsz.

39. Jeges érintés: Vékony jégréteg terjed szét a megérintett feliileten SZx10
1ab sugarban.

40. Kapu: Egy kapu nyilik egy véletlenszer( sikra.

41. Katalin’: Egy kékruhds né jelenik meg a hat6id6 végéig és engedelmeske-
dik az udvarias, biztonsagos kéréseknek.

42. Képi illuzié: Egy max. halészoba méret(, dltalad meghatarozott, csendes,
mozdulatlan illGzi6 jelenik meg.
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43. Keverés: SZ szamu lény azonnal helyet cserél egymadssal. Hatarozd meg
véletlenszerten, ki hova kertil.

44. Kézerd6: SZ darab extra kezed né.

45. Kibuggyanas: Egy tengervizes forras buggyan fel a talajbdl.

46. Kicsinyités: Te és még SZ szamud megérintett 1ény egérméretiire zsugoro-
dik.

47. Kockaidézés: Masodpercenként egyszer (koronként hatszor) képes vagy
megidézni, vagy eltlintetni egy 3 1ab méret( foldkockat. Az Gj kockdknak a talaj-
hoz, vagy mas kockakhoz kell csatlakozniuk.

48. Kopp-kopp: SZ darab kozeli normaél és magikus zar kinyilik.

49. Kodfelh6: Strl kod terjed szét a tested koriil.

50. Lathatatlan panyva: Két, egymastél 10 labnyira 1év6 targy nem mozdit-
hat6 ennél messzebbre egymastol.

51. Latomas: Teljes irdnyitasod alatt tartod, hogy egy 1ény mit lat.

52. Latvanyossag: Egy tisztan val6szertitlen, de lenytigoz6 illazid jelenik meg
akaratod szerint, az iranyitasod alatt. Méretileg akar egy palotat is elfoglalhat, és
képes mozogni és hangokat kiadni.

53. Lebegés: Egy targy kezd el lebegni 2 1ab magasan, surléddsmentesen a
fold felett. SZ szam humanoidot képes megtartani.

54. Lepel: SZ szamu lény lathatatlanna vélik, mig el nem mozdulnak a he-
lyiikrél.

55. Madarember: A karjaid nagy madarszarnyakka alakulnak.

56. Magia elnyomads: Minden kozeli magikus hatés felezdik.

57. Magia érzékelése: Hallod a kozeli magikus aurdk énekét. A hanger6 és a
minta mutatja az aura erejét és kifinomultsagat.

58. Magialopas: Egy masik magiara reakcioként varazsold el ezt, és egy ideig-
lenes masolatot kapsz bel6le, amit barmikor elvarazsolhatsz, mig ez a magia le
nem jar.

59. Marvany Griilet: A zsebeid koronként megtelnek marvanygolyokkal.

60. Maskara: SZ szamu karakter kinézete és hangja teljesen megegyezik a
megérintett karakterével.

61. Megbékités: SZ szamu lény irtézik az erészaktol.

62. Megértés: Minden nyelvben tokéletesen jartas leszel.

63. Megzavaras: SZ szamd, altalad kivalasztott 1ény képtelen rovid tavd em-
1ékeket formdzni a magia ideje alatt.

64. Mohdésag: SZ szamu lény ellendllhatatlan birtoklasi vagyat kezd érezni
egy altalad kijelolt, lathato targy irant.

65. Novények irdanyitasa: A kozeli névények és fak engedelmeskednek neked,
és képesek 5 14b sebességgel mozogni is.

66. Nyalka alak: E16 zselévé valsz.

67. Nytlékonysag: A tested SZx10 ldbnyira megnyilhat.

68. Orjongés: SZ szamu lény erszakos rjongésben tor ki.

69. Osi fesziiltség: Egy targy elefontméretiire névekszik. Ha ez egy allat, ak-
kor feldiihodik.

70. Parancs: Egy lény engedelmeskedik egy egyszerd, hairomszavas parancs-
nak, ami nincs az artalméra.

71. Pardkia: Egy szilard, bebutorzott haziko jelenik meg SZx12 érara. Barmi-
kor megszabhatod, ki 1éphet be és ki nem.

72. Pékmaszas: Ugy maszol a feliileteken, mint egy pok.

73. Pszichometria: A mesélé SZ darab igen/nem kérdésre valaszol egy meg-
érintett targgyal kapcsolatban.

74. Raj: Atvaltozol egy rajnyi hollév4, patkannyd, vagy piranjava. Csak a terii-
letre hato effektektdl sériilsz.

75. Rendezés: Elettelen targyak az altalad megszabott feltétel szerint valoga-
tédnak szét. A feltételnek szemmel ellendérizhetének kell lennie.

76. Rontgenlatas: Rontgenlatast kapsz.

77. Sors kijatszasa: Dobj SZ+1 darab d20-at. A varazslas utdn barmikor ha
d20-at kell dobnod, ezek koziil kell kivalasztanod egy értéket és felhasznalnod,
mig el nem fogynak.

78. Suttogas halladsa: A gyenge hangokat is tisztdn meghallod.

79. Siiketités: Minden kozeli 1ény megsiiketiil.

80. Szaglas: A szagok leghalvanyabb nyomait is képes vagy megérezni.

81. Szellemidézés: Egy holttest szelleme manifesztalddik és SZ darab kérdés-
re vélaszol.

82. Szétszedés: Barmely testrészedet lecsatolhatod és visszaillesztheted anél-
kiil, hogy fajdalmat, vagy sériilést okozna. A lecsatolt részeket ugyandgy iranyi-
tod tovabb.

83. Tapadas: A targyat kiilonosen ragacsos nyalka vonja be.

84. Targy animalas: A targy a legjobb képességei szerint kiveti a parancso-
kat. Koronként 15 1ab sebességgel mozoghat.

85. Targyasitas: Valamilyen mozdulatlan targgya valtozol, melynek mérete
egy alma és egy zongora kozott valtozhat.

86. Taszitas: SZ+1 darab targy erés magnesességgel taszitja egymast, ha 10
labnyira kozelitik meg egymast.

87. Thaumaturgikus horgony: A targy valik minden magia célpontjava, amit
a kozelében vardzsolnak el.

88. Telekinézis: Mentélis er6ddel képes vagy mozgatni SZ darab tételt.

89. Telepatia: SZ+1 szamd 1ény hallja egymas gondolatait, nem szamit, mi-
lyen messze mozognak el egymastol.

90. Teleport: Egy targy eltiinik, vagy megjelenik a f61don egy lathato, tiszta
teriileten SZx40 1ab tavolsagnyira.

91. Testcsere: Testet cserélsz egy dltalad megérintett l1énnyel. Ha egy test el-
pusztul, a masikra is ez a sors var.

92. Tolas: Egy akarmilyen méret(i targy egy korig SZ szamu férfi erejével tolo-
dik az irdnyodbol.

93. Tiikorkapu: Egy tiikor atjaréva valik egy olyan masik tiikor felé, amelybe
ma mar belenéztél.

94. Tiikorkép: SZ darab illizidszer tiikkorképed jelenik meg, amelyeket te ira-
nyitod.

95. Ugras: Fel tudsz ugrani SZx10 14b magasba.

96. Varazsjel: Ulfir szini® festéket sz6rsz az ujjadbol, amit csak te lathatsz,
barmilyen tavolsagbol, akar szilard targyakon keresztiil is.

97. VédGkor: Egy 40 1ab atmérdju eziist kor jelenik meg a foldon. Valaszd ki
azt, ami nem haladhat at rajta: él61ények, halott 1ények, 16vedékek, vagy fém.

98. Verem: Egy 10 14b széles és SZx5 1ab mély verem nyilik a foldben.

99. Vonszolas: Egy akdrmilyen méretd targy egy korig SZ szamu férfi erejével
vonszolddik az irdnyodba.

100. Vonzas: SZ+1 darab targy er6s magnesességgel vonzza egymast, ha 10
labon beliil vannak.

KRészénst

A Knave a Patreon tdmogatdim batoritasa, visszajelzései és segitsé-
ge miatt valhatott val6sagga.

https://www.patreon.com/questingbeast

Kiilon koszonet mindenkinek a Google+ DIY DND kozosségben.

Ez a jaték a Crimson Text és a Sebaldus-Gotisch ingyenes fontokat
hasznalja. (A magyar valtozatban Trickster és PT Serif.)

Forditotta és (at)szerkesztette: Petrus (Téth Péter) 2018-ban
(v180913), az eredeti 1.0 kiadvany alapjan. Tovabbi mini-rpg fordita-
sokért (tobbek kozott az emlitett Maze Rats magyar valtozataért is)
latogass el a tematikus gy(ijt6oldalamra:

https://zistenz.github.io/mini-r

6 https://en.wikipedia.org/wiki/A_Voyage to Arcturus#Inventions
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