Armourgard kirdlysaga - El&szereplds fantasy kalandjaték,

Az Armourgard kiralysaga egy olyan élGszerepls fantasy kalandjaték-sorozat, amelybe barmikor
barki bekapcsolddhat. A jaték sportként is felfoghatd, mivel komoly edzések is kapcsolédnak hozza,
hiszen valddi kardforgatéva az valhat a jatékban, aki rendszeresen részt vesz a képzéseken. A jaték
azonban annak is élvezetes, aki soha eddig nem prébalt semmilyen harcm(ivészetet.

A jatékban a lovagi hadviselés és a mesevildg szabalyai szerinti — teljesen biztonsagos mddon -
harcokra keriil sor — természetesen jaték fegyverekkel — amely harcok kimenetele donti el a
gyGztes(ek) személyét. A jaték kil- és beltéren is jatszhato.

A jaték soran a ,harcok” nem teljes erej(i itésekkel zajlanak, hanem lassitott mozdulatokkal, és a
taldlatok sem valddi csapasok, hanem gyakorlatilag érintések.

A jaték soran gyakorolt , fegyverforgatas” javitja a fizikai erénlétet, fegyelemre, 6sszpontositasra,
kezdeményez6-készégre szoktat. Mivel a jatékban a szerepl6k nemcsak ,,emberek” lehetnek, ezért a
jaték a masik elfogadasdra, tolerancidra is készteti a jatékosokat.

Armourgard kiralysaganak torténelmével, szokasaival és az itt é16 népekkel az Armourgard blogon
illetve a kiralysag Facebook oldalan lehet megismerkedni.

Roviden ismertetve Armourgard kirdlysaga négy nagy nemesi haz szévetségére épll, amelyekhez
nemcsak emberek, hanem mas fantasy-népek is tartoznak. A jaték egy képzeletbeli korban és helyen
jatszoadik, amelyet emberek, torpok, félszerzetek, varazslok, tiindék és egyéb fantazia lények
népesitenek be.
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Jatékszabaly

I. Karakteralkotas

1. Vdlassz Armourgard négy csalddjabdl, melyikhez szeretnél tartozni! Ha bizonytalan vagy, ne
aggddj, tobb karakterrel is jatszhatsz a kés6bbiek soran.

2. Vdlassz nevet magadnak, amely megfelel csaladod és fajod hagyomanyainak! Armourgardban
ezen a néven fognak ismerni és nevezni.

3. Valassz fajt a kovetkez6k kozll: ember, térp, tiinde,félszerzet.

Mivel azonban itt él6ben jatszunk, testi adottsagaidat is vedd figyelembe. Nyulank, 180 cm-es legény
lehetdleg ne legyen torp. Mivel jatékunkba 10 éves kortdl lehet bekapcsolddni, a félszerzet fajt
érdemes az ifjabbaknak valasztani, am kés6bb, ahogy nének lehet (] karaktert alkotni.



Csalad-faj megkotések:

Karaax csalddhoz tartozo lehet: ember, félszerzet vagy torp
Mongisard csalddhoz tartozo lehet: ember, félszerzet, tlinde vagy torp
Gal-aryon csaladhoz tartozo lehet: ember, félszerzet vagy tiinde
Cyberiad c csalddhoz tartozo lehet: ember, félszerzet vagy tiinde

Gonosz karaktert (ork, sotét elf...) veterdnok jatszhatnak, akik mar otthon vannak e vilag
szabalyaiban.

Il. Képzettségek, szintek

A szinteket egyrészt a fegyverekben vald jartassag, és a felszerelés mustrak eredményei alapjan lehet
megszerezni. Errél a felszerelési tablazatok és a csaladok hadrendjének leirdsai alapjan lehet
tdjékozddni, ill. a megszerzett TAPASZTALATI PONTOK alapjan.

A jatékosok kalandozoként kezdenek, késébb elérhetik a harcos, testér ill. fonemes szintet.

A jatékban egyelGre a harcos, vagy vardzslo kasztbdl lehet valasztani, kés6bb ez bizonyosan béviilni
fog.

Képzettségek:
1. Kezdd: Kezd6 kalandozdk dobdfegyvereket, varazslatokat és szivacsbaltat haszndlhatnak.

2. Alap: Az alap szint( vivok 40 cm-es pengehosszusagu (polifoam burkolatu) révidkarddal
kiizdhetnek. Ehhez minimum 3 vivdedzés, és vivomestereink pozitiv véleménye sziikséges.

3. Haladé: Harcos szintd vivok 70 cm-es pengehosszisagu kardot forgathatnak, minimum 10
edzés és a vivdmester engedélye utan. A Harcosnak megfelel6 biztonsag és 6nkontroll
szlikséges.

4. Mester: Mester szint(i vivok részt vesznek a tobbiek kiképzésében is. Mester szint( vivonak
acél karddal is dinamikusan és biztonsagosan kell vivni.

Fegyverek, és fegyverhasznalati szintek:

1. 2. Szablya és kardvivas: A szabja és kardvivast a vivéedzéseinken lehet elsajatitani. A
kiilonboz6 képzettségek mas-mas fegyver hasznalatat teszik lehetévé. Csak a megfelel6
gyakorlat megszerzése utan lehet kardot ragadni, mivel képzetlen hasznald esetében a
kiizdelmek a fegyvereken taldlhato szivacsburkolat mellett is veszélyt rejthetnek.

3. ljaszat. [jaszedzéseinken ellendrizziik az ijasztuddst. Versenyeinken, melyek a kalandok részei,
lehet szinteket szerezni. [jat az haszndlhat, aki legalabb 3 fjdszedzésen részt vett, és a
versenyen megfelel6 eredményt ért el.

4. Pajzs: A pajzsot nalunk csak védekezésre lehet hasznalni, azonban ez a fegyver véletlenl is
veszélyes lehet avatatlan kezekben. A pajzshasznalatot alkalmi edzéseken lehet gyakorolni.
Pajzsot hasznalhat, aki legalabb 3 pajzsos-edzésen részt vett és a mesterek alkalmasnak itélik.



5. Landzsa. A legveszélyesebb az altalunk hasznalt fegyverek kozil, ezért kalandban, csak a
legaldbb testdr szintl jatékosok hasznalhatjak, akik mar tobb éves harci gyakorlattal
rendelkeznek. Alkalmi edzéseken lehet gyakorolni. Minimum 5 edzés sziikséges.

6. Lovaglas. A Cyberiad csalad lovasairdl hires, ezért az ide tartozé minden harcosoknak
ajanlott, testor szintlieknek kotelez6 legalabb alapszinten megtanulni lovagolni. Aki
karakterét itt inditja, annak egy ingyenes lovaglast biztositunk. A lovagldst egyénileg
egyeztetett id6pontban, ill. a Cyberiad-napokon lehet gyakorolni. Ha mar kialakult a kalandok
menetrendje, tervezzik lovasok kézrem(kddését is.

7. Magia. A varazsldk, hasonldan a harcosokhoz, kiilonb6z6 szinteket szerezhetnek. Ez egyrészt
a varazsloként végigklizdott kalandok szamatdl, masrészt a varazslo-felszerelés,
varazskellékek mennyiségétdl és mindségétdl, ill. a TAPASZTALATI PONTOK -tol fligg. A
kiilonboz6 szintl magusok, kilonb6z6 erésségli varazslatokat hasznalhatnak.

A kllonb6z6 csalddokban, mas-mas varazslétipusok a jellemzéek:

Cyberiad varazslé Szél Id6jards, madarak, stb....

Mongisard magus Tiz Tlzvarazslatok, alkimia, stb....

Karaax saman Fold Asvanyok, dragakovek, enyhe fekete magia, stb...
Gal-aryon druida Viz Vizvarazslatok, novények, gydgyitas stb....

Vannak vardzslatok, amit barki hasznalhat, vannak, amit csak varazslék, és vannak olyan kiildndsen
nehéz és veszélyes varazslatok, amit csak az arra specializdlddott magusok képesek hasznalni. A sajat
elem varazslatokat, természetesen konnyebben, és nagyobb hatasfokkal hasznalhatja mindenki.

A vardzslék fegyverhasznadlata korlatozott. T6ért, egykezes baltat és max. 60 cm-es pengehosszusagu
rovidkardot haszndlhatnak tdmadasra, llletve védéfegyverként bérpancélt. Sisakot, pajzsot és
vaspancélt varazslé nem hasznalhat.

Kivétel ezek alél minden varazsfegyver, varazspancél, vardzssisak és varazspajzs. Itt azonban a
fegyverhasznalatban val6 jartassagot koveteljiik meg. Pl.: Egy kétkezes vardzskardot, csak vivdsban
mester-szint( varazslé haszndlhat.

Nem vardzslé kasztu kalandozék magiahasznalata annyiban korlatozott, hogy vaspancélban és
vassisakban nem lehet varazsolni. Természetesen Gk csak a legegyszerlibb varazslatokat
haszndlhatjak.

lll.Kalandok

Armourgard legfontosabb eseményei a havonta megrendezésre keriil6 ,Kalandok”. Ekkor minden
jatékos, karakterének megfelel§ jelmezbe bujik és igyekszik teljes személyiségében eljatszani azt.
Ekkor mindenkit a karakter-nevén kell szélitani. Teljesen Armourgard vilaganak megfelel6en kell
viselkedni, beszélni, még mozogni is. Pl. egy tiinde kénnyd léptekkel suhan, mig egy Mongisard
nemes g6g6s léptekkel fog csortetni.

A jaték alatt kerlilend6 minden XXI. szazadi kifejezés, sz6, szleng. A jaték alatt tilos a mobiltelefon,
kardra, dobozos iditd, stb. hasznalata.

A kalandok kerettorténete Armourgard torténelmébe illeszkedik. Minden jatékosnak tiszteletben kell
tartani az Armourgardi aktudlis politikai viszonyokat és torvényes rendet. Persze ez nem kotelez6, de
ne csodalkozzon az a maganyos rendbontd, akit az 6rség tomldcbe zar.



Minden jatékos kildetést kap, amit a jaték soran teljesitenie kell. Ez lehet egyéni vagy csoportos is.

A jaték térkép alapjan korilhatarolt tertleten folyik, arrdl kilépni nem szabad. A térképen tilosnak
jelolt kilsés teriiletre [épni tilos. (Nyilt terepen folyd kalandnadl ez kiilondsen fontos, tilos elhagyni a
kijelolt teriletet!)

A harc
A harcok polifoam, vagy szivacs burkolatu fa fegyverekkel folynak.

Harcban a jatékosoknak tobb élete lehet, alapbdl mindenkinek 3. Minden harci szituaciéban, minden
fegyver egy életet sebez. Ez nem vonatkozik a vardzsfegyverekre, a kivégzésre, orgyilkossagra,
mérgezésre, és egyéb specidlis , haldlnemekre”.

A jatékban haszndlt pancélok és sisakok tovabbi életet adnak, amiket nyakba f(izott karton
korongokkal jeldlink.

Alap 3 korong

Nyitott bér sisak  +1 korong

BGr fazéksisak +2 korong (Ha a harc kezdetén nincs a harcos fején, azonnal veszit 2 életet.)
Nyitott vas sisak  +2 korong

Kis b6érpancél +1 korong (Mellvért,hat és vallvért)

Nagy b6rpancél  +2 korong (Labvédd kéténnyel bvitve.)

Vas pancél +2 korong

Tehat egy teljesen pancélozott Mongisardsard harcosnak 7 élete van

Minden harc csékkentett sebességgel folyik, a taldlatokat csak jelezni kell, nem igazibdl
lemészarolni az ellenfelet.

A fejvagas nagyon veszélyes és tilos!

A taldlati feliilet megfelel egy ujjatlan példnak. Has, mell, hat és vall-taldlat sebez az 6v vonaldig. Kéz,
Iab, nyak, fej és dgyék nem talalati felllet.

A pajzs nem ad plusz életet, avval szabdlyszer(ien védekezni lehet.

A taldlatot a tdmadd mindig jelezze szdban is. Mivel pancélban szinte egyaltalan nem érezni a
szivacsozott fegyvereket, ill. a csata hevében gyakran sima ruhdban sem, minden esetben a talalatot
bevivé jatékos meglatasa a mérvadd. Eppen ezért mindenkit felszdlitunk a becsiiletes jatékra.

Ha valakit eltaldltak, akkor az illaté leguggol, vagy letérdel, letép egy korongot a nyakabdl. Ha a
legyGz6je kéri, akkor a korongot atnyujtja az 6t legy6zének. Ezt a gy6ztes elteheti tréfednak, késébb
ezeket TAPASZTALATI PONT-ra lehet bevaltani. Azonban ez alatt a tréfeat elvevé jatékos ugyanugy
sebezhetd, tehat egy csata forgatagaban mérlegelni kell, hogy vajon megéri-e a kockazatot.
Akdrmelyik félnél marad a korong, el kell tenni zsebbe, tarsolyba, vagy erszénybe. Eldobni nem
szabad, hogy ne szemeteljlnk. A foldon térdel6 legySzottet, a korong elrakdsa utdn hagyni kell, hogy
biztonsagosan felalljon, és Ujra bevethesse magat a harcba vagy akar el is menekiiljon. Legjobban ugy
értelmezhetjik a szituacidt, hogy a megsebzett harcos ,,meghalt”, legy6z6je, ha tudja, kifoszthatja,
ezek utan egy Ujabb harcos érkezik a csataba.



Az utolsé korong letépése utan a jatékos kiesett a jatékbol. Ekkor fegyverét két kézzel a feje folé
emelve elmegy a toltére, ahol U] életet kezdhet. A ,halott” harcos senkihez nem szélhat, senkit nem
akadalyozhat, kisértetként ellebeg. A t61t6n Uj korongot fliz nyakldncara és az éppen aktualis toltési
feltételeknek eleget tesz.

Foldre esett ellenfelet levagni, szlirni nem szabad, folé tartjuk fegyveriinket és azt mondjuk:
,meghaltal”. Erre koteles letépni egy korongot. Foldon fekvé harcos nem védekezhet, nem harcolhat
tovabb.

Karddal csak vagni szabad, a szUrds veszélyes és keriilendé.

Csapatharc

Az egységesen mozgo, fegyelmezett csapatok, minden valddi harcban, nagy elényel tevékenykednek.
Hogy ez itt is érvényre jusson az ilyen csapatok tobb elényt élveznek.

Ehhez a kévetkez6 feltételek sziikségesek:
A csapat minimum, 5 f6bdl all, 1 fénemes, 2 testér, 2 harcos felosztasban.

- A csapat csaladdi hadrendjének és harcstilusanak megfelelGen van felszerelve, és aszerint is harcol,
hadrendjét megtartva.

- A csapat rendelkezik zaszléval, hadi jelvénnyel, vagy ha félszerzet cimerhordozd van a csapatban,
elegend6 a cimerpajzs is.

- Az (itkOzet elején a csapat hadrendjének megfelel6en felsorakozik, a vezér harsany vezényszavara
indul a tdmadas, a csapat pedig csatakidltasaval veti magat az ltkodzetbe.

Ha ezek a feltételek teljeslilnek, akkor a csapat az aldbbi két el6nnyel rendelkezik:

1.Harcban egyel tobb élete van a csapat minden tagjanak. Vagyis az titk6zetben az elsé talalat mely a
csapat tagjait éri érvénytelen.

2.Amig a csapat harcol, egy arra kijel6lt harcos rangu zsdkmdnyold begyjtheti az altaluk
legy6zottektdl az élet-korongokat, amit a vezér oszt el, lehet6leg egyenléen a csapattagok kozott. Ez
a kaland végén torténik. Ha nem jut mindenkinek ugyanannyi korong, akkor mindig a rangidés a
kedvezményezett.

Ez a kedvezmény csak a hadrendben legy6z6tt ellenfelek korongjaira vonatkozik.

A zsdkmdnyolonak, a korongok begy(ijtése kbzben vigyaznia kell életére, nem sérthetetlen!

Tolt6

Az é16 szerepjatékban, ha valaki a kaland folyaman elveszti az 6sszes életét kisértetté valik, és
fegyverét a feje folé emelve koteles a legrévidebb Uton a toltére menni. Ezalatt semmilyen befolydst
nem gyakorolhat a jaték tovabbi menetére.

A jaték soran lehetnek eltérG alkalmi szabalyok. llyen pl. a ,,nekromanta” szereplése, aki a toltGre
igyekvé ,bolyongo lelkeket” elfoghatja és félhasznalhatja Gket sajat céljaira, ,zombit” csinalhat
bel6liik. Elképzelheté mas hasonlé alkalmi szabaly is, ezeket mindig mindenki megtudja az alkalmas
id6ben.



A t6lt6 egy landzsakkal, zsindrral, vagy mas mddon koriilhatarolt teriilet, ahol a h6sok Ujra életre
kelhetnek, életiiket ,Ujratolthetik”.

A tolt6 terlletére, és annak kozelébe aktiv jatékos nem léphet.

A ,szellem”, miutdn elérte ezt a teriletet, Ujra felfizheti nyaklancara a karakterének megfelel6
szamu korongot, és az egyéb éppen aktualis toltési feltételeknek eleget tesz, pl.: eltélt egy bizonyos
id6t, vagy megvarja az érte jov6 parancsnokat.

Ezek utan uj életre kelve ugyanazzal a karakterrel folytathatja a kalandozé a jatékot. Persze
alkalomadtdn az is el6fordulhat, hogy Uj karaktert kell inditani, ez pl. tobbnapos taborozasokon
lehetséges.

IV. TAPASZTALATI PONT

A jatékosok minden edzésen, kalandon, taborozason TAPASZTALATI PONT-okat gydjthetnek.

TAPASZTALATI PONT jar a legy6zott ellenfelek korongjaiért, a sikeresen teljesitett kiildetésekért,
stb....

A TAPASZTALATI PONT -oknak fontos szerepe van a karakter szintlépésében.

Minden kalandon, edzésen, tdborozdson be kell pecsételtetni a jelenlétet a karakterkonyv megfelel
részébe. Ez feltétlenil sziikséges a TAPASZTALATI PONT -ok megszerzéséhez és a szintlépésekhez. Az
aldbbi médon lehet TP-hoz jutni:

Szablya: vivé-edzésenként 1 TP (alap képzettségli vivoként végigharcolt kaland 1 TP)
Kard: vivo-edzésenként 1 TP (alap képzettségli vivoként végigharcolt kaland 1 TP)
Nyil: {jdsz-edzésenként 1 TP (alap képzettségl ijaszként végigharcolt kaland 1 TP)
ljasz-verseny 1-2-3 helyezésért 1-2-3 TP

Pajzs: pajzs-edzésenként 1 TP (pajzzsal végigharcolt kaland 1 TP)

Landzsa: landzsa-edzésenként 1 TP (landzsaval végigharcolt kaland 1 TP)

Lovaglds: lovagldsonként 1 TP

Magia: varazsloként végigharcolt kaland 1 TP ( minden 5 varazslat 1 TP)

Altalanos: kalandonként 1TP, minden 5 legy$zott ellenségtél begy(jtott élet-korong 1 TP, sikeresen
teljesitett kiildetések 1 vagy tobb TP

V. A felszerelésrol

Az é16 szerepjaték nehezebb helyzetben van, mint képzeletbeli, vagy szamitdgépes testvérei. Mivel itt
valddi ruhdkra, fegyverekre, felszerelésre van sziikség, ezeket be kell szerezni, vagy el kell késziteni.

Felszerelés és fegyverzet alapjan négy kategdriaba soroljuk a karaktereket.



e Kalandozo

e Harcos
e Testér

e Fbnemes
Ezeknek a kategdridknak az egyes csaladokban lehet sajat elnevezése is.
Az elsG, a kalandozo felszerelés a legegyszeriibb, am ez nélkilozhetetlen a hangulatos jatékhoz. Mivel
ez toébbnyire kdzvetlenil a testen viseltruhadarabokbdl és a személyes hasznalati targyakbdl all, ezt
nem nagyon tudjuk kdlcsondzni, ellentétben a fels6bb kategdéridk felszerelésével. A kalandozd
felszerelés tulajdonképpen egy kdzépkori kdzrendl ember Oltozete.



Armourgard vildgaban a négy csalddot f6képpen ruhazatuk alapszine alapjan kilonboztetjik meg.
e Karaax: barna, sziirke, bordd
e Gal-aryon: z6ld
e Cyberiad: kék
e Mongisard: piros, fehér

Alapruhazatnak hasznalhatunk hétkoznapi ruhadarabokat, de 6sszevalogatdsuknal tigyeljink a
megfelel6 szinre, illetve hogy ne legyen rajta semmilyen embléma, csik, felirat, zseb, zippzar, és disz.
A legalkalmasabb talan az egy szerU, belebujés felsGjd melegit6. A fekete szint lehet6leg kerdljik,
mert az a gonosz karakterek sajatja lesz.

Téli jatékhoz prébaljunk sz6rme kucsmat, bundat, ill. régi kabatok kivagott sz6rme bélését szerezni.

Sajat pohar, kulacs, tarisznya j6 ha van, er6s b6rkesztyl pedig feltétleniil sziikséges a jatékon valé
részvételhez, mert ennélkil a fegyverek szivacsozdsa ellenére is beszerezhetd fajdalmas kéz-sérilés.

Valamennyi felszerelési targy beszerezhetd télink, ill. a kalandokra bérelhet6 is a készlet erejéig.

Kérjiik mindenki sajat kalandozo alapfelszereléssel érkezzen, beleértve a bércsizmat, vagy bakancsot
is.



Felszerelési tablazatok

Kalandozé Harcos Testor F6nemes
Karaax bocskor sz6rme mellény bordé kopdnyeg sisak

nadrag balta l[dbszarvédé nagy pajzs
barna ing 2 dobéfegyver kard harci poroly
fekete bordé kendé, fejre fegyverov pajzs harci bard

tarisznya prém kucsma tarsoly landzsa

pohar

kulacs

b6rkeszty(

Kalandozo Harcos (kdsza) Testor FéGnemes
Gal-aryon |csizma csuklyas képonyeg z6ld kopeny sisak

nadrag fejdisz pancél nagy pancél
z6ld ing fegyverov diszov nagy tiinde pajzs
arany zeke szablya tarsoly landzsa

tarisznya ij, nyil kendd,nyakba 2 szablya

pohar tegez pajzs

kulacs karvért

bérkeszty

Kalandozé Harcos Testor F6nemes
Cyberiad | csizma suveg sisak nagy pancél

nadrag kék kbpeny pancél pancélkesztyd
kék ing fegyverdv diszov ldndzsa

zeke szablya tarsoly

tarisznya ij, nyil kendd,nyakba és fejre

pohar tegez pajzs |6szerszam

kulacs karvért

bdérkeszty

Kalandozo Harcos (csuklyas) Testor (lovag) FGnemes (sard)
Mongisard | bakancs csuklya sisak fazék sisak

nadrag piros kdpeny pancél nagy pancél
piros ing fegyverov diszov pancélkesztyd
fehér zeke kard tarsoly normann pajzs

tarisznya ij, nyil kendd,nyakba és fejre | landzsa

pohar tegez pajzs

kulacs karvért

bérkesztyl




VI. Varazslas

Varazslok tudnak varazsolni!

A vardzslék fegyver és pancélhasznalata igen korlatozott. Vardzslataik erések, de amig varazsolnak
igen sebezhetbek,ezért mindenképpen csapatban érdemes harcolniuk. Ha varazslas kozben
megsebzik, Ujra kell kezdeni a varazslas folyamatat.

A vardzslas mddja: A varazslé hangosan fololvassa a tekercset, majd 6sszetépi, és ha van anyagi
komponens hozza, akkor azt eléveszi és hasznadlja.

A varazstekercsen rajta van minden tudnivalé.

Nem vardzslé karakterek csak mana-ital fogyasztdsdval tudnak varazslatokat alkalmazni, de abbdl is
csak az egyszer(ibbeket.



