Igézok &

Bérvivok

Egy kalandozdcsapatot alkottok egy kiilonos fantasy vilagon (gondolj a Wi-
zards jatékra, vagy a Thundarr, a barbdr-ra).

A Sorcerers&Sellswords v1.8 Ray Ottus (www.jellysaw.com) munkéja és a
John Harper-féle Lasers & Feelings szerepjatékon alapul. Magyarra attltet-
te Petrus (v1, plus.google.com/+PeteRPGPlus). A jaték a CreativeCommons
BY-NC-SA 4.0 licenc hatalya ala esik.

Hogyan készits karaktert?

Valassz egy Jartassag értéket 2 és 5 k6zott. Az alacsony szam azt jelenti,
hogy jobb vagy a Varazslasban (kilonos erék, 6si/idegen ereklyék, intuicio,
befolyas, szenvedélyek), a magas érték pedig azt, hogy jobb leszel Kardban
(hétkoznapi eszkdzok és fegyverek, logika, diplomécia, nyugodt, preciz cse-
lekvések).

Valaszd ki a Stilusodat: Bator, Elszant, Felt(ind, Fennkdlt, Ravasz, Rejt6zko-
dé, Szexi, Vad, Veszedelmes.

Valassz egy Hivatast: Alakvaltd, Alkimista, Barbar, Elementalista, Gépmes-
ter, Idegen, |déz6, fjasz, Lovag, Misztikus, Nekromanta, Orgyilkos, Pszi,
Szérnymester, Szerkezet, Veremharcos, Zsebmetszé.

Valassz egy Célt: Vezetni a csapatot. Szexi humanoidokkal talalkozni. Le-
nyomni a rosszfiukat. Egy biztonsagos helyet talalni. S6tét titkokat eléasni.
No6velni a hirnevemet. Mindig lenyligézének maradni.

Adj a karakterednek valami mené Nevet is.

Csapatként valasszatok két Elonyt: Jol felszerelt, Vannak kapcsolataik, Va-
gany hirnéy, Kiokositott, Stilusos, vagy Szerencsés. Valasszatok egy Problé-
mat is: K6r6zott, Adoés, Kitaszitott, Kilhoni, vagy Kudarcra itélt.

Menj a kockara!

Ha valami rizikés dolgot csinalsz, dobj 1dé-tal, hogy kideriiljon, hogyan si-
keriilt. Kapsz még +1d6-ot, ha szakérté vagy, és még +1dé6-ot, ha felké-
sziiltél a dologra. (A Nagyur a karaktered és a helyzet alapjan megmondija
majd, hany kockaval dobhatsz.) Hasonlitsd 6ssze minden kocka értékét a
Jartassagoddal és szamold 6ssze a sikereidet attél fliggben, hogy a cseleke-
deted a Varazslashoz, vagy a Kardhoz illik:

AN Varazslas esetén a Jartassagodnal NAGYOBB dobasokat vedd;
WV Kard esetén a Jartassagodnal KISEBB dobasokat szamold.

0 - Rosszul sikeriilt. A Nagyar majd elmondja, mennyire romlott a helyzet.
1 - Valahogy sikeriilt. A Nagyur hozzaad majd valami komplikaciét, artal-
mat, vagy koltséget.

2 - Minden rendben, jol csinaltad.

3 - Kritikus siker! A Nagyurtol kapsz majd valami bénusz hatast, effektet.

Minden kocka, ami EGYEZIK a Jartassagod értékével, ad egy Megérzést.
Feltehetsz a Nagydrnak egy kérdést minden Megérzés utan és neki 6szin-

tén kell valaszolnia. Néhany j6 kérdés példaul: Mit éreznek valdjdban? Ki
dll az egész mogott? Hogyan tudndm rdvenni éket arra, hogy ...? Mire kel-
lene figyelnem? Mi lenne a legjobb mddja annak, hogy ...? Mi térténik itt
valdjdban?

A vélasz ismeretében, ha akarod, megvaltoztathatod a cselekvésed és UGjra
dobhatsz. (fgy van, ezzel akar egy rossz dobasbdl is kimaszhatsz. Es mind-
annyiszor tovabb folytathatod a Nagyur faggatasat - ha van még mit el-
mondania - és a cselekvések megvaltoztatasat, amig Gjra Megérzéseket
dobsz.)

A korédet felhasznalhatod masvalaki cselekvésének segitésére, vagy aka-
dalyozasara is. Csak mondd el, hogyan tennéd és dobj 1dé6-tal, hogy meg-
tudd, sikertl-e (attol figgben, hogy a ,hogyan” az Varazslas, vagy Kard volt-
e). Ha sikerlt, adsz egy 1dé6-ot karakternek, vagy éppen elveszel téle egyet
- kivéve, hogy egy jatékos nem dobhat egynél kevesebb kockaval. Ha elron-
tottad, a hatés is ellentétes (ha nem sikertilt segitened, hatranyt okozol és
vica versa). De a Nagy(r megtilthatja a segitséget / akadalyoztatast, ha
nincs értelme, killonosen akkor, ha a jatékosok megprobaljak halmozni eze-
ket.

Magia

A valodi magia (természetfeletti/emberfeletti dolgok) veszélyes! Csak akkor
prébalkozhatsz meg vele, ha kézvetlenil kapcsolédik a Hivatasodhoz, vagy
egy altalad birtokolt varazstargyhoz. Csak egy kockat kapsz ra, hacsak nem
probaltad mar pontosan ugyanezt a varazslatot korabban (szakért6)
és/vagy el nem koltottél egy kort azért, hogy ,feltltsd”, miel6tt hasznalnad
(felkészult). Rakészllhetsz a varazslasra joval id6 el6tt és akar a végtelensé-
gig is megtarthatod, amig semmi sem tori meg a koncentraciédat. Megproé-
balkozhatsz a nagyerejli hatasokkal is, de ne feledd, hogy ugyanilyen erés
lesz az esetleges rontasbdl szarmazo visszacsapas is!

Mindhalalig!

Csak akkor halsz meg, ha ez helyesnek érzédik a szamodra. A Nagydr addig
is egészen a hatarokig elmehet veled és a tarsaiddal kapcsolatban, kompli-
kaciokat, artalmakat és koltségeket tolva ratok minden rontasra: Kabult,
Vanszorgd, Vérz6, Ehezs, A Csontjaig Atfagyott, stb.. Ezek mind a fikcioban
szamitanak. Példaul, ha Vérzel, sokkal konnyebb kévetni téged!

Nagyuarnak lenni

Tegyél fel kérdéseket és alapozz a valaszokra. ,Taldlkozott mdr bdrmelyiké-
ték a Pokol Uraival ezel6tt? Mi tértént?” Vagy, , A csapatotoknak Addssdga
van; milyen természetti ez és kinek tartoztok?” A valaszaik igazak és a torté-
net részei lesznek!

Sejtesd el6re a veszélyeket. A hibazast (0 siker) kivéve mindig érzékeltess
jeleket valami rosszrél, ami be fog kovetkezni, miel6tt kihatassal lenne a ka-
rakterekre. Aztan kérdezd meg Gket, hogy mit tesznek. Példaul: , Amikor
kézbe veszed a kiilénds ereklyét, furcsa, vonagld érzés tdmad az elmédben,
és a tarkddon minden szdl hajad az égnek mered. Mit teszel?”

Akkor dobass, ha a helyzet megérett a lehetségekre. Mindig jatszd ki,
hogy mi torténik; ne tervezz elére kimeneteleket. Légy a karakterek rajon-
gobja, ha sikeresek, és hasznald fel a hibaikat, hogy tovabblokd a cselek-
ményt és érdekesebbé tedd az életiiket. A helyzet mindig valtozik egy do-
bas utan, akar jo, akar rossz iranyban.

Dobj egy kalandot

Dobj 4d6-tal minden jatékiilés el6tt, egy-egy kockat rendelve minden felso-
rolashoz. Hasznald fel az eredményeket inspiracioul. Dobj Gjra és/vagy cse-
réld ki a sorokat egy id6 utan, ha az eredmények kezdenek ismétlédni.

A kezdet

1. A kazamata bejarati ajtajanal
2. Osi romok kozétt

3. Egy nylizsg6 varosban

4. Egy hatalmas tenger partjan
5. A paras dzsungel mélyén

6. A jeges pusztasagban

A probléma

1. Valaki fogsagba esett

2. Emberek szolgasorban

3. Szérnyliséges lények invazidja

4. Habor(! (Most tort ki, vagy régota tart?)
5. Egy nagyerej( relikvia keril el

6. Sorozatgyilkossag

A veszély

1. Egy Osi isten kultistai

2. A Csontkiralyné/-kiraly

3. Az (Emberszérny) nép

4. Egy 6si, idegen intelligencia
5. Egy karizmatikus buivolé

6. Egy halalgép

A csavar

1. Senkinek sincs teljesen igaza

2. A legjobb megoldas embertelen

3. Artatlanok vannak Gtban

4. A gonosztevd valdjaban lehet, hogy hés
5. A valodi veszély megbujik

6. Egy titkos és tiltott szerelem



I1&B lexikon

Ez a lexikon a narrativ lehet6ségek tisztazasaban és/vagy javaslataiban se-
git. Az itt leirtak nem el6irasok, még csak nem is szlikségesek a jatékhoz. A
jatékosok eltéréen is interpretalhatjak a stilusaikat/hivatasaikat.

Jatékbeli kifejezések
Felkésziilt - Amikor egy kort eltoltesz azzal, hogy leirod, hogyan folytatod,
vagy készited el6 a cselekvésedet, felkésziiltnek szamitasz.

Riziko6 - Egy cselekvés rizikds, ha a hibazas megszégyeniiléssel, sériiléssel,
egy fontos lehetéség kihagyasaval, stb. jar. A valodi magia mindig rizikos.

Szakért6 - Szakértének lenni a Hivatasodbdl és a Stilusodbol kovetkezik.
Egy Barbar szakért6 a vidéki tulélésben. Egy Szexi Barbar j6 lehet a csabi-
tasban. Azt jelenti, hogy képzett vagy valamiben, tanultad/gyakoroltad azt.

Valédi magia - Barmilyen természetfeletti/emberfeletti dolog, amire a ka-
raktered képes. Konkrétan a Hivatasodbdl kell kovetkezzen. Néhanyuk kife-
jezetten varazslos, de mindegyikben ott a lehetéség, hogy efféle eréket
idézzen. Példaul egy Orgyilkos meghajlithatja az arnyékokat, hogy elrejté-
z06n bennik, vagy egy Barbar kiilonds félelem-okoz6 ranakat fest magara
egy csata el6tt.

Visszacsapas - Akkor torténik, amikor a valodi magia félremegy. A Nagyur
megtehet olyasmiket, hogy a varazslat célpontja mas lesz (elpattan), ,meg-
jeloli” a varazslét valami kisebb, furcsa mutacioval (ami id6vel, vagy magi-
kus gyogyitassal visszafordithato), felrobbant dolgokat (beleértve kincset,
vagy artatlan bAmészkodokat), vagy akar még a helyszin valosagat is kifa-
csarhatja (pl. a szellemek lathatdva valnak, vagy minden hang olyan lesz,
mintha viz aldl jonne).

Stilusok
Bator - Elég hatarozott vagy. Egyszer mindent ki fogsz prébalni és mindent
meg akarsz prébalni legalabb egyszer!

Elszant - Abbahagyni? Visszafordulni? Kivarni, mi torténik? Pfah!

FeltiinG - Két modja van, hogy megtegylink valamit: a normalis és a mend.
De miért is valasztanad a normalisat?

Fennkolt - Kiralyi viselkedésed van. Természetes képességed, hogy masok
némileg alantasnak érzik magukat veled szemben, ami néha az elényédre
valhat.

Ravasz - Rendkiviil eszes vagy, de titokban tartod a motivacioidat. A megfi-
gyelést és a logikat hasznalod, hogy elényt szerezz.

Rejt6zkdd6 - Konnyebben eléred a céljaidat, ha senki sem figyel rad. Gyak-
ran vagy észrevétlen és eltereled masok figyelmét.

Szexi - J6 megjelenésed van és szépen mozogsz. Tudod, hogyan korbacsold
fel masok vagyait, és ki tudod hasznalni ezt.

Vad - Sokkal jobban érzed magad az érintetlen vadonban, mint a varosfalak
kozott. Turelmetlen és robbanékony alkat vagy.

Veszedelmes - A testtartasod szinte (ivolti, hogy halalos, vagy arté szandé-
ka vagy. Masok igyekeznek elkertilni, vagy probalnak boldogga tenni.

Hivatasok

Alakvalto - Egy 6si faj vérvonalabdl szarmazol és képes vagy a tested kiilon-
féle formakba atalakitani. A finom valtoztatasok gyerekjatékok. Elég idé és
Osszpontositas birtokaban képes vagy a tested stir(iségét keményebbé,
vagy hajlékonyabba tenni, a testmagassagodon kicsit névelni, vagy csok-
kenteni, Uj végtagokat néveszteni, vagy visszahlzni, akar még kilonféle
koérnyezetekhez is adaptalodni (mint pl. kopoltydk névesztése).

Alkimista - Megtanultad a bajitalok, porok, ken6csok, és mas fézetek for-
mulait és elkészitésiik modjait. Altalaban vannak nalad hasznos anyagok -
ragacs, olaj, méreg, stb.. Elegend6 idé alatt szinte barmilyen anyagot el
tudsz késziteni (vagy hamisitani). J6 vagy az azonositasban, és a gyogynové-
nyek, asvanyi anyagok, és mas nyersanyagok keresésében és gyUjtésében.

Barbar - A civilizacié és annak jellemzéi leny(igéznek, 6sszezavarnak, vagy
felduhitenek téged. A pokolba a viselkedéssel és a ,civilizalt” népek ezernyi
hazugsagaval! Hihetetlen erds vagy, jol ellenallsz a betegségeknek/mérgek-
nek, és kit(inéen birod a hossz( ideig tarté megterhelést. Emellett mestere
vagy a vad vidékeken valé tulélésnek is.

Elementalista - Képes vagy parancsolni a t(iz, fold, levego, és viz eréinek
(valassz egyet fokuszként). Képes vagy érzékelni, 8sszegydijteni, iranyitani,
felnagyitani, és/vagy felerdsiteni kozeli forrasaikat, de kell legyen valami,
amire hatni tudsz. Nincs hatalmad a valasztott elemed ellentét parjara (ttiz
vs viz, fold vs levegé).

Gépmester - Rejtélyes képességed és latasmodod van a mechanikus dolgok
épitéséhez: fegyverek és pancélok, gépezetek, oram(ivek, stbh.. Mindig na-
lad vannak a feladathoz sziikséges eszkdzok és kitling guberald vagy.

Idegen - Olyan faju vagy, amit ritkan latnak a civilizalt vidékeken. Csak né-
hanyan értik a kifejezéseidet, vagy hogyan viselkedjenek veled, bar vannak
kivancsiak is. Egzotikus fegyvereket hasznalsz. ird le a fajodat a Nagyurnak,
kulénésen azt, hogy milyen (lathatd) jegyek miatt szamitasz kiilhoninak,
miért ritka a néped, és mirdl ismertek a legjobban.

1déz6 - Az ,elsédleges sikon” tuli dimenziok tudomanyaban mélyedtél el.
Képes vagy mas lényeket el6hivni ezekrdl a sikokrol, és az akaratod ala
kényszeriteni 6ket. Nagy eréfeszitéssel és kockazattal utazni is tudsz ezek-
ben a dimenzidkban, eltlinve az elsédlegesrél és felbukkanva mashol.

{jasz - Mestere vagy azoknak a fegyvereknek, amiket dobni kell, vagy amik
lovedéket 16nek ki: ijak, fuvécsoévek, dardak, dobokések, stb.. Kitling lata-
sod van és gyakorlott vagy a trikklovésekben, dobd/I6fegyverekkel olya-
nokra vagy képes, amit masok lehetetlennek tartanak.

Lovag - Valamilyen személy, vagy tgy (valaszd ki) érdekében teljesitesz
fegyveres szolgalatot. Ertesz a taktikahoz, tudod olvasni az ellenfeled gyen-
geségeit, és szinte minden fegyvert és pancélt ismersz. Kiiléndsen jol har-
colsz iranyitatlan, képzettlen, vagy naiv ellenfelek ellen. J6l lovagolsz is.

Misztikus - Tudod, hogy hogyan hasznald a tested fegyverként. Osszhang-
ban allsz a szellemvilaggal és olyan dolgokra vagy képes, amit masok lehe-
tetlennek gondolnak, mint példaul felfutni a falon, egyensulyozas térékeny,
vagy gyenge fellileteken, vagy meglepéen nagy tavolsagokra ugras. A nyers
erét 6nmaga ellen tudod forditani.

Nekromanta - Ismered az élet és halal energiait. Mint a tiltott m(ivészetek
mestere, képes vagy feltamasztani és iranyitani valaha élt Iények
hullit/csontvazait. Erzékeled a kisérteteket is és tudsz veliik beszélni. Az
él6k, kulonosen a fiatalok, nyugtalanul érzik magukat melletted.

Orgyilkos - A sebészeti pontossagu gyilkolas sotét muiivészetére specializa-
l6dtal. Akar szemen szarni valakit fényes nappal, akar elvagni egy torkot
egy s6tét sikatorban, jol tudod, hogyan keriilj kdzel a célpontodhoz, és ho-
gyan tlinj el, miel6tt elkapnanak. Tehetséged van az aloltézetekhez is.

Pszi - Az elméd felébredt. Olyan részeit tudod hasznositani, amirél masok
nem is almodnak, hogy létezik. Ki tudsz nyGlni masok elméjébe, hogy faj-
dalmat okozz, vagy sugallatokat helyezz el benntik. Masok nem sokaig ké-
pesek farkasszemet nézni veled.

Szerkezet - Klilonféle anyagokbol épitettek és nem igazan érted a his-és-
vér lényeket. Ellentmondasok nélkiil, 6sszpontositva kdveted a megalkota-
sodkor kijel6lt szandékot. Nincs sziikséged taplalékra, az emberekre mérge-
26 kornyezetekben is miikédsz, és nehezen tudnak megsebesiteni. Gyorsan
és megfelel6en végrehajtasz minden preciz és ismétl6dé feladatot.

Szérnymester - Mindig képes voltal allatokat el6hivni, megértetni magad
vellik, és hogy megtegyenek neked dolgokat élelemért, gyogyitasért, vagy
menedékért cserébe. Ritkan vagy lathato valamilyen bestia nélkil az olda-
ladon, és szamos triikkot eltanultal az allatok tanulmanyozasa kézben.

Veremharcos - A harcban vadallat vagy. Ha sziikséges, a halalig harcolsz,
teljesen figyelmen kiviil hagyva barmilyen zavaré tényezét, fajdalmat, vagy
tarsadalmi normat, akar fegyverrel, akar anélkil. Egyforman tehetséges
vagy az emberek és bestiak elleni harcban, és szamos triikkot ismersz az el-
lenfeleid 6sszezavarasara, megfélemlitésére, vagy atverésére.

Zsebmetsz6 - Mesteri fokra fejlesztetted a targyak észrevétlen megszerzé-

sét a tulajdonosuk tudta, vagy engedélye nélkiil. Ebbe beleértend6 az em-

berek tulajdonaira rakott biztonsagi berendezések felkutatasa, eltavolitasa,
kikapcsolasa, vagy megkertilése is. Sok ,utcai” kapcsolatod van.

Fejlédés?

Az 1&B nem igazan hossz( tavu jatékra, vagy el6relépésre van kitalalva, de
ha szeretnéd, hogy a karakterek a narrativ térténetiveken tul is fejlédjenek,
néhany jatékalkalom utan megfontolhatd egy masodlagos hivatas engedé-
lyezése (amiben sosem kapja meg a ,szakért6” kockat), vagy engedd meg a
jatékosoknak, hogy minden alkalom utan felirjanak egy, a jatékban hasznalt
mutatvanyt (varazslat, triikk, specifikus szakértelem hasznalat), amiben az-
tan mindig felkésziiltnek fognak mindsulni.
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