Pontok csoportositasa

Korabban felmeriilt az ynev.hu férumén egy olyan rendszer lehetdsége, melyben
ugyanazokbol a pontokbol lehetne megvasarolni minden lehetséges értéket, mint példaul HM,
EP, FP, Pszi-pont, Mp, Kp. Ennek persze az az eléfeltétele, hogy az adott pontok kozott
valamiféle osszefliggést talaljunk, amin keresztiil 6sszehasonlithatjuk az értékiiket.

Sajnalatos modon a jelenlegi ismereteim szerint kétséges, hogy egyaltalan létezik ilyen
rendszer, de azért leirom azt, amire menet kdozben rajéttem, hatha otletet ad masoknak.
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Valamivel jobb a helyzet, ha a VE és
TE kiilonbsége 50 és 0 kozott van. Ezt a
tartomanyt az abran piros szin jeldli, és
itt bar minden talalat talatést okoz, nem
minden tdmadas jelent automatikusan
talalatot.

A harmadik tartoményban, melyet
z6ld szin jeldl, egyszerre van jelen a
tuliités, és a taliités nélkiili talalat. (Itt és
a tovabbi részben sehol nem veszem
figyelembe azokat a fegyvereket,
melyek taliités nélkiil is képesek EP-t
sebezni.)

A lilaval jelolt részben mar
egyaltalan nem fordul eld tuliités, mig a
vilagoskék részben, ahol a karakter VE-
je legaldbb szazzal nagyobb, mint a
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Amibe jobban belemeriiltem az utdbbi
id8ben, az a HM illetve EP és FP kozti
kapcsolat. A jelenlegi harcrendszerben
annak fliggvényében, hogy egy karakter

TE-je és ellenfelének VE-je kozott
mekkora kiilonbség van, Ot részre
oszthatjuk az ellenfeleket. Az elsd

csoportba tartoznak azok a karakterek,
akiknek VE-je legalabb 50-el kisebb
ellenfelik TE-jénél. Ezt a tartoméanyt az
abran sotétkék szin jeloli. Ilyen esetben
minden egyes tdmadas sebzést, méghozza
tultitést okoz, igy a koronként atlagosan
elvesztett FP-k szdma a fegyver atlagos
sebzésének kétszerese (mivel minden
elvesztett EP egyuttal két FP veszteséget
jelent.)
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tamado TE-je, méar egyaltalan nem fordul el6 talalat.

Azt, hogy egy karakter mennyire hatékony a harcmezdn, alapvetden azzal mérhetjiik le,
hogy egy adott ellenfél ellen hany koron keresztiil tud kiizdeni anélkiil, hogy harcképtelenné
valna, illetve, hogy hany kor alatt tud harcképtelenné tenni egy adott ellenfelet. A
harcképtelenség kétféleképpen jelenhet meg, egyrészt az EP-k nullara csokkenésekor beall
halal, masrészt az FP-k nullara cs6kkenésekor bekovetkezo ajulas eredményeként. Itt tehat azt



kell meghataroznunk, hogy hany kor alatt csokken nullara egy karakter EP-je és FP-je, majd a
kettd koziil a minimalis fogja meghatarozni a harcban toltheté korok szamat.

Sajnos azonban ez az a pont,
ahol a dolgok kezdenek rosszul
kezelhetdvé valni. Ugyanis a
korok  szama a  VE-TE
kiilonbség fiiggvényében nem
lineérisan alakul.

Ha egyiitt abrazoljuk azt,
mennyi idé kell az FP és EP
nullara  csokkenéséhez  (az
Osszehasonlitas érdekében
mindkettét a maximaélis EP-vel
lenormalva), akkor kideriil,
hogy az FP/EP arany nagyon
fontos szerepet jatszik abban, -100
hogyan teljesit a karakter, és VE-TE
mely értékei valnak
meghatarozova. 100
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karakter teljesitményét
elsdsorban az FP-i hatarozzak
meg, a harcképtelenség pedig
ajulast jelent flggetleniil a
harcolé felek TE-je és VE-je
kozti kiilonbségtol.

Amennyiben kétszer annyi
FP-vel mint EP-vel rendelkezik,
akkor a mnala joval erdsebb 0.1
ellenféllel szemben (az ellenfél
TE-je nagyobb vagy egyenld,
mint a karakter VE-je) ugyan VE-TE
akkor csokkennek nullara EP-i,
mint az FP-i, azonban egy vele 100
Osszemérhetd ellenfél esetén
ismét az FP-i  kezdenek
domindlni.

Ha az FP/EP ardny nagyobb,
mint 2 (példaul 3, lasd &bra),
akkor egyre inkabb az EP-k
maximalis szama kezdi
meghatdrozni a harcot, ha pedig
az FP/EP arany elémé az
Otvenet, az FP-k szamanak
jelentdsége teljesen megsziinne. 0.1

Ebb6l  egyrészt  rogton -100 -50 0 50 100
levonhatjuk azt a kovetkeztetést,
hogy a gyenge ellenfelek ellen
az FP-k szdmanak novelése
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célravezetd, erdOsek ellen

< z viszont a magas EP jelenthet
FP/ EP ara ny védelmet. Bar az ETK-ban

nincs lehetéség késébb az EP

novelésére, ennek az
okolszabalynak az
ismeretében lehetne
specializalt karaktereket

alkotni, akik apr6 lények
hordaival, vagy hatalmas
szornyekkel  val6  harcra
késziiltek fel inkabb.

Ahhoz, hogy egyszeriibb
legyen eligazodni, beszurtam
par tablazatot, ami az ETK
rendszerében az  atlagos
FP/EP aranyt, illetve ezek
konkrét értékét jeloli az
egyes kasztokndl a szintek

m6.szint m7.szint m8. szint = 9. szint m10. szint fliggvényében.
Erdekesség, hogy a VE-
TE kiilonbségben a korabban zold szinnel jeldlt 0 és 50 kozotti régioban van igazandibol
szerepe a véletlennek, itt fordulhat eld, hogy annak ellenére, amit az atlagos modell josol,
ajulas helyett halal, vagy forditva, halal helyett ajulas teszi harcképtelenné a karaktert. Az
Osszes tobbi régioban ilyesmi kizardlag 00-as illetve 01-es dobasok sorozataval kdvetkezhet
be, aminek elenyész6 a valoszinlisége, igy itt most ezzel nem foglalkozom.

De térjiik vissza egy kicsit , ,
az eredeti kérdésre. Mi torténik, Atlag EP
ha azonos pontszambdl lehet
megvenni az FP-ket, EP-ket,
illetve harcértékeket? A TE-VE
valtozas a harcban toltott korok
esetén, a vizszintes tengelyen
jobbra-balra mozgast
eredményez, mig az EP és FP
novekedése abszolut értékben
fliggblegesen nyujtja az adott
gorbét. (A korabbi abrékon
mindenhol  relativ  értékek
szerepeltek a  maximummal
lenormélva, igy ezeken a
valtozds nem latszana.) Ami
ebbdl igazan fontos, hogy az FP és EP novekedés egy linearis valtozast eredményez, a
harcértékek novekedése viszont nem. Mivel a goérbe meredeksége folyamatosan nd, minél
nagyobb valakinek a harcértéke (legalabbis relative az ellenfeléhez viszonyitva), annal tobbet
ér minden befektetett pont. Ez egyfajta ,futunk a pénziink utdn” jelenséget eredményez,
vagyis ha egy partiban két harcos van, akik kozill az egyik csak EP/FP-re, a masik csak
harcértékekre kolt, akkor az utdobbi nagyon hamar folénybe, méghozza egyre gyorsabban
novekvo folénybe keriilne. Ez a rendszer a jatékosokat arra 0sztondzné, hogy minden
pontjukat a harcértékbe pumpaljak.
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Ha viszont kiilon pontokbol
lehet megvasarolni a A
harcértékeket és EP/  FP-ket, Atlag FP
akkor megsziinik ez a jelenség. A
jatékosok a két eltérd
pontcsomag segitségével
eldonthetik, milyen  jellegli
jatékot akarnak jatszani, testre g,
szabhatjak karaktereiket, anélkiil,
hogy lenne egyetlen kovetendd
stratégia. Kordbban mar volt sz6
rola, hogy az FP/EP arannyal
beéllithatd, hogy milyen fajta
lénnyel szemben {itéképes az
adott karakter, azzal pedig, hogy
TE-re vagy VE-re  kolt,
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szamara, mig a magas VE lassitja
a harcot, igy elsdsorban annak hasznos, akinek a feladta, hogy feltartsa a tdmadokat, és idot
nyerjen, amig példaul a csapat egy masik tagja varazsol).

Osszességében azt is el lehet mondani, hogy ha egyetlen pontcsomagbol lehet sok
tulajdonsagot beallitani, akkor vagy mesterséges korlatokat kell szabni arra, mennyi lehet az
egyetlen egy tulajdonsagra kolthetd maximum (és esetleg minimum), vagy szamolni kell
azzal, hogy karakter és karakter kozott az egyes tulajdonsidgokban Oridsi ingadozasok
lehetnek. Kisebb részekre osztott tulajdonsagcsoportoknal ez a probléma kevésbé jelentkezik.
Az ETK-val val6 kompatibilitds nyilvan megkdveteli, hogy ilyen esetben bizonyos csoportok
kozott lehessen atjaras, de veszteséges atvaltassal biztosithato, hogy ne legyenek ingadozasok.

Végiil, de nem utolsésorban az is felmeriilt a forumon, hogy azért jo, hogy az EP fix,
mivel ez lehetévé teszi, hogy a harcok ne nyuljanak el. Az ETK rendszerében az FP/EP aranyt
alapvetden a tapasztalati szint (és persze a kaszt) hatarozza meg, ez pedig azt jelenti, hogy a
karakter megalkotasakor fixalodik, a késébbiekben mikor milyen ellenfél ellen harcolhat
valaki hatékonyan, mig ha késébb is lehet EP-t novelni, ez lehetdséget ad a profilvaltasra.
Persze most megszolal bennem a konzervativ, ETK-hoz ragaszkodo jatékos, de tapasztalataim
szerint az olyan valtozasokat, ahol a rendszer Uj lehetdségeket ad, konnyebben lenyeli az
ember. Ennek szellemében, azért, hogy a harcok magasabb szinten tovabbra se nyuljanak el,
érdemes lehet esetleg a fejvadaszok szintenkénti sebzésnovelését elérhetdvé tenni masok
szamara is. Ez a latszat ellenére nem a HM-el, hanem az EP/FP-vel sorolhato egy kategoriaba,
hiszen az atlagsebzést novelve a fiiggéleges tengely mentén zsugoritja a harcban t6ltott korok
szamat. (Megjegyzendd, hogy aki sebzésnovelésre kolt, az mindenképpen csdkkenti a harc
idejét, hiszen vagy 6t csapjék le hamarabb a kevesebb EP/FP miatt, vagy & csapja le hamarabb
az ellenfelét a megnovekedett sebzés miatt. Akarhogy is, a harc gyorsabban véget ér, azt
pedig, hogy ki gy6z a végén, tovabbra is a harcértékek dontik el.)

Szerz6: Néma Akos http://nemaakos.wordpress.com/magus/jatek-elmelet/eletero-fajdalomtures-es-harcertekek



