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KEDVES JATEKOS!

Az alabbiakban a SHULURI VIADAL® nev{i jiték szabalykonyvét
olvashatod. Jobban mondva szabdlykonyveit, mert ezen a néven
egyszerre tobb jatékot is kindlunk neked: hiszen a VIADAL jatszhatod
két- vagy tobbszemélyes tirsasjatékként (lisd a KET JATEKOS
VIADALA fejezetnél), mas véltozataiban egész csapatok mérhetik
ossze tudasukat az arénat jelképezd tiblan (lisd NEGY JATEKOS
VIADALA — Piros jiték vagy NEGY JATEKOS VIADALA —
Mindenki mindenki ellen fejezetek), végl 1étezik szerepjitékos
valtozata is, amelynek segitségével ez utdbbi mifaj szerelmesei kos-
tolhatnak bele a gladidtorviadalok vildgiba (Iisd A SZEREPJATEK
cimi részben irtak).

Barmelyik jatéktipust vélasztod is, biztosak vagyunk abban,
hogy nem fogsz csalédni: a SHULURI VIADAL® kiskamaszoktdl
nyugdijasokig mindenkinek izgalmas, élvezetes, intellektudlis
kihivisokban gazdag szérakozast kinil.

Kellemes jatékot kivan
a GAMESKUT stibja



A SHULURI VIADAL TORTENETE

Evezredekkel ezeltt egy mésik viligban, ahol két hold ragyog az égen, egy napon héhaja,
smaragdszem héditok 1éptek hajoik fedélzetérdl Ynev élettd] nyiizsgd, gazdag kontinensének
partjaira. Majd 61dokld hibortkban legylirve az ott uralkodé migushercegeket, akaratuk ald haj-
tottdk a foldrész &si kultardit — hogy egy még csodilatosabb oridsbirodalomban, a Kyr
Csédszarsdgban egyesits¢k 6ket. Kyria fénye, tuddsa és dicsdsége korokon 4t fennen tiinddkélt,
dm végzetét nem kertlhette el: a Sotét Istennd szérnyhadai, mégikus jarvinyok, gyilkos
testvérhaboruk, végil legnagyobbjai drulsa clhozta szdmara a bukdst. De az 6id6k emléke nem
tlint el nyomtalanul: a Csiszirsdg széthullasit kovetd kaotikus, sotét évszdzadok elmultival
felemelked® jabb dllam, a Toron Birodalom minden tekintetben Kyria 6rokdsének vallja magit.

A shuluri viadal — amely nevét Toron f8virosirdl, Shulurrdl nyerte — mai formdjiban azon-
ban midr kevéssé emlékeztet arra a Kyria fénykordbol szairmazé, kifinomult, els@sorban logikai jel-
legli tablas jatékra, amelybdl kifejlédott.

Az &si kyrek a gladidtorviadalok gyakran brutilis, nem tal véltozatos — s ezért kénnyen
megunhaté — vildgdnal tdbbre becsiilték az olyan logikai-stratégiai jitékokat, ahol nem a nyers
testi erd, hanem szellemi képességek segitségével lehetett gyézelmet aratni. A shuluri viadal
alapjiul szolgdld eredeti tablds jat¢kot Kyria fénykoriban példdul ketten jitszottdk, szabdlyai
valamelyest a sakkéra emlékeztettek. A két jatékos hat-hat, kiilonb6z6 értékkel bird és mas-mds
lépéskombindcidra képes bibuval kiizdott egymids ellen; a jaték akkor ért véget, ha valamelyik
jatékos letitdtte az ellenfél f6 babujit. Persze az eftéle 1d6tdltés fleg a nemesek kiviltsaganak
szdmitott: unatkozd arisztokratik gyakran mulattdk idejiket Ujabbndl Gjabb stratégidkon
toprengve a jatéktibla folott. Iddvel ezek a jatékalkalmak egyben egyfajta tirsadalmi eseménnyé
valtak: az egymadssal barati kapcsolatot dpold el8keld Nemesi Hazak szilottei felvaltva litogattak
egymas birtokait, s a férfiak kellemes borozgatds mellett mérkdztek a legjobb stratéga ciméért.

A késébbi korok sordn, hogy az eseményt még érdekesebbé tegyék, egyes gazdag nemesek
hatalmas téblikat készittettek, szolgdikat kaprizatos jelmezekbe oltdztették, s velik mint él6
bibukkal jitszattdk el a ,,viadalokat”. E korai idékben a ,,harcosok” azonban még tényleg csak
babukként funkciondltak: mindenben kévetnitik kellett a stratéga — vagyis az épp jatszé nemesen
szliletett — parancsait.

Ez a jelmezes, szérakoztatd jatékstilus gyorsan népszeri lett, s nemsokdra megjelent a kdznép
szdmara kifejlesztett véltozata is. Vandorcirkuszokhoz hasonld tirsasigok jartdk a vidéket,
konny( szerkezetd, gyorsan feldllithato és lebonthato jatékpdlydkat cipelve magukkal. A nagyobb
teleptilésck mellett felallitott, az eredeti jatéktiblira mdr csak nyomokban emlékeztetd épit-
ményen fizetett jitékosok adtik el az elére begyakorolt, némi roégténzéssel tarkitott viadalokat,
ahol tébbnyire két csapat kiizdott egymids ellen. E rendezvényeket nem til magas belépédij
ellenében barki litogathatta. Am ezek a litvanyossigok — éppen, mivel pontosan megtervezett
jatékokrol volt sz6 — gyorsan elvesztették vardzsukat: a nép viratlan fordulatokra, érdekfeszitébb
szérakozdsra vigyott. A szervez8k pedig hallgattak az id8k szavara, s a harc nélkili, vagy csak
imitalt harci jelenetekkel lebonyolitott eléadisok helyett egyre tdbbszor rendeztek valodi parvi-
adalokbdl 4ll6, 4j tipusu jatékokat.



Ekkortdl a két stratéga-jitékos mar nem kizirdlagosan dontdtt a ,,babuk” mozgisirdl, cse-
lekedeteirdl: azok szabadon elddnthették merre 1épnek, a stratégik jobbdra csak tanicsaikkal
segitették &ket. A pontosan kidolgozott stratégidk mellett egyre nagyobb szerepet kapott
a kiizd8k személyes adottsiga, harci felkésziiltsége és a szerencse. A betanitott vindorszinészek
helyét fokozatosan igazi harcosok — gladidtorok, fjaszok ¢és mas fegyverforgaték — vették dt.
A megviltozott szabdlyok hatdsira modosult a jatéktér kiképzése is: az eddig egybefliggd, kor alaku
terep hirom részre: egy belsd korre és két kiilsé korgy(riire tagoldédott. A kordket pedig két,
egymésra meréleges fal osztotta négy negyedre. A koriveket ¢és a falakat nem tdl magas, de stabil
fapalankok hatiroltik: ezek akadalyoztik meg, hogy a kiizdelem eclején a résztvevdk azonnal
egymasnak rontsanak, s igy tal gyorsan érjen véget a jaték. Kezdetben a néz8k nemcsak
a kiizdétéren kiviil, hanem a két kiils6 ivben is tartézkodhattak — ide ingyenes volt a belépés —,
4m sokan nagy drat fizettek merészségiikért, hiszen az eldobott térok vagy kilétt nyilvessz8k nem
nézték, hogy szerepldt vagy nézét talilnak-¢ el. Néhdny szerencsétlen baleset utin a rendez&k
kitiltottdk a néz8ket a jatéktér teljes teriiletérdl, ahol ezutin mér csak a kiizd8k tartdzkodhattak.

Az ismét megujult jaték felkeltette a varosi eldljarok érdeklédését is, akik koziil néhinyan
azonnal megérezték a benne rejlé lehetéségeket. Rovidesen hatalmas, k&bl készilt aréndk épiil-
tek, tobb ezer embernek elegendd helyet kinalo tribiindkkel. Meggitolandd, hogy a gladidtorvia-
dalok unalomba fulladjanak, Gjra bevezettek néhinyat a mir-mér feledésbe merilt szabdlyok
kéziil: minden csapattag meghatirozott szerepet kapott az egységen belil, a jaték céljiva pedig
az ellenséges csapat vezetd harcosinak haldla, de legalibbis harcképtelenné tétele vilt.
Legfontosabb jitisként azonban két, tizennyolc méter magas tornyot emeltek az aréndban.
E tornyokban foglaltak helyet az ekkorra mér szereptiket vesztett jitékosok, a stratégik. Mivel
az 0j aréndkban a koriveket egységesen egy, a térfelet négy negyedre osztd falakat pedig két méter
magasra épitették, s a gladidtorok mar nem littdk 4t az egész terepet, lehet8ség nyilt
a rejtézkodésre, orvtdmaddsokra. A stratéga jelentdsége is megndvekedett: ettdl fogva 8 tijékoz-
tatta a kiizd8ket, és & hangolta 6ssze cselekedeteiket. gy a jaték ismét nem csupén testi, de szelle-
mi kihivast is jelentett a résztvevSk szdmdra, s Osszetettebb szérakozast kinalt a nézéknek. Minél
népszeribbek lettek a varosi viadalok, anndl tdbb wjszeri otlettel keresték a néz8ék kegyeit
a szervez8k. Egyre tobbféle fegyvert és pancélt hasznilhattak a harcosok, az arénikban mind tébb
mechanikus és magikus csapda nchezitette az aréndk homokjin harcoldok dolgit.

Manapsidg a gladidtorviadal e formdja Toron-szerte tdretlen népszerliségnek Orvend.
Igaz, vidékenként killonbozd valtozatokban rendezik meg, aminek taldn az orszigrészenként
eltérd hagyominyozis az oka. Altalinosan elmondhaté azonban, hogy egy gladidtorcsapatot
a kovetkez8k alkotnak: egy stratéga, egy gladidtor — aki egyben a csapat vezérharcosa —, egy
boszorkianymester, egy szdmszerijisz és két térvetd. A boszorkdnymester szerepeltetése ter-
mészetesen egyet jelent az aréndn belili magiahaszndlattal. A vardzshasznalokat azonban szigoru
— & vidékenként, olykor aréninként eltérd — szabdlyok korlitozzik. Mint ahogy az is
vidékenként kiillénbdzhet, hogy a kiizdék milyen egyéb eszkdzoket és furfangokat — mérgeket,
magikus tirgyakat, 6vo talizmdnokat stb. — vihetnek magukkal az arénaba. Az egyes viadal-
szabalyok betartatisira birodalmi déntnokdk feliigyelnek, és azok megszegdit szigortian meg-
biintetik.

Toron leghiresebb aréndja a f8virosban, Shulurban talilhatd Kiolleanor Sel Shuluran.
Az itt rendezett ingyenes, véres ¢s minden képzeletet folilmuléan litvinyos viadalok
a mindenkori csiszar — ez id8 szerint Ofelsége XXXVII. Zaphyrir, Tharr kegye évezze! —
népszerliségét novelik.




A TARSASJATEK

Kedves Olvasé, az alabbiakban a tarsasjatékként jatszhaté SHULURI VIADAL® szabalyaival
ismerkedhetsz meg. Kérjiik, tanulményozd 4t alaposan az itt leirtakat, miel6tt jatszani kezdenél!

KET JATEKOS VIADALA

A SZABALYOKROL

A SHULURI VIADAL® tibldjanak jitéktere egy falakkal tagolt, kor alakti aréna. A falak az
arénit cgy kozponti kiizdGtérre, illetve négy negyedre osztjak. (A tiblanegyedek helyesen a
37. oldalon talilhaté 4bra alapjin, a fegyverhalmok helyzetét figyelembe véve illeszthetSk ssze.)
A negyedeken belli, fallal hatdrolt térségek az ivszeletek. A jatéktdblit mindezeken tal hatszogl
mez8kre is felosztottuk. Hét—hét szomszédos mezd alkot egy blokkot.

A jatékosok a VIADAL sordn az aréna kézponti korének ive mentén 4llé6 magas tornyokban
1év§ stratégdkat személyesitik meg, akik helyzetiikbdl kifolydlag mindent litnak, ami a porondon
torténik.

A stratégdk szerepében a jitékosok egy-egy csapatot mozgatnak a tiblin. Mindegyik csapat
hat ,karakterb8l”, azaz a stratégin kivil egy a koézponti korben kiizdd gladiatorbdl, egy
vardzsolni is képes boszorkanymesterbdl, cgy szamszerijaszbol és két térvetSbdl all.

Az egyes karakterekhez az aldbbi jelz8k tartoznak:

gladiator boszorkanymester

szamszerijasz térvetd térvets



A gladidtorok kizirolag a belsé korén belul harcolhatnak, mig a csapat tdbbi tagja — velik
cllentétben — épp a kézponti kiizd6térre nem teheti a 1dbat, csak az aréna tébbi részét haszndl-
hatja.

A kizd6 felek a falakra nem madszhatnak, azokon semmiféle médon nem léphetnek dt,
kizirolag a kapukon keresztiill Mi t6bb, a tivolsagi timadasok és varzslatok kivételével 4t sem
nytlhatnak a falak £616tt, ezért a belsé korben harcold gladidtorokat legfeljebb magidikkal és
l6véseikkel timogathatjdk. A falakba vigott kétszarnyd kapuk a jiték kezdetén mind csukott
dllapotban vannak, dm a kiizd8k késébb tetszés szerint nyithatjik—csukhatjak &ket. A dobozban
clhelyezett tizenkét kapujelzd korong szolgdl arra, hogy jeldlni lehessen velik a kapuk aktudlis
illapotit. (Egy kapu mindaddig nyitott vagy csukott dllapotban marad, amig valaki tudatosan nem
valtoztat ezen.) A tirsasjitékban a kapuk nem hasznidlhatéak fedezékként; szerepiik szerint vagy
csukott, vagy nyitott dllapotban lehetnek. Az a karakter, aki nyitott kapuval 4ll egy mezén, mind-
két negyedhez vagy korivhez egyarant tartozik, igy amig onnan el nem mozdul — vagy be nem
csukja a kaput —, barmelyik oldalon lépjen miikédésbe csapda vagy vardzslat, az érd is hatdst
gyakorol.

A jaték célja az ellenfé] gladidtordnak megsemmisitése. Az a jitékos nyeri a VIADALE, aki ezt
a feladatot legelséként teljesiti.

A jaték korokre és 1épésekre tagolodik. A jitékosok felviltva lépnek, egy kor hat 1épésbél
all. ,,A” és ,,B” jatékos esctén a kovetkez8képp alakul egy kor menete:

1. 1épés: ,A” jatékos két karaktere — 2. 1épés: ,,B” jatékos két karaktere
3. 1épés: ,,A” jitékos két karaktere — 4. 1épés: ,B” jatckos két karaktere
5. 1épés: ,,A” gladidtor — 6. 1épés: ,,B” gladidtor

Az els6 négy 1épésben mindkét jatékos — a gladidtor kivételével — szabadon vilaszthatja ki cse-
lekvd karaktereit; az 6tddik és hatodik 1épésben viszont csak a gladidtorit mozgathatja. Egy
karakter egy 1épés soran egyszer tdmadhat. Ha tdmadott, a harci helyzetb8l nem 1éphet ki (nem
szakadhat el a harcbdl) — illetve forditva: ha elszakadt a kiizdelembdl, mér tivolsagi fegyverrel sem
timadhat. E szabdly kis moddositissal érvényes a boszorkdnymesterre is: ha vardzsolt, abban
a 1épésben fegyverrel mér nem tdmadhat, illetve nem bontakozhat ki a harcbdl, kizirélag abban
az esetben, ha a vardzslata dnmagéra irnyult. A harci tevékenység és a vardzslds azonban mozgis-
sal vagy képzettséghasznalattal szabadon kombindlhato.

A jitékosoknak minden 1épés elején meg kell nevezniiik azt a két karaktert, akivel az adott
1épésben cselekedni fognak. fgy kell tenniiik még akkor is, ha egyik (vagy mindkét) karakter
abban a 1épésben nem kap MAN-t, és nem tesz semmit. A kor elsé 1épésében a jatékosok tet-
széstik szerint donthetik el, hogy mely karaktereket nevezik meg, a mésodikban viszont mdr csak
azokkal 1¢éphetnek, akikkel abban a kérben még nem tevékenykedtek. Minden kor elején Gjra
lehet vilasztani a rendelkezésre all6 karakterek kozil, nem szitkséges az eléz8 korben felllitott
cselekvési sorrendhez igazodni.




AZ ELOKESZULETEKROL

A VIADAL megkezdése elStt a jatékosoknak szét kell osztaniuk a rendelkezéstikre 4llo
csapdakat, amuletteket, varazslatokat ¢s magiaellenallasokat karaktercik kozott, tovabba
meg kell hatirozniuk, hogy ki vélaszt térfelet, illetve ki teheti meg az elsé 1épést.

Q@ A csapdakirtyik dsszekeverése utin mindkét fél véletlenszerien harmat-harmat htiz azokbél.
@ Mindkét csapat hirom amulettel rendelkezik, amelyet a jitékos szabadon oszthat szét karak-
terei kozott azzal a kikotéssel, hogy egy karakter egyszerre csak egyet viselhet. Az amulettek

a kovetkezék: méregsemlegesité (cz minden olyan hatis ellen véd, amely esetében

méregellendllist kell dobni), villamtagadé (akin ez az amulett van, azt nem sebzik a vil-

limok) és rontaselharitd (semlegesiti a boszorkdnymester rontas tipusti vardzslatait).

Q@ A vardzslatkorongok koéztl mindkét jatékos hatot—hatot htz véletlenszerten.
©@ A boszorkdnymester — mint karakterlapja is mutatja — az egyetlen olyan viador, aki
alapértelmezésben rendelkezik magiaellendllissal. Ezen feliil csapatuk tSbbi tagjai kozott

a jat¢kosok 1 darab kettes és 1 darab harmas ¢ért¢kld mégiacllenalldst oszthatnak szét ugy,

hogy a boszorkinymesterét mar nem névelhetik. (Amulettet visel§ karakter is felruhdzhato

ily médon miégiacllenallssal, am egy karakter nem kaphatja meg mindkét mégiacllenallast.)

Miutin a jitékosok megnézték lapjaikat, egyszeri kockadobissal eldéntik, hogy kinek all
médjiban meghatirozni: térfelet valaszt-¢, vagy inkdbb a jitékot kezdi el. (A nagyobbikat dobo
jatékos hatirozhatja meg, hogy melyiket szeretné tenni inkébb.) A térfélvilaszto tetszése szerint
forgathatja a tiblat — egyetlen feltétel, hogy a forgatds végén mindkét jatékos elbtt egy-egy teljes
felkor legyen. A kezd8 1épést mindig a térfélvilasztd ellenfele teszi meg.

Legvégil a jatékosoknak meg kell jeldlniiik, hogy a gladidtoruk milyen fegyverrel kezdi
a viadalt.

A fenti informécidk titkosak, a mésik jatékos csak akkor értesiil azokrdl, amikor a jitékhely-
zet sordn nyilvinvaléva vélnak. (Példdul amikor a gladidtorok elészér megpillantgjdk egymis
fegyvereit, amikor egy csapda aktivilédik, amikor egy vardzslat elmonddsra kertll, amikor egy
karakter a nala 1év6 amulettnek készonhetéen ellenall egy hatdsnak, amikor egy viador mégiael-
lenéllasra kényszeriil stb.)

Az cl8késziletek végeztével indulhat a jaték a fent leirt kords rendszerben ugy, hogy
clészor a kezdé fél koteles a tiblira felrakni Osszes viadordt a térfelére esé kapuk kozvetlen
kornyezetében, majd pedig a misodikként kévetkezd jitékosnak kell minden figurdjit felpakol-
nia ugyancsak azokra a mezdkre, amelyek érintik az & térfelén 1évé két kapu valamelyikét.
A jatékosok dltal megszemélyesitett stratégdk azokban a tornyokban foglalnak helyet, amelyek
a két jatékos sajat térfelének kozepén allnak.

Ha mindkét fél felrakta Osszes figurdjat, megtorténhet az elsé 1épés.

A MANOVERPONTOK HASZNALATAROL

A jaték egyetlen eréforrisa a mandverpont (MAN). Ennck felhasznalsival mozognak, harcol-
nak, varazsolnak, hasznlnak képzettségeket, aktivalnak csapddkat a karakterek. Lépésenként hat
mandverpontot kolthetnek el a jitékosok, amit az adott 1épésben cselekvd két karakter kozote
szabadon oszthatnak szét. (Akér ugy is donthetnek, hogy egyik karakter semmit nem kap, mig a



miasik felhaszndlhatja mind a hat MAN-t.) A kor utolsé 1épésében kovetkezd gladidtorok fejenként
hat, a stratégik pedig kérénként négy MAN-nal rendelkeznek. A stratégik ez utdbbi mennyi-
ségbdl a kor sordn — a gladidtor kivételével — tetszés szerint juttathatnak a tdbbi karakternek.
A fel nem haszndlt MAN-ok nem adddnak Ossze, nem vihet8k tovabb a kdvetkezd 1épésre
vagy korre — egyszerfien elvesznek!
A mangverpontok mennyisége a stratéga illetve a karakterck haldldval csdkkenhet:
& Ha a viadal sordn a stratégit meggyilkoljak, csapata szimdra kéronkénti négy MAN-ja clvész.
@ Minden harcolé karakter haldla hirom MAN-nyi veszteséget jelent. (Azaz minden olyan
1épés sordn, amikor mar csak egy karakter tevékenykedhet, a rendelkezésére dll6 mandver-
pontok szdma legfeljebb 3.)

Tevékenység MAN-koltség

Mozgis 1 mez6/MAN

Csapddk aktivalsa csapdakartyakon feltintetve

Varazslis adott vardzslat szintje

Kapuk nyitdsa/csukdsa 1 MAN

Képzettséghasznilat 1-2 MAN (képzettségnél feltiintetve)
Harc (tavolsigi és kozelharc egyarint) 2 MAN

Fegyvercsere (csak a gladidtort érinti) 1 MAN

Kilépés kozelharci szitudciobol 2 MAN

A MOZGASROL

A viadorok karakterlapjain minden esetben olvashaté egy Mozgisérték, amely meghatiroz-
za, hogy az adott karakter legfeljebb hiny mezényi tévolsigot tehet meg egy 1épés sordn. Ezt az
értéket varzslatok vagy csapdak befolydsolhatjak. A jatéktér mez8irdl birmely irdnyban el lehet
mozdulni, kivéve természetesen a falakon valé atlépést. Minden mezd megtétele 1 MAN-ba
keriil, kivéve, ha valaki a Futds vagy a Lopakodds képzettséget hasznilja (lisd A KEPZETT-
SEGEKROL cimii fejezetet). Egy mezén legfeljebb hirom karakter tartézkodhat egyidejileg.
Ellenséges karakterrel egy mezdre 1épni csak akkor lehet, ha az adott mezére érkezének van még
MAN-ja arra, hogy abban a 1épésben meg is timadja ellenfelét.




A HARCROL

A jaték sordn kétféle harci helyzet alakulhat ki: kézelhare és tdvolsigi harc.

Kozelharc

Ahhoz, hogy a karakterck kozelharcba bocsitkozhassanak, egy mezdn kell dllniuk. (Kivéve,
mikor a gladidtorok alabirddal kiizdenek egymas ellen. Ekkor ugyanis szomszédos mez8krdl har-
colhatnak.) Egy 1épés alatt egy karakter csak egy timadast adhat le, ami ellen a megtimadott karak-
ter védekezhet. A védekezés maga nem kerill MAN-ba, csak akkor, ha a védekez§ fél képzettséget
hasznal fel hozza (példiul Kitérést). Ez utdbbi esetben a kdvetkezd olyan 1épés mandverpontjaibdl
vonddik le a képzettséghaszndlat koltsége, amelyikben az adott karakter legkdzelebb cselekedne.

A csapdik, vardzslatok TE-t ¢ VE-t modositd hatdsai mindig a kozelharci értékekre
vonatkoznak. (Amennyiben nem, azt az adott csapdindl vagy varizslatnil kiilén kiemeltiik.)

Kozelharci helyzetbdl nem lehet méasképp kibontakozni, csak kihatralva (lisd alibb), illetve
akkor, ha az az egyik fél haldla miatt megsztinik.

Mindezeken felil a gladidtorok kozotti kozelharcra altalinosan vonatkozd szabdly, hogy a
Tédmadis alkalmdval a nagyobbat dobd fél — akdr timad, akdr védekezik — egy mezdnyit
clmozdithatja magit és cllenfelét. Més karakter erre csak akkor képes, ha ilyen képzettséggel
(Akrobatika) rendelkezik.

Harc kozben a gladidtorok 1 MAN-ért lecserélhetik fegyvereiket, de csak a fegyverhal-
mukkal jelolt mezdn. A jatékosoknak karakterlapjukon jeldlnitk kell a véltozést.

Tamadas és védekezés

Tamadiskor a tdmado £él tizoldalt kockéval dob, és hozzdadja azt a karakterlapon feltiintetett
tamadoértékéhez (TE): Tamadas = TE + k10

A védekezd fél szintén tizoldalt kockdval dob, és hozzdadja azt a karakterlapon feltiintetett
védéértékéhez. (VE): Védekezés = VE + k10

Ha a tdimad6 fél Tdmadisa nagyobb, mint a védekezd Védekezése, a timadis sikeresnck
mindsiil. (A Védekezésnél kisebb, vagy vele egyenlé értékek esetén a védekezés szamit sikeresnek).

Sebzés

A Tédmadasbol kivonjuk a Védekezést, majd az eredményt osztjuk kettdvel. Ezt az értéket —
mely a timadé fél altal okozott seb mértékét mutatja — esetleg csokkentheti a sebzéstelfogd érték
(SFE — lisd ott): [Tamadas — Védekezés]/2 — SFE = sebzés

Kihatralas

Ha az ¢l8z8 1épésben megtimadott £él sajit 1épésében ki szeretne hétrdlni a harci helyzetbdl,
akkor 2 MAN-t kell elkdltenie a kibontakozisra és még 1 MAN-t az egy mez6t vald haladis
megtételére.

Tavolsagi harc

Tévolsagi harc esetén a tibla szomszédos mez6i dltal alkotott blokkok segitségével
llapithatjuk meg, hogy a karakter képes-¢ tivolsigi fegyverével eltaldlni a célpontot.

A térvetdk kizdrolag azokra timadhatnak, aki a velik azonos blokkon belill tartézkodnak,
illetve a kozvetleniil szomszédos két blokk tertiletén 1évékre. A szdmszerijaszok — hasonloképp




szdmolva — négyblokknyi tivolsigra tdmadhatnak. A boszorkinymesterek villimvarizslatai szin-
tén ¢ szabily szerint mtikddnek: egységesen hiromblokknyi tdvolsigra hatolhatnak el a migia-
hasznalo sajat blokkjan tal.

térvetGk ad=® sajat blokk + 2 blokk
boszorkdnymesterek o= sajat blokk + 3 blokk
szamszerijaszok «=® sajat blokk + 4 blokk

A Tavolsdgi Tamadas a kézelharcihoz hasonlé médon szimitandé ki:
Tévolsagi Tamadas = Célzoérték (CE) + k10

A Tévolsigi Tamadis elleni véddértéket a kovetkezd8képpen szdmithatjuk ki:

@ minden blokkhatar és 16vonalba esé fal darabonként kétpontnyi VE-t jelent

Q@ a célszeméllyel azonos mezén 4llé minden tovibbi személy utin Gjabb kétpontnyi VE-t
(azaz &sszesen legfeljebb 4 VE-t, mivel egy mezén maximum 3 karakter llhat)

@ tovibbi 2 VE-t jelent minden, a 16vonalban 416 karakter is (kivéve azokat, akik rejtéznek
vagy lopdznak)

Tévolsagi Tamadassal szembeni VE =
2x [blokkhatar + fal + célszemély melletti karakterek + 16vonalban allok] + k10

Az arénit négy negyedre osztéd falak folott nem Iehet 4tldni! Szintén lehetetlen tivolsigi
fegyverekkel timadni azokon a kapukon 4t, amelyeket egy karakter sajét testével elzir — kivéve,
ha ez a karakter épp lopozik vagy rejtézkodik ott.

A fenticken tdl egyes vardzslatok hatésai is mddosithatjdk a Tavolsigi Tamaddssal szembeni
véddértéket. A timadds sikerességét és a sebzést a kozelharccal megegyezé médon dllapiguk meg.
A célz6- vagy dobofegyverrel okozott sebzést szintén csdkkentheti az SFE.

Figyclem! A gladidtort csak akkor lchet tivolsigi fegyverckkel timadni, ha SFE-je
a megfelel§ szintre csdkkent, mig a tébbi karakterre ez nem all!

Figyelem! A csapdikbdl vagy vardzslatok kovetkezményeibdl eredé harcérték-modositok
sosem adddnak Ossze, egyszerre mindig csak az egyik — a kedvezdtlenebb hatdst — érvényestl!

A SERULESEKROL

A harcban szerzett, vagy csapditdl, vardzslattdl eclszenvedett sériilésck automatikusan
csokkentik a karakterck életerejét (Ep-jét). A scbesiilés mértékét esetenként befolydsolhatjak
a karakterek altal viselt pancélok. Ezek két jellemzd, a karakterlapokon is feltiintetett értékkel
rendelkeznek: az egyik a strukturalis pont (STP), amellyel a tirgy épsége mérhetd, a misik
a sebzésfelfogé érték (SFE), amely a pincél véd8képességét mutatja. Utdbbit minden olyan
esetben ki kell vonni a sérilés mértékébdl, amikor az Sp-ben (Sebzéspontban) megadott —
ha cllenben a sebesiilés Ep-ben értendd, akkor azt teljes egészében le kell vonni a megsériilt
karakter életerejébél.




Az aréniban a gladidtorok egyontetiien fémbél kovicsolt vérteket viselnek, mig csapattirsaik
bdrpancélokkal 6vjik magukat. A vértek anyaginak a villimmagiakkal szembeni védettség szem-
pontjabdl van nagy jelent8sége, ugyanis csak a bérpancélok 6vnak az ilyen tipust vardzslatoktol,
a fémvértek SFEje elleniik nem szdmithat6 be!

Minden egyes timadiskor, mikor egy a kiilsé korivekben kiizdS viador egyszerre
3 Sp-t (vagy anndl tdbbet), a gladiator 4 Sp-t (vagy anndl tobbet) sériil, pincélja is veszit egyet
STP-jébdl. (Ezt a jatékosok karakterlapjukon az STP mez8k dthazasival kell, hogy jeldljék.)
Varézslattal ¢s tivolsidgi fegyverckkel nem lehet a pincélokban strukturdlis kirt okozni. Ha egy
pancélnak elfogyott az 6sszes STP-je, megsziinik sebzésfelfogd képessége — azaz hasznilhatatlannd
valva SFE-je nem vonddik le a tovibbiakban az Sp-ben megadott sériilésekbé] sem.

Egyediil a gladiator az, akinek SFE-je a jaték végéig kitart, még azutin is, hogy pincélja
STP-i esetleg elfogytak. Ha a gladidtor pincélja elveszit 2 STP-t, akkor kezdheti el &t kintrél 16ni
a szdmszerijsz, ha pedig tovabbi kettd fogy el, mir a térvetdk is megtimadhatjik — addig azon-
ban hidba teszik, nem képesek megsebezni. Ebb&l kovetkez8en a jatékosok kotelesek jelezni,
ha gladidtoruk pancélja leromlott az {jiszok és a térvetdk szdmdra megfeleld szintre!

A MAGIAROL

A boszorkdnymester a jiték clején véletlenszertien huz 6 varizslatszint-jelz8 korongot.
Ezeket a jaték soran a kovetkez8képp hasznalhatja fel: amikor vardzsolni kivan, a varizslatlistibol
valaszt egy olyan migiit, amilyen szint{i koronggal (még) rendelkezik. A varizslat elmondasa utin
a korongot vissza kell dobnia a gy(jtébe. (Mindazonaltal ha a karakter tobb korig tartd vardzsla-
tot hozott létre, a hatds lejirtdig a jitékosnak célszer(i a korongot az asztalon, jol lithaté helyen
tartania.)

Tamadas varazslattal

A varizslatlista minden olyan magidja mellett feltiintettitk az Erésség (E) értékét, amelyikkel
szemben a célszemélyek esetleg ellendllisra jogosultak. A vardzslatot alkalmazo jitékos chhez az
értékhez adja hozza k10-es dobdsinak értékét. Amennyiben az igy kapott dsszeg magasabb, mint
a célszemély magiacllendllisa, a vardzslat 1étrejon. (Egyenl® értékek esetén a védekezés szdmit
sikeresnek.)

Tamadas varazslattal = E + k10
Magiaellenallas
A vardzslatlistin minden mdgia mellett feltiintettitk azt is, milyen ellendllsi lehetésége van a
célszemélynek. Eg(észség) jelzés esetén a karakterlapon jelzett Eg értéket kell alapul venni,
Me(ntalis) jelzéskor pedig a karakter ME értékét.
Magiaellenallas = Eg + k10 vagy ME + k10

(Mentélis vardzslat esetén, ha a célszemély nem rendelkezik ilyennel, a magiaval csak a k10-
cs dobds eredményét szegezheti szembe.)



A VARAZSLATOKROL

A boszorkdnymester vardzslatainak tobbsége hirom jél elktilonitheté tipusba sorolhatd: a
rontds, méreg- ¢s villimmidgidk kozé. Ezeken kivill rendelkezhetnek még néhiny olyan kiilon-
leges varizslattal is, amelyek nem sorolhatok be e kategoridk egyikébe sem. A vardzslatlistin min-
den migia mellett olvashat6é annak tipusa is, amennyiben az megadhatd. A megfeleld amulettet
viseld karakter teljes védettséget élvez az adott csoportba tartozd vardzslatokkal szemben!

A varézslatok hatéidejiik szerint is hiromfélék lehetnek: azonnali hatdsuak, két illetve hirom
korig tartok, valamint véglegesek. Az azonnali magidk hatsa rogton érvényesil a célszemélyen,
de a tdbb korig tartdk is ugy kezelend8k, mintha elmondisuk utin azonnal kifejtenék hatdsukat.
A varédzslat hatoidejének elsé kore az alkalmazds korének végén, a gladidtorok 1épése utin zirul
le. Az ezutin kovetkez8 — a hatéidd szempontjibdl misodiknak szimitod — kor legvégén sziinnek
meg a kétkords varazslatok, mig a rikvetkezd harmadikban a hdromkdrdsek. A végleges hatdsu
magiik a jaték végéig fennmaradnak.

A varézslatokbol — és esctleg csapdikbdl — szirmazo harcértékmodositék nem adddnak Sssze,
az éppen aktudlisak kozil mindig csak a leger&sebb érvényestl!

Minden migia mellett feltiintettik annak hatétavjat is, azaz hogy a boszorkinymester
milyen tdvolsigra képes alkalmazni azt.

Az érintéses vardzslatok 1étrejottéhez egy mezdn kell dllnia a célszeméllyel, és sikeres kozel-
harci tdimadast kell végrehajtania vele szemben. E szabdly az egyes vardzslatokndl leirtakon kiviil
a sajat csapattérsat célz mégidk esetében médosul, mert ekkor a vardzslé (+5) bénuszt kap TE-
jére.

Villamvarazslatok

A villimmagiikkal szemben a gladidtorok pancéljanak SFE-je nem érvényesiil (kivéve
a kardmivész kiilénleges Aranyharang képzettségébdl adodé SFE-jét — lisd A KARAK-
TEREKROL cimii fejezetben). Sebzésitk a varazslat lefrdsaban meghatirozott érték, fiiggetlen
attdl, hogy a boszorkdnymester milyen mértékben taldlta el a célszemélyt. A villimvardzslattal
tamado jatékos nem a sajit, hanem a vardzslatndl feltiintetett CE-hez adja hozzd k10-es dobasé-
nak eredményét, mig a villimmadgidk elleni véddértéket ugyanigy allapijuk meg, mint a tdvol-
sagi fegyverekkel szembenit.

Méregvarazslatok

A Széditd méregvardzs kivételével minden
méregmagia kétféele hatissal bir: az enyhébb
mindenképpen érvényesil, dm a sulyosabb
csak akkor, ha a célszemély elvétette ellendl-
lasat.

Rontasok

Azon rontismagiak esetében, amelyek két-
féle hatissal is jarhatnak, a boszorkdnymester
donti el, hogy a célszemélyen melyik

érvényestljon.




VARAZSLATOK

ATOK o
Hatétav: 3 blokk
Erdsség: 4 Magiaellenallas: Eg
IdStartam: 2 kor MAN-koltség: 1
A boszorkinymester bal keze mutatdujjat

(o

Tipus: -

cllenségére szegezve arra szorny(i atkot mond.
Amennyiben a téle legfeljebb 3 blokk tivol-
sigra tartozkodd aldozat elvéti Egészség-pro-
bijat, 2 korre néggyel csokken a timadd-, és
kett8vel a célzééreéke (-4 TE, -CE).

Tipus: rontis
Erdsség: 4
IdStartam: egyszeri

BELSORVADAS o
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 1

A boszorkianymesterek altal ismert, magikusan
cléidézhetd korsagok egyik legrettenetesebbike.
A legteljebb 3 blokk tavolsigban tartozkodd cél-
személy, amennyiben elvéti Egészség-probajat,
borzasztd goresok kozepette 3 Ep-t sériil.

(o) ELETEROSZIVAS o
Tipus: - Hatoétav: érintés
Erdsség: - Magiaellenallas: -

IdS6tartam: egyszeri ~ MAN-koltség: 1

A sotét magidk tudoi e vardzslat segitségével
képesek ellenfelik életerejénck egy részét
elszivni. Az életerészivashoz a boszorkiny-
mesternek sikeres timadodobast kell végrehaj-
tania ellenfelével szemben tgy, hogy (+5) TE
bénuszt kap timadoértékéhez. Ha eltaldlta a
kiszemeltet — azaz sikertlt puszta kezével

megérintenie azt —, az illeté 4 Ep-t sériil.

(o} VILLAMPENGE
Tipus: villim

o
Hatétav: érintés
Erdsség: - Magiaellenallas: -
IdStartam: 3 kor MAN-koltség: 1

A boszorkdnymester dltal kivalasztott személy
kezében 1év6 fegyvert sistergd, ¢l energia-
kistlések ovezik. A rémisztd latvany kovetkez-
tében a fegyver forgatdja (+5) TE bonusszal
tdimadhatja ellenfeleit. A magia csak a vardzs-

tudoval azonos mezén allé személyre mond-
hato, a kistlések 3 korig léteznek.

(o

Tipus: méreg

SZEDITO MEREGVARAZS &
Hatoétav: 2 blokk
Erdsség: 4 Magiaellenallas: Eg
IdStartam: 3 kor MAN-koltség: 1
A boszorkinymesterek dltal ismert, tivolrdl az
ildozatok szervezetébe plantilhaté méreg-

Legfeljebb 2

blokknyi tdvolsigban &ll6 célszemély ellen

vardzslatok legenyhébbike.
hasznilhato, aki ha clvéti Egészség-probijat, a
magia kovetkeztében fellépd szédelgése miatt
(-3) VE bintetével védekezik hirom korig.

N> o
Tipus: villim
Erdsség: -
IdStartam: egyszeri

VILLAM

Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 1

A boszorkdnymester kinytjtott bal kezébdl
vakito kékestehér villim csap recsegve a legtel-
jebb 3 blokknyi tivolsigban all6 kiszemelt
célpontba. A vardzstudé villimit 7 CE-vel
I8heti el. A migia 3 Sp-t sebez mindenkin,
amibé&] a bérvértek SFE-je levonandé. (A gla-
didtoré nem, mert & fémvértet visel, ami
hatastalan a villimokkal szemben.)

o/

Tipus: kilonleges

SAVFELHO
Hatotav: 2 blokk

o

Erdsség: - Magiaellenallas: -
IdStartam: MAN-koltség: 1

egyszeri/3 kor

A boszorkinymester altal kivant kézépponttal
legfeljebb kétblokknyi tidvolsigban ¢és egy
blokknyi tertileten savas, mard kodfelhd anya-
glasul, melyet az ott tartdzkoddk belélegezve 1
Ep-t sebzédnek az elsd korben (kivéve magit
a boszorkdnymestert, mert ¢ immunis sajat
lik el. Mindenkinek, aki a felhd tertiletérdl,
vagy azon keresztil szeretne tavolsigi timadast
végrehajtani, (-2) CE buntetd jarul a célzo-
értékéhez. (Ez érvényes a boszorkinymesteri




villimmagidkra is!) A savfelhét megteremtd
vardzslé mozgathatja is a felhdt: 1 sajait MAN-
ért 1 mezényire mozdithatja el a felh& kozép-
pontjat, barmilyen irdnyba.

& ZSIBBASZTO MEREGVARAZS O
Hatdétav: 2 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 2

Tipus: méreg
ErGsség: 4
IdStartam:
egyszeri/2 kor
Ez a boszorkinymesterek altal gyakorta {izott,
az 4ldozatok szervezetébe tivolrél mérget
plantilo vardzslat legfeljebb 2 blokknyi tivol-
sigban tartozkodd célszemély ellen hasznal-
hat6. Aki ha sikeres Egészség-probét tesz,
csupan 2 Ep-t sériil az cgész testét clzsibbaszto
magikus méreg kovetkeztében — 4m ha elvéti
azt, akkor a migia kovetkeztében fellépd
szédelgése miatt e sérilésen tal képtelenné
valik célzo tdmadasra, valamint (-3) VE biin-
tetével védekezik hirom korig. Ha gladidtor a
szenved® alany, jarulékos hatisként az adott
id&tartamig nem irdnyithatja cllenfelét.

o

Tipus: rontas

FAJDALOM

Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 2

A migikus korsigok elSidézésére alkalmas

o

ErGsség: 6
IdStartam: egyszeri

vardzslatok egyike. Hatdsira a mdgiahasznilo
legfeljebb 3 blokk tivolsigban tartézkodo
dldozata — amennyiben clvéti Egészség-probi-
jat — a testét goresbe randitd, szinte kibirhatat-
lan fijdalom kévetkezeében sériil 4 Ep-t.

(o

Tipus: villim

HATALMAS VILLAM o
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 2

A boszorkinymester bal kezébdl kicsapo tobb-
dgu villim 4 Sp-t sebez a legfeljebb 3 blokknyi
tavolsigban tartozkodoé dldozaton, ha a vardzs-
tudénak sikeriilt &t a villim biztositotta 9 CE-
vel eltaldlnia. A gladidtorok fémvértjeinek

ErGsség: -
IdGtartam: egyszeri

SFE-je nem ¢érvényesil a magiaval szemben.

(o

Tipus: rontas

12ZO IDEGEK o
Hatoétav: 3 blokk
Erdsség: 4 Magiaellenallas: Eg
IdStartam: 2 kor MAN-koltség: 2

A rettenetes betegségvardzs hatdsira a legfel-
jebb 3 blokknyi tivolsigban tartézkodoé aldo-
zat — amennyiben clvétette Egészség-probajat
— két kordn keresztil szenved a minden ideg-
szalat elboritd érzéstdl, s ennek kovetkeztében
szinte magatehetetleniil vergddik. Azaz két
korig legfeljebb 2 MAN-t hasznalhat fel, vagy
(-5) VE bintetd jir védekezéértékéhez —
a boszorkdnymester tetszése szerint.

(o

Tipus: villim

VILLAMTAGADAS
Hatétav: 2 blokk
Erdsség: - Magiaellenallas: -
IdStartam: 3 kor MAN-koltség: 2

A boszorkdnymesterek ritka védémagiii kozé

o

tartozd varazslat keltette lathatatlan aura hati-
sira a legfeljebb 2 blokknyi tdvolsigban
tartozkodd célszemély hirom koérig védetté
valik az 1-3. szintd villimmagiakkal szemben,
igy azok nem képesek sebezni &t.

o

Tipus: villim

VILLAMVERT
Hatoétav: érintés

o

Erdsség: - Magiaellenallas: -
IdStartam: 3 kor MAN-koltség: 2

A varizstudd kékes energiapancéllal Svezi
sajit, vagy egy vele azonos mezdn allo cél-
személyre testét. Hatdsira mindenki, aki sik-
eres timadast hajt végre az energiapincéllal
védett személy ellen, annak elektromos kistilé-
sel miatt maga is sértl 4 Sp-t. Az energiapdncél
hirom korig fejti ki hatdsit.

() ELETERORABLAS
Tipus: kiilonleges

o
Hatoétav: érintés
Erdsség: - Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 3

A nckromantikus vardzslatok egyik legsoté-
tebbike hatiséra a (+5) TE bénusszal végreha-

jtott sikeres timadddobassal megérintett — vagy

IdStartam: egyszeri

fegyverrel eltalilt — aldozat 5 Ep-t sebz3dik (cz
a mennyiség az esetleges fegyver és a magia




cgylittes sebzését jelenti), mikdzben életere-
jének egy részét elrabolva a boszorkdnymester
ugyanennyit gyégyul. (De Ep-inek szdma nem
ndhet az eredeti maximalis érték £olé.)

Q@  ELOHOLT TEREMTESE
Tipus: kiilonleges

o
Hatotav: ¢érintés
Erdsség: - Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 3

A boszorkdnymester e vardzslattal egy halott

IdStartam: végleges

viadorbol zombit, azaz él8halottat hozhat 1étre.
A zombi harci értékei megegyeznek az eredeti
karakterével, 4m csak fele Ep-vel rendelkezik,
tovabbd nem haszndlhatja a viador képzettségeit.
Ezen tdl botladozd, tintorgd mozgissal csupin
3 mezdt tehet meg kordnként. A zombi — ha
mds parancsot nem kap — a hozzd legkdzelebb
all6 személyt automatikusan megtimadja (de
magit a boszorkdnymestert soha). Az él8halottat
létrehozd vardzstudd jitékosa minden korben
kap 3 MAN-t, amit csak a zombi hasznalhat fel.
Az ¢l8halott csak abban a lépésben mozoghat,
amelyikben az 8t teremtd vardzstudo. A stratéga
nem, cllenben a boszorkinymester adhat neki
kett6t sajit MAN-jaibol, amennyiben az adott
lépésben lemond a varzslasrol. Ekkor — széban
— konkrét, jol érthetd paranccsal irdnyithatja
(példaul: ,,Védd ezt a kaput!”, ,,O0ld meg &t!”,
»Menj odal” stb.), melynek a zombi engedel-
meskedik. Egyszer mar elpusztitott ¢él8halott
nem teremthetd meg ismét.

o/

Tipus: rontis

IZOMSORVADAS
Hatotav: 3 blokk
Erdsség: 6 Magiaellenallas: Eg
Id&tartam: 2 kor MAN-koltség: 3

E magikus betegségvarizs hatdsira a legfeljebb
3 blokk tévolsigban 1év8 célszemély izmai egy

o

id6re minden erejiiket elvesztik. Ha az dldozat
clvéti Egészség-probijit, a boszorkinymester
dontése szerint vagy minden mozgisa két
koron it kétszer annyi MAN-jiba fog kertilni,
mint egyébként, tovibbd esetleges Futds
képzettségét sem haszndlhatja — vagy (-4) biin-
tetd sujtja timadd- és védSértékét, illetve
(-2) buntetd jirul célzéértékéhez.

(o

Tipus: méreg

QUINTARHA o
Hatotav: 2 blokk
Magiaellenallas: Eg

MAN-koltség: 3

ErGsség: 4
IdStartam: egyszeri
(kdvetkezd korben)
A vardzslat hatisira a legfeljebb kétblokknyi
tivolsigban tartézkodo célszemély kozvetlen
koézelében az 6idé6k migikusan teremtett
szornyeinek egyike, egy quintarha anyagiasul,
és megmarja a débbent viadort. Aki a fellépd
sokk kévetkeztében (-4) VE biintet8t kap
kozelharci, (-3) VE biintetét pedig célzott
tdimadasok ellen — ha pedig riadésul Egészség-
probajat is elvétd, egy korig nem hasznilhat fel
MAN-t sem. A sokk a varizslat elmondésa
utdn kezdddd teljes korben fejti ki hatésat.

o)

Tipus: killonleges

TUZVIHAR

Hatoétav: 3 blokk
Erdsség: - Magiaellenallas: -
IdStartam: 3 kor MAN-koltség: 3

E szOrnyl vardzslat hatdsira a boszorkdny-

o

mester dltal kijelolt kozépponttal egyblokknyi
tertileten madgikus tlizvihar tombol hirom
korig. A tlizzipor a megidézés pillanatiban
3 Sp-t sebez a boszorkdnymesteren kiviil min-
denkin, aki az adott tertileten tartézkodik,
rdaddsul a meglepetésszer(ien zuhogd folyé-
kony tliz miatt a pancélok SFE-je ekkor nem
érvényesil. A kovetkezd és az azutini korben
a lingvihar még tovébbi 3-3 Sp-t sebez —
a kordék végén — az ott tartézkodokon (de
ekkor mar beszdmithatd azok véd8eszkozei-
nck SFE-je is, mert a viadorok az clsé
meglepetés elmultival megprobaljik fedezni
magukat). A tlizviharon 4tléni, vagy annak
teriiletére beldni nehéz: a célpont (+2) VE
bonuszt kap az ilyen tdmadisokkal szemben.

QMARCANGOLO MEREGVARAZS O
Tipus: méreg Hatoétav: 2 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 3

ErGsség: 2
IdStartam:
egyszeri/végleges
A boszorkanymesterek éltal tivolrol az dldoza-
tok szervezetébe plantilhaté magikus mérgek




eme igen er8s fajtijanak hatdsira a legfeljebb
2 blokknyi tivolsigban dll6 célszemély a testét
marcangolé fijdalom miatt (-3) Ep-t sériil,
tovibbd — amennyiben elvéti Egészség-pro-
bijat — Egészsége végzetesen megrendil, azaz
a jatek végéig értéke nullara csdkken.

() RETTENETES VILLAM
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 3

A boszorkinymester bal kezéb6l kicsapo tobb-

o
Tipus: villim
ErGsség: -
IdGtartam: egyszeri

sz6ros villimfonat 5 Sp-t sebez a legfeljebb
3 blokknyi tivolsigban tartézkodé aldozaton,
ha a varizstudénak sikertilt 6t a villim biztosi-
totta 11 CE-vel ecltalilnia. A gladidtorok
féemvérgeinck SFE-je nem érvényesiil a mi-
gidval szemben.

© FAJDALMAS MEREGVARAZS &
Hatétav: 2 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 4
Ez a boszorkdnymesteri méregvarizs legfeljebb

Tipus: méreg
ErGsség: 4
IdGtartam: egyszeri

2 blokknyi tdvolsigban tartézkodo célszemély
ellen hasznélhat6. Az dldozat — sikeres Egész-
ség-proba esetén — 4 Sp-t sériil az egész testére
kiterjedd, szaggaté fijdalom kovetkeztében.
Ha elvéti a probit, akkor a hirtelen fijdalom
kovetkeztében fellépd goresoktsl még 4 Ep-t
sebz&dik.

(o

Tipus: villim

FORDULO VILLAM o
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 4

A boszorkinymesteri villimmigia egyik leg-

ErGsség: -
IdGtartam: egyszeri

furfangosabb vardzslatinak segitségével az
energidk mestere villimat megtérd pélydn is
tudja irdnyitani. A forduldsra képes nyers ener-
glacsova dltal megtett tdvolsdg légvonalban
szamitandd, de a célpont legfeljebb 3 blokknyi
tavolsigban Ichet. A villim képes bekanyarod-
ni nyitott kapukon, vagy akir a két méter
magas fal felett is. A célpont védéértékébe
ezért nem szdmitanak bele a falak jelentette

éreékek. A villim  célzoértéke (CE-je) 9,
sebzése 6 Sp, 4m csak a b8rpancélok SFE-je
érvényestl ellene.

(o

Tipus: rontas

VEGTAGSORVASZTAS @
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 4
A varédzslat elmonddsakor a boszorkdnymester

ErGsség: 6
IdGtartam: végleges

borzalmas migikus koérsiggal sujtja aldozatie,
minek kovetkeztében annak egyik végtagja
orokre elsorvad. Hogy pontosan melyik, az
a mdgiahaszndlé doéntésén mulik. Az egyik 1ab
elsorvaddsa esetén az dldozat a jiték végéig
kettével kevesebbet mozoghat 1épésenként.
Valamelyik kar haszndlhatatlannd valasakor
(-2) VE é&s (-1) CE biintetk stjtjik az aldoza-
tot, szintén egészen a jiték végéig. Ameny-
nyiben a szenvedd fél az ellenséges boszor-
kinymester, keze elsorvadisa miatt a tovibbi-
akban (+1) MAN-t kell elkdltenie minden
vardzslatira. Az drtalmas mdgia azonban sikeres
Egészség-probaval kiarosodis nélkill megtsz-
haté. A vardzslat legfeljebb hirom blokk tévol-
sigban tartdzkodd személyre mondhato el.

/) TUZALAK
Tipus: kiilonleges

o
Hatétav: onmaga
Erdsség: - Magiaellenallas: -
Id6tartam: 3 kor MAN-koltség: 4

A boszorkdnymester csak magira mondhatja el
¢ kilonds varizslatot, amelynek hatisira teste
és felszerelése hirom koérig sz6 szerint é18
tlizz¢ valtozik; ilyen alakban leginkdbb egy
lingokbol 4ll6 szellemre emlékeztet. A vardzs-
lat ideje alatt kozdnséges fegyverrel nem
sebezhetd, dm 6 maga sem vardzsolhat. Lin-
golo érintése és félelemkeltd latvinya azonban
(+8) TE bénuszt eredményez szimara.

(o

Tipus: rontas

VERDERMESZTES o
Hatétav: 3 blokk
Erdsség: 4 Magiaellenallas: Eg
Id6tartam: 3 kor MAN-koltség: 4
A boszorkinymester e vardzslatival idSlegesen

sz6 szerint megalvasztja legfeljebb 3 blokknyi




tivolsigban 1¢év4 dldozata vérét. Aki ennck
kovetkeztében — ha elvéti Egészség-probdjat —
csak (-5) TE, (-5) VE é&s (-2) CE buntetdkkel
harcolhat 3 korig, tovabbd nem hasznilhatja
a Célzis és Futas képzettségeket.

(o

Tipus: rontis

VERZEKENYSEG o
Hatétav: 3 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 4
A magia a Vérdermesztés varazslat forditottja:

ErGsség: 8
Id&tartam: végleges

a legfeljebb 3 blokknyi tdvolsigban 1évd cél-
személy — ha elvéti Egészség-probdjat — a jatck
végéig minden sériilése utin (+1) Ep jarulékos
sebzést szenved el amiatt, hogy meg nem
alvadé vére folyamatosan csorog sebeibdl.

(o

BEBORTONZES

o

Tipus: villim Hatétav: 1 blokknyi
Erdsség: - tertilet

Id6tartam: 3 kor Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 5

A kiillénds vardzslat egyblokknyi tertiletre hat,
amely blokk kézéppontjat mindenkor az a me-
z8 jelenti, amelyen a boszorkdnymester ll.
A migia hatdsira a tertletet stiri elektromos
kistiléseckb8l dll6  energiaketrec zirja korbe
hirom korig. Barki, aki 4tlépi az energiaketrec
falait, 8 Sp-t sériil (csak a bdrvértek SFE-je
érvényestil a hatds ellen). A ketrecbe zart
tertletrdl illetve tertletre szabadon lehet
vardzsolni és 16ni, de a boszorkidnymester
(+4) VE boénuszt nyer éltala a célzé tamadi-
sokkal szemben.

>

Tipus: kilonleges

ORGYILKOSSAG ")
Hatétav: 3 blokk

Erdsség: 6 Magiaellenallas: ME
Id&tartam: 2 kor MAN-koltség: 5

Az elmét befolydsold vardzslatok egyik leg-
szorny(bbike hatdsira a legfeljebb 3 blokknyi
tivolsigra 1év8 célszemély — ha elvéti Magia-
cllendlldsit — dtmenectileg megdril, téveszmék
rabjava vilik. A vardzslat elmonddsakor a bo-
szorkdnymesternek ki kell valasztania egy
karaktert, akit az dldozat szemében Ssellenség-

gé tehet. A vardzslat hatdsa alatt all6 az igy
kiszemelt karaktert — akar sajét csapattagot is! —
mindendron meg akarja majd 6lni; e célbdl
lépésenként kap 4 MAN-t, mely mandver-
pontokat kizdrélag erre a tevékenységre
hasznilhat fel. A miégia 4dldozata a varizslat
hatéideje alatt semmi massal nem foglalkozhat,
csak a kijeldlt célpontot tdmadhatja — azt vi-
szont képességei ¢s lehetdségei maximdlis
kihaszndlisaval. Am azt, hogy a kérén belil
mikor kovetkezik 1épésre, sajit stratégija
hatirozza meg. A 1épésen beltl el8szor & csele-
kedhet, a megtimadott karakter csak utdna
kovetkezhet.

& VEGZETES MEREGVARAZS &
Hatotav: 2 blokk
Magiaellenallas: Eg
MAN-koltség: 5

Tipus: méreg
ErGsség: 6
IdStartam:
egyszeri/3 kor
A boszorkianymesterek éltal tivolrol az dldoza-
tok szervezetébe plintilt mdigikus méreg
hatdsira a legfeljebb 2 blokknyi tivolsigban
ll6 célszemély a testét szinte széttépd fijdalom
miatt (-5) Ep-t sériil, tovibbi — amennyiben
Egészség-probijit —
szédiilés és rosszullét kovetkeztében hirom
kérig (-3) TE és (-3) VE biintet8k stjtjik.

o

Tipus: villim

elvéti a folyamatos

VILLAMLANC

Hatotav: 3 blokk
Magiaellenallas: -
MAN-koltség: 5

A boszorkdnymesteri villimmagidk e legossze-

o

ErGsség: -
IdGtartam: egyszeri

tettebb vardzslatival a varizsenergidk mestere
tobb dldozatra is lestjthat egyszerre: két vagy
harom személyt is megsebezhet villimlancaval,
amennyiben azok egy legfeljebb hirom
blokknyi sugart korén belil tartozkodnak.
A taldlati sorrendet a boszorkdnymester
hatirozza meg, a villimlinc kizirolag szemé-
lyrél-személyre ugorhat. Nem lehet a villim-
linccal valakit ismételten tdmadni, csak akkor,
ha a villim nem sajit személyérél sajt ra ismét.
A villim els6 dldozatra vonatkozd célzoértéke
(CE-je) 11, a miésodik esetében mar csak




CE 9, a harmadiknil pedig CE 7. A migia
sebzése rendre: 6, 4 és 3 Sp. Ha a villimlinc
valahol megszakad, természetesen tovibb mir
senkit sem sebez. Ellene csak a b&rpancélok
SFE-je érvényesiil.

HALALTANC o
Hatoétav: 2 blokk

Erdsség: 6 Magiaellenallas: ME

Id6tartam: 2 kor MAN-koltség: 5

A legfeljebb 2 blokknyi tivolsigban tartoz-

(o

Tipus: -

kodo célszemély — ha elvéti Mégiaellenalldsit —
¢ varazslat hatdsira &rilt vitustdncba kezd,
amelyet nem is hagy abba két teljes kéron at,
ezért ez 1d6 alatt man8verpontjait sem hasznal-
hatja.

A CSAPDAKROL

A jatékhoz tizenhat darab, 1-t8l 16-ig szamozott csapdakirtya tartozik. Koziluk nyolc
darab tavolsigi, nyolc pedig direkt csapdat jelol. A kdrtydk bal felsé sarkiaban olvashato
a szamuk, legalsé irott soraban pedig a csapda kijatszdsdhoz szukséges MAN-ok mennyisége.
Az el6készuletek sordn a jitékosok harmat-harmat huzhatnak a csapdakartydk kozil, és az
ily moédon véletlenszerien kivélasztott csapdikat hasznalhatjik fel a viadal sorin. Azok
a csapdik, amelycknek a sebzése Sp-ben van megadva, romboljdk a pincélok STP-jét,
a tobbi nem.

A tavolsagi csapdak (1-8-ig szdmozva) olyan szerkezetek, amelyeket egy bizonyos
mez6n szitkséges aktivilni ahhoz, hogy a hatisuk egy masik mez6n létrejojjon. Az aktivalisi
helyeket a csapdakartyak szdmai jelzik; ha a csapdat kijatszo jatékos a megfelel$ szimmal jelolt
mez6re irdnyitja egyik karakterét, és beruhizza a kirtyin feltiintetett MAN-mennyiséget,
a szerkezet — a kartyin olvashaté feltételek mellett — ott fogja kifejteni hatisit, ahol a jatékos
azt szeretné. A csapdak aktivalasihoz egy lépésen belil kell a karakternek a szimozott mezére
lépnie ¢és a szukséges MAN-okat elkoltenie!

A direkt csapdak (9-16. szimutiak) miikodése egyszerlibb: hatisukat kozvetleniil azon
fejtik ki, akit vagy amit a jitékos megcélzott velik. E csapdikat annak a 4 MAN-nak
a terhére lehet kijatszani, amely f6l6tt a stratéga rendelkezik egy kérben. (Nem lehet azon-
ban MAN-okat ,.kolesonézni” a kovetkezd vagy megelé6z6 korbdl; ha a stratéganak mir
nincs elég mandéverpontja az adott korben, a szerkezetek nem lépnek miikodésbe!) A direkt
csapdak biarmelyik ellenséges karakterre kijatszhatéak, ha az a kirtyin irt feltételeknek
megfelel — am aktivalédisukat a jitékosnak a célszemély mozgisa sorin be kell jelentenie!
(De azon belil akirmelyik mezénél megteheti ezt.) A kapukhoz kotott direkt csapdikat
kivételes médon egy helyben 4ll6 karakterre is ki lehet jtszani, de csak akkor, ha az épp kaput
nyit vagy csuk.

Osszefoglalva a csapdik hasznélatira vonatkozdkat: tivolsigi csapdt a jitékos csak sajat
lépésében aktivilhat, a hatds pedig az ellentél éppen all6 karakterén jon létre, mig direkt
csapdat kizardlag az ellentél 1épését megszakitva, annak egyik éppen mozgd karakterére lehet
kijatszani.

Figyelem! A gladidtorok belsé kiizd8korében a Kitérd forrds kivételével egyetlen mas
csapda hatasa sem ¢rvényestilhet, mivel oda a jitékok szervezdi nem rejtenck ilyencket!




A KARAKTERLAPROL

A dobozban taldlhaté karakterlapok egyik oldalin az alapcsapat értékei olvashatok. Az alap-
csapat tokéletesen alkalmas egy minden tekintetben izgalmas és élvezetes SHULURI VIADAL®
lejétszdsara — 4m ha a jitékosok gy gondoljik, sajat csapatokat is dllithatnak Gssze maguknak a
lent kévetkezd szabdlyok segitségével. (A sajit Osszeallitdsa csapatok értékeinek rogzitésére szol-
gil a karakterlapok misik, kitoltetlen oldala.)

Mivel minden karaktertipushoz kiilén tiblazat tartozik a karakterlapon, a sajit Osszedllitdsu
csapat értékeit az alapcsapat karaktereinek sorrendjében érdemes rogziteni. A téblizatok jobb
oldalan az életerét jelzd karikdk lithatdk, amelyek athazasival a jaték sordn jeldlhetd az illetd
karakter sériilése és pillanatnyi egészségi allapota.

A karaktertdblizatok mindegyikénél egységesen megtalilhatdak az Egészség,
Magiaellenallas, Mozgas, Amulett ¢s Fiola sorok. Ezek kozil az treseket a jitékosok tolt-
hetik ki az elékészlletek sordn. A Fiola sor arra szolgdl, hogy amennyiben a jatékosok hasznaljik
a vonatkoz6 opciondlis szabdlyokat (példiul a Meéregfiola vagy a Vardzsital szabdlyt), azt is jeldl-
hessék karaktereik mellett. A karakterlap bal alsé részén taldlhat6 az illetd karakter 4ltal hasznal-
hat6 képzettségek sorszima ¢s leirdsa. A szdmszerijasz és a két térvetd esetében ez alatt még egy
— stilizdlt nyilakkal diszitett — sor lithato: itt jelolhetd a t8rok illetve nyilvessz&k fogydsa. A glad-
idtor tdblizatiban a Viselt cimkével jelzett oszlopba irhatjik fel a jitékosok, hogy karakteriik
melyik fegyverével harcol, illetve rogzithetik azt, ha a gladidtor valamelyik fegyvere hasznal-
hatatlanna vélt.

A lap legaljan 1év6 kis tablizat a jaték megkonnyitésére szolgal: ezen vezethetik a jitékosok,
hogy csapatuk tagjai milyen tobb korig tartd hatés alatt dllnak — kiilén a csapdik és a vardzslatok
tipusit, idejét és pontos hatdsit. Az utolsé elétti oszlopban pedig azt jelolhetik, ha éppen
lopakodik valamelyik karaktertik. E tiblizatban szerepld informdicidk nyilvanosak, az ellenfél
kérésére kézolni kell Sket!

Csarda Méreq Rontas Varazslat LoPakadés Hatas
GLADIATOR (quicchurcs) 121312312 |X]1|2]|3 -5TE -5 VE
BOSZORKANYMESTER (magiter)| 1 |2 | 3| 1|2 |31 |2[3|1]2]3
SZAMSZERIJASZ (iaciator) 1(2|3)1|2|31|2|3]1|2|3
TORVETO (deasta) 1231|2312 |3)|1[2|3
TORVETO (lacva) 1[2/3)1/2[3)1/2/3]1/2]3

A gladidtor dldozatiul esett az ellenséges boszorkidnymester méigidjdnak: nem tudott ellendll-
ni a 3 korig hatd Vérdermesztés nevli rontdsvardzsnak. A jitékos a fent lithaté modon feljegyezte
a hatdst, X-szel jelolve azt a kort, amikor a madgia 1étrejott. Ezutdn minden kort djabb
X-szel jelolve lithatja, hogy mikor szlinik meg a vardzslat hatisa. Ha a karakteren érvényesilé
hatés kétkords, a kettes szamu rubrikdt jelolheti el8szor X-szel stb.




A KARAKTEREKROL

A gladiator

A gladidtor fegyverei melletti szamok jelzik, hogy mely képzettségeket haszndlhatja az adott
harci eszkdz forgatisa kozben. A legtobb dltala haszndlt fegyver a kozelharcban leirtaknak
megfeleléen miikédik, 4m vannak bizonyos kivételek:

Té6r: a gladidtorok tériket nem a fegyverhalmukban tartjdk, hanem 6viikén viselik, ezért
az mindig kéznél van. Abban az esetben, ha valamelyikik fegyver nélkill marad — példdul mert
ellenfele Fegyvertorés képzettséget hasznilva megsemmisitette azt —, a tér értékeivel timadhat és
védekezhet. Ezt a fegyvert ugyan nem lehet eltdrni, dm egyik képzettség sem hasznalhaté mellette.

Alabdrd: ez az egyetlen olyan fegyver, amit forgatva nem kell az ellenfél kdzvetlen kozelébe
— vele azonos mezdre — 1épni, mert mir a szomszédos mezérél is képes tdmadni segitségével
a gladidtor. Bir semmilyen képzettséggel nem hasznalhatéd egytitt, rendkiviil alkalmas az ellenfél
csalogatdsira: az alabirdot forgatd fél ugyanis egyazon 1épésen belil hatralhat ki a harci szitud-
ci6bdl (2 MAN kihétrilds + 1 MAN mozgis) ¢s timadhat (2 MAN), majd czutin még léphet is
egy mezdt (1 MAN), hiszen nincs kozelharci szitudcidban. Azt a gladiatort, aki alabirddal har-
col, nem lehet foldre donteni (lasd Foldrevitel képzettség).

Hajitéddrda: hirom hajitédarda all az aréndban a gladiitor rendelkezésére, melyek mindig
nala vannak — a hitdra szijazva —, tchat nem kell visszamennie a fegyverhalmihoz, ha azokkal
akarja tdmadni cllenfelét. Kétkezes fegyverrel egyiitt, vagy két egykezes fegyver forgatisa mellett
azonban a dardik nem haszndlhatdak, tehit ha ilyenkor hajitand 8ket a gladiator, el8tte kényte-
len kétkezes — vagy egyik egykezes — fegyverét eldobni. (Az eldobott fegyverek jboli felvétele
1 MAN-ba keriil.) A dirda két blokk tivolsigra hajithaté, de kézelharci TE-vel rendelkezik; az
ellenfél is kézelharci VE-jével védekezik ellene.

Dobéhalé: az aréndba 1épés clétt a gladidtor két dobohilot erdsit az dvére, tehdt ezekért sem
kell visszamennie fegyverhalmédhoz, amennyiben haszndlni akarja 8ket. A halédobédshoz
a hajitddardandl leirtakhoz hasonléan szabadda kell tennie a kezét. A fegyverrel valo sikeres
tdmadds nem okoz sebet, viszont mozgasképtelenné teszi az ellenfelet, aki a kévetkezd 1épésben
— amikor legkozelebb cselekedhetne — nem haszndlhat fel manéverpontot. A halé csak arra
a blokkra dobhato, ahol a gladitor 4ll, illetve az azzal kézvetleniil szomszédosak tertiletére.

A gladiatorok egyik legkiilonlegesebb tipusa a kardmiivész. Bir gyakrabban és sikeresebben
tdmadhat a nehézpincélos harcosok tobbségénél, védettsége kdzel sem olyan nagy, mint azoké:
konnyti vértje csak 1 SFE-t biztosit szdméra. Réadésul a rakozott pancél 2 STP-vel (strukturalis
ponttal) rendelkezik csupdn, azaz elég kénnyen tonkremehet. (Ha a kardmiivész vértjének STP-
b8l az egyik elfogy, a szimszerjisz maris eredményesen timadhatja!) Cserébe a kardmivész
birmelyik fegyverével egylitt hasznilhatja egyedil rd jellemz&, kulonleges képzettségét,
az Aranyharangot. Ez a képzettség (+ 1) SFE-t biztosit szdimara az alkalmazis pillanatitol kezdve
mindaddig, mig a kdvetkezd korben ismét 86 nem kdvetkezik 1épésre. Az Aranyharang hasznala-
ta 1 MAN-ba kertl.




A boszorkanymester

Az alapcsapat boszorkdnymestere egyformin jél ismeri mind a hirom kiemelt irdnyzat —
a méreg-, villim- é&s rontdsmigia — vardzslatait. De a jatékosok sajit csapataik Osszedllitdsakor
valaszthatnak boszorkdnymestert a hirom stilus specialistdi kozil is, akik eltéré médon értenck
a mégia kulénb6z6 formaihoz.

Villamspecialista (dassychin): a jaték elején hazott vardzslatkorongokon feltiintetettnél eggyel
magasabb szint( villimvarizslatokat képes elmondani — viszont rontismdgidkbol csak egy szinttel
gyengébbet varizsolhat anndl, mint ami korongjain dll. A méregmaégidkat a varizslatkorongokon
olvashato szinten ismeri.

Rontdsspecialista (vomicator): a jiték clején htizott vardzslatkorongokon feltiintetettnél eggyel
magasabb szint(i rontisvardzslatokat képes elmondani — viszont méregmagiikbdl csak egy szint-
tel gyengébbet vardzsolhat annal, mint ami korongjain 4ll. A villimmagidkat a vardzslatkoron-
gokon olvashaté szinten ismeri.

Meéregspecialista (catratanor): a jiték elején htzott varizslatkorongokon feltiintetettnél eggyel
magasabb szintli méregvarizslatokat képes elmondani — viszont villimmagiakbdl csak egy szint-
tel gyengébbet varizsolhat annal, mint ami korongjain all. A rontismagiikat a vardzslatkoron-
gokon olvashaté szinten ismeri.

A szamszerijasz és a tGrvetSk

Mind a szdmszerfjisz, mind a trvet8k korldtozott szimu fegyverrel harcolhatnak a viadalok
sordn: a térvet8k nyolc—nyolc (hajitd)tdrt, a szdmszerijisz tiz nyilvesszét vihet magival az aréni-
ba. E fegyverck fogydsit a jitékosnak a karakterlapon vezetnie kell; ha az {jisz mir minden
nyilvesszdjét clltte, és a térvetdk egy hijin minden fegyveriiket eldobtak, tdbbé tavolsigi timadis-
sal nem probélkozhatnak, csak kozelharcban jeleskedhetnek: a térvetk maradék téreikkel kiizd-
hetnek, az fjdsz pedig kiilénleges kiviteldi, szuronnyal ellitott szdmszerfjival timadhat kézelrél.

A stratéga

A stratéga a viadal igen fontos szerepldje, mivel 8 liga be egyedill az aréna egész teriiletét.
Az a 4 MAN, amit a jatékos a nevében koronként szétoszthat csapata tagjai kozott, azt a segit-
séget és informdciot szimbolizdlja, amit a stratéga nytjthat harcold tirsainak. E plusz man&ver-
pontokbdl egyedill a gladiator nem részestilhet, minden mds karakter igen. A stratégitél kapott
MAN-ok nem hasznilhaték fel:

e tdbb mozgisra, mint ami az adott karakternek engedélyezett (1asd karakterlapon feltintetett

Mozgisérték!)

e cgyazon lépésen belili masodik tdmaddsra
e adott 1épésben miar hasznilt képzettség ujboli alkalmazasira
e toronymdszisra (lasd alibb).

A jatékosoknak minden 1épés elején szamszerfien meg kell hatdrozniuk, ha az adott 1épésben
a stratéga nevében MAN-t kivinnak juttatni az éppen cselekv® karaktercknek! Ha ellenben
a jatékos csapdat szeretne kijétszani a stratéga MAN-jaibol, szdndékit nem kell elére jeleznie,
csupéan a kijatszas pillanataban.

Minthogy a stratéga az egyik kulcsfontossagti eleme a viadalnak, személye sem sérthetetlen:
ha a jatékos feljuttatja egyik térvetdjét az ellenfél tornyéba, kdnnyedén végezhet vele. Ez azon-
ban nem jelenti okvetlenill a jiték végét, mivel az csak valamelyik gladidtor harcképtelenné
valasival kévetkezik be. Am a stratégajat vesztett csapat komoly hatrinyba keriil: egyrészt nincs



tobbé lehetdsége haszndlni a téle esetlegesen kaphatd korénkénti 4 MAN-t, mésrészt a jatékos
megmaradt csapdait koteles dtadni ellenfelének, aki ezutin sajatjaiként hasznalhatja azokat.

Toronymdszds: A stratéga meggyilkoldsinak egyetlen modja az, ha az ellenfél egyik karaktere
felmiészik hozzd a toronyba, és végez a mozgasképtelen, székbe szijazott irdnyitoval. E nehéz, dm
nem lehetetlen tevékenységre azonban csak a két térvetd képes, a tobbi karakter nem!

A miaszésra villalkozénak a torony oldaldval szomszédos mezére kell 1épnie, csak onnan
probélhat meg feljutni az erésségbe. A torony négyszintii, igy négy kor alatt lehet felmdszni
a tetejére. E tevékenység a térvetdnck koronként 2 MAN-jaba keriil. Egy korben tehat legfeljebb
egyszintnyit kapaszkodhat fel, rdaddsul kozben egyéb tevékenységet — példiul tivolsigi harcot —
nem folytathat. Felérve az utolsé kérben, tovabbi 2 MAN-ért megdlheti a stratégit. Az irdnyitd
esetleges kiiktatdsa utin — jabb 2 MAN-ért — a merénylé egy kor alatt képes lejutni a torony-
boél. (Ekkor mér nem sziikséges mésznia, azaz lezuhanni sem tud; bar tivolsigi fegyverekkel azért
tdimadhat$). Maradnia nincs miért, mivel a csapatot & nem irdnyithatja, és olyan magasrél
a dobotéreinek sem veszi hasznit. Az egész miivelet tehdt dsszesen 12 MAN-ba keriil.

Ez a tevékenység igen veszélyes, a mdszé ugyanis nyilt célponttd vélik: ha valaki tivolsigi
fegyverrel timadja, véd&értékébe tébbé nem szdmitanak bele az aréna falai biztositotta értékek,
csupdn az 8 és az 8t timadoé légvonalban mért tivolsiga. Az erdsség harmadik szingjét elérve vi-
szont — a magassig miatt — a misz6 (+2) bénuszt kap VE-jére. Amennyiben a térvetd mészés
kézben 4 Sp-t (vagy tobbet) sériill egy 1épésben, leesik a toronybol, rdadisul a megesuszas
helyét8l fiiggden tovabbi sériiléscket is elszenved: ha a masodik szintr8l zuhant le 1 Ep-t,
ha a harmadikrol 2 Ep-t, ha a negyedikr8l 3 Ep-t.

A tivolsigi fegyvereken tdl néhiny boszorkinymesteri vardzslat is veszélyeztetheti a mdszot:
ha az Izz6 idegek, Izomsorvadds, Végtagsorvasztas vagy a Haldltanc vardzslat hatsa ald keril, szintén
lezuhan. (Sikeres Végtagsorvasztas esetén nem is probélkozhat tdbbé a feljutdssal.) A masz6 azonban
semmilyen csapddval nem timadhato.

A SAJAT CSAPATOKROL

Alibb kovetkeznek azok a karakterck, amelyekbél a jatékosok tetszésitk szerint llithatnak
¢l6 Gjabb, sajit csapatokat, amennyiben az alap Osszedllitisok nem nyernék el tetszéstiket. Minden
karakter mellett feltiintettiik annak pontértékét is, ugyanis a sajit csapatot alkotd jitékosok
legfeljebb 50 pontbdl gazdilkodhatnak! Tovibbd ugyanaz a tdrvetd kétszer nem szerepelhet
ugyanabban a csapatban! A képzettségeket szimok jeldlik, leirdsuk lentebb, A KEPZETT-
SEGEKROL cim fejezetben olvashat.




(o] BAHRADA o
fegyver képzettség TE VE
szablya 2), (5) 39 38
szablya 2), (5) 39 38

lincos buzoginy m, 7) 40 36
landzsa (5) 41 39

hajitodarda kilonleges 42 35
dobohild kildnleges 32 -
tor killdnleges 32 32

SFE: 2, STP: 4, 4, 4, 4, Eg: 4, Mozgas: 5
Képzettségek: (1) Harci liz, (2) Kétkezes
hare, (5) Kinokozis, (7) Foldrevitel
Pontérték: 13

Bar a Nagy Sivatag tekervényes szavi, pom-
pakedveld népe, a dzsad leginkabb allatviado-
rait jeloli a bahrada széval, a toroni arénik sza-
kértd kozonsége is igy hivja a gladidtorok
egyik koénnyfi fegyverzet(i, inkdbb a furfangos
harci cselekre és a mozgékonysigra ¢épitd
tipusat.

(o) DRACON o
fegyver képzettség TE VE
pajzs - 39 +2 tav.
lovagkard 3), (6), (7) 41 37
tollas buzoginy 4), (6) 39 38
pallos (3), @®), (7 43 36
alabard killonleges 42 35
tor killénleges 32 32

SFE: 2, STP: 4, 4, 4, 4, Eg: 4, Mozgas: 4
Képzettségek: (3) Fegyvertorés, (4) Pusztitds,
(6) Pajzshasznilat, (7) Foldrevitel

Pontérték: 15

A toroni gladidtorok legnehezebb fegyverzett
tipusinak neve Dracon, azaz ,,Sirkiny”,
egyértelml célzasként az 6idék roppant
bestidit utdnzé sebezhetetlenségiikre és titdni
erejitkre. A nehéz pincélokba  6lt6zott
Sarkdnyok pajzsait vagy kétkezes fegyvereit
valoban csak a legerdsebb viadorok képesek
forgatni — de keser(ien csalédik az, aki ugy
véli, nem tobbek brutilis, acélba csomagolt
kolosszusoknal.

/) ROWONI o
fegyver képzettség TE VE
rovidkard Mf ), (5) 38 36
hosszuikard ), (5) 39 39

harci kalapécs M), (5) 39 37
(1), (4) 39 36
hajitodirda kilonleges 42 35
tr kilonleges 32 32
SFE: 2, STP: 4, 4, 4, 4, Bg: 4, Mozgas: 5
Képzettségek: (1) Harci liz, (2) Kétkezes
harc, (4) Pusztitas, (5) Kinokozis

Pontérték: 10

A gladidtorok egyik legsokoldalibb fajtija
a hirhedt rowoni zsoldosokrél kapta bece-

egykezes csatabird

nevét; kozépnehéz fegyverzetével ugyanugy
megéllja a helyét a tet6tél talpig fémbe burkolt
gyilkologépekkel, mint a ndla joval mozgé-
konyabb bajvivokkal szemben. Riadisul
a rowoniak hiresek piszkos trikkjeikrél. ..

/) KARDMUVESZ o
fegyver képzettség TE VE
slan kard 3), (8) 41 37
slan t6r (2), (8) 39 38
slan t6r (2), (8) 39 38

lindzsa (5) 41 39
tor kiilénleges 32 32
SFE: 1, STP: 4, 4, Eg: 4, Mozgas: 5
Képzettségek: (2) Kétkezes harc, (3) Fegy-
vertorés, (5) Kinokozés, (8) Chi-harc
Pontérték: 12

A kardmivészek a gladidtorok egy egészen
kilonleges fajtdjat képviselik: a  koénnyd
pancélzata, kevés fegyverhez — de ahhoz igen
magas szinten — érté harcosok mind jirtasak
valamely misztikus harcmtvészeti dgban. Igazi
toroni sziiletés(i szinte soha nem taldlhatod
kozottiik, legtobben az északi Tiadlan és
Enoszuke kolostoraibdl kertilnek a shuluri

aréndk porondjaira.



(o) QUICCHURES o
fegyver képzettség TE VE
rovidkard 1, (), 36 36
hosszukard 2), @ 39 39

kétkezes csatabard (1), (3) 42 36
1,2 38 38
lincos buzoginy M), 4 40 36
alabard kilonleges 42 35
tér kilonleges 32 32
SFE: 2, STP: 4, 4, 4, 4, Eg: 4, Mozgis: 5
Képzettségek: (1) Harci 1iz, (2) Kétkezes
hare, (3) Fegyvertorés, (4) Pusztitds
Pontérték: 12

Quicchures, azaz ,,gyézedelmes™: a toro-

tiiskés buzoginy

ni jatékok gladidtorainak alaptipusa. Kiiz-
déstilusuk, fegyver-osszedllitdsuk tobb ezer
éves multtal buszkélkedhet — és nem vélet-

lendl...

(o) MAGITOR o
fegyver TE VE
tér 23 22

Eg: 2, ME: 3, Mozgas: 4

Képzettségek: (9) Lopakodas

Pontérték: 11

A magitor — azaz ,,a migidk mestere” — azon
tal, hogy a Toron Birodalomban a boszor-
kinymesterek kozkeletli elnevezése, a gladid-
torjatékok egyik klasszikus szerepl8jének is

a neve.

(o] VOMICATOR o
fegyver TE VE
t6r 23 22

Eg: 2, ME: 3, Mozgas: 4

Képzettségek: (9) Lopakodas

Pontérték: 16

Rontasspecialista: -1 szint Méreg,

+1 szint Rontas

Vomicator, azaz ,atokmondd” az arénabeli
boszorkdnymesterek azon iskoldjanak neve,
amelynek kovetdi a rontidsmagidk kimagasld
szakértinek szdmitanak szerte az egész konti-
nensen.

(o] CATRATANOR o
fegyver TE VE
t6r 23 22

Eg: 2, ME: 3, Mozgas: 4

Képzettségek: (9) Lopakodas

Pontérték: 15

Méregspecialista: -1 szint Villim,

+1 szint Méreg

A catratanor nevét a Catratan Transylrol,
a Birodalom méregmigiira szakosodott bo-
szorkdnymesteri szektdinak egyik legfélelmete-
sebbikérdl kapta.

(o) DASSYCHIN o
fegyver TE VE
tér 23 22

Eg: 2, ME: 3, Mozgas: 4

Képzettségek: (9) Lopakodas

Pontérték: 18

Villamspecialista: +1 szint Villim,

-1 szint Rontis

A villimmagiakban leginkdbb jiratos boszor-
kinymesteri iskoldk jé része hagyomdinyosan
Dass tartomdny hegyvidéki részeirdl szir-
mazik. A viadalok villimszakértéi utinuk kap-
tik dassychin — azaz ,,Dassbdl szdrmazd” —
ragadvinyneviiket.




Q KOBRA o
fegyver TE VE CE
szamszerij 24 24 13

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (12) Futds Af, (14) Akrobatika
Mf

Pontérték: 10

Az arénabeli {jiszok kiilléndsen gyors és tigyes,
akrobatikus kiizd&stilusirdl elhiresiilt tipusit
az egyik legnagyobb alvildgi szervezet utin
hagyomanyosan Kobrinak becézi a jatékok

kézoénsége.

Q IACIATOR o
fegyver TE VE CE
szamszerij 24 23 11

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 4
Képzettségek: (11) Piszkos csel, (10) Célzis
Pontérték: 9

Taciator, azaz ,,{jasz”": a gladidtorjitékok masik év-
ezredes szereplStipusanak klasszikus (kyr) neve.

/) HEGYIVADASZ o
fegyver TE VE CE
szamszerij 27 28 11

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 3, Mozgas: 4
Képzettségek: (15) Kitérés, (17) Mesterlovészet
Pontérték: 11

O Szent Felsége XXXVII. Zaphyrir Birodalmi
Légioinak rettegett felderitéegységeire emlé-
kezve az {jdszok azon tipusit, amely kiilondsen
a mesterlovészetben jeleskedik, Hegyivadisz-
nak hivja az aréndk népe.

(o) SOHAJTESTVER o
fegyver TE VE CE
szamszerij 25 23 10

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 4
Képzettségek: (14) Akrobatika Af, (10) Célzis
Pontérték: 9

A célzisban és az akrobatikus cselekben
egyardnt jaratos szidmszerijdszok tipusinak
Séhajtestvér a megszokott arénabeli neve,
a Birodalom egyik fejvadiszrendje utdn.

o) LAEVA o
fegyver TE VE CE
tér 26 24 7

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 8
Képzettségek: (12) Futis Mf, (11) Piszkos
csel

Pontérték: 6

A gladidtorviadalok egyik hagyomanyos viadorti-
pusdnak hivatalos neve: uque laeva spama, azaz
,,bal oldali penge”. Féleg gyors, tritkkés kiizdé-
stilusukrol ismertek a laeva tdrvetdk.

(o] DEASTA o
fegyver TE VE CE
tér 26 24 7

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (13) Hitbaszuras, (9) Lopakodis
Pontérték: 6

A t8rvet8k miésik klasszikus iskoldjanak hivat-
alos neve: uque deasta spama, azaz ,,jobb oldali
penge”. Az cbbe a tipusba tartozd viadorok
leginkabb brilidns orvtdimadasaikrol hiresck.

(o] LEGIOS o
fegyver TE VE CE
tr 27 24 6

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 3, Mozgas: 6
Képzettségek: (2) Kétkezes hare, (16) Mészds Af
Pontérték: 9

A térvetdk egyik legharcosabb iskoldjit a di-
cs8séges Birodalmi Légiok utdn Légidsokként
tnnepli a leldtdk népe. (Természetesen ez még
legjobbjaikra nézve is szemérmetlen dicséret.)

() LANCBARAT o
fegyver TE VE CE
tor 27 25 7

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (5) Kinokozis, (15) Kitérés
Pontérték: 5

A t8rvetbé-tipusok egyik leghirhedtebbike
nevét a Birodalom legnagyobb rabszolgak-
eresked® szervezetérél kapta, és nem véletle-
niil: képviseli az igazi Lincbardtokhoz hason-
16an csapnak le kdnyorteleniil ellenfeleikre.




o KEKKARU o
fegyver TE VE CE
tér 26 24 8

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (16) Maszis Mf, (11) Piszkos
csel

Pontérték: 4

A Kékkart iskoldba tartozé tdrvetdk a furfan-
gos harci cselek terén mutatnak kimagaslo te-
hetséget. Nevitket a Birodalom egyik hires
alvilagi szervezetérdl kaptak.

(o CAPA o
fegyver TE VE CE
tér 27 25 7

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 8
Képzettségek: (12) Futis Mf, (9) Lopakodis
Pontérték: 7

A Cipa stilusban harcolé térvet8k névado-
jukhoz hasonldéan gyorsak, alattomosak ¢és
kiméletlenck.

o KETKES o
fegyver TE VE CE
t8r 24 23 7

SFE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (10) Célzis, (15) Kitérés
Pontérték: 4

A Kétkés tdrvetbiskolaban képzett viadorok
leginkdbb rendkivili célzéképességiikrdl is-

mertek.
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SEE: 1, STP: 3, 3, Eg: 2, Mozgas: 6
Képzettségek: (14) Akrobatika Mf, (9) Lo-
pakodis

Pontérték: 8

A Marakod¢ iskoldba tartozé térvetdk hihe-
tetlen tgyességiikrdl és hangtalan futdsukrol

hiresek.




A KEPZETTSEGEKROL

A lentickben a VIADAL sordn a karakterek dltal haszndlhaté képzettségeket soroljuk fel.
A veliik kapcsolatos két legfontosabb szabély: hasznidlatukat minden esetben — kéronként — be
kell jelenteni, tovdbbd egy karakter egy kdrben csak egyszer hasznilhatja birmely képzettségét!

1. Harci 1az: ez a képzettség (+3) TE-t ad annak a kozelharci fegyvernek a timadéértékéhez,
amellyel a karakter ezt alkalmazni képes. Ha a Kétkezes harc képzettséggel egytitt hasznilja a Harci ldzat
a viador, és mindkét fegyvere mellett alkalmazhatja ez utobbit, az arit elég egyszer kifizetnie ahhoz, hogy
mind a két fegyverének harci értékéhez hozziadhassa a bonusz timaddértéket. MAN-koltség: 2

2. Kétkezes harc: ¢ képzettség hasznalatakor a karakter mindkét kezében forgathat egy
fegyvert, és mindkett8vel timadhat is ugyanazon a lépésen belill. Am balkezes fegyvere kizirdlag
rovidkard Iehet! Az a t8rvetd, aki rendelkezik ezzel a képzettséggel, mindkét timadasit a térnél
megadott értékekkel adja le. MAN-koltség: 2

3. Fegyvertorés: czzel a képzettséggel a gladidtor képes eltorni ellenfele kézben tartott
fegyverét akkor, ha 4 Sp-t — vagy annil tdbbet — scbez abban a tdmaddisban, amelyik el8tt beje-
lentette a képzettség haszndlatit. Ha az ellenfél kezében két fegyver van, a tdmadoénak elére ki
kell jelolnie azt is, hogy melyiket szeretné azok kozil eltdrni. Egy fegyvertorésre irnyuld
timadds soran az ellenfélnek sériilést okozni nem lehet. MAN-koltség: 2

4. Pusztitas: ha ezt a képzettséget hasznilja a timado, sikeres timadis esetén ellenfele min-
den alkalommal (+1) Ep-t scbesiil a pusztit harcmodor kovetkeztében. MAN-koltség: 2

5. Kinokozas: ha a kepzettseg hasznéldja sikeres timadast ha_]t végre, & sebez is — vagyis
az SFE levonisa utin még Ep veszteséget okozna —, akkor (+1) Ep-t scbez. MAN-koltség:
gladiator — 2 MAN, masok — 1 MAN

6. Pajzshasznalat: az czzel a képzettséggel bird karakter véddértékéhez — amennyiben
pajzsat kezében tartja — kiillon MAN-kéltség nélkil (+2) VE jérul tavolsigi timadasokkal és vil-
ldmmidgidkkal szemben. Tovibbd timadasa elétt bejelentve a Pajzshaszndlatot a karakter a pajzsi-
val is leadhat egy timadist ellenfelére. MAN-koltség: 2

7. Foldrevitel: amennyiben az ¢ képzettséget hasznald karakter 3 Sp-t — vagy tobbet — sebez
tdmadasaval, foldre donti ellenfelét, aki 2 MAN eclkoltésével tud csak talpra dllni. Alabdrddal har-
colot nem lehet folre donteni!

8. Chi-harc: (+1) kozelharci tamadast kap az a viador, aki czt a képzettségét hasznilja.
Kétkezes harccal egyiitt alkalmazva a timado 6sszesen hiromszor timadhat. MAN-koltség: 1

9. Lopakodas: a lopakodé karakter mindaddig, mig Gjra § nem kévetkezik 1épésre, csak
kozelharcban timadhaté. Amint azonban megszakitja lopakodasit, ismét lehet rd tdvolsigi
timadést leadni vagy vardzsolni. A képzettség alkalmazisihoz legalibb egyet 1épnie is kell a karak-
ternck! MAN-koltség: 1

10. Célzas: felezi a célpont véddértékét. MAN-koltség: 2

11. Piszkos csel: ¢z a képzettség (+3) TE-t ad a karakter kézelharci timadoértékéhez.
MAN-koltség: 1

12. Futas: az a viador, aki jirtas ebben a képzettségben, az dtlagosnal kevesebb mandver-
pontért misoknal tobb mezd&t haladhat a tablin. A Futds képzettséggel alapfokon (Af) ren-
delkez8k egy korben egyszer 2 mez&t tehetnek meg 1 MAN-ért, a mesterfokon (Mf) képzettek
cgy korben egyszer 3 mezdt 1 MAN-ért — de a karakterlapon feltiintetett maximdlis
mozgasértékitknél még igy sem léphetnek tébbet! MAN-koltség: 1



13. Hatbasziras: a képzettség alkalmazoja altal végrehajtott sikeres timadds utin a TE
és a VE kilonbségét nem kell felezni az dldozat séritlésénck megéllapitisihoz. MAN-kéltség: 1

14. Akrobatika: a képzettséggel alapfokon (Af) rendelkezd karakter manéverpontkdltség
nélkil hatralhat ki a kézelharcbol. A képzettségben mesterfokon (Mf) jartas karakter gazdija az
alapfokndl leirtakon tal timadasakor két mezdt mozgathat is ellenfele figurdjdn a neki tetszd
irinyba, amennyiben a tizoldalt kockin nagyobbat dobott tarsinil. MAN-koltség: 1

15. Kitérés: e képzettség akkor hasznilhatd, amikor az ellenfél sajit korében megtimadja
az adott karaktert. Ekkor a védekezd fél — bir nem & kovetkezik 1épésre — bejelentheti
a képzettség hasznalatat, midltal (+2) VE jarul kozelharci védéértékéhez. A képzettség mandver-
pontkoltségét a kitérd karakter soron kovetkezd 1épésének MAN-jaibdl koteles levonni. MAN-
koltség: 1

16. Maszas: az a karakter, aki alapfokon (Af) jartas a képzettségben, két mandverpont helyett
mir egyért megmidszhatja a torony egy szintjét; mig a mesterfokon (Mf) képzettek ezen tdl
rovidebb id6 alatt is képesck megmiszni a tornyot: négy helyett csak hirom szintet kell
megtenniitk. MAN-koltség: 1/szint

17. Mesterlovészet: a karakter egy korben kétszer 18het ugyanarra a célpontra. A nyil-
vessz8k fogyasit tekintve a képzettség dltal adott bonusz 16vés nem szdmit, azaz akidr egyet,
akar — a képzettséget hasznalva — kettSt 16 az {jisz a korben, csak egy nyilvesszdje szall el. MAN-
koltség: 2

AZ OPCIONALIS SZABALYOKROL

Az alibbi — nem kételezd érvényli — szabilyok alkalmazisa ugyantugy érdekesebbé és izgal-
masabbd teheti a VIADALt, mint a tetszés szerint Osszedllithatd sajit csapatok, ezért javasoljuk, hogy
a tapasztaltabb jitékosok nyugodtan tegyenck probidt velitk! Természetesen nem sziikséges az
Osszes itt leirt lehetéséget egyetlen jaték sordn kiprobdlni, mindenki szabadon vélaszthat koziilik.

Fedezék: A karakterek 1 MAN-ért lebukhatnak a falak mogé, illetve felemelkedhetnek
azok takardsibol. A guggold karakter a fal tuloldalirdl nem lathatd, tehit onnan sem vardzsol-
ni, sem pedig tdvolsigi timadast leadni rd nem lehet. Az aréna mis részein tartdzkodd, 6t 1atd
cllenfelek azonban megtdmadhatjik a fedezéket keresSt, 4m ckkor is (+2) VE jérul célz6 timadas
clleni véd&értékéhez. Figyelem! A boszorkidnymester fedezékbe hizédva nem tud vardzsolni,
ahhoz el8bb ki kell emelkednie onnan! A fedezékbe huzodott karakter a fal vonalit kévetve
Ssszegdrnyedve haladni is képes, de ekkor a szimara engedélyezett maximalis 1épésszimnal csak
eggyel kevesebbet léphet! A fedezékben osond karakter véd@értékéhez kozelharei tdimadis
esetén (-1) VE jarul, ha pedig & timad meg valakit anélkiil, hogy kiemelkedne a fal takardsibol,
akkor TE-je és CE-je csokken eggyel.

Kolcsénfegyver: A gladidtorok egymids fegyverhalmdbol is vehetnek fel fegyvert, de csak
olyat, amelynek forgatisihoz értenck. Fegyverkdlesonzés esetén a jatékosnak fel kell jegyeznie
gladidtora karakterlapjira, hogy fegyverhalmabol kikertilt az adott fegyver, illetve azt is, ha oda
bekeriilt egy misik, hiszen a koélesénzd gladitor csak akkor tud kiemelni egy fegyvert ellenfele
tartalékai kozil, ha az épp kezében 1évt elébb — ugyanoda — leteszi.

Méregfiola: A jitékosok az elBkészilletek sordn szétoszthatnak két fioldt karaktereik kozott
ugy, hogy a gladidtornak nem adhatnak azokbdl, de mindkett8t megkaphatja akir egy viador is.
(Fel kell jegyeznitik azonban a vonatkozd karakterlapokra, hogy kik kaptik az tivegeséket.)




Az egyik fioldban viz taldlhatd, a masikban fegyverre kenheté méreg. Ha a jitékos az tivegeséket
fel akarja haszndlni, a megfeleld karakterével 1épésre kdvetkezve — szindékdnak bejelentése utdn
— dobnia kell egy kockival; amennyiben az eredmény péros, az épp cselekvd karakternél taldl-
hat6 fiola tartalmazza a mérget (a misik pedig a vizet). Pdratlan szdmt eredménynél a helyzet
forditott. A fegyverméreg hasznalata nem igényel killén mandverpontot, hatisa hirom korig tart;
sikeres timadis esetén mindenképpen (-4) TE és (-2) CE biintetSk stjtjak az dldozatot, akinek
ezeken felil tovabbi (-4) VE bintetd is jarul kozelharci, (-2) VE pedig célzds elleni
védéértékéhez akkor, ha elvéti Egészség-prébijat (a proba a méregmdgiindl leirtak szerint
dobandd). A méreg ErGssége 4.

Varazsital: A gladidtorok kiizd6terén a viadal szervezdi elrejtettek egy tivegese Gydgyitalt,
illetve egy fioldnyit a Hatalom italabol. Az cl6késziiletek alatt a jitékosok kockadobdssal megal-
lapigdk, hogy melyik tvegesét melyik gladidtor tudja megkaparintani a kiizdelem sorin
(a nagyobbat dob¢ jitékos harcosa¢ a Hatalom itala). Az italok felhasznalisukig a gladidtorokndl
vannak, azokat nem vchetik el egymastol. Sajit fioldjat a gladidtor 2 MAN-ért kidobhatja a
kézponti kiizdbtérrdl egy legteljebb két blokk tivolsigra allo csapattirsinak, aki tovabbi 2 MAN-
ért fel is hasznalhatja azt. Amennyiben az igy kapott tivegesét az adott karakter inkdbb tovabb-
adnd egy masik, tivolabb 4ll6 tirsinak, a két karakternek egy mezdre kell 1épnie, ahol MAN-
koltség nélkil lebonyolddhat az 4tadds. A Gydgyitalt (természetesen a szikséges 2 MAN
beruhdzésa utin) nem csak a tobbick, de a gladidtor is képes felhasznilni: maximalis Ep-inek
felét (felfelé kerekitve) gyogyulja vissza az a karakter, aki megissza annak tartalmét (természete-
sen eredeti Ep mennyiségénél tébbre nem tehet szert ezéltal). A Hatalom itala ellenben kizarolag
a boszorkdnymesterre hat: azt kihérpintve migikus energidi megtjulnak, és harom tGjabb varazs-
latszint-korongot htizhat.

Kapudrzés: Az aréndban harcold karaktereck megprébalhatnak ,,elédllni” bizonyos, szimukra
fontos kapukat. Ehhez az adott kaputdl egy mezd tivolsigra kell tartézkodniuk, és be kell jelen-
tenitik, hogy védik a széban forgd atjarot. Ha ezutin az ellenfél barmelyik karaktere at szeretne
haladni az 8rz6tt kapun, az azt védé viador azt azonnali kézelharci timadassal megakadilyozhat-
ja. Kapuvédelem azonban csak a stratéga mandverpontjait haszndlva Iechetséges — amennyiben
a stratégdnak nem 4ll rendelkezésére az adott kérben elegendd mennyiségli MAN, csapatinak
tagjia nem lesz képes megvédeni az 4tjardt (azaz a viadal kdzben a stratéga nem tudta
figyelmeztetni az 6rzétt kapu felé a misik oldalrol kozelitd ellenfélre). A kapuvédelem dra
2 MAN; ezt beruhdzva a karakter tovabbi koltség nélkiil az dgard mezdjére 1éphet, és egy kozel-
harci timaddssal megakaszthatja a belépbt a tovabbhaladisban. A timadissal sebezhet is, dm
képzettséget nem hasznilhat hozza. Ha egy jatékos tobb kordn keresztill szeretne ¢élni a kapu-
védelem lehetdségével, akkor minden kor elején koézolnie kell ebbéli szindékat, amikor az adott
karakterrel cselekszik. Egy csapat egyszerre csak egy kaput védhet ilyen modon.

Nyilt dobas: Amennyiben a jitékosok timadas vagy védekezés alkalmaval tizest dobnak,
dobasukat mindannyiszor megismételhetik, mig a kocka a legnagyobb szdmot mutatd oldalira
fordul. A megismételt dobdsok értékeit szintén hozzdadhatjik timadd- vagy véddértékiikhoz.
Ezzel lehetéségiik van tovibb ndvelni a sebzésiiket, illetve bravtrosan elkertilhetnek dltala
egy—cgy biztosnak litszé kozelharci sériilést, életveszélyes nyilvessz&t.

Kurazsi: A gladidtoroknak minden miésodik kor végén kotelezd sszecsapniuk.
Amennyiben ez nem torténik meg, a kovetkezd kor elsé lépésétdl kezdve mindkét harcolo
csapat — a gladidtorok kivételével — mandverpont-megvondsban részesiil mindaddig, amig
a kozponti korben tétovizok Gjbol dssze nem szedik a bitorsigukat. A megvonds mértéke az elsé




korben 1épésenként (-1) MAN, a miésodikban (-2) MAN, a harmadikban (-3) MAN, és igy
tovibb. Ha a csapatok mandverpongjai teljesen clfogynak, a viadal dontetlennel megszakad,
és a viadorok megszégyentlten kotrodnak le a palyarol.

Tulerd: A tobb ellenfél 4ltal timadott karakter véddértékéhez a masodik tdmadotdl kezdve
ellenfelenként (-1) VE biinteté jarul. Ha egy mezén méir hirman 4llnak, de ¢jabb karakter
szeretne csatlakozni a kiizdelemhez, megteheti arrdl a szomszédos mez&rél, amelyiken figurdja
amellé a karakter mellé keril, akit timadni szeretne. Abban az esetben, ha valamelyik viador
tivozik arrdl a mez6rél, amelyik a harc kézpontja — esetleg meghal ott —, a szomszédos mezén
allé6 tdmadonak kotelessége belépni a megliresedett helyre, 1 MAN-ért, és csak azutdn foly-
tathatja a harcot.

NEGY JATEKOS VIADALA

A SHULURI VIADAL" tirsasjitékos véltozata lehet8séget kindl arra is, hogy egyszerre négy
csapat mérk8zzOn meg egymdssal az aréndban. Abban az esetben, ha a VIADALt négy jitékos
szeretné jatszani, két lehet8ség koziil valaszthatnak: vagy parokat alkotva kiizdenek egymas ellen,
vagy mindenki mindenki mist ellenfelének tekintve csatdzik. Barmelyikre is essen a jitékosok
valasztisa, a VIADAL alapvetden a kordbbiakban leirt szabédlyok szerint folyik, néhiny médositis-
sal. Ezek kozill az elsd és egyben legfontosabb: a négyszemélyes jaték soran a stratégak
személye sérthetetlen!

PAROS JATEK

A jiték kezdetén a pdrok egymissal szemben tlnek le, stratégiik az azonos rajzolatu
tornyokban foglalnak helyet, csapataik a sajit tornyuk jobb oldalan fekvd negyed kapujin
léphetnek az aréndba, és a kdzponti kiizdStér e negyedre esd részében kezdi meg viadalat a gladi-
atoruk is.

Paros jiték esetében az eldkésziletek sordn nincs lehet8ség a tibla forgatisira. Tovibbd
miutin a jitékosok kihuiztik csapdajelzé kirtydikat, a parok egy—egy tivolsigi csapdit kicserél-
hetnek egymis kozott ugy, hogy azok ahhoz a jitékoshoz jussanak, aki kedvez&bb helyzetben
van a csapdak kijétszdsa szempontjdbdl. Amennyiben a paros egyik tagja nem huzott tivolsigi
csapddt, de partnere cserélni szeretne vele, ez elébbi direkt csapdat is felajinlhat a tivolsigi
helyett.

A parban jitszok mindazoniltal nem mutathatjdk meg egymdsnak varizslatkorongjaikat
és csapdakartydikat! Tovabba beszélni is csak nyiltan, a mésik paros altal hallhaté modon beszél-
hetnek egymdssal.

A viadalt az a jitékos kezdi, aki a legnagyobbat dobja tizoldalt kockdval, majd az éramutatd
jardsaval ellentétes irdnyban kovetik 6t a tobbick. El8szor mindenki elhelyezi csapatit azon kapu
szoros kozelségében, amelyiken 4t csapata az aréna rd esé negyedére 1ép — ezutdn indulhat a jaték.

Az a jatékos, aki a korben el8szor 1ép, szabadon valaszthatja meg gladidtoranak cllenfelét.
(A jatckosok kérdésre kotelesck megmondani, hogy gladidtoruk milyen fegyverzettel
és pancélzatban kezdi a viadalt.) A fennmaradé két gladidtor automatikusan egymast tdmadja.
A pérviadalok addig folynak, mig valamelyik viador gy8ztesen nem keriil ki beldlik. Am




a gybztesck nem siethetnek tarscsapatuk gladidtoranak segitségére! Ha ellenben a két paros viadal
ellentétes eredménnyel zérul, a két gySztes gladidtor immadr egymadssal felveheti a harcot.

Mindekdzben annak a csapatnak a tagjai, amelyik elvesztette gladidtorat, illetve azok
a kizd8k, akiknek a gladidtora ellenfél nélkiil maradt, szabadon segédkezhetnek tirscsapatuknak
az aréna kilsé koriveiben.

Ha a jitékosok alkalmazzik a Vardzsital opciondlis szabalyt, a pirok nagyobbat dobé tagjai
szabadon eldonthetik, hogy gladidtoruk melyik itallal — a Gydgyitallal vagy a Hatalom italaval —
rendelkezik. A pirosok misik tagjdhoz értelemszerien a masik ital kertl.

MINDENKI MINDENKI ELLEN

A piros jitékban leirtakhoz képest a mindenki mindenki elleni kiizdelemnél érvényes szaba-

lyok csupdn a kévetkez8kben modosulnak:

@ az aréndban kizirdlag direkt csapdak alkalmazhatdk, azaz csak ezeket osztjdk el véletlen-
szerien egymas kozott a jatékosok az el8késziiletek sordn

@ barmelyik gladiitor timadhatja birmelyik mdsikat, sét: tdbben is timadhatnak ugyanarra
a viadorra

@ a Tardzsital opciondlis szabdly alkalmazisakor az cl8készliletek sordn paratlant dobod
jatékosokhoz a Gydgyital, a pirosakat dobohoz a Hatalom itala kertl.

© annak a csapatnak a tagjait, amelyik clvesztette gladidtorit, el kell tivolitani a téblarol;
a tovabbi kiizdelmekben nem vehetnek részt.




