1. Képesség Pontok

Minden DS karakternek az AD&D-hez hasonlo hat f6értéke
van, ezeket azonban mas modszerrel hatarozzuk meg.

Foerték dobasok

A hat foértéket véletlenszeriien hatarozzuk meg
kockadobasokkal, amik  5-20  kozotti  eredményt
szolgaltatnak. Ezek az értékek altaldban nagyobbak a mads
terlileteken hasznaltaktdl. Athas vildga azonban brutélis és
vad, ahol minden diine mogott szornyli kihivas rejtézhet.
Athas nem a gyengék vagy az egyszerli emberek vilaga.
Azok akik nem képesek alkalmazkodni, akik a
szornyiségek kozepette nem képesek képességeiket ¢€s
tuddsukat felhaszndlni, egyszerlien nem élik tal. Athas
lények olyan fajait hozta létre, amelyek 4ltaldban
kivalobbak, nagyobb erdvel és szivossaggal, nagyobb
intelligenciaval és éleslatassal rendelkeznek, mint a mas
vilagok lakoi.

Jatsz6 és nem jatszo karakterek generaldsanal hasznald a
kovetkezé modszereket:

JK: Dobj hatszor 4d4+4-et, minden képességre egyet
sorban. Az dsszegeket jegyezd le.

NJK: Dobj 5d4-gyel hatszor, sorban minden képességre.

TOVABBI MODSZEREK

A kovetkez6 modszerek is hasznalhatok karakterek
generalasara:

1. Dobj minden f&értékre 2x5d4-et, s valaszd a jobb
sorozatot.

2. Dobj hatszor 5d4-et, s rendeld az értékeket a
képességekhez.

3. Dobj 12-szer 5d4-et, s vedd a legjobb hatot tetszdleges
sorrendben.

4. Dobj 6d4-et hatszor, s a legkisebbet kihagyva add Ossze
az értékeket.

5. Minden f8érték legyen kezdetben 10. Ezutan a jatékos
dob 10d4-et, s az igy kapott szdmokat osztja szét
tetszOlegesen a foértékei kozott. Minden szamot el kell
osztani, de egyik féérték sem lehet 20-nal nagyobb.

A Féértékek

A hat foérték éppen olyan hatéssal van a jatékosok tetteire,
mint az a Jatékosok Kézikonyvében szerepel, a kovetkezd
kivételekkel:

Intelligencia: A DS készlet feltételezi mind a fegyveres,
mind a nem fegyveres képességek alkalmazasat. igy a
jatékos  altal  beszélt nyelvek szdmat  szigorian
meghatérozza az Intelligencidja. A Jatékosok Kézikonyve
Intelligencia tdblazatdban szerepld ismert nyelvek széma
oszlop atfordithato jartassagi pontokra. Ezeket nem muszd;j
nyelvekre felhasznalni, felhasznalhatéak nem fegyveres
képességek elsajatitasara is.

Bolcsesség: A templomosok, a biirokratikus papok kasztja.
Varazslataikat  vardzslokirdlyaiktol kapjak. Ha egy
templomos kiesik vardzslokiralya kegyeibdl, akkor elvesziti
minden vardzslatat, beleértve a magas bdlcsességbdl
fakadokat is.

2. Jatszo karakter fajok



Ha ismerds vagy a fantasy szerepjatékokban vagy
irodalomban, kétségkiviil ismerdsnek fog tlinni neked a DS
koncepcidja. Athas azonban egy olyan vilag, ahol a dolgok
lényege, alapvetd természetét az éveken keresztiili
ellendrizetlen, természet facsard magia valtoztatta meg. Sok
dolog, ami ismerdsnek tlinik csak a nevében az. A jatszo
fajok sem kivételek ezek aldl, a tiindérek, torpék,
féltlindérek és félszerzetek a So6tét Nap alatt bizarr
megfeleléi a mads AD&D vildgokban létezOknek. Mind a
nyolc jatsz6 fajt leirjuk hasznélatuk speciélis szabalyaival
egyiitt. A jegyzetek azért is fontosak, mert a jatékosok
egyéni tp-t is kaphatnak a faj helyes alakitasaért. Ezekbdl a
sorokbol a jatékos meghatdrozhatja karaktere céljait,
viselkedését és személyiségét.

Minimum és maximum foértékek
A DS karakterekhez hasznald az itt levd foérték
kivanalmakat. Ha egy karakter fOértékei megfelelnek
mindezeknek, akkor az valaszthatja az adott a fajt. A
tablazatot a faji modositok alkalmazésa el6tt hasznald!

FAJI KEPESSEG KIVANALMAK

Képesség Torpe Tiindér Féltiindér | Félorias
Erd 10/ 20 5/20 5/20 17/ 20
Ugyesség 5/20 12/20 8/20 3/15
Alloképesség 14/20 8/20 5/20 15/20
Intelligencia 5/20 8/20 5/20 3/15
Bolcsesség 5/20 5/20 5/20 3/17
Karizma 5/20 5/20 5/20 3/17
Képesség Félszerzet Mul Thri-kreen
Eré 3/18 10/ 20 8/20
Ugyesség 12/20 5/20 15/20
Alloképesség 5/20 8/20 5/20
Intelligencia 5/20 5/20 5/20
Bolcsesség 7/20 5/20 5/20
Karizma 5/20 5/20 5/ 17

Faji képességmodositok
Egyes fajok er6sebbek, gyengébbek, flirgébbek, vagy
kevésbé fiirgék, mint masok. Ezek és a hasonlo eltérések
indokoljak a generalt foértékek modositasat. Eppen ugy
hasznalhatok, mint ahogy az a Jdtékosok Kézikényvében
szerepel. Semelyik modosité nem novelheti 24 {6lé, vagy
csokkentheti 3 ald a foértéket.

Faj Moddosito

Torpe +2 All, +1 Eré, -1 Ugy, -2 Karizma

Tiindér +2 Ugy, +1 Int, -1 Bélcs, -2 All

Féltiindér +1 Ugy, -1 All

Félorids +4 Erd, +2 All, 2 Int, -2 Bélcs, -2 Karizma
Félszerzet +2 Ugy, +2 Bolcs, -1 All, -1 Karizma, -2 Er§
Mul +2 Er, +1 Al -1 Int, -2 Karizma
Thri-kreen +2 Ugy, +1 Bélcs, -1 Int, -2 Karizma

KASZT KORLATOZASOK ES SZINTHATAROK

Eppugy, mint a tradicionalis AD&D jatékban, itt is vannak
korlatozasok a fajok altal elérhetd kasztokban és szintekben.
Az AD&D-ben jaratos JM-ek és jatékosok ezeket az

értékeket nagyon eltéréeknek talalhatjdk a megszokottaktol,
mindez az emberszerll fajok szokatlan természetének
koszonhetd. Az emberek nincsenek korldtozva sem a
valaszthatd kasztokban, sem az elérhetd szintekben. A
JMK-ban leirt szinthatar atlépési szabalyok alkalmazhatoak
Athason is.

Kaszt Torpe Tiindér Féltiindér | Félorias
Bard - - K -
Pap 12 15 16 12
Pusztitd - 16 K -
Druida - - 14 -
Harcos 16 14 K 16
Gladiator K 10 K 14
Illuzionista - 12 16 -
Megérzé - 15 12 -
Pszionista K K K K
Vandor - 16 14 8
Templomos 10 16 14 -
Tolvaj 12 12 12 -

K: A karakter nincs korlatozva a fejlédésben

# : A karakter maximum eddig a szintig fejlédhet a
kasztban. A Jatékosok Keézikonyve tartalmaz arra vonatkozo
szabélyokat, hogy hogyan fejlédhet 20. szintig.

-: A karakter nem fejlédhet ebben a kasztban.

Kaszt Ember Félszerzet Mul Thri-kreen
Bard K - - -
Pap K 12 10 12
Pusztito K - - -
Druida K 12 12 16
Harcos K 12 K 16
Gladiator K 12 K 15
Illuzionista K 16 - -
Megérzé K - - -
Pszionista K K K K
Vandor K 16 - 12
Templomos K - -

Tolvaj K 16 12 -

K: A karakter nincs korlatozva a fejlédésben

# : A karakter maximum eddig a szintig fejlédhet a
kasztban. A Jatékosok Kézikonyve tartalmaz arra vonatkozo
szabélyokat, hogy hogyan fejlédhet 20. szintig.

-: A karakter nem fejlédhet ebben a kasztban.

Nyelvek

Athas egy olyan vildg, ahol az intelligens fajtak valtozatos
fajokbol alakultak ki, az emberek és emberszerii lények
nagyon kiilénboznek a rovaremberektdl és
szornyemberektdl. Minden intelligens fajnak sajat nyelve
van, néha egészen mds megkozelitését hasznaljak a
nyelvnek és a kommunikdcionak. Pl. a Thri-kreen nyelv
csattandsok és nyiffandsok kombinacidja, ami nagyon
természetes a ragoktol, de az emberek elég nehezen
utdnozhatjdk. Nehéz, de nem lehetetlen véllalkozas. A DS
nem olyan nyelvbarat vildg, mint mids AD&D vilagok, az
emberek  szivesebben  alkalmaznak  mAagidt  vagy
értelmezdket. Emlékeztetdiil, a DS kalandokban hasznaljuk
az opciondlis jartassagi szabalyokat.

A KOZOSNYELV

Van egy standard nyelv (egyszerfien kozos nyelv), amit
minden ember, torpe, tliindér, féltiindér és mul beszél.
Fontos megjegyezni, hogy a félszerzetek és a thri-kreenek



nem beszélnek kozds nyelven. Erésen ajanlott azonban
szamukra, hogy mégis megtanuljk ezt a nyelvet.

EGYEB NYELVEK

Minden més nyelvet a faj nevével azonositunk mint
félszerzet, thri-kreen, gith stb.). A karakterek gy kezdik a
kalandozasukat, hogy csak fajuk nyelvét ismerik. Egyéb
nyelveket, beleértve a kozost és mas fajok nyelveit,
jartassagi helyek felhasznalasdval lehet elsajatitani. A
kovetkezd listdban megtaldlhatok az Ujonnan generalt
karakterek 4ltal elsajatithato nyelvek. A JM tetszése szerint
bdvitheti vagy sziikitheti a listat.

Aarakocra® Anakore
Belgoi Braxat
Ettercap Genie®
Oriés Gith
Goblinpok Félszerzet
Jozhal® Kenku
Meazel Thri-kreen
Yuan-ti

° ezek a lények 4ltaldban beszélnek kozos nyelven.

Torpék

A torpék alacsonyak, de kiiléndsen erdsek. Az athasi torpék
4" - 5 lab magasak és altaldban zomokdk, izmosak; egy
teljesen kifejlett torpe kozel 100 kg. A nehéz munkdval
toltott ¢elet a forrd nap alatt kicserzette, megkérgesitette
keziiket, labukat. A torpék kb. 250 évig élnek. Egy torpe
fonok szereti a kemény munkat. Egy torpe sohasem
boldogabb anndl, ha dolgozhat vagy harcolhat valamiért,
sztoikus beletorddéssel képesek erre hetekig, hoénapokig,
évekig sot évtizedekig is egyfolytdban. Ha egy torpe elméje
raallt egy bizonyos munkdra, akkor azon kiviili dolgot csak
hosszii  zsémbelés és kényszerités wutdn hajlandoak
elvégezni. Folyton valami hosszi, nehéz feladat
végrehajtasdn faradoznak, s ezt a feladatot a torpe
fokuszdnak nevezziik. A torpe fokuszdnak egy olyan
feladatnak kell lennie, aminek teljesitésén legalabb egy
hetet munkélkodnia kell. Rovidebb idejii cél nem tekinthetd
fokusznak. Mig olyan feladat elvégzésén dolgozik, ami
rokonsagban 4ll a fokuszaval, +1-et kap mentddobasaihoz
és +2 bonuszt a jartassagi probaihoz (vagy +10%-ot).
Valgjaban egy torpe kotottsége a fokuszdhoz inkébb
nélkiil halnak meg, visszatérnek banshee-ként, hogy
elpocsékolt  életiikre  és  befejezetlen  munkéjukra
emlékeztessenek. A torpék természetiikben nem magikusak,
és sohasem hasznédlnak varazslatokat, mint ahogy az a
Jatékosok Kézikonyvében szerepel. Ez a megkotés nem
vonatkozik a papi és templomos varazslatokra. Egy athasi
torpe tudomast szerez minden mas lényrdl, akinek koze van
a fokuszahoz. Ha a mésik 1ény is mindent elkdvet a torpe
fokuszéért, a torpe tarsnak tekintheti. Ha heves ellentétben
van a fokuszaval, jovatehetetleniil szembe keriilnek, mig
valamelyikiilk meg nem hal. A torpék életében nagyon kis
helye van a kompromisszumoknak.

Tiindeérek

Athas diinéi és sztyeppéi adnak otthont a nomdd tiindér
torzsek szdzainak. Mig kulturdlisan minden térzs nagyon
eltérd, a benniik €16 tiindérek megmaradtak a hosszulabu
sprinterek  fajdnak, kiknek a tolvajlds, portyazas,
habortskodas a kedvenc idétoltésiik. Egy athasi tiindér 6” -
7" lab magas, karcs, sovany és altaldban nagyon jo
kondiciéban van. Arcvondsai mélyen belevésddtek iddjaras
cserzette arcaba, s bore érdes a szélfutta homoktdl és a
pusztasdgban tlizé naptol. A tiindérek tipikusan a sivatagi
koriilmények taléléséhez oltoznek. Még mikor egy oazisban
vagy egy varosban vannak, akkor is eldszeretettel viselik
szulofoldjiik viseletét, amit az elemek brutalitisanak
kivédésére terveztek.

Torzson beliil testvérekként tekintenek egymadsra, de
minden kiviilallét potencidlis ellenségnek tekintenek. Nincs
faji egység a tlindérek kozott, egy torzson kiviili tiindérre
éppen ugy tekintenek, mint egy emberre, félszerzetre vagy
thri-kreenre. Egy tiindér megbecsiilését egy kiviilallo is
elnyerheti, de a bizalmat csak az id6 hozhatja meg. Ritkan
bar, de egy kiviilallo az egész torzs megbecsiilését is
kivivhatja, de ezt A&ltaldban csak a torzsért tett nagy
aldozatok aran szerezheti meg - sok kiviilallot csak a haléla
utan fogadnak be egy sivatagi tlindér torzsbe.

A tiindérek nagyon gyorsak, biztosak és magabiztosak. Egy
tiindért felkészitenek arra, hogy gyorsan fusson a homokos,
koves teriileteken, néha akar egy teljes napig is - egy tlindér
harcos akar 50 mérfoldet is megtehet naponta. Egy tlindér
harci  alakulat haldlos ereje a  szivossaga ¢és
mozgoképessége. A tiindérek nem hasznalnak szérnyeket a
személyszallitashoz, bar néha kankokon vagy hasonld
lényeken szallitjdk a nyersanyagokat és a csomagokat. Egy
tiindér szdmara gyal4zat egy allaton lovagolni, hacsak nem
haldlosan sebesiilt. Még az allapotos ndék vagy oreg
tiindérek szdmdra is ajanlatos 1épést tartani a torzzsel,
kiilénben maguk mogott hagyjak dket. Mig a legtobb tiindér
torzs életét a csoporton beliil éli, néhanyan a kereskedelem
felé fordultak, méasok pedig fosztogatnak. A tiindér
kereskeddket méltan tartjak a legalkalmasabbaknak erre a
mesterségre egész Athason. Nem csak bartellek és tizletek
kotésére alkalmasak a kiilonbozd fajokkal, de képesek
megvédeni is az aruikat. A tiindér kultura, bar vad, mégis
nagyon gazdag és kiilonbozd. Egy jatszé karakter tiindér
tobb kaszt koziil is valaszthat, lehet pap, pusztitd, harcos,
gladidtor, megdrzd, pszionista, vandor, templomos, vagy
tolvaj. Ezen feliil fejlédhetnek tobbkasztuként is, amint az a
Tobbkasztih Kombindcidk tdblazatban is szerepel. Egy
jatsz6 karakter tiindér szadrmazhat vad torzsi kozdsségbdl,
vagy nevelddhetett varosban is. Sok tlindér telepedett le
varosokban, mint bazari arus és sokan vannak, akiket
meglancolva vonszoltak oda.

A tiindérek mesteri harcosok, természetes jartassaguk van a
hosszaij és hosszikard kezelésében, +1 bonuszt kapnak
harci dobésaikhoz, mikor ezeket a fegyvereket hasznaljak,
de csak akkor, ha torzsiik tervezte és készitette el a fegyvert.
Ahhoz, hogy megkapjék a bonuszt, a térzs mesterének kell
a fegyvert elkésziteni, mis nem képes rd. A tiindérek
bonuszt kapnak a meglepéshez Athas pusztdin és
vadonjaiban. Sivatagi vagy sztyeppéi talalkozdsoknal,
mikor egy tlindér, vagy tiindérekbdl 4ll6 csapat nem



tindérekkel taldlkozik, az ellenfelek -4-et kapnak a
meglepddés dobasukhoz. Vegyes partiban ez a bonusz nem
érvényes. A tiindéreknek nincs specidlis képességiik a titkos
vagy rejtekajtok felfedezésére. Szintén nincs magikus
ellendllasuk. Infraviziojuk lehetévé teszi szamukra, hogy
sotétben 60 labnyira ellissanak. Ugyes ujjaiknak és
hihetetlen sebességiiknek koszonhetéen +2-6t kapnak
kezdeti ligyességiikhoz. Intelligencidjukhoz szintén kapnak
+1-et. Intellektusuk azonban nem igazan kiegyensulyozott
koznapi értelemben, igy Dbolcsességiikhoz -1 jarul.
Kiilonosen finom csontiiak és a nagy anyagcseréjik eléggé
megviseli Oket, igy -2 jarul alloképességiikhoz.

Szerepjaték: A tiindérek nem talzottan szeretik a torzsiikon
kiviili 1ényeket. Még mikor mésok tarsasdgdban vannak is,
inkabb csak a kozeliikben taboroznak, s nem veliik. Mikor
kiviilallokkal keriilnek kapcsolatba gyakran probéra teszik
azok megbizhatdsdgat és baratsagossagat. Pl. egy értékes
targyat hagynak el, s figyelik, hogy tarsaik megprobaljak-e
eltenni azt. Ilyen tesztek soran fokozatosan felmérik a
tarsaik megbizhatosdgat. Ezek a lojalitas tesztek veszélyes
fordulatot is vehetnek, az alany életveszélyes szitudciokba is
kertilhet, mieldtt a tiindér elfogadja 6nmagaval egyenlonek.
A tlindérek sohasem utaznak szdrnyeken, szivesebben
futnak - mégha az lassabb is - mig masok allathaton vagy
magikus Uton kozlekednek.

Feéltiinderek

Az emberek és a tiindérek nagyjabdl azonos Uton jarnak
Athason, a tiindér torzsek olykor ember zsoldosokkal
talalkoznak, mint ahogy a tiindér harcosok is jovedelmezd
allasokat kaphatnak a véarosdllamok hadseregeiben. A
keresked6 osztaly is a két faj tagjaibol all féleg, igy nem tlil
szokatlan az olyan gyerek, akinek vegyes fajuak a sziilei,
Oket nevezik féltiindéreknek.

Egy féltliindér altaladban 6 - 6” 14b magas, de hisosabb, mint
tlindér hasonmasa. Arcvonasaik tisztabbak és mélyebbek,
mint az emberekéi, de nincsenek igazan belevésddve
arcukba, ink4dbb csak arckifejezéseiken alapulnak, emiatt
akdr embernek akédr tiindérnek kiadhatjdk magukat. A
féltlindér  életét Aaltaldban megneheziti a  tobbiek
intolerancidja. Se nem tiindérek, se nem emberek, igy a
féltlindérek ritkdn talaljdk meg a kozds hangot mas
fajokkal. A tlindérek kiilonosen nem toleraljak oket, sokszor
el is zavarjak tdborukbdl a féltiindér gyerek anyjat. Az
emberek konnyebben elfogadjék a féltiindéreket, de ritkan
fogadjak be otthonukba, klanjaikba vagy csaladjukba dket.
Ritkdn gyiilik Ossze elegendd féltiindér ahhoz, hogy sajat
onkormanyzatot alakitson, igy orokké kiviilallok maradnak,
egész ¢életiik véandorlassal telik anélkiil, hogy lenne egy
személy, fold, egy falu, amit otthonuknak nevezhetnének.
Az intolerancia az, amibdl legértékesebb tulajdonsagukat
fakad, a fiiggetlenség. Maganyuk, hazatlansdguk miatt
képesek egymagukban talélni a vadon veszedelmeit. A
taléléshez sziikséges képességek, mint az élelem, viz,
menedék érzékelése csak arcuk egyik fele, a féltlindéreknek
meg kell tanulniuk a térsasag, a beszélgetés és a baratsag
teljes hidnydval egylitt élni. Sziileik intolerancijaval
szemben a teljesen idegen fajok elfogadjak létiiket. A
torpék, félszerzetek, vagy akdr a thri-kreenek sem

idegenkednek alapjaban toliikk, de nem is kedvelik
kiilonosebben Oket. Legalabb ezek a fajok nem viseltetnek
automatikus elditéletekkel irdnyukba. Néhany féltiindér az
allatvilagbol valasztja tarsait, a homok és levegd
teremtményeit nevelik szolgdknak és baratoknak. A
féltlindérek egyet adhatnak kezdeti {ligyességiikhoz,
gyorslabu tiindér Oseiknek kdszonhetden, s tiindérszerii
torékeny és vékony csontozatuk miatt egyet le kell vonniuk
kezdeti alloképességiikbdl. A féltiindér karaktereknek nincs
ellendllasuk a bilib4j és dlom alapu varazslatokra, s 6k sem
rendelkeznek a titkos ajtok meglelésének képességével.
Infravizidjuk lehetévé teszi szdmukra, hogy 60 labnyira
ellassanak a sotétben.

Egy féltiindér karakter barmilyen kasztot véalaszthat, de
sokban korlatozva van a fejlédése. Lehet tobbkasztu is, neki
van a legszélesebb korli kombindcids lehetdsége (lasd a
tablazatot). A féltlindér némi elényre tesz szert, amint
fejlodik szintjeiben. Megszerzi a talélési képességet, amint
eléri a 3. szintet. Ehhez nincs sziiksége jartassadgi hely
felhasznalasara. Mint a tobbi karakternek, a féltiindéreknek
is meg kell hatdrozniuk egy teriilettipust, amit ismernek. A
DS teriilettipusai a kovetkezdk lehetnek: koves pusztasag,
homokos pusztasdg, sziklds koparfold, hegyek, cserjés
teriilet, erddk, sos siksag vagy sziklas terep.

A féltiindér megbaratkozhat egy éllattal, amint eléri az 5.
szintet. Az 4llat barmilyen azon a helyen €16 allat lehet, ami
nem nagyobb egy embernél. A féltiindéreknek egy hetet az
allattal kell tolteni, amig az fiatal. Ezutdn az allat koveti a
féltiindért mindenhova, és teljesiti egyszerli parancsait.
Egyszerre csak egy hazillata lehet, és annak haldla esetén
csak 100 nap eltelte utdn kezdhet el egy masik éllatot
trenirozni. Az 4&llat megvélasztasa a JM hataskorébe
tartozik. A 11. fejezetben taldlhatok a hazidllatként
valaszthato fajok.

Szerepjaték: A féltiindér biiszke magara fliggetlensége
miatt. Egy féltlindérrel jatsz6 karakternek ezt illik észben
tartania, és alkalmaznia amikor csak lehetséges. P1. mikor
egy féltiindér egy nagyobb karakter parti tagja, ritkan fog
masok altal készitett ételt enni, vagy a tabor tiizét
haszndlni. Ehelyett sajat maga ejti el taplalékat, fozi és eszi
meg, kiilon a tobbiektdl. Megyvitatja a stratégiat tarsaival, ha
vannak, és egylittmiikddik, ha sziikséges, de mindig kissé
kiilénallonak és zarkoézottnak latszik. Magabiztossaga
ellenére, mikor emberekkel vagy tiindérekkel néz szembe,
gyakran kapja azon magat, hogy jovdhagyasukat keresi. PL.
mikor tiindérek kozott van vallalja a faradtsagot, hogy
kiprébalja azt, hogy milyen tiindér 6, akar gy, hogy nagy
tavolsdgon keresztiil velilk fut, és betartja szocidlis és
kulturalis szokdsaikat. Ezek irdnt az eréfeszitések irant a
tiindérek érzéketlenek, és ezért nem szolgaljak a féltiindér
szandékait. A féltiindérek viselkedése kissé irracionélisnak
tinik, de csak azok szamara, akik kényelmesen
beburkoloznak a faji elfogadéas pokrocaba.

Féloriasok
A Hordalék tenger szigetein és part menti teriiletein az
oridsok a domindns lakosok, akik a gazlokon keresztiil
fosztogatjak a kisebb fajokat, ahol csak érik oket. Az elmult
évezredben bizarr kisérletként vagy valamifajta atokként az



oriasokat keresztezték az emberekkel. Azota eléggé
gyakoriak, kiilondsen az emberek korményozta vidékeken.
A félorids egy hihetetleniil nagy személy, aki kb. 10-12 1ab
magas és majd 800 kg sulyl. Arcvonasaik emberiek, bar
kissé eltulzottak. A félorids karakter lehet pap, harcos,
gladiator, pszionista vagy vandor, s pluszban sokféle
tobbkasztu karaktert alakithat. A félorids orids elddeitdl
orokolte hatalmas méretét, de orokolte a faj butasagat is.
Emberi héttere azonban felruhdzta a kommunikdcid és
kooperéci¢ iranti érdeklddéssel, nem is emlitve a tartalékolt
vonasokat, mint pl. a tudisvagy, a tanulni akards és a
baratsagossdg irdnyaba torténd 4ltaldnos elmozdulas.
Barmely mértékkel tekintve a  félorids  sokkalta
baratsagosabb, mint a gyakorta kegyetlen, vérszomjas
rokonaik.

Bar senki sem tudja biztosan hogyan keletkezett, de a
féloridsok faja meglehetdsen fiatal fajnak tiinik, csak
néhany évszazados. Altalanos féléris kultira, mint olyan
nem létezik. Ezt ellenstlyozandd a féloridsok készek
atvenni mdés lények kultarajat, akikre felnéznek, vagy
akikkel tarsulnak. A féléridsok eléggé utdnzo természetii
lények, égnek a vagytol, hogy bele illjenek az 1j
helyzetekbe, amikben talaljadk magukat. A féloridsok néha
sajat kozosségekbe tomoriilnek, bar leggyakrabban csak
atveszik a kozelben él6 lények kulturdjat és szokasait.
Mikor pl. a kozelben egy tiindér nemzetség €1, a féloridsok
sajat vadaszo, fosztogatd csoportokat szerveznek, hasonloan
a tiindér martalécokhoz. Nem keverednek a tiindérekkel, s
nem is harcolnak veliik. A legtobb esetben az utdnzé
félorias kozosségek nyiltan versenyeznek azzal a fajjal,
melyet utdnoznak. Nagy méretiik és harci batorsaguk az
ami versenytarsaikat tavol tartja toliik.

A féloridsok nagyon gyorsan véltoztathatjak viselkedésiiket
olyanra, ami megfelel az Uj szituicidnak. Egy félorias,
akinek békés falusi életét fosztogatok zavarjadk meg hamar
magéaéva teheti azoknak a hitetleneknek a moraljat, akik
falujat fosztogatjak. Ezt tiikkrozendd jellemiiknek csak az
egyik Osszetevgjét kell fixen meghatarozniuk a karakter
generalasanal, a masodik felét minden reggel ébredéskor
kell megvalasztaniuk, s csak addig fontos megtartaniuk,
ameddig 0jbol el nem alszanak (lasd 4. fejezet). Pl. az az
orias, akinek jelleme fixen torvényes, minden reggel
megvalaszthatja, hogy aznap TJ, TS vagy TG lesz. A
félorias karakterek +4-et kapnak erejikhoz, és +2-6t
alloképességiikhoz. Két pontot le  kell vonniuk
intelligenciajukbol, bolcsességiikbol és karizmajukbol.

A féloridsok megduplazzak sebpont dobasukat, fliggetleniil
attol, hogy milyen kasztba tartoznak. Az alloképességb6l
fakado bonuszokat csak ezutan adhatjak sebpontjaikhoz.
Minden személyes targyuk, ruha, pancél, fegyver, étel, stb.
duplajéba keriil az emberekének. Mas szolgaltatasok, mint
pl. szallitas, szallas, stb. még ennél is koltségesebb lehet.
Azokon a helyeken, ahol nem dominédnsak a félériasok, a
targyakat, mint pl. épiiletek, berendezések, kocsik,
csonakok stb. nem az 6 stlyuknak megfelelére méretezik,
az ilyen helyeken 4ltaldban a szabadban tiboroznak, a
véletlen pusztitast megel6zendo.

Szerepjaték: A féloridsok baratsigosak és nagyon
szivélyesek, mikor taldlkozunk veliik. Azok, akik elfogadjak
O6ket ugy talaljadk, hogy gyorsan magukéva teszik

¢életstilusukat és jartassagaikat. Az a félorids, aki egy 1j
helyzetben taldlja magat, megvizsgalja az ottani emberek
szerepeit, meghatdrozza, hogyan illik a legjobban bele, s
azutan kezdi el a feladathoz sziikséges 1épések megtételét.
Pl. egy félorias rabukkan egy torpe kébanyara, s meglatja a
torpéket, ezutan hozzdkezd maga is kovet fejteni. Nem fog
egylittmiikodni a torpékkel, azonban ha a torpék egy életen
keresztill ezt csindljak, a félérids is folytatni fogja a
kofejtést, akarcsak a szomszédai. Arrdl nincs szo6, hogy a
féloridsnak el kell jatszania azokat, akiket 14t maga koriil, s
arrol sem, hogy korldtozva lenne a mozgéisaban.
Ellenkez6leg. Ha a szitudci6 nem elényds, vagy ha a
féloridsnak nem megfelelé (mint pl. félszerzetek modjara
faban élni), akkor nem fogja azt utdnozni. A félérids nem
koteles egy feladatot, vagy egy életstilust felvenni, s ritkan
emlékszik arra, hogy mi volt ezel6tt. Egyszerlien nem
kotédik érzelmileg az életéhez, vagy a munkdjidhoz. A
félorids karakterrel jatszok konnyen megvaltoztatjak
céljaikat, vagy életstilusukat, altaldban egy karizmatikus
egyénnel torténd talalkozds hatdsara tesznek ilyet.
Emlékezziink, hogy bar méretiik miatt maganyosak, kit{ind
harcosok. Mindig figyeljiink nagy méreteikre és megfeleld
szerepjatékukra. A JM-nek nem szabad eszteleniil
megengednie, hogy konnyen atmehessenek emberméretii
ajtokon, vagy kis kocsikban utazzanak. Hasonloképpen nem
lehet elfeledni, hogy konnyen belathatnak emeleti
ablakokon, elérhetnek olyan dolgokat, amiket az emberek
nem, vagy felemelhetnek olyan targyakat, amelyeket masok
nem.

Feélszerzetek

A Gytirtihegységek mogott dzsungelek vannak, melyek attol
az esotol virulnak, amik sohasem érik el a Tablafoldeket és
a Portengert. Az élet gazdag, a novényzet vastag és vad.
Ezeknek a dzsungeleknek vitathatatlanul a félszerzetek az
urai.

A félszerzet egy nagyon alacsony humanoid, aki 3" labnal
nem magasabb. Olyan izmos €s aranyos, mint az ember, de
az arca olyan, mint egy okos és szép gyereké. A félszerzet
mintegy 120 évig él, de amint elééri a felnétt kort,
arcvondsai nem valtoznak tovabb, igy korat elég nehéz
megbecsiilnie egy kiviilallonak. Stlya 25-30 kg, s latszolag
mindig kit{ind fizikai kondicidban van.

A félszerzeteknél nagyfokii a faji Osszetartds. Bar
politikailag elkiiloniild falvakra és kozosségekre oszlanak,
ugy tekintenek  fajukra, mint egészre. Politikai
kiilonbségeiket békésen intézik el, amikor csak lehet,
leggyakrabban papi vezetdik, a boszorkdny doktorok vezette
ritualékon.

Személyes szinten a félszerzetek nagyon j6 viszonyban
vannak fajtarsaikkal, elég joban ahhoz, hogy tekintélyes
kultarat épitsenek, ami miivészetben, énekben €s érzelmi
kapcsolatokban ~ gazdag. Hajlamosak arra, hogy a
kommunikécion alapulé kultirdkban nehezen bizzanak,
megbizhatatlannak érzik azt a kultlirat, melyben a tarsalgas
mindkét részrdl forditasra van utalva. Nehéz egy félszerzet
szamara, hogy visszaadja a tarsalgas értelmét egy olyan
szamara, aki nem jaratos a félszerzet kultiraban, s ez
gyakran frusztralja kiviilallokkal szemben. Attol fiiggden,



hogy mennyire '"hivatalos" a taldlkozas, sokszor a
kiviilallok a veszik a faradtsagot arra, hogy megtanuljdk a
helyi szokéasokat, pusztan csak azért, hogy megérthessék a
félszerzeteket. Természetesen azok a félszerzetek, akik a
kiilvildgban  utazgatnak  sokkalta  tolerdnsabbak a
kultarajukat nem ismerdkkel szemben, olyannyira, hogy
konnyen és félreértések nélkiil képesek kommunikalni.

A félszerzet kultura merészen eltérd, ezért nehezen érthetd
mas fajok szdméra. Kultirajuk teljes torténete, mar ha van
ilyen, sz4jrél szajra terjed s nagy valtozdsokon mehet
keresztiil. Nyilvdnvaldan hidnyoznak a nagy hédit6é habortik
és hatalmas anyagi jovedelmek, melyek mas kultarak
sikereinek a mérdszdmai. A félszerzet kultarat sokkal
jobban érdekli a személyek belsd lénye, szellemi egysége
fajaval és a természettel. Kultirdjuk nem gondoskodik tobb
tradiciondlis értékrdl, s a biinok, mint a kapzsisag és a
fosvénység kiilondsen riasztdak és idegenek szamukra.
Furcsa moédon a fold kincsei megbolygathatok és
megvizsgalhatoak, s6t akdr a félszerzet elényére is
hasznalhatok, viszont a kincsek a foldhoz tartoznak és a
félszerzetek megitélése szerint nem vihetdk el. Ontézd
csatorndval elvinni a vizet egyik helyr6l a masikra, nem a
természet szandéka szerint valo. Hasonldéan, ha a
dzsungelban nagy mennyiségii aranyra és fémre bukkannak,
akkor az olyan esemény, amit nem lehet elvesztegetni. Az
arany felhasznalhatdé arra, hogy vallasi épiileteket
diszitsenek vele, de nem lehet elszallitani.

A félszerzet karakternek hasonldan magas ellenalldsa van a
magiara és a mérgekre, hasonloképpen jaratos a csuzli és a
dobofegyverek kezelésében, s bonuszokkal rendelkezik az
ellenfelek meglepésében, mint az a  Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel. Athason a félszerzeteknek
nincsenek kiilonb6zd alfajaik, s nem kapnak kezdeti
nyelveket. Egyikiik sem rendelkezik infravizioval.

Kis méretiiknek koszonhetden kettét le kell vonniuk kezdeti
erejilkbol és egyet alloképességiikbdl. Eltérd természetiik
miatt karizmdjuk is csokken egy ponttal. Azonban
kiilonésen nagy gyorsasaguknak ¢és  flirgeségiiknek
koszonhetéen két pontot kapnak ligyességiikhoz. Végiil
jémbor fajuk és a dzsungel kornyezet két pont bolcsesség
bonuszt is biztosit szamukra.

Mint a Jatékosok Kézikényvében is szerepel, ha a félszerzet
ereje 18-as, akkor sem lehet kiilonleges ereje, mivel kis
mérete nem teszi lehetdvé szdméra, hogy annyira izmos
legyen amennyi ehhez a hatalmas eréhoz sziikséges.
Szerepjaték: A félszerzetek nagyon jol érzik magukat sajat
csoportjukban. Bar nem félnek mdas fajokkal egyiitt
kalandozni, nehéz szamukra az alkalmazkodas. Altalaban
inkdbb nyitottak, mint agresszivek, eléggé kivancsiak s
néha zavartak a tobbiek viselkedésétél. Hogy elfojtsak
zavarodottsdgukat, kivancsisdguk hatidsdra egyre tobbet
tanulnak meg  azokrél a  mintdkrdl, amelyek
Osszeiitkozésiiket idézik el a kiilsé vildggal. Ez nem azt
jelenti, hogy a félszerzet atveszi ezeket a mintakat.
Ellenkezdleg, majdnem biztosan nem, de boszorkany
doktoraik papi tanitdsdnak hatdsdra ugy latjdk mdsok
mintait, ahogyan azok nem, s nagy esélyiik van arra, hogy
megtanuljanak egy eltérd nézOponton 4t latni. Az a
miiveltség, melyet mas fajok nagy becsben tartanak, teljesen
idegen a félszerzetek szdméra. Pl. egy kaland hatalmas

zsékmanya gyotorhet masokat, de a félszerzetet foleg az
fogja érdekelni, hogy a kaland mely része segiti a félszerzet
kultara elérehaladasat, noveli sajat tudasat vagy belsd
jolétét - a kincs nem érdekli kiilondsebben a félszerzetet.
Minthogy sok mas faj kevesebbet képzel a félszerzetekrol
kis méretiik miatt, gyakran tekintik hatrdnynak a nagy
terjedelmet masokban. Gyakran vélaszolnak a "kicsi"
jelzére azon filozofiai nézetiikkel, mely szerint ez csak
elény tolvajlasban és gyorsasdgban. Mikor sajatjai kozott
van, a félszerzet sohasem keresztezi a masik utjat, s nem
fog hazudni testvéreinek. Mindig segit a masiknak,
fiiggetleniil a veszélytol.

Emberek

Az emberek a talstlyban levé faj Athason. Az ember
karakterek nincsenek korlatozva a kaszt valasztasukban,
vagy az elérhetd szintben. A magas szintli emberek
valhatnak a legerdsebb karakterekké a kalandokban. Bér
nem lehetnek tobbkasztuak, lehet beldliik kettds kasztu,
mint ahogy az a Jadtékosok Kézikonyvében szerepel. Egy
atlagos ember férfi 6-6" 1ab magas és 90-100 kg salyt. Egy
no altaldban kisebb valamivel, ugy 5”-6 1ab magas és 50-70
kg. Bériikk, hajuk és szemiik szine nagyon valtozatos.
Athason a szdzadokon keresztiili gyaldzatos maégia
hasznalat nem csak a tdjat sebezte meg, az emberek
kiilsejére ¢és belsdjére is hatassal volt. Sok ember Athason
normalisan néz ki ¢és feltlinés nélkiil elvegyiilhetne az
Elfeledett Tartomanyok, vagy Sziirkesas vildganak emberei
kozott. Masoknak feltiing elvaltozasaik vannak, arcvonasaik
némileg bizarrak lehetnek; nagy 4ll vagy orr, hegyes fiil, az
arcszOrzet hianya, stb. Sziniik finom eltéréseket mutathat,
mint pl. rézszinli, aranybarna, szilirkés arnyalata, vagy
foltos. Az eltérések lehetnek fizikaibbak, mint uszohartyas
ujjak, vagy labujjak, hosszabb vagy révidebb végtagok, stb.
Az emberrel jatsz6 jatékos eldtt lehetOségek széles skalaja
all, hogy ha akarja felruhazza ilyen eltérésekkel karakterét.
Ezen tulajdonsagok egyike sem jelent szdmdra kiilonosebb
elényt, de nem is akaddlyozza a jatékot, csupan a
szerepjatszashoz nyujthat segitséget. Az emberek és mas
fajok koz6s utddait un. félfajoknak nevezziik, ilyenek pl. a
féltlindérek és a mulok. Fontos, hogy megjegyezzik, a
féloridsok egy olyan faj, ami magikus egyesitéssel
keletkezett, féloriasok csak mas féloridsok gyermekeiként
sziilethetnek. Mint mas AD&D vilagokban, ugy Athason is
az emberek 4ltaldban tolerdnsak mdas fajokkal szemben.
Konnyen alkalmazkodnak olyan helyzetekhez, amelyekben
tiindérek, torpék, vagy akér egzotikusabb fajok, mint pl.
féloridsok, vagy thri-kreenek szerepelnek. Ahol maés,
egymas irant kevésbé tolerans fajok érintkeznek, az
emberek gyakran véllalnak diplomAciai szerepeket.

Mulok

A mul (ejtsd: miil) az emberek és a torpék egy hihetetlen
keresztezése.

Megtartottdk ember sziileik magassdgat és ravaszsigat,
ehhez jarul torpe Oseik nyers ereje és kitartdsa. A mulok
altalaban a rabszolga vermek teremtményei, tulajdonosaik
vagyontargyai, akik gazdaik gladidtor vagy munkas
vagyontargyaik, s éppen ezért annyi mul sziiletését



szeretnék, amennyit csak lehet. A mulok sterilnek
sziiletnek, nem képesek fajtajuk atorokitésére.

Egy teljesen kifejlett mul 6-6" 14b magas és 120-150 kg.
Bére vilagos, néha rézsziniibe hajlo 4rnyalattal. Torpe
Oseikt6l ~ orokolték  izmossdgukat  és  hihetetlen
alloképességiiket, a mul munkdsok napokig is képesek
keményen dolgozni megallds nélkiil. Arcvonésaik
szigoruak, félreismerhetetleniil emberi megjelenéstiek, bar
filleik hatracsapottak és meglehetosen hegyesek. A legtobb
mulnak - akér férfi, akar nd, nincs haja vagy arcszérzete.
Olyanok 06k, akik rabszolga munkara sziilettek, akiknél a
munkafeliigyelé ostora foglalja el a csaldd és a sziilok
helyét, ezért személyiségikk mogorva, s reakcidik
erészakosak. Erthetden sokuk sohasem talal bardtokat, vagy
tarsakat, gy(ilolettdl és rosszakarattol vezérelve éli a maga
rabszolga életét. A legtdbben azonban megtanuljak, hogy
kiben bizhatnak a rabszolgdk koziil, s kiben nem, s
hirnévre, tiszteletre tesznek szert a tobbiek kozott. Sok mul
elszokott, vagy egyéb modon, de megszerezte a szabadsagat
és most fliggetleniil éli életét Athason. Ezek nagy része
harci batorsagat bocsatja aruba, s mint katona vagy Or
dolgozik. Néhényan sokkalta intellektualisabb foglalkozast
valasztanak maguknak és a papi tudoméanyok, vagy a
pszionika mentalis tanai felé irdnyitjdk figyelmiiket. Egy
mul jatszé karakter lehet pap, druida, harcos, gladidtor,
pszionista vagy tolvaj. A karakter generdldsanal a
jatékosnak el kell dontenie, hogy karakterére emberként
vagy félemberként kivan-e tekinteni. Emberként a mul
karakter barmely felsorolt kasztban korlatlanul fejlddhet, s
késobb kettdskasztl is lehet. Félemberként lehet tobbkasztu,
olyan kombindciokban, amik a Tobbkaszt kombindcidk
tablazatban szerepel. Amikor ezt eldontotte, akkortol
kezdve a mul karaktert minden tekintetben oly mddon kell
kezelni.

A mul karakter kettét adhat kezdeti erejéhez, s egyet
alloképességéhez. Bar gyakran ravaszak és eszesek, de
képzésiik ritkdn tdmogatja a mentalis tudoményokat, igy a
mul karakternek egy pontot le kell vonnia kezdeti
mogorvak, s nehezen baratkoznak - a mul karakterek kett6t
levonnak kezdeti karizma értékiikbol.

A mulok képesek a tobbi fajndl keményebben és tovabb
dolgozni pihenés nélkiil.

MUL EROFESZITES TABLAZAT

Az erofeszités tipusa Az id6, ameddig nem kell
pihenniiik

Nehéz munka (épitkezés, kofejtés, 24+4ll. ora

futas)

Kozepes munka (kisebb épitkezés, 36+all. ora

banyaszat, kocogas)

Konnyli munka (harci edzés, séta 48+4all. ora

megterhelve)

Normal tevékenység (séta, tarsalgas) all. nap

Fliggetleniil munka mennyiségétél, a mulnak nyolc o¢ra
alvas elég ahhoz, hogy teljesen kipihenje magat, és Gjra
kezdhesse az egészet.

Szerepjaték: A mulok rabszolgék, ez igaz, de ha jol teszik a
dolgukat az aréndban, akkor 6k a legelkényeztetettebb
rabszolgdk. Koltséges létrehozni és fenntartani egy mul

csapatot, s tulajdonosaik nagy befektetésiiket specidlis
kezeléssel és bandasmoddal védelmezik. Nagyon ritka, hogy
egy mul, aki jol végzi a dolgat olyan kemény bandsmodban
részesiiljon, mint egy hétkoznapi rabszolga. gy gyakran
nem latjdk rabszolgasidgukat til rossz  dolognak.
Természetesen mikor arénabeli, vagy munka teljesitményiik
nem megfeleld, kegyetleniil visszadll a korabbi banasmaod.
Torpe sziileihez hasonldan, az a mul, aki fejébe vette a
szabadulast, vagy rabszolga tarsai szétziillesztését, ritkdn
fegyelmezhetd meg. Ilyenkor leggyakrabban eladjak egy
keményebb gazdanak, aki vagy egy tavoli helyen végeztet
majd kemény munkat vele, vagy elkiildi az arénéba.

Thri-kreen-ek

A 7 1ab vallmagassagli, nehézkes rovarember a legkevésbé
emberi a jatszd karakter fajok koziil. Vadonbeli tuléld
képességiik ravaszsigukkal kombinédlva az athasi pusztdk
nagy vidékének vitathatatlan uralkod6java emelte Oket.

A thri-kreen egy hatlabu lény, kemény, homokséarga kiilsé
vazzal. Hats6 labaik a legerdsebbek, ezeket hasznaljak
gyaloglasra, futdsra és wugrdsra. A négy elsé léb
mindegyikén egy kéz van, melyen harom ujj és egy
szembefordult hiivelykujj taldlhaté. A kiilsé vazuk
kiilonlegesen kemény, ez 5-0s vértezet osztalyt biztosit
szamukra. Fején két nagy szem, két csdp és egy kicsi, de
erds ragd van. Ez a ragd oldalirdnyban mozog, s kis
nyllvinyaival szétorli az étel, mielStt megeszi. Osszetett
szemei szurok feketék, s a fej két oldalan taldlhatok.
Vannak cséapjai, de elég csokevényesek, csak a stiriiben és a
fiives teriileteken vald6 mandverezést segitik (arra is
megfeleléek, hogy a sotétség vagy vaksag okozta
biintetéseket 1 ponttal, vagy 5%-kal csokkentse, 4m ez
tavolsagi tevékenységekben, mint pl. a 16harc, nem
alkalmazhato).

A thri-kreeneknek nincs sziikségiik alvésra, aktivak
lehetnek éjjel-nappal. A thri-kreen valtozatos fegyvereket
készithet és hasznalhat. Ezek kozil a legfobb a gythka, egy
fartid, amelynek mindkét végén gonosz pengék vannak és a
chatkcha, egy kristdly dobd penge. Ruhdzatuk véltozatos
lehet, de pancélt sohasem viselnek.

A thri-kreen képes a legtobb magikus targy hasznalatéra, a
vesszOkére, palcakéra, botokéra, a fegyverekére, pajzsokéra
és a legtobb vegyes magikus targyéra, azokat a targyakat
azonban, amelyek emberszerlli 1ények szdmara késziiltek,
mint a gylirlik, Ovek, péancélok és koépenyek nem
funkciondlnak rajtuk. Ha egy targy leirdsdban méasként nem
szerepel, akkor a tdrgyat emberszer(i lényeknek készitették.
A falka a thri-kreenek egyetlen szervezeti egysége, melyben
2-24 egyén van. A falka mindig vadaszik, sohasem henyél;
ez nem allandd kozosség. Un. thri-kreen nemzet nem
szervezddott s nem is gondolnak Gigy magukra, mint saska-
harcosok nemzetére. A nemzetek szohasznalat emberi, a
térkép azon teriileteire hasznaljdk, ahol a thri-kreenek
dominalnak.

A thri-kreenek husevék és a falka allanddan élelem
vadaszaton van. Ugy tekintenek a tobbi jatszé karakter
fajra, mint potencidlis élelemforrasra, de csak a
legreménytelenebb helyzetekben vaddsznak mas, intelligens
fajokra. A saska-harcosok kedvenc eledele a tiindérhus, s



emiatt a két faj nehezen békithetd dssze. A thri-kreen jatszo
karakterek lehetnek papok, druidak, harcosok, gladiatorok,
pszionistdk vagy véandorok, s lehetnek tobbkasztiak is.
Tekintet nélkiil a kasztjukra, néhany wjabb képességre is
szert tesznek, ahogy szintjeikben fejlédnek.

A thri-kreeneknek hatékony tdmadasi moédjaik vannak.
Képesek koronként egyszer harapni és négyszer karmolni.
Minden karmolas 1d4, mig a harapas 1d4+1 sp. veszteséget
okoz. Akkor is képesek harapni, ha fegyvert hasznalnak, a
harcosok a tobbszoros tdmadasukat azonban csak fegyverrel
képesek végrehajtani. A thri-kreen képes fel- és elore felé
ugrani, amint eléri a 3. szintet. Ugrasa 20 1db magasra vagy
50 labra eldre torténhet. Hatrafelé nem tud ugrani. Mikor
eléri az 5. szintet képes mérgez0 nyalkat alkalmazni
ellenfelei ellen, azok, akiket egy thri-kreen megharap méreg
elleni mentédobast kell, hogy tegyenek, kiilonben
lebénulnak; ez a bénasag egy embernél nem nagyobb lények
esetében 2d10, embernél nagyobb lények esetében 2d8, mig
hatalmas lények esetében egy korig tart. A thri-kreen
mesterien forgatja a chaktcha-t, mikor eléri az 5. szintet. A
chaktcha-t 90 méterre lehet eldobni, s ha nem talalt, akkor
még abban a korben visszatér hasznalojahoz, taldlat esetén
1d6+2 sp veszteséget okoz. A jaték szavaival szdlva, a thri-
kreen automatikus jartassdgot szerez a chaktcha
hasznalatdban, amint eléri az 5. szintet. Ha eléz6leg mar
elsajatitotta a fegyver kezelését, akkor ebbdl nem szerez
elényt. A thri-kreen képes elkapni a ralétt 1ovedékeket, ha
legalabb 9-et dob a huszoldalun, mikor eléri a 7. szintet.
Nem képes mégikus hatisokat elharitani, csak a fizikai
lovedékeket. Magikus l6fegyverek (pl. nyilvesszok, dobd
fejszék, stb.) bonuszukkal modositjdk ezt az esélyt. A thri-
kreenek eggyel novelhetik kezdeti bolcsességiiket és
kettével ligyességiiket. Intellektusuk és viselkedésiik miatt
egyet le kell vonniuk intelligencidjukbol, s kettSt
karizmajukbol.

Szerepjaték: A thri-kreenek rogeszméje a vadészat. A thri-
kreen képzett és bolcs vadasz; elég képzett ahhoz, hogy
elkapja azt az allatot, amire sziiksége van, és elég bolcs
ahhoz, hogy odébb éalljon, mieldtt kipusztitia a
vadaszteriiletét. Sziiletésétdl kezdve minden thri-kreen részt
vesz a vadaszatban, a fiatalabbak az elOkészitésben ¢és a
tartalék felhalmozésdban, az iddsebbek magaban a
vadéaszatban. Nincs megkiilonboztetés a falka him- és
nénemi egyedei kozott.

A kivilallok  szdmara a  thri-kreenek  gyakran
belefeledkeznek az élelem szerzésbe, vadaszatba és a
tartalékok megszerzésébe, am 6k akkor is aktivak, mikor a
tobbi faj "foloslegesen hever a foldon". A falka tudat arra
Osztonzi Oket, hogy védjék a karom-tarsaikat. Egy thri-
kreen szdmara a karom-tirsai vagy a falkdja foglalja
magéaba azokat, akikkel a veszélyben egyiitt van. Ez
Osztonosen arra készteti a thri-kreent, hogy harcba szalljon
azok védelmében, akikkel egyiitt van, tekintet nélkiil a ra
vard személyes veszélyre.

Egyéb jellemzok
Ahogy mar mondtuk, a DS karaktere nagyon eltéréek a
tobbi AD&D jaték szereplditdl. Ez tiikrozodik a kovetkezd
magassag, suly, kor és korosodasi hatasok tablazatokban is,
melyek a  Jdtékosok  Kézikonyvében  szereploket
helyettesitik.

MAGASSAG ES SULY

Magassag (inch) Siily (font)
Faj Alap Moédosité Alap Moédosité
Torpe 50/48 2d 4 180/ 170 4d 10
Tiindér 78/ 72 2d 8 160/ 130 3d 10
Féltiindér 70/ 68 2d 6 120/ 95 3d12
Félorias 125/125 3d10 500/1450 3d100
Félszerzet 36/ 34 1d8 50/ 46 5d4
Ember 60/ 59 2d 8 140/ 100 6d 10
Mul 66/ 65 2d 6 220/ 180 5d 20
Thri-kreen® 82/ 82 1d 4 450/ 450 1d 20

°A thri-kreen 48 hiivelykkel hosszabb, mint amilyen magas.

Kor

Kezdeti kor Moédosito
Faj Alap Moédosité Alap+Maédosité
Torpe 25 4d6 200+3d 20
Tiindér 15 3d4 100+2d 20
Féltiindér 15 2d4 90+2d 20
Félorias 20 5d4 120+1d100
Félszerzet 25 3d6 90+4d 12
Ember 15 1d8 80+2d 20
Mul 15 1d6 80+1d 10
Thri-kreen® 6 - 25+1d 10

A KOROSODAS KOVETKEZMENYEI

Faj Kozépkor® Oregkor® Vénség©°
Torpe 100 133 200
Tiindér 50 67 100
Feéltiindér 45 60 90
Félorias 60 80 120
Félszerzet 65 60 90
Ember 40 53 80
Mul 40 53 80
Thri-kreen®>° - - 25

° -1 Er¢/AlL; +1 Int./Bblcs.

oo .2 Er6/Ugy., -1 All.; +1 Bélcs.

000 _1 Eré/Ugy./AlL; +1 Int/Bolcs

°0¢c A thri-kreenek a vénkorig nem szenvednek az
dregedéstdl, amikor is egy Eré/Ugy. pontot vesztenek.

3. Jatszo karakter kasztok

Athason a jatszo karaktereket hasonlo altalanos kasztokba
lehet sorolni, mint a tradicionalis AD&D-ben: harcos,
varazslo, pap és csavargd. A DS karakterek lehetnek még

pszionistak, mint az a TPK-ban szerepel. Azonban minden
kasztban vannak kisebb modositasok.



A pszionikarél: A DS az erdteljes pszionika vildga.
Minden karakternek legaldbb egy pszionikus ereje van,
csakigy, mint a legtobb NJK-nek, és szornynek. A teljes
érthetdséghez, ¢és a DS kalandok élvezetéhez igy
elengedhetetleniil sziikséges a TPK.

Harcos kasztok: Athas harcosainak csoportjdban héirom
kiilonbozo kaszt szerepel, a harcos, a vandor és a gladiator.
Mindegyikiik a harc egy kiilon stilusara van felkésziilve. A
harcos egy gyakorlott katona, akit mind személyes harcra,
mind hadvezetésre kiképeztek. Ilyen karakterek alkotjak
minden szervezett haderd legénységét. A vdandor egy olyan
katona, aki a vadon utjait ismeri, a vad oazisok és a
kozottiik levé sivatag brutdlis teriileteinek tGlélésére lett
kiképezve. Sok rabszolgatorzsbe tartozd emberbdl lesz
vandor. A gladiator egy specializalt katona, aki az aréndk
harcaira lett kiképezve. Jartas sok ismeretlen fegyver
kezelésében ¢és specialis harci technikaban, beleértve azokat
is, amelyek a harci jatékokra jellemzdek, s melyek
bemutatdsa népszerli a hétkoznapi emberek korében.
Fehérlovagok nincsenek Athason!

Varazslé kasztok: Egy vardzsio képes a magikus energidk
befogédsara és 4talakitdsara. Athason a magia és a kdrnyezet
szorosan Osszekapcsolodott, s senki, még ha varazslo is nem
hathat Ggy az egyikre, hogy a masikra ne hatna. Minden
varazslonak palydja elején el kell dontenie, hogy a
természet harmonidjaval egyiittmiikodve, vagy annak
figyelmen kiviil hagydsaval dolgozik-e. Ez Athason azt
jelenti, hogy egy varazslo lehet pusztitd, vagy megérzd. A
pusztité egy olyan vardzslo, aki oridsi magikus energidkat
aktival anélkiil, hogy figyelembe venné azok kornyezetre
gyakorolt hatisat. Minden varazslatdval megsemmisiti a
vilag életenergidjanak egy részét, halotta és sterillé téve azt.
A mod, mellyel a pusztitd a magiat tanulja és hasznélja,
viszonylag egyszeri, igy elére haladdsa gyors. A pusztito
lehet nemes, szabad vagy akéar rabszolga is. A megdrzd
megprobalja a kdrnyezette 6sszhangban hasznélni a méagiat.
Ennek elsajatitasa Athason kiilondsen nehéz, igy a megdrzo
elérejutasa lassii. Megdrzd szabad vagy rabszolga lehet. Az
illuzionista egy varazslo specialista, aki magikus illaziokkal
foglalkozik. Lehet pusztitd és megdrzd is, s haladdsa ennek
megfelelden torténik. Barmilyen szocidlis helyzetii személy
lehet illuzionista.

Papi kasztok: Athason hirom féle pap létezik, a pap, a
templomos és a druida.

A pap egy szabad akarati lelkész, aki rendkiviili
képességével a helyi emberek gondjat viseli. Athason a
papok magikus energidjukat kozvetleniil a négy elemi létsik
valamelyikér6l nyerik (fold, levegd, tliz, viz); nem a
szokasos modon, az istenliktol. Pap akér szabad, akar
rabszolga lehet. A templomos egy besorozott pap, aki
varazslokiralyanak szentelte magat. Tanitvanyként dolgozik
a vardzslokiraly papsédganak hierarchidjaban, s idvel elére
halad erében és pozicioban. Madagikus energiajat
varazslokiralyan keresztiil nyeri. Templomos szabad vagy
nemes lehet. A druida egy pap, akit Athas jellemvonésa és
jellege kot le. Feladata az egyedi geografiai jellemvonasok
szellemének megdrzése. Pl. egy tavas odzisnak sajat lelke

van és egy maganyos druida lakik ott, hogy megvédje és
feliigyelje, miképp hasznaljdk az emberek, emberszerii
lények és allatok. Barmilyen osztilyba tartozé személybdl
lehet druida.

Csavarg6 kasztok: Athas a korrupcio és a hatalom vilaga,
ahol a csavargok nagyon alkalmasak a sikerre. Ok azok,
akik rosszhirli mesterségiiket a nemes vég felé hasznaljak,
de kiilonosen ritkdk. Athason két tipusa van a
csavargoknak, a tolvajok és a bardok. A tolvaj egy olyan
csavargo, akinek ereje a tolvajlasban és a lopasokban van.
Athason a tolvajt Uigy lehet tekinteni, mint egy személyt, aki
a tehetségét adja bérbe. Néhany vérosdllamban nem ugy
tekintenek a tolvajra, mint egy rosszat akaré személyre,
csak gy, mint valakire, akit a blincselekmények elkovetdi
fizetnek. A tolvaj lehet egy egyszerii rablo, aki a sajat
boldoguléasat vagy rabszolgasorbol vald kivalasat keresi.
Barmilyen szocidlis helyzetli személybdl lehet tolvaj. A
bard egy olyan csavargo, aki dalokat és meséket hasznal
eszkoziil. A szellem és bajtarsiassdg embere. Néhany mas
iranya tehetségével a bard a szdérakoztatds és informaciok
szivesen latott forrasa Athason. Barmilyen szocialis
helyzetli személybdl lehet bard.

A pszionista Kkaszt: A pszionista sajat elméje erdit
hasznédlja arra, hogy hatdssal legyen a kornyezetére. A
pszionikus erék nem magikus természetiick, tehat nem a
kornyezd targyak mégikus energidit szivjak el, inkabb a
bels6b6l  szdrmaznak. A  pszionista teljes 1ényegét
koordinalja; elméje, teste és lelke tokéletes harmoniaban
van. Minden ember, vagy emberszerli 1ény, aki rendelkezik
a sziikséges foértékekkel, valaszthatja a pszionista kasztot.
Akik ezt nem teszik, azok 1is rendelkeznek rejtett
képességekkel. DS minden karakterének van rejtett
pszionikus ereje és lehet pszionista vagy rendelkezhet
vaderdvel. Errdl tobbet a pszionista részben taldlhatsz.

Kaszt foérték kivanalmak

Mint mas vildgok kasztjaindl, a DS egyedi kasztjaindl is
vannak minimum értékek. A nem egyedi DS kasztok
minimum értékei megegyeznek a Jdtékosok Kézikényvében
szereplokkel.

KASZT FOERTEK MINIMUMOK

Kaszt Erd | Ugy. | AlL Int. Bolcs. | Chr.
Gladiator 13 12 15 - - -
Pusztito - - - 9 - -
Templomos - - - 10 9 -
Pszionista - - 11 12 15 -

Ujonnan generilt karakterek
A Athason a karakterek nem Ugy kezdik kalandozasaikat,
mint a koérnyezd vildgok kezd6i. Gyakran kezdenek
meglehetds mennyiségii tapasztalati ponttal.



KEZDO SZINT

A Athason minden egykasztl jatszé karakter harmadik
szinten kezd. Ennek megfeleléen egy jatszo karakter a
karrierjét annyi tapasztalati ponttal kezdi, amennyi a 3.
szint eléréséhez sziikséges. A kezdeti THACO-ja és
mentédobasai is ennek megfeleléen alakulnak, plusz a
fajbol és kasztbol adodo jarulékok. Ez a szabély tiikrozi azt
a tényt, hogy Athas napi élete sokkalta nyersebb mas
AD&D viladgokénadl, ezéltal rderdlteti a karakterekre, hogy
sokkalta gyorsabban fejlédjenck, ha életben akarnak
maradni.

KEZDETI SEBPONTOK

A kezdd karakterek normal moédon hatdrozhatjdk meg a
kezdeti sp-jaikat. Dobj a karakter elsd harom szintjének a
megfelel6 kockaval, ezekhez add hozzd az alloképesség
modositokat, majd dsszegezd, hogy megkapd a kezdd sp-ok
szamat.

KEZDO JARTASSAGOK

A kezd? jatszo karakterek megkapjak a kezdeti fegyveres és
nem fegyveres jartassagaikat, plusz azokat, amelyek a 3.
szinten esedékesek. Igy a harcosok kapnak egy fegyveres és
egy nem fegyveres képességet 3. szinten, mig a papok és
varazslok egy nem fegyveres képességet. Azok szdmdra,
akik nem hasznaltdk még ezt a rendszert, megjegyezziik,
hogy a nyelvek szama oszlop az intelligencia tdblazatban a
Jatékosok Kézikonyvében mutatja a bonusz nem fegyveres
képességek szamat.

KEZDO PENZ

Azok a jatszo karakterek, akik szabadként kezdik a
kalandozasukat, haromszor annyi pénzt kapnak, mint
amennyi a Jatékosok Keézikonyve 6. fejezetében szerepel.

TOBBKASZTU KARAKTEREK

Azok a jatékosok, akik a kalandozast tobbkasztiként
kezdik, eltérd szinten allnak. A karakter elegendd TP-vel
rendelkezik ahhoz, hogy a leg tapasztalat pont igényesebb

kasztjaban masodik szintli legyen. PL egy
harcos/meg6rzének 2501 tp-je lesz mind a két kasztjaban,
ami a minimum egy megdrzének. Egy

harcos/megdrzd/tolvajnak szintén 2501 tp-je lesz minden
kasztjaban, ami elegendd ahhoz, hogy 2. szintli legyen mind
harcosként, mind megérzoként, de igy 3. szintll lesz
tolvajként.

NEM JATSZO KARAKTEREK

Mig a jatszo karakterek magasabb szinten kezdenek, a nem
jatszok lehetnek 1. és 2. szintliek is. Ezért fontos, hogy a
jatsz6 karakterek kivételesek legyenek, mig a nem jatszok
nagyjabol atlagosak.
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Kaszt leirasok

A kovetkezdkben szerepld komplett kaszt leirdsok minden
kasztrol megfeleld informéciét nytjtanak. Azok a kasztok,
melyek egyediek Athason teljes egésziikben szerepelnek,
mig a mdas vildgokban is szereplé kasztokndl csak az
eltéréseket hangsulyoztuk ki.

HARCOS

Foérték kivanalom: Er6 9
Elsédleges foérték: Eré
Engedélyezett fajok: ~ Mind

Az athasi harcos egy olyan képzett katona, aki egyarant
jartas a személyes kiizdelmekben és a hadvezetésben is.
Athas minden kozossége tart fenn hadsereget, hogy
megvédje magat a tdmadasoktol, vagy éppen ellenkezdleg,
zsdkmény szerz0 vagy pusztitdé hdaborut folytasson a
szomszédai ellen. Ezekben a hadseregekben mind a
parancsnokok, mind a kozlegények a harcosok soraibol
kertilnek ki.

Az athasi harcosok barmilyen jellemiiek lehetnek, s
magikus targy hasznalatuk, fegyver jartassagaik és
specializalodasuk megfelel a Jatékosok Kezikonyvében
leirtaknak.

Ahogy fejlédnek, ugy nd harcosi és hadvezéri hirneviik is.
Ahogy a hiriik terjed, idével kevésbé tapasztalt, de buzgo
harcosok fogjak felkeresni Oket, akik mindaddig lojalisak
maradnak a harcoshoz, amig az nem banik rosszul veliik, s
vannak olyan csatdk, amiket megvivhatnak. A harcosnak
nincs sziiksége sajat erdditményre ahhoz, hogy kovetdkre
tegyen szert.

Kovetoiket tiz fos egységekben kapjak. Az egy egységben
levé katondk hasonlo fajiak, szintliek és felszereltségliek.
Egy csapat 2-20 egységbdl all.

Mikor a harcos eléri a 10. szintet, magahoz vonzza az elsd
csapatat. Ez a csapat mindig ugyanolyan faju és szocialis
statust, mint a harcos (ha a harcos egy rabszolga tdrzs
tagja, akkor az elsd, 6t kovetd elsd csapat is az). Az elsd
egység 1d10+2 egységbdl fog allni (30-120 személy). Az
egységek szintjeit 1d2+1-es dobéssal hatarozhatod meg.
Ahogy a harcos 10 szintre lép, Ujabb csapatokat vonz
magéahoz. A csapatban levo egységek szamat kockadobéssal
lehet meghatirozni. A késébbi kovetdk hattere teljesen
eltérd is lehet a harcosétol.

A harcos nem Kkeriilheti el a kovetdk érkezését. Athas
kétségbe esett lakossdga 4llanddan nagy vezéreket keres,
harcosokat, akik gyézelmes hadjaratokba vezetik.

A harcos kovetoi

Szint Egység Szintjiikk Specidlis
11 1d10+4 1d3+1 5%
12 1d12 1d3+2 10%
13 1d12+2 1d4+1 15%
14 1d12+4 1d4+2 20%
15 1d20 1d6+1 25%
16 1d20+2 1d6+2 30%
17 1d20+4 1d8+1 35%
18 1d20+6 1d8+2 40%




19 1d20+8 1d10+1 45%

20 1d20+10 1d10+2 50%

Egység: Jelzi, hogy hany egységet tartalmaz a csapat.
Szint: Az egységet alkoté karakterek szintje.

Specidlis: Jelzi annak az esélyét, hogy az egység valami
szokatlan, pl. kank lovassag, thri-kreen, tiindér, aarakocra
vagy ember harcosok kiilonleges felszereléssel és morallal.
A JM hatdrozza meg minden specidlis képességiiket a
szamukon ¢és a szintjiikkon kiviil.

Fontos megjegyezni, hogy ezek pusztdin a harcos
automatikus kovetéi. Egy hadjarathoz a jatékos Oridsi
hader6t is alakithat toborozhat rabszolgakbol, vagy akar egy
egész thri-kreen torzs vezetését is megkaphatja.

A harcos a kovetkezd elonyokkel rendelkezik:
Fegyverhasznalatot tanithat, mikor eléri a 3. szintet. A
harcos tanulokat oktathat specializalt fegyverének
hasznalatdra. Egy osztdlyban annyi tanulot okithat,
ahéanyadik szintii, s egy osztaly képzése napi 8 orat igényel
egy honapig minden nap. Ez id6 elteltével minden
tanulénak intelligencia probat kell tennie, ami ha sikeriil,
akkor egy bonusz fegyverjartassagi helyet kap arra a
fegyverre, amit tanult. A sikerességtol fliggetleniil, egy
didkot csak egyszer lehet egy adott fegyver hasznalatara
tanitani. A tanulok ilyen modon barmennyi fegyver
hasznalatat elsajatithatjdk, még ha az Aaltaluk ismert
fegyverek szama ezt nem is tenné lehetvé az adott szinten.
A harcos miikodtethet nehéz harci eszkozoket, mikor
eléri a 4. szintet. Ide beleérthetjiikk a bombavetdket (mint a
ballisztak, katapultok), a z(z6 eszkozoket (mint a faltérd
kosok és a fiirok) és az ostromtornyokat.

Feliigyelheti védmiivek épitését, mikor eléri a 6. szintet.
Ezek magukba foglaljdk az éarkokat, vermeket, karokkal
tlizdelt godroket, fa barikddokat és kdsancokat. Azok a
specidlis szabédlyok, amik az ilyen berendezések épitésére
vonatkoznak, a 9. fejezetben talalhatoak.

Egy harcos a 7. szintet elérve képes nagyobb létszamu
csapatot parancsnokolni. Szerepjaték terminologidban ez
annyit jelent, hogy a harcos ismeri azokat a technikékat,
amikkel szintenként 100 katonat vezényelhet - beleértve
ebbe a kiildoncok és jelek, magikus és pszionikus segitség
hasznéalatit a kommunikéacioban, stb. A csapatvezetés
szabélyai a 9. fejezetben szerepelnek.

A BATTLESYSTEM!M rendszerében a harcos egy un.
parancs atmérdét kap. Ezt Ggy kapjuk meg, hogy a harcos
szintjéhez hozzdadjuk a karizmdjabol szarmazo6 lojalitds
modositot. Ez a képesség lehetdvé teszi szamara, hogy egy
alarendelt csapatot vezényeljen, de nem teszi lehetdvé, hogy
mozgassa magat a csapatot.

A harcos képessé valik nehéz harci gépezetek készitésére,
mikor eléri a 9. szintet. Az ehhez tartozd specialis
szabélyok a 9. fejezetben talalhatoak.

Minden olyan esetben, ahol az itt szerepld szabalyok mast
nem mondanak, a Jdtékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok a mérvadoak.
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GLADIATOR

Eré 13
Ugyesség 12
Alloképesség 15
Eré

Mind

Foérték kivanalom:

Elsodleges foérték:
Engedélyezett fajok:

A gladiatorok a véarosallamok rabszolga harcosai, akiket a
brutalis fizikai kiizdelemre képeznek ki. A kétkezi
kiizdelem sok kiilonboz6 formajanak ismeretével és tucatnyi
kiilonbozé fegyver hasznélatdnak lehetdségével Ok a
legveszedelmesebb harcosok egész Athason. Fejlddni a
vandorok fejlédési tablaja alapjan fejléddnek.

Az a gladidtor, akinek az ereje legalabb 16-0s, 10%
tapasztalati pont bonuszra jogosult.

A gladiator barmilyen jellemii lehet, hasznélhatja az Gsszes
olyan magikus targyat, amit a harcosok, értve ezalatt az
italokat, oltalmaz6 tekercseket, a legtobb gylirit, s
barmelyik magikus vértet, fegyvert és pajzsot.

A gladiatorok a kovetkezd elényokkel rendelkeznek:
Automatikusan jartasak minden fegyver hasznalatiaban.
Sohasem szenvednek biintetést egy eddig nem hasznalt
fegyver forgatasakor.

A gladiator tobb fegyverre is specializalédhat. Evekig
tart6 tréningjének koszonhetden a fegyverek mestere. Annyi
fegyverre specializdlodhat, amennyi az altala ismert
fegyverek szamabol kitelik.

Jartas a fegyvertelen harcban. Az 6kélharc és birkozés
dobésaihoz kap 4 pont moédositét, amit hozzd adhat vagy
levonhat a dobott értékbdl. Mindennek eldontéséhez
hasznalhatja a Jatékosok Kézikonyvében szerepld Okélhare
és birkozas tablazatot.

A gladidtor megtanulja, hogy hogyan optimalizilhatja
vértezetét, mikor eléri az 5. szintet. Képzi magat arra,
hogy pancéljat minél jobban kihasznalja, az minél nagyobb
védettséget nyljtson szdmdra, s Ugy mozoghasson és
cselezhessen testével, hogy azzal megzavarja ellenfelét.
Mikor pancélt hord, minden 6t szintje utan eggyel javithatja
a Vértezet Osztalyat (5-9. szinten -1-gyel, 10-14. szinten
-2-vel, 15-19. szinten -3-mal, s 20. szintt6l

-4-gyel). Ez a VO javulas csak akkor jar, ha a gladiator
vértet visel. Néhany magikus oltalmazot tekinthetiink ily
modon vérnek (mint pl. az oltalmazd karpant), mésokat
(mint pl. az oltalmaz6 gylirli) pedig nem. Mindig a JM.
dont az adott esetben!

A gladiator kovet6éket vonz magihoz, mikor eléri a 9.
szintet. A kovetok hasonldé modon érkeznek, mint a
harcosnal. A gladiator elsé egysége mindig gladiatorokbol
all, akik azért érkeznek, hogy egy igazi mestertdl
tanuljanak.

VANDOR

Er6 13
Ugyesség 13
Alloképesség 14
Bolcsesség 14

Er6

Ember, Tiindér, Féltiindér,
Félszerzet, Thri-kreen

Foérték kivanalom:

Elsodleges foérték:
Engedélyezett fajok:



Bar Athas egy olyan vilag, ami eltér a tobbi AD&D vilagtol,
a vandor kaszt szabédlyai nagyobbrészt valtozatlanok. A
vadon durva és kényortelen, képzett és felkésziilt embereket
kivan, akik jol ismerik - a vandor az, aki eleget tesz ennek a
kihivasnak.

A vandorok motivacioi nagyon kiilonbozdek lehetnek, pl. az
ember vandorok gyakorta hajdani rabszolgdk, akik a
vadonba kényszeriiltek, a félszerzet vandorok masfeldl
szerves részei Osi kozosségiiknek, akik tanacsadok és
nyomkovetdk. Mindettél fliggetleniil, a véandorok jo
jellemliek, nyers életet élnek, de okosan hasznaljak
kornyezetiik adottsagait.

A vandor barmilyen vértet és fegyvert hasznilhat, és
harcolhat két kézzel, éppen ugy, ahogy az a Jdtékosok
Kézikényvében szerepel.

Az athasi vandornak is kell egy specidlis ellenfelet
valasztania, ami ellen tdmadas modositot is kap. (A 11.
fejezet hasznélhato a specialis ellenfél meghatarozasara).

A vandor gyakorlott az allatok kezelésében, ligyesen
banik, mind a szeliditett, mind a vad allatokkal, amint az a
Jatékosok Kézikonyvében is szerepel.

A vandor képes papi varazslatok hasznilatira, amint
eléri a 8. szintet. Ekkor valasztania kell egy elemi sikot,
amit kovet, és csak ennek a szféranak a varazslatait
hasznélhatja (nem képes a kozmosz szférabodl varazsolni).
Soha nem kaphat bonusz varazslatokat a magas
bolcsességébdl  fakaddan, s mnem haszndlhat papi
varazstekercseket, vagy varazstdrgyakat, hacsak, az a
leirasaban masként nem szerepel.

Bar a vandor nem képes oOnélléan vardzsgylimolcsok
készitésére, de szaporithatja Oket botanikai Uton (lasd 10.
fejezet).

10. szinten a vandor 2d6 koévetét vonz magahoz, de az 6
kovetdi jelentdsen eltérnek a harcosok vagy a gladidtorok
kovetbitél. A kovetd meghatdrozdséhoz hasznild a
kovetkezo tablazatot (minden kovetd esetén dobj egyet):

A vandor kovetoi

01-04 Aarakocra

05-08 Anakore

09-12 Orias Oroszlanhangya
13 Behir

14-19 Belgoi

20-25 Baazrag

26-30 Nagy Macska

31 Dragonne

32-35 Druida

36-39 Ettin

40-45 Ember harcos
46-52 Tiindér harcos
53-58 Thri-kreen harcos
59-62 | Oriés

63-68 Kenku

69-78 Gyik

79-82 Meg0rzd

83 Ember pszionista
84-90 Roc

91-95 Tolvaj
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96-98 Wywern
99 Yuan-ti
00 Egyéb, a JM. 4ltal valasztott lény

Minden olyan esetben, ahol az itt szereplé szabalyok mast
nem mondanak, a Jatékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok a mérvadoak.

VARAZSLOK

Athason a madgia teljesen a természethez kotddik. A
varazslatok hasznélata és a vardzstargyak magidja mindig
kozvetleniil a természetbdl von el energidt, megsemmisitve
ezéltal az adott teriileten az életet. A vardzslok két utat
kovethetnek a magia gyakorlasaban.

A megdbrzék megtanuljadk gy megcsapolni a magikus
energidkat az egyensuly és a gondos tanulményozas
segitségével, hogy minimalizaljak, vagy megsziintessék a
pusztitast, éppen ezért meglehetésen lassan haladnak
miivészetiikben.

A pusztiték anélkiil vardzsolnak, hogy tekintetbe vennék,
milyen hatdssal vannak a koérnyezetiikre. A megdrzokkel
Osszehasonlitva, sokkal gyorsabban fejlddnek, de 1étezésiik
megsemmisiti a koriilottiik levo életet.

Az illuzionistdk varazsl6 specialistdk, akik barmelyik utat
jarhatjak, amint az a késébbiekben lathato is.

A fegyverek és pancélok hasznalatdban éppen olyan
korlatozasaik vannak, mint ami a Jatékosok Kézikonyvében
szerepel.

Athason minden vardzslo varazskonyvet hasznal, és ugy
memorizal, mint az a Jatékosok Kézikonyvében szerepel,
bar a "konyvek" itt meglehetosen ritkdk, s amik vannak,
azok 4altalaban relikvidk.

Athas varazslo karakterei varazslataikat altaldban papir
vagy papirusz tekercsekre irjak, kis falvéddkbe szovik, vagy
extrém esetekben csomokat, zsinegeket vagy kotablakat
alkalmaznak. Ezeket mind varazskonyvként emlegetjiik, s
akként is funkcionélnak.

Puszrito

Foértek kivanalom:
Elsodleges foérték:
Engedélyezett fajok:

Intelligencia 9
Intelligencia
Ember, Tiindér, Féltiindér

A pusztitok azok a varazslok, akik a magia miivelésének
gyorsabb, soOtétebb modjat valasztottak. A pusztitd a
varazslasi adok-kapok elvbdl csak a kapokkal foglalkozik, s
semmit sem ad cserében. Minden varazslataval a kdrnyezo
novények és a talaj életenergidjat szivja ki, élettelen
teriiletet hagyva maga mogott. Emiatt a pusztité nem lehet
jo jellem.

Az a pusztitd, akinek minimum 16-os intelligencidja van,
10% tp. boénuszra jogosult. A pusztitok barmilyen, a
varazslok szamara engedélyezett varazstargyat
hasznéalhatnak. A meg6rz6kh6z hasonléan, a pusztitok is
specializdlodhatnak. A specializalt pusztitok a Jatékosok
Kézikonyvében leirtak szerint kezelhetok.



A kornyezet altal szenvedett veszteség fligg a pusztito altal
hasznalt vardzslat szintjétél, és a pusztitot koriilvevd
kornyezettdl. Ennek szabélyai a 7. fejezetben talalhatoak.

A pusztito fejlodési tablaja

Szint Sziikséges tp. ED (d4)
1 0 1
1750 2

3 3500 3

4 7000 4

5 14000 5

6 28000 6

7 42000 7

8 63000 8

9 94500 9
10 180000 10
11 270000 10+1
12 540000 1042
13 820000 10+3
14 1080000 10+4
15 1350000 10+5
16 1620000 10+6
17 1890000 10+7
18 2160000 10+8
19 2430000 10+9
20 2700000 10+10

Az esetek tobbségében a pusztitok térvényen kivilliek (még
a korrupt vardzslokirdlyok szemében is), s igy alcazniuk
kell képességeiket. A megdrzoktdl eltérden, akiknek laza,
foldalatti  szervezetik van, a pusztitok &ltalaban
magéanyosak, megtartvin maguknak bilinds tudasukat és
erejiiket. Egy varazslokiraly néhany kivalasztott pusztitot
eltlir szolgalatdban azon mindennapi magikus feladatainak
végrehajtdsaira amik nem tlrnek halasztast. Ezek a
pusztitdk mindig megbijnak a hattérben, s csak akkor
lépnek el6, ha mestereik szolitjdk Oket. Az ujoncok
tréningjét gyakran a vardzslokirdlyok maguk feliigyelik. A
varazslokiralyok pusztitdit mindenki féli, s mélyen gyiiloli.
Barhol is utaznak, a pusztitds hamusziirke nyomait hagyjak
maguk mogott.

MEGORZO

Foérték kivanalom: Intelligencia 9
Elsédleges foérték: Intelligencia
Engedélyezett fajok: ~ Ember, Tiindér, Féltiindér

A meg06rzok a régi, elfogadott magia iskol4janak vardzsloi.
A megbrz8k a varazslds adok-kapokjiban az egyensuly
elvét valljak és kovetik. Mikor egy meglrzé varazsol, a
kornyezete nem szenved veszteséget.

Athas megorz6it ugy kell kezelni, mint a Jdtékosok
Kézikonyvében leirt varazslokat. Szabadon
specializalodhatnak, s azok koziiliik, akiknek legalabb 16-
os az intelligencidjuk, 10% tp. bonuszra jogosultak.

Minden olyan esetben, ahol az itt szerepld szabalyok mast
nem mondanak, a Jatékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok a mérvadoak.
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ILLUZIONISTA

Féérték kivanalom: Ugyesség 16

Elsédleges foérték: Intelligencia

Engedélyezett fajok: ~ Ember, Tiindér, Féltiindér,
Félszerzet

Az illuzionistdk gy kezelenddk, amint az a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel. Lehetnek pusztitok és megdrzdk is,
de a karakter megalkotdsandal el kell donteni, hogy az
melyik utat fogja kdvetni. Fejlédésiik annak a varazslo
tipusnak megfeleld, amelyik utjat valasztottak.

Minden olyan esetben, ahol az itt szerepld szabalyok mast

nem mondanak, a Jatékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok a mérvadoak.
Az illuzionistidknak, éppligy, mint a specialista

varazsloknak, el kell érniiikk a Jatékosok Kézikényvében
szerepld foérték kivanalmakat.

PArPOK

Athas istenek nélkiili vildg. A hatalmas varazslokirdlyok
gyakran istennek vagy félistennek mutatjdk magukat, s bar
erejitk nagy, kovetdjiik sok, mégsem igazi istenek.

A vilag azonban gondoskodik mégikus eréforrasokrol.

A hitbél fakadd6 magia harom csoportra oszlik, s
mindh4dromba egy-egy papi alkaszt tartozik.

A templomosok a vardzslokirdlyokat kovetik és rajtuk
keresztiil nyerik mégikus energidikat. A vardzslokiralyok
templomosaiknak  teljesitett  szolgélataikért  nyuajtjak
varazslataikat. Ha egy templomos kiesik varazslokiralyanak
kegyeibdl, vagy ha a vardzslokirdly meghal, akkor a
templomos elveszti minden varazslatat.

A papok a négy elemi sik(fold, levegd, tliz, viz) egyikét
kovetik. Méagikus energidikat az adott elemi sikrol nyerik,
arra specializdlédvéan, hogy az elem magidjat alkalmazzak
az elsédleges anyagi sikon. A papok altal hasznalhato
varazslatok fliggnek az 4altaluk kovetett Oselemtdl, ezt
tiikkrozik a papi vardzslat szférdk, amikbdl - mas vilagoktol
eltéréen - Ot van, a fold, a levegd, a tiiz, a viz és a kozmosz
szférdja. A pap elemének szférdjdhoz nagyobb, mig a
kozmoszhoz kisebb hozzaféréssel rendelkezik.

A papok varazslataikat egyenesen az elemi szférabol nyerik
(még a kozmoszt is). A pap nem feltétleniil kovetett eleme
gyamolitéja, de a direkt szembeszegiilések varazslat
megvonast vonhatnak maguk utdn, a JM. belatisa szerint.
Pl. egy vizpap, aki megmérgez vagy masként megrongal
egy vizesgodrot, biinhddhet tettéért.

A druiddk Athas valamely specialis geografiai egysége
szellemének Orzésére vallalkoznak, minden odazisnak,
sziklanak, diinének és hegynek megvan a maga szelleme,
amire a druiddk vigydznak és felligyelnek. A druida egy
adott szellem szovetségese, annak foldi megbizottjaként
cselekszik, s magikus energidjat a szellemen keresztiil
nyeri.

A magia szférai

Athason a varazslatok szférai tigy alakultak, hogy tiikrozzék
az elemi sikok befolydsat. A papok ezen szférak egyikének
haszndlatara korlatozzak képességeiket, ehhez jarul még a



kozmosz szférdja. A templomosok minden szférdhoz
hozzaférnek, bar vardzserejiik kissé lassabban fejlédik az
atlagosnal. A druiddk az O&rzott teriiletiiknek megfeleld
szférakat hasznalhatjdk. Az (j papi varazslat listak a 7.
fejezetben taldlhatoak.

Egyéb tekintetben ugy alkotjuk d&ket, mint az a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel. Nyolc oldalti kockaval dobjak
sebpontjaikat, s magas bolcsességiikbol fakaddan bonusz
varazslatokra is jogosultak. Vért és fegyver hasznalatuk is
megfelel az ott leirtaknak.

A papi magia haszndlata soha nincs hatéssal a kdrnyezetre.
A varazslat hatdsa hathat rd (pl. Rovaridézés, Vizszint
Siillyesztése) de maganak a mdagikus energidnak nincs

ey

Pap

Foérték kivanalom: Bolcsesség 9
Elsédleges foérték: Bolcsesség
Engedélyezett fajok: ~ Mind

A varosallamokon kiviil, tavol a vardzslokiralyok és
templomosaik biirokracidjatol, a leghétkdznapibb lelkészek
a papok. Minden pap egy elemi létsikot kovet és attol nyeri
kozvetlenill méagikus energidjat, de hatteriik és motivacioik
egészen eltéroek lehetnek - a samdnok, a félszerzetek
boszorkany doktorai, a kereskedé karavanok mullahjai és a
rabszolga torzsekben él6 gyogyitok nagyon kiilonboznek
egymastol, de mind papok.

Egy papnak legalabb 9-es bolcsességgel kell rendelkeznie.
Az a pap, akinek 16-0s vagy magasabb a bolcsessége 10%
tp. boénuszra jogosult.

Minden papnak vélasztania kell egy elemi szférat, amit
kovetni fog. Ez a valasztds fogja meghatdrozni, hogy
milyen vardzslatokat hasznilhat, s milyen fegyvereket
részesit eldnyben. A papnak nagyobb hozzaférése van az
altala kovetett elemi szféra varazslataihoz, s kisebb a
Kozmosz szférajahoz.

A papok foleg mégidjukra és szellemiikre koncentrélnak, s
a harcot altaldban mdasokra hagyjak. Athas azonban egy
veszélyes vildg és ugy praktikus, hogy a harcban is
képzettek legyenek. Nincsenek korlatozva a  vért
hasznéalatban, de altalaban csak olyan fegyvereket
hasznalnak, amik valahogyan Osszefliggnek a kovetett
szférajukkal.

Papi fegyver megkotések

Fold: Altalaban a legjobban felfegyverzett papok, mivel ké
és fém fegyvereket is haszndlhatnak. A fa is elképzelhetd,
mivel eredetileg az is a foldbdl né ki. Barmilyen tipust
fegyvert hasznalhatnak, ami a Jdtékosok Kézikonyvében
szerepel.

Levegé: Mivel a levegd nem tal alkalmas arra, hogy
tdimado fegyver legyen, papjai altaldban a levegd A4ltal
irdnyitott fegyvereket hasznalnak. Ezek lehetnek {jak,
favocsovek vagy parittydk fliggetleniil konstrukcidjuktol.
Dardat is alkalmazhatnak akar kozeli, akar tavolsagi
harcban.

Tiz: Azok a papok, akik ezt az elemet kovetik, kedvelik a
langolo fegyvereket. Kedvenceik a langolod nyilvesszdk, az
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églolaj és az olyan magikus fegyverek, melyek égetnek.
Mivel nagy nyomds és ho alatt jon létre, ezért az obszidian
is megfeleld alapanyag a langok papjainak fegyvereihez.
Viz: Azok, akik ezt a sikot kovetik, ugy tekintenek a vizre,
mint az élet hordozojara a pusztasdgban, mindenek
teremtdjére, ami novekszik. Ezért a viz hitének papjai
barmilyen olyan fegyvert hasznalhatnak, ami szerves
eredetli, altaldban fit vagy csontot. Hasznalhatnak {jat,
botot, buzoganyt, gerelyt, kétkezes botot, dardat vagy
kalapécsot.

A papok nincsenek eltiltva azon fegyverek haszndlatatol,
amik nincsenek felsorolva a fentebbiek kozott, azonban ha
masféle fegyvert hasznélnak, akkor nem jogosultak a
megolt lényért jard tapasztalati pontra.

A papoknak hatalmuk van a haldlontiliak felett, amint az
a Jdtékosok Kézikényvében szerepel. Bar léteznek
kontrollalt és szabad akarati ¢éldholtak is, de a papok
mindkettén urré lehetnek.

Az athasi papok soha nem kapnak kovetOket szintjeik
novekedésével, s hivatali jovdhagyast sem szentély
épitésére. Ezek megszerzése megfeleld jellemjatékkal
lehetséges.

A papok kiilonleges eréket kapnak elemi sikjuktol, ahogy
szintjeik novekednek.

A papra nincs negativ hatdssal az altala kovetett elem,
amint eléri az 5. szintet. Ennek ideje annyi kor ahdnyadik
szintli, s naponta egyszer hasznalhato. fgy példaul egy
vizpap atkelhet barmilyen vizen, egy foldpap atmehet egy
kéfalon, mintha az ott sem lenne. A papra erdltetett elemet
is figyelmen kiviil lehet hagyni, pl. egy nagy szél nem lesz
hatédssal a levegd papjara, s egy tlizpap nem fog megégni a
langoktol. Ez a fajta védelem a pap felszerelésére is
kiterjed.

A pap anyagnak nyithat kaput arrol a létsikrdl, amit
kovet, mikor eléri a 8. szintet. Az anyag a létsik tiszta
formaja, pl. k6 (és nem fém) a fold elemi sikjarol, levegd,
folyékony viz és lang a megfeleld sikokrdl. /A levegd pl.
szornyli viharos szélként érkezik, ami képes akar az Orids
termetii 1ényeket is ledonteni a labukrol./

Az anyag alakjat a pap hatérozhatja meg (pl. egy kéfal, ami
2.5 cm. vastag, langok, melyek koriilnyaldossdk az oltart,
stb.), de 15 méternél messzebb nem lehet az idézGjénél.
Naponta egyszer lehet anyagot idézni.

Bar nem kapott erd, de 9. szinten a pap képes megidézni
egy elemi szellemet az 5. szintll Elemi Szellem Idézése
varazslattal. A 6. szintll Ttz Elemi Szellem Idézése és a 7.
szintll Fold Elemi Szellem Idézése varazslatok eltlintek az
athasi papok varazslat listajarol.

Minden olyan esetben, ahol a fentebbiek mést nem
mondanak, a Jdtékosok Kézikonyvében leirt szabalyok
alkalmazhatoak.

DRuUIDA

Foérték kivanalom: Bolcsesség 12
Karizma 15
Bolcsesség, Karizma

Ember, Féltiindér, Félszer- zet,

Elsodleges foérték:
Engedélyezett fajok:
Mul, Thri-kreen



A druiddk olyan fliggetlen papok, akik a fold valtozatos
szellemeinek szovetségesei. Erejiiket megosztjdk az altaluk
kovetett szellemmel, taplaljak és oltalmazzdk a geogréfiai
jellegzetességeket, amihez a szellem kotodik. Joforman
minden helynek van egy druidéja, aki oltalmazza, de nincs
az egész vilagot behdlozd druida szervezet. Fiiggetleniil
szolgalnak, tiirelmesen ¢élik az 6rkddés maganyos életét.
Minden druiddnak vélasztania kell egy geogréafiai
jellegzetességet, aminek az Orzését fogja végezni. A druida
altal 6rzott teriiletek meglehetdsen véltozatosak, pl. egyikiik
feliigyelhet a nyilt sivatag egy részére, egy masik egy
cserjés, flives savra, mig egy harmadik a kettd hataran levd
kis oézisra.

Az alacsonyabb rendii druidék sokat utazhatnak a vilagban.
A ‘vandorlas ideje’ alatt a fiatal druida megismeri a vilagot,
annak Okologidjat, a természet egyensulyat, éldlényeit;
annyi id6t tolthet az 6rzétt teriiletén, amennyit akar.

A 12. szintet elérve a ‘vandorlés ideje’ befejezddik. Ezutan
ideje felét az Orzott teriiletén kell toltenie, annak
figyelésével és Orzésével. A magasabb szintli druiddnak
pihend idejét ujbol utazgatdssal kell toltenie, hogy
figyelemmel kisérje azokat a valtozdsokat, amik a
természetre, de fleg az altala Orzott teriiletre hatdssal
lehetnek.

A druiddk nem alkalmatlankodnak, sot altalaban még csak
nem is talalkoznak azokkal, akik az Orzott teriiletiikon
athaladnak, hasznaljak azok erdforrasait, ha azok nem
veszélyeztetik a teriiletet. Azok az utazdk, akik egy
odzisban megéllnak megitatni az allataikat, majd tovabb
mennek, talan még arrdl sem tudnak, hogy egy druida
figyelte minden lépésiiket. A druida szent meggy6zddése,
hogy a fold mindenkié, aki haszndlja. Ha azonban
bemocskoljak a helyet, akkor szdmithatnak a druiddval valo
talalkozasra. Erthetd, hogy a varazsloktol nagyon tartanak,
hiszen azok lehetnek pusztitok is.

Az a druida, akinek legaldbb 16-os a bolcsessége és a
karizmaéja, 10% tp. bonuszra jogosult.

A druiddk nincsenek korlatozva a hasznalhato fegyverek
tekintetében, azonban sohasem hasznalnak vérteket, bar
magikus oltalmazokat (gyliriiket, karpantokat, kopenyeket,
stb.) viselhetnek. Hasznalhatjdk azokat a targyakat, amik a
druidak szdméara egyébként is engedélyezve vannak.

A druiddak nagyobb hozzaféréssel rendelkeznek az Orzott
teriiletiikhoz kapcsolodod szféra varazslataihoz, pl. az a
druida aki egy folyamot Oriz, hasznalhatja a viz szféra
varazslatait. Egy egzotikusabb druida vélaszthatja az
Luvoltd  északi  szelet” Orzott teriiletének, s ekkor
hasznalhatja a levegd szférdjanak varazslatait. Egy 0jabb
druida, aki egy sivatagi forrast véalaszt, mind a viz, mind a
fold szférajabol hasznalhat vardzslatokat, bar az egyik
szférahoz csak kisebb hozzaférése van (a JM. valasztasa
szerint). A legtdbb esetben két szférahoz van a druidanak
hozzaférése. Ezeken felil a druiddk hasznalhatjak a
kozmosz szféra varazslatait nagyobb hozzaféréssel.

Elképzelhetd drzott teriiletek
Fold szféra: Egy adott domb vagy hegy, egy felszinre keriilt
szikla, egy kiterjedt sivatag vagy sztyepp.
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Levegd szféra: Az ég egy adott teriilet folott, egy kanyon
szelei, vagy barmely uralkod¢ szélirany.

Tiiz szféra: Kiszaradt fiives tdjak, vulkanikus hegykupok,
gejzirek vagy fortyogo katrany vermek.

Viz szféra: forras vagy t0, oazis vagy természetes csatorna.
Mikor az altala Orzott teriileten tartozkodik, a druida
néhany erdteljes képességre tesz szert.

Képes eltitkolni jelenlétét masok elol, mig az Orzott
terlileten tartézkodik. Ez véd minden normal érzékelési
mod ellen (latas, hallds, stb.), de nem véd a magikus
érzékelésektdl (beleértve a Lathatatlansag érzékelését is). A
druida nem képes mozogni és vardzsolni, amig ilyen modon
rejtozik.

A druida képes beszélni 6rzott teriilete allataival, mikor
eléri a 3. szintet, 7. szinttdl kezdve pedig minden allattal.

A druida képes beszélni Orzott teriilete novényeivel,
mikor eléri az 5. szintet, 9. szinttdl kezdve pedig minden
névénnyel.

A druida képes viz és élelem nélkiil élni 6rzott teriiletén,
mikor eléri a 7. szintet. Ilyen alkalmakkor az életenergidjat
kozvetleniil a teriilettdl nyeri.

10. szinttdl kezdve képes atvaltozni valamely, az Orzott
foldjén gyakori lénnyé naponta maximum 3-szor. A lény
mérete nem szamit, mivel az is része az Orzott teriiletnek.
Mikor 4tvaltozik megkapja a 1ény Osszes tulajdonsagaval -
sebesség, képességek, vértezet osztaly, tamadasok szdma és
okozott veszteség. A druida ruhdzata és kézben tartott
targyai is az 0j test részeivé valnak, majd visszaalakulaskor
visszavaltoznak. A tdrgyakat nem lehet hasznédlni, amig a
druida az adott forméban van. Mivel Athason sok 4llat
vandorol egy teriileten Kkeresztil, igy a druiddnak
gyakorlatilag rengeteg valasztasi lehetdsége van. Az Orzott
teriilettdl teljesen idegen 1ény alakjat nem Oltheti magara. A
11. fejezet tanulmanyozésdval meghatarozhatd, hogy
milyen lények johetnek szamitasba.

A druida az atalakulds sordn megtartja sebpontjait, THACO-
jat és mentddobésait.

Minden olyan esetben, amikor ezek a szabalyok nem
mondanak cllent, hasznalhatoak a Jatéekosok
Kézikonyvében leirt szabalyok is.

TEMPLOMOS
Foértek kivanalom: Bolcsesség 9
Intelligencia 10
Elsédleges foérték: Bolcsesség
Engedélyezett fajok: Ember, Féltiindér, Torpe, Tiindér

A templomosok a vardzslokirdlyok félelmetes tanitvanyai.
Szervezetik az Osi tradicidkba és az 4ruld politikdba
agyazddott, és a munka, amit kirdlyaikért végeznek, maga
a végelathatatlan biirokracia. A varoslakok szamara a
templomosok a varazslokirdly akaratdnak érvényesitdi,
akiknek meg van engedve, hogy fékteleniil viselkedjenek,
akik faradhatatlan pontossidggal betartatjdk a helyi
rendeleteket, kiosztjdk a biintetéseket vagy akar ki is
végeznek, mindezt a vardzslokirdly 4aldasaval. Biinos
emberek szervezete, akik sajat gazdagsagukra és erejiikre
varnak. A templomosokat a legfelsdbb szintekig behalozta a
korrupcio, a vardzslokirdly altaldban szemet huny a



megvesztegetések és a ragalmak felett, feltéve, hogy a
terrort fenntartjak az alantas nép folott.

A templomosok gy fejlédnek, akar a papok, bar alacsony
szinten vardzserejiik lassabban nd, 15. szint koriil - amikor
a templomos belép a hierarchia felsébb koreibe - ez az ilitem
drasztikusan felgyorsul. Magasabb szinten a templomosnak
tobb vardzslata van, mint az azonos szintli papnak. A
templomosok konyvtdrai masok szdméra nem elérhetdek,
pedig ezek a legnagyobbak a varosokban. Hasznalatuk
lehetdvé teszi, hogy a templomosok barmely szférédbol
valaszthassanak vardzslatokat. Ezek a konyvtarak eldsegitik
a magikus kutatdsokat, igy a templomosok 6. szinttdl
kezdve irhatnak varazstekercseket, s 8. szinttdl kezdve
készithetnek varazsgyiimolcsoket.

A templomos karakter semleges vagy gonosz jellem lehet,
j6 templomosok nincsenek. Egyik varosallam templomosai
nem érintkeznek a masikéival, igy nem partolhatnak at egy
masik uralkodéhoz, mindaddig, amig a jelenlegi él. Mikor
egy varazslokirdly meghal, vagy elvesziti hatalmat, a
templomosai elveszitik varazserejiiket, s kérvényeznitik kell
egy masik uralkodonal, hogy az fogadja be Oket. Ilyenkor
vagy befogadjik, vagy megolik, az (j uralkodd szeszélyétdl
fiiggben.

A templomosok kezdetben harcosként edzenek és a
varosallamok hely6rségi templomaiba vagy palotaiba
kényszeriilnek. Altaldban nincsenek korlatozva a fegyverek
és vértek hasznélatdban, de néhany varazslokiraly
korlatozasokat tehet. Haborus idokben a templomosok
gyakran idéznek él6holtakat, amiket aztdn sajat maguk
vezetnek csataba.

A templomos az 4ltala kovetett varazslokiralytdl nyeri
varazslatait, aki akdr meg is vonhatja téle, amennyiben nem
tetszik neki kovetdje viselkedése, s6t, akar meg is oletheti.
A templomosok csak megelevenithetik a halalontuliakat,
vagy maguk mellé allithatjdk azokat, de sohasem {izhetik el
Oket. Ez az er6 hasonldéan miikodik, mint ahogy a gonosz
papok hatnak a haldlontiliakra. Maximum 12 éléholtat
lehet uralni ily médon. A ,,;T” azt jelenti, hogy az él6holt
automatikusan engedelmeskedik a templomos akaratnak, a
D7 pedig azt, hogy teljesen behddol neki. Legjobb
képességeik szerint kovetik a parancsit, mig més vissza
nem forditja dket, 4t nem veszi az irdnyitasukat, vagy meg
nem semmisiti 6ket.

Amint a templomos fejlédik, egyre Gjabb hatalmakat kap
varosallamén beliil.

A templomos barmikor felszélithat egy rabszolgat arra,
hogy valamit megtegyen neki. Az a szolga, aki nem
engedelmeskedik neki, szamithat az azonnali halalra.

A templomos barmikor itélkezhet egy rabszolga felett.
Barmely esetben - engedetlenség, barmely cselekedet, stb. -
elitélheti vagy felmenthet egy rabszolgat, tekintet nélkiil
annak tulajdonosdra. A biintetés lehet borton, megkinzas,
vagy akdr halal is.

A templomos 2. szinttl kezdve szabadon, hivas nélkiil
beléphet egy szabad ember hazaba. Annak nincs joga
megtagadni a belépést, mert ha mégis megprobalja, akkor a
bebortonzést vagy akar a kivégzést is kockaztatja.

A templomos igénybe veheti katonak szolgalatait, mikor
eléri a 3. szintet. Szintenként 1-4 katonat szolithat fel arra,
hogy teljesitsék parancsait. Ezek a katondk mind 1. szintliek
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lesznek, egy 2. szintli parancsnok vezetésével. A templomos

barmikor igényelhet katondkat, de azok csak a
varazslokiraly engedélyével hagyhatjak el a vérost.
A templomos megvadolhat egy szabad embert

hiitlenséggel vagy hasonld biindkkel, mikor eléri a 4.
szintet. Tekintet nélkiil a bizonyitékokra, a megvadoltat
bezarjak a véros alatti katakombékba, s addig ott tartjak,
amig csak a vadlo akarja.

A templomos bejuthat minden teriiletre a palotikban és
a templomokban, mikor eléri az 5. szintet. Ezel6tt el volt
tiltva az olyan teriiletekrél, mint a koényvtarak és a
tandcstermek, csak hivdsra vagy egy masik templomos
parancsara léphetett be.

A templomos pénzt igényelhet a varosi Kkincstarbol
hivatali kutatisra, mikor 6. szintli lesz. Az igényelhetd
aranyak szama szintszer d10 * 10 arany, tehat pl. egy 7.
szintll templomos esetén 7d10*10. Az igénylésnél néhany
kérdéssel megbizonyosodnak arrol, hogy az igény jogos, s
gondoskodnak arrél, hogy havonta egynél tobbszor ne
igényeljen pénzt.

A templomos itélkezhet egy szabad ember folott, mikor
eléri a 7. szintet. A szabadnak legalabb kettdvel
alacsonyabb szintlinek kell lennie, mint a templomos,
tekintet nélkill a kasztjara. Az itélet lehet birsagolas, a
katakombakba zaras, kivégzés, rabszolgasagba vetés, vagy
barmi egyéb, amit a templomos kivan. Ha az itéletet nem
sikeriil végrehajtani, akkor a szabadbol torvényenkiviili
lesz, akit ha elfognak, akkor kivégeznek. Valddi blinre
nincs sziikség az elitéléshez.

A templomos bevadolhat egy nemest, mikor eléri a 10.
szintet. Ez hasonldo a szabad ember bevadolasahoz, de
lehet6vé teszi szamdara, hogy fellépjen a nemesség ellen a
varazslokiraly nevében.

A templomos biraskodhat egy nemes felett (mint a szabad
ember felett), mikor 15. szintli lesz. A nemesnek legaldbb
két szinttel alacsonyabb szintlinek kell lennie, mint a
templomos.

A templomos kegyelmet adhat barmely elitéltnek, mikor
eléri a 17. szintet. Csak a varazslokiraly torolheti el az ilyen
karakter altal adott kegyelmet.

Szabalyként alkalmazhat6, hogy a templomos csak
szintenként egy embert vadolhat be. Elitélni, vagy
felmenteni hetente maximum egy embert lehet, s sohasem
vadolhat meg, itélhet el vagy menthet fel egy néla
magasabb, vagy vele azonos szintli templomost.

A templomos hierarchia szigoran a tapasztalati szinten
alapul. Egy magasabb szintli templomos megsemmisitheti
egy alacsonyabb szintli barmely tettét (megakadalyozhatja a
pénz vagy csapat igénylést, felmentheti a bevadolt rabokat,
stb.). Az azonos szintli templomosoknak vitas esetekben
keresni kell egy magasabb szintiit, hogy dontsoén kozottiik.
A templomosok a papokhoz hasonldéan sohasem kapnak
kovetoket, sem hivatali hozzajarulast erdsség épitéséhez,
mivel a vardzslokiraly élete a varosa koriil forog, s addig,
mig az novekedhet nem fog olyan teriileten kereskedni,
amit nem tart az ellendrzése alatt.



CSAVARGOK

Athas a cselszovés és az arulds vilaga, a gyanus iigyleteké
és a titkolodzo szervezeteké, egyszoval egy csavargo
paradicsom. A varosok szine mogott, a pusztasag torzsei €s
falvai kozott a tolvajok élik vildgukat. A vérosallamok
megerdsitett falai kozott sok, tipikusan csavargo foglalkozas
miivel6i végzik mindennapi tevékenységiiket. A tolvajok és
a bardok konnyen a gazdagok gyalogjaivd valnak a
cselszovések hatalmas sakkjatszmajaban.

BARD

Ugyesség 12,
Intelligencia 13,
Karizma 15.
Ugyesség, Karizma
Ember, Féltiindér

Foérték kivanalom:

vy 7

Elsodleges foérték:
Engedélyezett fajok:

A bard egy bizarr szorakoztatdo és torténetmondod kaszt
tagja, akit a véarosok nemessége fizet. Mindig szabadok, s
csoportokban, vagy egyénileg utazgatnak a varosok kozott,
esziikbol és tehetségiikbdl élve. Széleskorlien ismert és
elfogadott tény, hogy sok bard ketts életet ¢él, mint
visszaesO zsarolo, tolvaj, kém vagy akar mint orgyilkos.
Mint az a Jadtékosok Kézikonyvében is szerepel, a bardnak
részben semlegesnek kell lennie, ez azt jelenti, hogy jelleme
egyik részének semlegesnek kell lennie. Foglalkoz4sa miatt
sokféle emberrel taldlkozik, sokféle helyzetbe keriil, igy
nem lehet thlsdgosan szélsOséges a jellem, mert az
komplikalna az ezekkel szembeni reakcioit.

Az athasi bardok nincsenek korlatozva a fegyver és vért
haszndlatban, azonban legtobbszér nem viselnek pancélt,
szeretik az {linnepélyes ruhdzatot és fegyvereik gyakran
kicsik, jol elrejthetdek.

A béardok elsdsorban szorakoztatok. Mindnek van némi
énekes, szinész, koltd, muzsikus és bivész képessége.
Minden bard karakter specializalodik egy eléaddsmodra,
melyet a karakterlapjara is fel kell vezetni, ez hasznalhat6
lesz néhéany szerepjaték szituacioban.

A varosok nemessége kozott a bardok csak eszkozok.
Gyakran bérelik fel Oket nemesi hdzak és ajandékként
masokhoz kiildik. Gyakran azonban mdas megbizas is rejlik
emOgott (mint, pl. rablas, gyilkossdg, kémkedés, stb.).
Mérlegelendd, hogy faragatlanul elutasitsdk-e a bardot,
vagy bard tarsasdgot. Azonban gyakran mégis tovabb kiildik
Oket, ha egy régi ellenségtdl jonnek. Ezt elkeriilendd
gyakran egy harmadik csapat segitségével 4alcazzak
magukat, ezéltal nagyon komplikdlt intrikdkhoz ¢és
csalasokhoz vezethet.

A bardoknak meglehetdsen véltozatos elényeik vannak.

A bard hasznalhatja a tolvaj képességeket (Zsebmetszés,
Zarak nyitasa, Csapda keresés/eltavolitds, Csendes mozgas,
Arnyékban rejtézés, Zajok hallasa, Falméaszas és Nyelvek
olvasasa). Mindezek kezdeti értékét a tolvajképességek
tablazata mutatja, s ezeket az értékeket modositjak a faji,
iigyesség és vért modositok. A tolvajoktol eltérden, a bardok
1. szinten semmit sem ad ezekhez az értékekhez. Ha a bard
szintet 1ép, a jatékos 20%-ot oszthat szét a képességek
kozott. Egyetlen képességet sem lehet 10%-nal tobbel
novelni, s egyik sem ndéhet 95% folé.
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A béard befolyasolja a reakciokat, mint az a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel.

A bard zenéje, koltészete és torténetei ihletéek lehetnek,
mint az a Jatékosok Kézikényvében szerepel.

A bard mindenbdl tanul egy kicsit, mint az a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel.

A bard a mérgek mestere, jaratos mind készitésiikben,
mind hasznalatukban. Minden szinten a bard dobhat 1d4-
gyel, s ehhez hozzdadva a szintjeit a kovetkezd tablazat
alapjan meghatérozhatja, hogy mely méreg készitésének
fortélyait sajatitotta el.

Dobas Tipus Metdédus Hatéidé Eré
2 A Fegyverre 10-30 perc 15/0
kenhetd
3 B Fegyverre 2-12 perc 20/1-3
kenheté
4 C Fegyverre 2-5 perc 25/2-8
kenheté
5 D Fegyverre 1-2 perc 30/2-12
kenhetd
6 E Fegyverre azonnali Halal/20
kenhetd
7 F Fegyverre azonnali Halal/0
kenheté
8 G Emészté 2-12 6ra 20/10
rendszeri
9 H Emészté 1-4 ora 20/10
rendszeri
10 1 Emészté 2-12 perc 30/15
rendszeri
11 J Emészté 1-4 perc Halal/20
rendszeri
12 K Kontakt 2-8 perc 5/0
13 L Kontakt 2-8 perc 10/0
14 M Kontakt 1-4 perc 20/5
15 N Kontakt 1 perc Halal/25
16 O Fegyverre 2-24 perc Bénito
kenhetd
17 P Fegyverre 1-3 ora Gyengitd
kenhetd
18+ A jatékos valasztasa szerint

Ha a bard mér ismeri az adott mérget, akkor nem ismert
meg Ujat a szintlépéskor. Ha az érték 18 vagy nagyobb,
akkor a jatékos maga vélaszthatja ki, hogy mit akar
megtanulni. Ha elsajatitotta a készités modjat, akkor
naponta egy adagot képes elkésziteni kénnyen és olcson
beszerezheté anyagokbol. A mérgek hasznalatanak
szabélyai a JMKK 9. fejezetében szerepelnek.

Az athasi bardok nem hasznéalhatnak varazslatokat
magasabb szinten. Ré&addsul sohasem lesznek képesek
magikus eszkozok hasznélatara.

Minden olyan esetben, ahol a fentebb leirtak nem
mondanak ellent, a Jatékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok alkalmazhatdak.

TOLVAJ

Féérték kivanalom: Ugyesség 9
Elsodleges foérték: Ugyesség
Engedélyezett fajok: Mind

A tolvajok a tarsadalom peremén élnek, sok fajtajuk van, a
csatorna patkdnyoktol, akik a véarosi kereskedOket és a
polgarokat ejtik aldozatul, a vagabondokig, akik azt lopnak



a kereskedd karavanoktdl amit csak tudnak. Legjobbjaik a
nemesség szolgdlatdba kerililnek, vagy akér a kirdlyi
udvarban is teljesithetnek szolgélatot, de akéar lehetnek
nemes jotevok, akik csak a korruptaktol és a gazdagoktol
lopnak.

A tolvaj elsédleges jellemzdje az ligyesség, azok, akik
legalabb 16-os tligyességgel rendelkeznek, 10% tapasztalati
pont bonuszra jogosultak.

A tolvaj barmilyen szocidlis statusu lehet - rabszolga,
szabad vagy nemes. Miden ember, torpe, tiindér, féltiindér,
félszerzet, mul vagy thri-kreen vélaszthatja a tolvaj kasztot
magénak.

A tolvaj barmilyen fegyvert hasznalhat, de a nem ismert
fegyvereknél hasznalni kell a biintetéseket. A vért viselésiik
éppen ugy korldtozva van, ahogy az a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepel. Athason azonban ismeretlen
fogalom a tiindérlancing.

A tolvaj képességeket gy hatdrozzuk meg, mint az a
Jatékosok Kézikonyvében szerepel, bar a faji és ligyesség
modositok masok Athason.

Ugyességbél fakadé médositok

Ugy. | Zseb- Zar Csapda | Csend. Amy.
metszés | nyitds | ker./elt. | mozg. rejt.
18 +10% +15% | +5% +10% +10%
19 +15% +20% | +10% +15% +15%
20 +20% +25% | +12% +20% +17%
21 +25% +27% | +15% +25% +20%
22 +27% +30% | +17% +30% +22%
Faji modositok
Torpe | Tiindér "tiindér "szerzet Mul
Zsm. - +5% +10% +5% -
Zny. +10% -5% - +5% -5%
Csk/e | +15% - - +5% -
Csm. - +5% - +10% +5%
Ar. - +10% +5% +15% -
Hh. - +5% - +5% -
Fm. -10% - - -15% +5%
Nyo. -5% - - -5% -5%
Az athasi tolvajok is képesek hdatsé tamadasra és
hasznalhatnak  tekercseket, mint az a Jadrékosok

Kézikonyvében szerepel.

10. szinten a tolvaj megprobalhat egy patrénust szerezni.
A patronus 4ltaldban egy nemes, aki timogatja a tolvajt, s
megvédi nevének és hdzénak erejével. A tolvaj varhatja,
hogy megbizasokat kap patrénusatol, mint pl. lopas,
kémkedés vagy akar orgyilkossag, cserében a szallasért és a
politikai védelemért.

A patronus talalasanak esély 5% a tolvaj minden 9. feletti
szintje utan. Ha talalt egy patronust, nem kell t6bbé dobnia,
ettdl kezdve egy a JM 4altal meghatdrozott varos nemesi
csaladjdnak alkalmazisaban 4ll. Ha nem akar, nem kell
patrénust keresnie! Ha a tolvajnak van patrénusa, csak
halaldval szabadulhat meg téle. A felbérelt tolvaj til sokat
tud a nemes titkaibol ahhoz, hogy csak tigy elkdszonjon.

A kalandban egy tolvaj patrénusa tobb kiilonbdzé dolgot
jelenthet. Elészoris a JM meghatdrozhatja a tolvaj
munkdjat, amit el kell végeznie, kiilonben el6fordulhat,
hogy 6nmaga vélik orgyilkossag aldozatava. Masodszor, ha
a tolvaj a patrénusdnak végez valamilyen munkat, akkor
azért nem vonjak feleldsségre (hisz a patronusa elég
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befolyasos és elég Osszekottetése van a pusztitok és a
templomosok kozott ahhoz, hogy elsimitsa az tigyet).
Minden esetben, mikor a fentebbiek mast nem mondanak,

alkalmazhatéak a Jdtékosok Kézikonyvében szerepld
szabalyok.
Vialtoz6 Tolvajképességek (Opcionalis Szabaly a

Sarkany Kiralyok c. kiegészitébol)

Els6 szinten a tolvaj karakter a kovetkezd 14 képességbdl 8-
at kell, hogy kivalasszon: Hivatalnok Megvesztegetése,
Falmaszas, Hangok Hallisa, Magia Erzékelése, Illizi6
Erzékelése, Alagit Asas, Kotelékbsl Szabadulas, Csapda
Keresés/Eltavolitas, Okirat Hamisitas, Arnyékban Rejtdzés,
Csendes Mozgds, Zarnyitds, Zsebmetszés ¢s Nyelvek
Olvasésa. A jatékot az adott képességek alapértékével kezdi,
amiket a faji és ligyességbdl fakado értékek modositanak, s
60 tovabbi pontot oszthat szét kozottiik.

Az az ember tolvaj, aki eléri a 21. szintet, megkapja a
maradék hat képességet.

Tolvajképesség alapértékek

Képesség Alapérték
Magia érzékelése 5%
T10zi6 érzékelése 10% (80%)°
Okirat hamisitds 10%
Hivatalnok megvesztegetése 5%
Alaglitésas 15%
Kotelékbol szabadulas 10%

° Az 1llazi6 érzékelése képesség alapértéke 80%, ha a
karakter a 21. szinten kapja meg.

Faji modositok

Kép. Torpe | Tiindér | "Tiindér "szerzet Mul
ME. | 5% [ +10% +5% - -
LE. +5% - +5% +5% -
O.H. - +10% - - -
H.M. -5% +15% +5% -5% -
AA. | +10% | -10% -5% - +10%
K.Sz. - - - 10% -
Vért modositok
Képesség Vért nélkiil Vértben
Okirat hamisitas - -5%
Hivatalnok megvesztegetése +5% -10%
Alagiitasas +5% -15%
Kotelékbol szabadulas +5% -10%
Ugyesség médositok
Ugyesség Okirat Alagiit Asas Kotelékbol
Hamisitas Szabadulis

9 -15% -10% -20%

10 -10% -5% -15%

11 5% - -10%

12 - - -5%

13 - - -

14 - - -

15 - - -

16 +5% - -

17 +7% - +5%

18 +10% +5% +10%

19 +15% +10% +12%

20 +17% +15% +15%

21 +20% +20% +17%

22 +22% +25% +20%




Bdvebbet a Sarkany Kirdlyok cimii kiegészitdben lehet

talalni,

PSZIONISTA (ATHASI VALTOZAT)

Foérték kivanalom: Bolcsesség 15,
Alloképesség 11,

Intelligencia 12.

Elsodleges foérték: Bolcsesség,
Alloképesség
Engedélyezett fajok: Mind

Minden athasi lénynek van bizonyos mértéki{i pszionikus
ereje, azonban nem mindenki akar a pszionista kaszt tagja
lenni.

Athason nincs faji megkdotése, sem faji szint korlatja a
pszionistdknak. Béarmely ember, akinek megfeleléek a
foértékei, lehet kettOskasztli pszionista, és barmely
humanoid 1ény akinek megvannak a megfeleld értékei, lehet
tobbkaszta pszionista. Mind kettéskasztuként, mind
tobbkasztuként barmivel kombinalhaté a pszionista kaszt.
Belsé potencidl: Egy athasi kalandban akér 22-es
bolcsessége vagy alloképessége is lehet egy karakternek. A
kovetkezd tablazat a Teljes Pszionika Kézikényvben
szerepld kiegészitése:

Belsé potencial

Foérték Alap Moddosité

15 20 0

16 22 +1
17 24 +2
18 26 +3
19 28 +4
20 30 +5
21 32 +6
22 34 +7

Proba: Athason elképzelhetd, hogy egy pszionistanak 20-as
vagy nagyobb a probaértéke. Ilyen esetekben figyelmen
kiviil kell hagyni a Pontos Proba és a 20-as eredmény
bejegyzéseket, bar egy 20-as dobas mindig rontottnak
mindsiil, de sem pozitiv, sem negativ hatdsa nincs.
Vadtehetségek: Minden jatszo karakter, mégha foértékei
nem is tennék lehetdvé, hogy pszionista legyen,
vadtehetség. Ennek leirdsa a  Teljes  Pszionika
Kézikényvben szerepel, s az ott leirtak szerint lehet
meghatérozni a karakter erejeit is.

Nem Jatsz6 Karakterek: Minden nem jatszo karakter,
akinek megvannak a pszionista kaszthoz sziikséges
féértékei, vadtehetség. A legtobb esetben a jelentéktelenebb
nem jatsz6 karakterek csak egy védelmi moddal
rendelkeznek, de a jelentdsebbek erejei normélis modon
hatarozandok meg.

Minden olyan esetben, ahol ezek a szabalyok nem
mondanak mast, hasznilhatéak a Teljes Pszionika
kézikonyvben leirtak.
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Tobbkasztu és kettoskasztu karakterek

Az athasi karakterek olyan szabalyok szerint lehetnek
tobbkasztiak vagy kettdskasztiak, mint amik a Jdtékosok
Kézikonyvében szerepelnek.

TOBBKASZT KOMBINACIOK

Minden humanoid lény, akinek megvannak a sziikséges
foértékei, donthet ugy, hogy tobbkaszti lesz, de ekkor ki
van téve a Jatékosok Kézikonyvében levo korlatozasoknak.
A kovetkezd listdban az egyes fajok altal valaszthatd kaszt
kombinaci6 szerepelnek.

Torpe

Pap/Pszionista Tolvaj/Pszionista
Harcos/Pap Harcos/Pap/Pszionista
Harcos/Pszionista Harcos/Tolvaj/Pszionista
Harcos/Tovaj

Tiindér vagy féltiindér

Harcos/Varazslo  Harcos/Varazslo/Pap
Harcos/Tolvaj Harcos/Varazslo/Tolvaj
Harcos/Pszionista Pap/Varazslo/Tolvaj
Harcos/Pap Pap/Harcos/Tolvaj
Pap/Varazslo Harcos/Varazslo/Pszionista
Pap/Pszionista Harcos/Tolvaj/Pszionista
Pap/Tolvaj Harcos/Pap/Pszionista

Varazslé/Pszionista Pap/Varazslo/Pszionista

Varazsld/Tolvaj Pap/Tolvaj/Pszionista
Tolvaj/Pszionista ~ Varazsld/Tolvaj/Pszionista
Félorias

Harcos/Pap Pap/Pszionista
Harcos/Pszionista

Félszerzet

Harcos/Tolvaj Pap/Pszionista
Harcos/Pap Iluzionista/Tolvaj
Harcos/Illuzionista Illuzionista/Pszionista
Harcos/Pszionista Tolvaj/Pszionista
Pap/Illuzionista Harcos/Tolvaj/Pszionista
Pap/Tolvaj

Mul

Harcos/Tolvaj Pap/Tolvaj

Harcos/Pap Pszionista/Tolvaj
Harcos/Pszionista Harcos/Tolvaj/Pszionista
Pap/Pszionista Harcos/Tolvaj/Pap
Thri-kreen

Harcos/Pap Pap/Pszionista
Harcos/Pszionista Harcos/Pap/Pszionista
Pusztité és megorzé szerepelhet barmely vardzslo

bejegyzés helyén.

Templomos szerepelhet barmely pap bejegyzés helyén.
Vandor szerepelhet barmely harcos bejegyzés helyén, a
tiindér, féltiindér, félorids, félszerzet vagy thri-kreen fajok
esetén.



Bard szerepelhet barmely tolvaj bejegyzés helyén, a
féltiindér faj esetén.

Druida szerepelhet barmely pap bejegyzés helyén, a
féltlindér, félszerzet, mul vagy thri-kreen fajok esetén.
Tobbkaszta karakter gladiator sohasem lehet.

KETTOS KASZTU KARAKTEREK

Az ember karakterek éppen olyan szabalyok szerint
Athason, mint barmely mas AD&D vilagon. Az ehhez
tartozo szabalyok a Jatékosok Kézikonyvében szerepelnek.

Karakterfak

Athas egy veszélyes vildg. Er6teljes magidk és pszionikdk,
elszant fosztogatd hordék és kegyetlen sivatagi pusztasagok,
ezek mind a jatékosok ellen eskiidnek Ossze, igy a halal
nem tul ritka Athas jatsz6 karakterei k6zott.

Egy elbukott magas szintli karakter helyettesitése egy
elsészintll karakterrel nem til megfeleld a jatékos szdmara,
s ahol ez az Uj karakter beleillik a helyszinbe, ott gyakran
helyben kell azt megalkotni.

Az athasi kalandok 06sztonzik a jatékosokat a karakterfak
haszndlatara, ahol egyszerre csak egy karakterrel jatszanak,
de a jaték kezdetekor négy koziil valaszthatjdk ki az
aktualisat.

Roéviden szolva, egy karakterfa egy aktiv (amellyel a jatékos
jatszik) és harom inaktiv karakter foglal magaba. Az aktiv
karakter vesz részt a kalandban, de egy uj kaland
kezdetekor a jatékos 4tvalthat egy inaktiv karakterre, vagy
folytathatja az aktiv karakterrel is.

EGY KARAKTERFA ELKESZITESE

Egy karakterfa elkészitéséhez a jatékosnak teljesen ki kell
dolgoznia négy karaktert. Mikor ezzel elkésziilt, kivalasztja
azt a karaktert, akivel az els6 kalandban szerepelni akar. Ez
lesz az aktiv karaktere, a tobbiek pedig az inaktivak.

JELLEM

A négy karakter barmilyen faji és kaszt( lehet, barmilyen
kombindcid elképzelhetd. A jellemben azonban van egy kis
korlatozds, mind a négy karakternek vagy jonak, vagy
semlegesnek vagy gonosznak kell lennie. A kaosz vagy
torvény iranyaban levo eltérések nem szamitanak.

Pl. egy karakterfa felépiilhet egy Kaotikus jo torpe
gladiatorbol, egy Torvényes Jo thri-kreen harcosbdl, egy
Semleges Jo ember bardbol és egy Kaotikus Jo tlindér
meglrzébol, de a thri-kreen nem lehet sem Torvényes
Semleges, sem Torvényes Gonosz, ha a fa tagjai kozé
akarjuk sorolni.

Ha egy karakter arra kényszeriil, hogy olyan jellemre
valtson, amivel mar nem lehet a fa tagja, akkor ki kell
emelni a fibol (vagy a mésik hérmat kell kiemelni, s a
helytikre krealni Gjakat).

A kiemelt karaktereket a Jatékmesternek kell atadni, aki
nem jatszo karakterként még felhasznédlhatja Sket.
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KARAKTER VALTAS

Hérom olyan eset fordulhat eld, amikor a jatékos valtoztatni
szeretne az aktiv karakterén: kaland kozben, két kaland
kozott vagy az aktiv karakter haldla esetén.

Valtas kaland kozben

Egy vilagon beliil egy masik karakter el6hivasa id6be telik,
akar lizenetet kiild, akar elutazik az aktiv karakter az
inaktivhoz (a pszionika és a magia hasznélat
megkonnyitheti a kapcsolat felvételt, de nem old meg
minden problémat). A Jatékmester engedélyezheti a cserét,
de ez altalaban 3d6 nap késlekedést okoz. A Jatékmester
sohasem engedélyezi a cserét a kaland kritikus vagy
veszélyes részénél. Minden kaland kozbeni csere
engedélyezése a Jatékmester hataskorébe tartozik, aki
szabadon meg is vétdzhatja azt.

Valtas két kaland kozott

Mikor egy kaland befejezddik (a Jatékmester szerint), a
jatékos szabadon atvalthat egy inaktiv karakterére. Ezt nem
kotelez6 megtennie, barmennyi kalandon keresztiil
hasznélhatja ugyanazt a karaktert.

Valtas az aktiv karakter halila esetén

Amikor az aktiv karakter meghal, az inaktiv karakterek
egyike feltételezhetéen egy napon belill megérkezik a
helyszinre  (amennyiben  lehetséges). A  jatékos
meghatérozza, hogy melyik inaktiv karaktere fog
megérkezni, majd dob egy elsd szintli karaktert a fa
megiiriilt helyére. Ha a koriilmények megnehezitik az 0j
karakter érkezését, a Jatékmester meghosszabbithatja a
karakter megérkezéséig elteld id6t.

KARAKTER FEJLODES

Az aktiv karakter a kalandokban tapasztalatot szerez, a
Jatékosok Kézikonyvében leirtak szerint fejlodhet. Minden
alkalommal, mikor az aktiv karakter fejlédik egy szintet, a
jatékos egyik inaktiv karakterét is fejlesztheti egy szinttel. A
valasztott inaktiv karakternek alacsonyabb szintlinek kell
lennie, mint az aktiv karakter. Az inaktiv karakter altal
kapott tapasztalati pont éppen annyi, hogy a karakter a
kovetkezd szint alsOhatédrat elérje. Ha az inaktiv karakter
tobbkaszta, akkor csak az egyik kasztjdban fejlddhet, mig
ha az aktiv tobbkasztl, akkor szintlépése csak akkor vonja
maga utdn egy inaktiv karakter szintlépését, ha minden
kasztjaban fejlodott. Egy kettds kasztl karakter Ugy
kezelendd, akar az egykasztiak. Az inaktiv karaktereknek
annyi tapasztalati ponttal kell, hogy rendelkezzen, amennyi
a szintjeihez sziikséges. Egy tobbkasztu inaktiv karakter
kasztjainak szintjei kozott egynél nagyobb eltérés altalaban
nem lehetséges (pl. 3/3/4 lehet, de 3/3/9 nem).

AZ INAKTIV KARAKTEREK STATUSZA

Az inaktiv karakterek nem NJK-k, vagy kovetdk! Bar
jelenleg nem vesznek részt a kalandban, de azért jatszo
karakterek. Egy jatékos aktiv és inaktiv karakterei
kapcsolatot teremthetnek egymassal.



Mikor az inaktiv karakter nincs jatékban, akkor valahol
masutt van Athason, egy m4s kiildetés ligyében.

A karakterfa minden karaktere tud egymasrol, s a jatékos
létrehozhat kapcsolatot kozottiik - pl. a karakterek mind
ugyanannak a nének a fiai, tavoli unokatestvérek, stb. -, de
ez nem sziikséges, hatarozhat ugy, hogy nem tobbek futd
ismerdsoknél.

A KARAKTERFA ELONYEI

A karakterfa f6 célja, hogy minden jatékosnak kalandozok
egy csoportja alljon rendelkezésére, akik koziil valaszthat a
kiilonbozd szituacidkban, vagy egyikiik haldla esetén. A
jatékos ismeri ezeket a karaktereket, s igy jobban
kihasznalhatja képességeiket, mint azt egy Gjonnan generalt
karakter esetén tehetné. Ha valami gond meriil fel, akkor a
karakterfa értékes eszkoz lehet a jatékos szamara.

Mivel csak egy inaktiv karakter 1ép szintet, az aktiv
karakter fejlodése esetén, valosziniileg a kaland hatirozza
meg azt, hogy melyik legyen az. Ha pl. egy nagy habort

dal, a jatékos a harcosat hasznalhatja aktivként, s ha a
haborti befejezddik, akkor az inaktiv, nem harcos
karakterére valthat, akit kozben fejlesztett fel. Egy masik
esetben a kiildetés lehet az, hogy 4t kell kelni egy veszélyes
vadonon, majd egy pusztitd majorjabol el kell hozni egy
magikus targyat. Ilyen esetben a jatékos hasznalhatja a
vandorat az utazds sordn, de kozben fejlesztheti a tolvajat,
hogy a végso Osszecsapasnak tobb eséllyel induljon neki.

CSEREK A KARAKTEREK KOZOTT

Bar a karakterek azonos faban vannak, nem cserélhetnek
szabadon felszerelést, magikus targyakat, pénzt, vagy egyéb
személyes dolgot. Minden karakternél kiilon listat kell
vezetni ezekrol.

Néha, fontos oka van annak, hogy a karakterek
kicserélhessenek targyakat vagy informaciot, de ez konnyen
visszaéléshez vezethet. Altalaban egy adott tirgy azé a
karakteré, akié, és kész.

4. Jellem

Eppugy, mint a tobbi AD&D vilagban, Athason is a jellem
hatirozza meg egy karakter alap-beallitottsagat. A jellemek
is megegyeznek, a rend befolydsa (Torvényes, Semleges,
Kaotikus) keveredik a moralitassal (J6, Semleges, Gonosz).
Athason mindenkinek és minden l1énynek van jelleme.

Mint az a Jatékosok Kézikényvében is szerepel a jellemet
ugy hasznald, mint egy irdnyvonalat, ami korlatozza a
karaktert. Batoritsd a jatékosokat arra, hogy karakteriiket
manipuldljadk a jellem hasznalatdval, ezaltal a szerepjaték
jobba valik (A kreativ szerepjaték mind Athason, mind a
tobbi AD&D vildgban noveli a valdszerliséget és az
élvezetet).

Féloridasok és a jellem

Mint az a 2. fejezetben is szerepel, a féloriasok
meglehetésen  gyorsan  valtoztathatjdk a  jellemiiket.
Természetiik utdnzé jellege, alapvetden szegényes igazsag
tudatuk és rossz lehetdségeik azok, amik a jaték
terminoldgidjaban gy jelentkeznek, mint jellemvaltas.
Ennek kifejezésére a féloridsnak csak jelleme egyik felét
kell lefixalnia, a masik fele valtozhat.

Minden reggel a karakternek valasztania kell egy jellemet,
ami tiikrozni fogja a kornyezetéhez vald viszonyét arra a
napra, de ennek olyannak kell lennie, amihez a Jatékmester
is hozzajarul. Altalaban ilyen jellemvaltozasokkor utinozni
akar egy mintdt, vagy reagilni a kornyezete valamely
torténésére. Hacsak nincs valodi oka pl., hogy erre a napra
Kaotikus Gonosz legyen, a Jatékmester nem fogja ezt
engedélyezni szdmdra. Ha egy jatékos csak személyes
elényokért valtoztatgatja a jellemét, akkor a Jatékmester
javasolni fogja, hogy mas tipust karakterrel jatsszon. Bér a
félorids naponta valtoztathatja a jellemét, de ez nem
kotelezd, honapokig megmaradhat ugyanamellett a jellem
mellett. Emiatt a félorids karakter megszemélyesitése az
egyik legnehezebb feladat.

A félorias jellemvaltasa éppen olyan gyakran lehet akadaly,
mint elény. Az, amilyen ldbbal kelek mentalitas
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érthetetlennek, vagy veszélyesnek is tlinhet olyan
karakterek szdméra, akik sokkal egyenesebben kozelitik
meg a rend és moralitds probléméajat. A jatékmesternek
néha olyan helyzeteket is kell teremtenie, ahol a féloridst
bajba sodorja a jellemvaltasa.

Jellemek reménytelen helyzetekben
(Opcionalis szabaly)

Az életveszélyes koriilmények mindig tesztelik a karakterek
jellemét. Mit tesznek, hogyan bannak tarsaikkal és hogyan
kontrollaljak  cselekedeteiket, mindezek drasztikusan
megvaltozhatnak reménytelen helyzetekben. Az itt leirt
szabalyok foleg olyan helyzetekre vonatkoznak, ahol a
kevés viz okoz problémat, de mas helyezetre is adoptalhatok
(pl. fogytan levo készletek, éhezo karakterek, kevés a méreg
elleni szérum, é4ltaldnos jarvany van, elzarddott a csatorna,
kevés a levegd, stb.). Egy olyan csapat, ahol halalosan kevés
a viz, tobb dolgot is figyelembe kell hogy vegyen, de a
karakterek személy szerint masképpen reagalnak. Mint
csoport, megvizsgaljak, hogy kik az erdsek, és kiknek van
segitségre sziikségiik. Terveket készitenek, hogy pl. egyesek
tobb vizet kapnak, igy talélhetik az ellenfelek rajtaiitéseit.
Hogy a karakterek hogyan reagdlnak minderre, az a
jellemiiktol fiigg.
Torvényes Jo: Egy ilyen jellemli karakter ahhoz fog
ragaszkodni, hogy mindenki azonos mennyiségli vizet
kapjon, még azok is akik menthetetlennek latszanak.
Konnyen beleegyezik egy olyan tervbe, ami egyenldtlen
vizelosztast inditvdnyoz a csoport javaért, de sohasem
hagyja a gyengéket vagy haldoklokat viz nélkiil.
Torvényes semleges: Egy ilyen karakter ragaszkodik
ahhoz, hogy mindenki a meglévd viz azonos részét kapja,
de nem foglalkozik azokkal, akik egyértelmiien
menthetetlenek. Elfogadja az egyenldtlen vizelosztast is, ha
az a csoport érdekeit szolgalja.
Torvényes Gonosz: Az ilyen karakter ragaszkodik ahhoz,
hogy az erdsek kozott osszak szét a vizet, de semmit sem



fog felajanlani azoknak, akik mar tulsdgosan legyengiiltek.
Beleegyezik az egyenlOtlen vizelosztisba is, ha az jo a
csoportnak, s féleg ha ezzel 6 tobb vizet kap.

Semleges Jo: Egy ilyen jellemli karakter ragaszkodik
ahhoz, hogy a csoportb6l mindenki azonos mennyiségii
vizet kapjon, még azok is, akik sulyosan kiszaradtak.
Megfontolja az egyenl6tlen vizelosztis tervét, meg lesz
arrol meggydzddve, hogy az a csoport, s nem az 6 érdekeit
szolgalja

Teljesen Semleges: Egy ilyen jellemii karakter megfeleld
rész vizet akar maganak, de nem sziikségszer(i, hogy a
gyengék segitségére siessen. Megfontolja a nem egyenld
vizelosztést, de csak akkor egyezik bele. ha 6 és a csoport
rovid id6n beliil hasznat latja.

Semleges Gonosz: Egy ilyen karakter ragaszkodik az
egyenld elosztashoz, és ellenzi azt, hogy a nagyon gyengék
vizet kapjanak. Megfontolja az egyenl6tlen vizelosztas
tervét, de csak akkor, ha ¢ abbol hamarosan hasznot hiz.
Kaotikus Jo: O ragaszkodik ahhoz, hogy egyenld
mennyiségll vizet kapjon mindenki, még a leggyengébbek
is. Elveti a nem egyenld vizelosztas elvét, hacsak 6 és a
szamara szimpatikus emberek t6bb vizet nem kapnak a terv
részeként.

Kaotikus Semleges: Egy ilyen karakter ragaszkodni fog a
megfelel6 vizrészéhez és nem foglalkozik a gyengék
helyzetével. Nem egyezik bele az egyenlétlen vizelosztasba,
csak ha azaltal tobb vizet kap.

Kaotikus Gonosz: Egy ilyen jellemii karakter szabadon
hazudhat, csalhat vagy akar olhet is a vizért. Allanddan
olyan vizelosztasokat javasol, ahol 6 t6bb vizhez jut.

TELJES REMENYTELENSEG

Ezek a szabalyok olyan helyzetekre vonatkoznak, ahol a
csoport valamely tagja (akar jatszo, akar nem jatszo
karakter) meghalt a kiszaradas kovetkeztében, s helyzet
nem mutatja a valtozas jeleit. Ilyen esetekben a Jatékmester
Bolcsesség probat dobathat minden karakterrel minden nap,
hogy lassa, az megdrzi-e ép elméjét.

A vizhidny miatti elkeseredés sziilte driilet miatt a karakter
cselekedetei sziikségszerlien megegyeznek a Kaotikus
Gonosz karakterével, a vizszerzés tekintetében. A
Jatékmesternek tdjékoztatnia kell err6l az 4tmeneti
jellemvaltasrol a karaktert, a jatékos képes ugyanis a
legjobban eljatszani az driiletet karaktere stilusdban: egy
buta gladidtor pl. egyszerlien kihizza a kardjat és vizet
kovetel, mig egy bard megmérgezheti valamelyik tarsat,
hogy neki ezaltal tobb viz jusson. Ha a jatékos nem akar
megfeleléen cselekedni, akkor a Jatékmester az Oriilet
idejére nem jatszo karaktert csindl beléle. Eppen ezért ez a
szabély opcionalis. A jellem korlatozott kaszt képességek
elvesznek az Oriilet idejére.

Ha a karakter sikeres Bolcsesség probat tesz, vagy ujbol
elegendd vizhez jutott, az driilet eltiinik

5. Jartassagok

Athason mind a fegyveres, mind a nem fegyveres
képességek altalaban kovetik a Jdtekosok Kézikonyve
szabélyait. Minden a szokvdnyos AD&D-tdl valo eltérés
szerepel ebben a fejezetben.

Athas karakterei magasabb foértékekkel rendelkezhetnek
mas vildgok lakoindl, ennek kovetkeztében a karakterek
konnyebben tehetnek sikeres probakat olyan képességekre,
melyek ezeken alapulnak. Azonban még most is
sikertelenségnek mindsiil a természetes 20-as dobas,
fiiggetleniil attol, hogy milyen magas is a karakter f8értéke.

Fegyveres képességek Athason

A fegyveres képességek €s a specializacio a gladiatorok
kivételével éppen ugy funkciondl, mint A4ltaldban. A
gladidtorok mar a jaték kezdetén jartasak minden fegyver
hasznélataban. Ezen feliil annyi fegyverre
specializalédhatnak, amennyit fegyverjartassagaik lehetdvé
tesznek. A gladidtornak két fegyver jartassagaba keriil egy
kétkezi, vagy egy lofegyverre specializdlodni az ijak
kivételével, melyek haromba, igy a gladidtorok tobb
fegyverre is specializdlodhatnak, a harcosoktol eltérden.

Pl. Barlyuth, a tdérpe gladidtor négy fegyverjartassaggal
kezdi a jatékot. Mint gladidtor, mar jaratos minden fegyver
haszndalatdban, igy mind a négy jartassagat specializécidra
fordithatja. Ennek megfelelden specializalodhat két kétkezi
fegyverre, vagy egy ijra, s a megmarado6 jartassagot félre
teheti egy késébbi specializiciora.

Egy 9. szintli gladiator ilyen modon specializalodhat két
kétkezi fegyverre és egy ijra (6sszesen 7 fegyver jartassag),
mig egy 18. szinti 5 kétkezi fegyverre (6sszesen 10 fegyver
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jartassag). A gladiator minden specializacional megkapja az
adott fegyverre a specializicid Osszes eldényét, nem szenved
hatranyokat a tobbszords specializacid miatt.

Uj nem fegyveres jartassagok

Altalanos

Jartassag Pont  Dobas
Alkudozas 1 Bol.-2
Hotol védettség 1 Int.-2
Pszionika érzékelés 1 Bol.-2
Jelbeszéd 1 Ugy.
Vizlelés 1 Int.
Pap

Biirokracia 1 Cha.-2
Mozdulat elrejtése 1 Ugy.-1
Harcos

Vért optimalizalas 1 Ugy.-2
Fegyver improvizacio 1 Bol.-1
Varazslo

Mozdulat elrejtése 1 Ugy.-1

Az uj jartassdagok leirdsa
A JKK-hoz hasonléan, itt is abc rendben szerepelnek az uj
képességek.



ALKUDOZAS

A karakter ezzel a képességgel alkudozhat fizetési,
szolgaltatasi vagy bartell ligyletekben, hogy ezaltal nagyobb
elényre tegyen szert. Fizetési helyzetekben lehetévé teszi,
hogy 10%-kal csokkentse, vagy novelje valaminek az arat.
Egyszer(i bartell tligyletekben a sikeres proba azt jelenti,
hogy az alkudozé 4rujanak értékét 10%-kal feltornazta.
Késleltetett(?) bartell esetén a szokasos 2d6 helyett 3d6-tal
dobhat az alkudozo; természetesen koéronkén wjabb proba
sziikséges (lasd 6. fejezet). Egy szolgéltatidsnal az alkudozas
hat4séra a karakter a szokdsos arnal 10%-kal tobbet kérhet
szolgaltatasaért. A JM. megkovetelheti a jatékosoktol, hogy
jatsszdk el az alkudozast, a jartassdg el6nyeinek
megszerzéséhez.

Az egyszeri ¢s a késleltetett bartell szabalyai a 6. fejezetben
talalhatoak.

BUROKRACIA

Ez a jartassag sok helyzetben segithet a karaktereknek. Egy
sikeres proba lerdviditheti annak idejét, amit a karakterek a
varos utvesztdjében toltenek az igazsagszolgaltatasra varva.
Szintén meggyorsitja annak idejét, amig egy fontosabb
templomosnal vagy hivatalnoknal kihallgatdst nyer. A
jartassag segit megérteni a politikai hierarchidt, s annak
eldontésében, hogy egy munka iigyében kit keressenek. Egy
sikeres proba lehetévé teszi a karakternek, hogy 10%-kal
kevesebb adot hajtsanak be rajta, kettd akar azt is lehetdvé
teheti, hogy teljesen elkeriilje az adozast.

Ezeken a példékon feliil a jartassag jol jon szamtalan egyéb
esetben, amikor a biirokracia ismerete (és esetleges
hasznélata) segitséget nyujthat.

FEGYVER IMPROVIZACIO

Athason szinte minden hasznalhat6 (s mindent hasznalnak
is) fegyverként. Egy személy, aki rendelkezik ezzel a
jartassaggal, bolcsességétdl fliggben taldl barmit, amit
fegyverként hasznalhat. A sikeres proba azt jelenti, hogy
talalt valamit, amit bunkokant hasznalhat. A targy 1d6+1
sebpontot okoz egy emberméretli vagy kisebb lénynek, s
1d3+1-et egy nagyobbnak.

A JM. modositokat is adhat a proba értékéhez, attol
fiiggben, hogy milyen nehezen Ilehet fegyverként
hasznalhaté targyat taldlni - egy vésartéren +2, egy
kiszaradt legelén -2 is lehet a moddositd, mig egy homok
sivatagban lehet hogy semmi esély sincs ra.

HOTOL VEDETTSEG

Az ebben jaratos karakter megtanulja Ggy alakitani
oltozékét és személyes tempojat, hogy minél kisebb
megterhelést jelentsen szdmdra Athas forrésdga. Egy
sikeres probdval a karakternek naponta csak fele viz
mennyiségre van sziiksége ahhoz, hogy elkeriilie a
kiszaradast. Harcban lehetdvé teszi szamara, hogy jobban és
tovabb harcoljon, még ha fém vértet visel is. Egy sikeres
proba lehetévé teszi szdmdra, hogy az adott korben ne
romoljon a THACO-ja. Ezen til, mikor a karakter elérte
alloképessége hatarat, egy sikeres probaval tovabbi ot kor
haladékot kaphat. Ilyen esetekben 6t korénként kell probat
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tenni, s ha egyszer is nem sikeriil, akkor a karakter
Osszeesik a kimeriiltségtol.

A kiszaradast hatasdnak teljes leirdsa a 14. fejezetben
szerepel, mig a fémpancél harcban vald hasznalatanak
szabdlyai a 6. fejezetben.

JELBESZED

Azok, akik a jelbeszéd mesterei, képesek szavak nélkiil
kommunikalni egymadssal, amennyiben latjdk egymas
kezeit. A jelzések maguk egy nyelvet alkotnak,
gondolatokat kozvetitenek, melyeket barki megérthet, aki
jaratos a jelbeszédben, fliggetleniil anyanyelvétol.

Ahhoz, hogy egy egész koron keresztil hasznaljak a
jelbeszédet, minden résztvevének sikeres probat kell tennie.
Akiknek sikeriil, azok egy percig tarsaloghatnak, akiknek
nem, azok nem értik. Mikor egy jatékos sikeresen hasznalja
a képességet egy nem jatszo karakterrel szemben, akkor a
JM. szabadon beszélhet egy percig. Minden korben 1j
probat kell dobni, a sikertelen proba jelentheti azt, hogy a
beszél6 nem pontosan hasznélta az ujjait, vagy a hallgat6
nem volt elég kozel a beszéléhoz, hogy jol lassa, vagy
akérmi egyebet, ami zavarta a kommunikaciot.

Athason sok csoport hasznal jelbeszédet a rejtett
tarsalgasra. Némelyik varosallamban a jelbeszéd hasznalata
elegendd ok a bebortonzésre. Bar a jelbeszéd egész Athason
tobbé-kevésbé megegyezik, titkos tarsasdgok gyakran
hasznélnak specidlis kodokat, ezzel biztositva, hogy nem
kivant személyek ne tudjdk megfejteni a fontosabb
beszélgetéseket.

MOZDULAT ELREJTESE

Bar a varazslok el is motyoghatjdk a varazslat szobeli
komponensét, s az anyagi komponenst a keziikbe vagy a
rubajuk ald is rejthetik, de a mozdulatbeli komponenseket
nehéz alcdzni. Minden varazslat mozdulatbeli komponense
- akar vardzsldi, akar papi - feltinhet barkinek, aki a magiat
hasznalét figyeli. Athason, ahol a vardzslas néha toérvénybe
iitkozik, fontossa valt a mozdulat elrejtésének képessége.
Ha a mozdulatot el lehetne rejteni, a vardzsldo ugy
varazsolhatna, hogy senkinek nem tlinne fel.

Annak a karakternek, aki hasznélni akarja ezt a képességet,
jeleznie kell szandékat a JM-nek a kor elején. Ezutén,
mikor vardzsol, a JM. titokban leteszi a jartassagi probat. A
siker azt jelenti, hogy senki nem veheti észre, hogy a
karakter vardzsolt, a sikertelen proba esetén pedig aki
figyelte, az rajohet, hogy valdjadban mi tortént.

PSZIONIKA ERZEKELESE

Ez a jartassag jobbara ugy miikodik, mint a hasonlé nevii
metapszionikus 4hitat, bar sokkal rosszabb a hatdsfoka.
Ezzel az athasi karakter a lappang6 pszionikus képességét
hasznélja arra, hogy érzékelje a PSP felhaszndlast.

Mikor ezt a jartassdgot hasznalja, a karakter megtisztitja
tudatat, majd legalabb egy korig koncentral. A sikeres proba
ezek utan lehetdvé teszi, hogy 50 méteren beliil minden PSP
felhasznalast érzékeljen, fliggetleniil attdl, hogy milyen
targyak vannak az érzékeld, és a pszionikat hasznalé kozott.
Ha a karakter csak erre koncentral, akkor tobb korig fenn



tarthatja az érzékelést, viszont sikeresnek kell lennie a
probanak abban a korben, amikor a PSP-t felhasznaltak,
kiilénben nem érzékel semmit.

Ez a jartassag csak arr6l informalja a karaktert, hogy hol
hasznaltdk el a PSP-t, de nem képes meghatdrozni a
mennyiségét, forrasat, ill. a bevetett erdt, sem azt, hogy egy
erd fenntartdsdra vagy bevetésére hasznéltdk-e. Ez a
képesség nem kumulativ az egyéb érzékeld technikékkal.
Annak a jatékosnak, akinek karaktere rendelkezik ezzel a
képességgel, tudatnia kell ezt a JM-mel, mivel az sokszor
titokban teszi le a proba dobast.

VERT OPTIMALIZALAS

Ennek a jartassignak a hasznélatdval a karakter ugy
viselheti a pancéljat, hogy az a legnagyobb védettséget
nyujtsa szamara egy adott ellenféllel szemben (hasonldan a
gladiator specidlis képességéhez). Ha a harc elsd korében a
karakter a vértjével foglalkozik, majd egy sikeres jartassagi
probat tesz, akkor az adott szituaciodban -1 jarul a VO-jahoz.
A szituacié azt a néhany kort jelenti, amikor a karakter
részt vesz a harcban. Ha két teljes kort harc nélkiil tolt,
akkor a szituacionak vége. A karakternek valamilyen tipust
vértet, vagy pajzsot kell viselnie ahhoz, hogy hasznéalhassa
ezt a képességet. A vért vagy pajzs bonusza hozzdadodik a
jartassag boénuszdhoz. A gladidtorok képessége szintén
kumulativ ezzel a jartassaggal.

ViZLELES

Még a legszarazabb sivatagban is taldlhatd viz azok
szamara, akik tudjak, hol keressék. Kis allatok rejtéznek a
fold alatt, akik vizet raktaroznak, ritka novények gyokerei
kozott talalhatd viz, latszatra élettelen fak belseje
meglehetésen sok nedvességet is tarolhatnak. Ezt a
képességet naponta egyszer lehet hasznalni, s hasznalata
egy ordig tart. Ez id§ alatt a karakter normal sebessége
felével haladhat. A sikeres proba azt jelenti, hogy elegendd
vizet talalt arra, hogy egy napig kibirja. Ez nem azt jelenti,
hogy a viz elegendd a felfrissiiléshez, csak azt, hogy egy
Ujabb napig nem fenyegeti a kiszaradas. A karakter csak a
maga szamdara elegendd vizet taldlhat, ha megosztja
masokkal, akkor egyikiik sem jér jol.

Nem fegyveres képességek kereszttiblazata

Kaszt jartassag csoport

Pusztitod Varazslo, Altalanos
Gladiator Harcos, Altalanos

Meg6rzd Varazslo, Altalanos
Pszionista Pszionista, Altalanos
Templomos Pap, Csavargo, Altalanos
Keresked6 Csavarg0, Harcos, Altalanos

ey

A meglévd jartassdgok haszndlata Athason

Mivel Athas gyokeresen kiilonbozik a tobbi AD&D vilagtol,
néhany meglévd jartassdg alkalmazéisa furcsanak tiinik, pl.
a navigacio és a tengerészet ismerete nagyobb kiterjedésii
vizfeliiletek nélkiil meglehetdsen nevetségesnek tlinik, s

csak az driiltek vagy a mérhetetleniil oregek (emlékezz a
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régi Athasra) jaratosak benniik. A kovetkezokben tisztazzuk
néhany mds jartassag hasznalatat ebben a sivatagi vildgban.

Artista képesség:

Maga a képesség valtozatlan maradt, de hasznéalhatosiga
miatt Athason sokkal jelentdsebb, mint egyéb helyeken. Az
artista képességli rabszolgdkat gyakran kiemelik a
szennybdl valamely nemesi csaldd hazéba, ahol még akar
olvasni is megtanulhatnak. = Ha kiesnek a gazdaik
kegyeibdl, mar nem keriilnek vissza a vermekbe, vagy
kivégzik Oket, vagy az arénaba keriilnek.

Fegyver készités
Ez a jartassag nem véltozott, csak a hasznalt anyagok lettek
masabbak.

Halaszat:

Természetesen csak azon
haszndlhaté ez a jartassag,
vizfeliilet van.

kevés helyek valamelyikén
ahol ehhez sziikséges méretii

Kovacs mesterség:

A vértkészitokh6z hasonld funkciot toltenek be Ok is,
figyelmiik azonban a fémek helyett mas, alakithaté anyagok
iranyéaba tolodott el.

Navigacio:

Az irany meglelésének modja hasznos lehet az tttalan
portengerek atvagasanal.

Novénytermesztés:

Athason a kevés nedvesség miatt kénnyll a magvak
tarolasa, de a termés felnevelése annal nehezebb. Az a
jartassag lehetévé teszi ismerdjének, hogy egy adott
novénynek legmegfelelobben hasznalja ki a foldet és a vizet,
s hogy a szdrazabb éghajlatban megdrizze a termést.

Tengerészet:

Ezt a jartassagot csak driiltek, egyligyliek vagy a kivételesen
0Osi személyiségek ismerik.

Uszas:

Ez a jartassdg ritkdn hasznos, hiszen Athas nem a
tavairdl és vizeir6l hires, de jol johet pl. a nemesek
mesterséges tavaiban, vagy azon egzotikus helyeken, ahol
természetes vizfelszinek taldlhatoak.

Vallasismeret:

Nagy, szervezett valldsok sohasem voltak Athason, bar a
varazslokiralyok istennek vagy isteninek tituldljak, és
vallasos misztikummal 6vezik magukat.

Helyi szinten a falvak és varosok legendéaiban szerepelnek
misztikus ¢€s istenszert lények, de kovetkezetes misztikus
rendszer sohasem terjedt el széles korben.

Vértkészités:

A fémek hidnya miatt Athason a vértkészitok az alternativ
anyagokra koncentralnak, nevezetesen f8leg a Kkitinre, a
csontra és a bérre. Fém vértezeteket annyira ritkdn
készitenek, hogy ilyen megbizds esetén nem ritka, hogy
vértkészitk és kovacsok egy csoportja késziti el a pancélt.



A tulélés hasznalata Athason

Mint az a Jatékosok Kézikonyvében is szerepel, minden
talélés jartassag egy specidlis teriilettipusra vonatkozik.
Athason ezek a kovetkezdek lehetnek: homokos puszta,
koésivatag, sziklas koparsag, sos siksag, hegyek, dzsungelek
és sztyeppék. A tulélés esélyt ad a karakternek, hogy
minimalis mennyiségli élelmet és vizet taldljon a teriileten.

A sikeres proba azt jelenti, hogy a karakter taldlt annyi
vizet és élelmet, hogy elkeriilte a legyengiilést (azaz nem
veszit alloképesség pontot). A mennyiségtél nem frissiil fel

igazan, tehat az nem elegendd ahhoz, hogy az elveszitett
alloképesség pontjait nem nyeri vissza t6le, s akdr mar
masnap veszithet tovabbi pontokat, ha nem jut aznap
vizhez. Hasonlo probéaval elegendd élelmet taldlhat ahhoz,
hogy egy ijabb napot kibirjon.

A tuléloképesség lehetdvé teszi a karakternek, hogy
elkeriilje a mérgeket. A sikeres proba informalja arrdl, hogy
az adott ndvény vagy allat mérgezd-e, feltéve, hogy az adott
élelem forrés az éltala ismert teriilet sziilotte.

6. Pénz és felszerelés

Hogy megértsiik Athas kereskedelmét és felszereléseit,
figyelembe kell venniink, hogy Athas egy fémekben szegény
minden fém targy - a kardok, a vértek és az érmék -
sokkalta tobbet érnek, mint mds AD&D vilagokban, mint
pl. Krynn vagy Oerth.

Szinte minden athasi varosallamban a pénzverés a
varazslokiraly privilégiuma. Sok fliggetlen torpe kozosség
és néhany gazdag kereskedd csaldd szintén sajat pénzt
hasznal, ha rendelkezésére all a megfeleld6 mennyiségii és
mindségli fém. Bar az értékeik valtozoak (egy Tyrben vert
aranyérme valamivel silyosabb, mint a Ryharian csalad
altal hasznélt négyzet alakd érmék), mind az ald a valtasi
arany al4 esnek, mint ami a JKK-ben szerepel. Athason 100
keramia=10 eziist=2 elektrum=1 arany=1/5 platina.

A keramidk és a toredékek: A leggyakrabban hasznalt
érmék Athason a keramidk. Ezeket a legkdzonségesebb
agyagbol készitik, specidlis sziniire festik, majd kiégetik,
hogy megeldzzék a hamisitast. Az érmék formaja lehetové
teszi, hogy tiz egyforma részre torhessék Oket, ezeket a
darabokat hivjak téredékeknek, s értékiik 1/10 keramia.

Mi mibe keriil

A JKK-ban levd artablazatok nem csak azt mutatjak, hogy
mi mibe keriil, hanem azt, hogy mibe keriil az AD&D
pénzrendszerében.
Athason, a fémek ritkasdga megndveli a fém eszkozok
értékét. Mivel eleve az érmék is tobbe keriilnek, igy
kevesebb kell beldliik, ha nem fémtargyra koltjik. A fém
eszkozok viszont nagyjabol ugyanannyit kostdlnak, mint
mas vilagokban. Mikor egy athasi karakter felszerelési
targyakat szerez be, a kovetkezd szabalyok tartandok be:

Minden ne fém tiargy a szokasos ar egy szazalékaba
keriil.

Minden fém targy a mas rendszerekben meglévé arat
kostalja.
Ilyen modon a kis kenu (egy fémet nem tartalmaz6 targy) 3
eziistbe keriil, mig egy hosszikard (fém targy) 15 aranyba.
Ha egy targy 4ltaldban fém és nem fém komponensek
keveréke és a fém komponenseket koénnyen lehet
helyettesiteni, akkor a nem fém targyakra vonatkozo
arszamitas alapjan kapjuk az arat. Péld4ul, az athasi harci
szekér készit6k megtaldltdk azokat a modszereket, amik
segitségével fémek felhasznalasa nélkiil is megfeleld
szekereket készitsenek, igy azok 5 aranyba keriilnek.
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Pénziigyi rendszer
Az athasi kozosségek harom féle modszerrel cserélnek

arukat és  szolgaltatisokat: pénzzel, bartellel és
szolgaltatéssal.

Pénz: Azok a tranzakciok, ahol az 4ruk vagy a
szolgaltatasok  ellenértéke pénz volt, Athason is

meglehetdsen gyakoriak, fliggetleniil az elérhetd fémek
mennyiségétol: Athas egy fémekben szegény vildg, nem
pedig olyan, ahol egyaltalan nincsenek fémek. Az érmék
hasznélata, a fizetés elfogadott médja, és tekintve, hogy itt
még nagyobb az érmék értéke, még hordozasuk is kevesebb
gondot okoz.

Arucsere: Az arucsere a javak cseréje, ilyenkor érmék
egyaltalan nem cserélnek gazdat. Igazdn természetes volta
miatt mar az  60idék Ota alkalmazzdk a targyaldsi
ceremOniaként. Athas karakterei az 4arucsere két fajtajat
alkalmazhatjak, az egyszer(i bartellt és a késleltetett bartellt.
Egyszeri bartell: Egyszerti bartell esetén a karakterek
Osszehasonlitjdk az elcserélendd javak 4rat és azutan
meghatérozzak, hogy melyikbdl mennyi kell, hogy egyenld
értékliek legyenek. Vegyiink egy példat: Kyuln el akarja
cserélni rizs termését egy vas valtott kardra. Athason Kyuln
rizse kilonként 4 toredékbe keriil, mig egy valtott kard, amit
keres 25 arany (2500 keramia), igy Kyulnnak mintegy 6250
kilogramm rizst (az egész termését) 4t kell adnia a
fegyverkovacsnak a kardért cserébe. A fegyverkovacs jo
ideig nem fog éhezni.

Késleltetett Bartell: Az ilyen 4rucsere esetén a végsd
megegyezés eldtt kockadobasokat €s ar Ujrakalkulaciokat
kell végezni harom kiilén kérben is. Osszetettsége miatt
olyan targyak esetén célszerli alkalmazni, amelyek é&ra
meghaladja a 100 aranyat. A csere soran mindkét fél
karizma értékére sziikség van (az egyik altalaban egy jatszo
karakter, mig a masik egy nem jatsz6 karakter, akit a JM.
iranyit).

A csere els6 korében mindkét fél dob 2d6-tal, s a kapott
értéket hozzaadja a Karizma értékéhez; a magasabb Osszeg
nyer. A gyOztes lejjebb alkudta a vesztes arujanak értékét
10%-kal. Ha valamelyik fé] ugy dont, hogy nem akar tovabb
alkudozni, akkor vége, egyébként folytatddhat, maximum
haromszor. Ha egyszer belekezdtek, akkor az iizletet meg
kell kotni, egyik fé] sem 1éphet vissza.

Ha visszatériink az elézé példankhoz, ahol Kyuln ilyen
arucserébe bonyolodik a fegyverkovaccsal, akkor jobb vagy
rosszabb lizletet is csindlhat. Legyen Kyuln karizméja 13,



mig a fegyverkovacsé 7. Az elsé korben Kyuln 7-est dob
(31+7=20), mig a fegyverkovacs 10-est (7+10=17); Kyuln
gy6z. Sikeresen lealkudta a kard arat 10%-kal, igy az most
22.5 aranyba keriil. Mind a két fél folytatni kivinja az
alkudozast, igy jon a masodik kér. Ebben Kyuln 4-est dob, a
fegyverkovacs ujbol 10-est. Az eredmény egyenld, egyik ar
sem valtozik. A harmadik, és egyben utols6 kérben Kyuln
10-est dob (13+10=23), a fegyverkovacs 7-est (7+7=14),
Kyuln ujra gydzott. Lealkudta a fém valtott kard arat 20
aranyra, igy a cseréhez elegendd 5 tonna rizst felhasznalnia.
Alkalmazott: Mindenegyes alkalmazottnak - a képzetlen
munkdsoktol a legnagyrabecsiiltebb mérnokokig - megvan a
maga ara.

ATLAGOS BEREK

Megnevezés Naponta Hetente Havonta
Katonai

fjasz/16vész 1 toredék 1 keramia 4 keramia
Nehéz lovassag 3 toredék 2.5 keramia 1 eziist
Ko6nnyii lovassag 1 toredék 1 keramia 4 keramia
Kozepes lovassag 2 toredék 1.5 keramia 6 keramia
Mérnok 5 keramia 3.5 eziist 15 eziist
Nehéz gyalogos "toredék 5 toredék 2 keramia
Képzetlen gyalogos - 1 toredék 5 téredék
Konnyii gyalogos - 2 toredék 1 keramia
Gyalogos polgarér - 1 toredék 5 toredék
Pajzshordozo - 1 toredék 5 téredék
Mesterségek

Képzetlen munkas - 2 toredék 1 keramia
Képzett munkas® 1 toredék 1 keramia 4 keramia

Jol képzett munkas®® 3 toredék 2.5 keramia 1 eziist

° csak azok a karakterek végezhetik, akik rendelkeznek a megfeleld
jartassaggal

°° csak azok a karakterek végezhetik, akik képzettségik alapjan
foglalkoztatnak

A karakter a bérét megkaphatja mas szolgaltatdsban, anyagi
javakban, vagy pénzben is, az adott szituaciotol fliggden.
Mind a bartell mind a szolgéltatds esetén a JM. dont arrol,
hogy a csere sziikséges-e, vagy akarja-e a masik fél (pl. a
sivatagi nomadoknak nincs sziikségilk se barkara, se
koéfaragora).

KEZDOPENZ

Minden jatékos karakter meghatérozott mennyiségili pénzzel
kezdi a jatékot. A jatékosok ezt a pénzt felhasznalhatjak
arra, hogy felszereljék karakteriiket, igy a jaték idejét nem
kell ezzel tolteni, hacsak a JM. Ugy nem dont, hogy ez
sziikséges a kalandhoz.

A kovetkezd tablazatok mutatjak, hogy az egyes karakterek
mennyi pénzzel kezdik a kalandozast; ez foleg a karakter
kasztjatol fiigg. Az értékek feltételezik, hogy a karakter 3.
szintliként kezdi pélyafutdsat, egy elsé szintli karakter
ennek harmadat kapja. A karakterfa inaktiv karakterei is
kapnak kezddpénzt. A gazdajuk azeldtt felszerelheti Oket,
hogy aktivvéa valndnak.

A karakterek kezdépénze
Karakter csoport Kezd6pénz

Harcos 5d4x30 keramia
Varazslo (1d4+1)x30 keramia
Csavargd 2d6x30 keramia

Pap 3d6x30 kerdmia

Pszionista 3d4x30 keramia

Athasi piac: targyak listdja

FEGYVEREK

Az Athas brutdlis foldjén hasznalt fegyverek 4altalaban
obszidiant, csontot, fat vagy esetleg akar fémet is
tartalmazhatnak.

A kovetkezo fegyvereket konnyedén lehet fém részek nélkiil
is késziteni, ezért az JKK-ban szerepld aruknak csak 1%-
aba keriilnek: fuvocsé (tiiskével vagy tiivel), minden ij,
bunkok, minden szdmszerij, szigonyok, gerelyek,
mindenfajta ldndzsa, kétkezes botok, korbacsok, parittyak
(kégolyoval), dardak, cstzlik és ostorok.

A fennmarad6 fegyverek - mivel valtozé anyagokbol
késziilhetnek - valtozé artiak, sulytak, modosulhat az
altaluk okozott veszteség ¢és a taldlati esélyiik is:
csatabardok, nyilvesszok, szamszerij vesszok, torok és
dobotorok, dobotlik, gyalogsagi cséphadard, gyalogsagi
buzoganyok, gyalogsagi csakanyok, kézi- és dobofejszék,
lovassagi csdkanyok, lovassagi cséphadarok, lovassagi
buzoganyok, kések, emberfogok, csatacsillagok, minden
radfegyver, sarlok, parittyalovedékek, minden kard,
haroméagi szigonyok és harci kalapacsok. Az aldbbi tébla
mutatja, hogy alternativ anyagok hasznélata esetén hogyan
modosulnak a JKK-ban szerepld arak, stlyok, okozott
veszteségek és taldlati esélyek.

Kovaspuska nem elérhet6 az athasi kalandokban.

Fegyver anyag tablazat

Anyag Ar Suly Veszteség®  Sebzés mod.°°
fém 100% 100% - -
csont 30% 50% -1 -1
ké/obszidian ~ 50% 75% -1 2
fa 10% 50% -2 -3

°A veszteség modositd levonandd a fegyver altal normélisan okozott
veszteségbdl, de egy sebpontot minden fegyver okoz.
°° Ez az érték nem jarul a 16fegyverek harci dobasahoz.

A jatékban és a szovegben mindig jelezni kell, hogy milyen
anyagbol késziilt az adott fegyver, pl.: fa széleskard, csont
sarlo, fém tdr, stb. Azon tul, hogy ez javitja a jatékot, abban
is segit, hogy a JM. nyomon kovethesse milyen tipust
fegyvereket hasznalunk.

A nem fém fegyverek nagyjabol tgy csokkentik hasznalojuk
sebzési esélyét, akar az atkozott fegyverek. A talalati esély
csokkentését a karakterlapon is fel kell tiintetni.

A nem fém fegyverekbdl is lehet magikus fegyvereket
késziteni. Ezek a bonuszok azonban kumulativak a fegyver
anyagabol fakado negativ modositokkal; ily modon egy +2-
es csont tér modositoi megegyeznek egy +1l-es fém tor
modositdival.

Fegyvertorés: Az obszididn, csont és fa fegyverek
torékenyebbek a fémnél. Ha egy sikeres csapas esetén a
fegyver maximalis veszteséget okoz, akkor 1:20 eséllyel
eltorik, ahogyan az a kovetkezd példabol is latszik:

Bruth egy csont csatabarddal felfegyverezve indul az
arénaba. Ellenfeléiil harom fegyvertelen githet kiildenek.
Az els6 korben Bruth els6 ellenfelének beszakitja a fejét egy
jol irdnyzott csapassal (sikeres harci dobas) és ezzel le is
teriti (8-ast dob az 1d8-al). Sajnéalatos modon a csapas



hat4séra a csatabard feje szildnkokra torik (1-es dobas a 20
oldalin), igy fegyvertelenill marad. Bruth Kkarrierje
meglehetdsen rovidnek tiinik az arénaban.

VERTEK

Minden a JKK-ban szerepld vért elérhetd Athason is, s az
altaluk nyuajtott vértezetosztdly is megegyezik az ott
leirtakkal.

Fémvértek Athason: két tényez6 van, ami korlatozza a
fémvértek haszndlatat: az extrém meleg és a fém magas éra.
Egy csatapancél 2000 arannyi 4ra Athason megegyezik mas
AD&D vilagok 200000 aranyas draval. Még egy
varazslokiraly is meggondolja, hogy csinaltasson néhany
csatapancélt, vagy bdvitse a varosfalakat.

Hasonldéan a nagy meleg, ami Athas pusztdin uralkodik
kellemetlen meglepetést tud okozni a fémvértek viseldinek,
hogy maést ne mondjunk. Nappali csatdban a fémvértet
viseld karakter ThacO-ja az elsé kor utdn minden korben
eggyel romlik, migcsak 6ssze nem esik a nagy meleg okozta
kimertiiltségtdl, annyi kor utdn, amennyi az alloképessége.
Alternativ anyagok: Sok olyan vért van, amit Athason fém
nélkiil, kdnnyebben elérhetd anyagokbdl készitenek.
Pajzsok: A pajzsokat foleg fa vagy csont keretre feszitett,
keményitett borrétegekbdl készitik. Hatékony pajzsok
késziilhetnek halott rovarok kitinszerli anyagabol is. Az
alternativ anyagokbdl késziilt pajzsok a szokdsos tipustiak
lehetnek: alkarveédo, kis-, kdzepes-, és test pajzs.

Bérvért: Talan a leggyakoribb vérttipus, amit Athason
hasznalnak, a vértet az &t viselore igazitjadk majd
megkeményitik.

Parnazott vért: Mint az JKK-ban is szerepel, az ilyen vért
vastag anyagokbol és tomésekbdl all. Sok athasi harcos
kedveli az 6ridshajbol késziilt parnazott vérteket.
Irhapancél: Az athasi irhapincélokat 4ltaldban mekillot
vagy braxat irhabol készitik.

Szegecselt  borvért,  gylirlsvért, brigandin és
pikkelypancél: Ezek a pancélok csont és kitin lapocskak
hasznélataval késziilnek.

Lancing, szalagpantos, keresztpantos, bronz lemezvért,
lemezvért, csatapancél vagy teljes lemezvért: Ezeket a
vérteket nem lehet fém hasznalata nélkiil elkésziteni, s ez
koltségessé vagy akar haldlossa is teheti dket a nappali
hoéségben.

Uj felszerelési tirgyak
A kovetkezd felszerelési targyak 4ltaldban mindenhol
elérhetéek Athas népesebb részein a leirt dron.

HAZTARTASI ESZKOZOK
Vizeshordo(250 gallon) 1 eziist

Fegyverek

Fegyver neve Ar Suly Méret
Chatkcha 1 ker. 12 Kicsi

Impaler 4 ker. 5 Koz.

Gythka 6 ker. 12 Nagy
Quaborne 1 ker. 4 Koz.

Csuklo penge 1 eziist 1 Kicsi

Tipus
Vago
Szard
Sz./0.
Sz./V.
Vago
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Thizszerszam 2 toredék

HAMOK
Vértek
Inix bérvért 35 eziist 120 kilogramm
Inix kitinvért 50 eziist 200 kilogramm
Kank borvért 15 eziist 35 kilogramm
Kank kitinvért 35 eziist 60 kilogramm
Mekillot bérvért 250 eziist 500 kilogramm
Mekillot kitinvért 375 eziist 800 kilogramm
SZALLITAS
Harci szekér
Egy kank, egy harcos 10 eziist
Két kank, két harcos 25 eziist
Négy kank, harom harcos 50 eziist
Fedett iilés
Inix 1 eziist
Inix harci 10 eziist
Mekillot 2 eziist
Mekillot harci 50 eziist
Nyitott szekér
500 kilogramm kapacitasi 10 keramia
1250 kilogramm kapacitasa 20 keramia
2500 kilogramm kapacitasu 30 kerdmia
5000 kilogramm kapacitasu 50 kerdmia
Zart szekér
500 kilogramm kapacitast 15 keramia
1250 kilogramm kapacitasa 25 keramia
2500 kilogramm kapacitasu 40 keramia
5000 kilogramm kapacitasu 60 kerdmia
Pancélozott karavanszekér 100 eziist
Allatok
Erdlu 10 keramia
Inix 10 keramia
Kank

Betanitott 12 eziist

Be nem tanitott 5 eziist
Mekillot 20 eziist

Kis-kozepes
Sebesség Kis-kozepes Nagy

4 1d6+2 1d4+1

5 1d8 1d8

9 2d4 1d10

7 1d4 1d3

2 1d6+1 1d4+1



Felszereles leirasok

HAZTARTASI ESZKOZOK

Vizeshordé: A legtobb athasi varosban vizet a
templomosok 4ltal fenntartott kdzds csatornakbol lehet
szerezni. Nem ritka azonban, hogy a viz 4ra drasztikusan
megemelkedik a széraz iddszakokban, vagy mikor a
templomosok megprobalnak tébb pénzt kicsikarni a
fogyasztoktol.

Tiizszerszam: Bar a kovakd konnyen beszerezhetd, de az
acél ritka Athason. Standard tlizgyjtd szerszamként
gyakrabban hasznalnak jat és palcat, mint kovat és acélt.

HAMOK:

Vértezetek: Két tipusa 4allati vért létezik Athason a
kiilonféle allatok szdméra: a bér és a kitin. A bor
vértezetet megkeményitett bor darabokbol készitik,
gyakran csonttal vagy kitinnel erdsitik meg és szovet vagy
vékony bdr szijakkal erdsitik egymashoz. A bdér vértezet
egy faktorral javitja az 4llat vértezetosztalyat. A
kitinpancélokat elpusztult rovarok kitinjébdl vagy csontbol
késziilt lapokbdl készitik, amiket szdvettel vagy borokkel
fogatnak Ossze. A kitin vértek kettSvel javitjak az allat
vértezetosztalyat. A két fajta vértezetet nem lehet
kombinalni.

SZALLITAS

Harci szekér: A harci szekér egy konnyll vértezetii
jarmi, amit fabol, kitinbdl és keményitett borokbol, amit
kocsikdzasra vagy harcra terveztek. A szekér hajtéjanak
rendelkeznie kell a kocsis/teherhajt6 masodlagos
képességgel vagy a szekérhajtds jartassaggal. A
szekérhajtd egy kézzel harcolhat, mig a szekér mozog, bar
-4 jarul a harci dobdsdhoz. Masok, akik a szekéren
utaznak negativ moédositok nélkiil harcolhatnak, bar a
l16fegyverek hasznalata esetén -1 modositot kapnak, ha
mozog a szekér. Akik a szekéren utaznak 50%-ban
fedezve vannak el6lrdl vagy hatulrdl, és 25%-ban fedezve
hatulrél vagy az oldalszarny feldl (A JMK-ban talalhatok
a fedezék és a rejtés pontos hatésinak leirdsa). Ha a tobb
kankos szekér 4llatainak egyikét megolik vagy
megcsonkitjak, akkor a szekér sebessége az 1/3-dra
csokken. A mego6lt 4dllat okozhatja a szekér torését, de az
elesett allatot a tulélék levaghatjdk. Ha tobb 4llat is
elhullik, akkor a szekér megall.

Fedett iilés: Az {ilés egy keret székekkel, amit inix vagy
mekillot hatra terveztek. Egy normal iilést vékony
fakeretbdl készitenek és egy iilés van benne a hajto
szamara. A normal ilések nem terhelik az allatot, de
persze a hajté mar igen.

A hareci iilést erdsebb anyagokbol készitik, hogy fedezéket
nydjtson a benne {ildknek. Egy inix harci iilés stlya 75
kilogramm és 4 harcos fér bele. A mekillot harci iilés mér
bonyolultabb iigy, a stilya kb. 5 mazsa. Két szintje van €és
16 harcos fér el benne, egy oldalon egyszerre négyen is
harcolhatnak. A harci tlésben levok 25%-0s, 50%-os,
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75%-0s vagy 90%-os fedettségben lehetnek (lasd a JMK-t).
Aki a fedett {ilésben utazik, az ugy kezelendd, mint az
arnyékban pihend személyek.

Nyitott szekér: A nyitott szekerek egy kecsivel tobbek, mint
egy négy kerekli fa lada. Egy 500 kilogramm kapacitasi
nyitott szekér vontatdsahoz elegendd egy kank is, az 1250, és
a 2500 kilogramm kapacitisuiakhoz két vagy négy kank
sziikséges, mig az 5 tonndsakhoz mér egy mekillot kell
legalabb. Inixeket nem hasznalnak a vontatdsban, mivel a
hossza farkuk csak ttban lenne.

Zart szekér: A zart szekér vontatasahoz hasonlo allat kell,
mint a hasonlé Kkapacitdsi nyitotthoz. A zart szekér
belsejében levé aruk kevésbé vannak kitéve az iddjaras
hatdsainak, mint a nyitottban levék. Néhany kereskedd és
nomad a zart szekeret lakohellyé is atalakitotta. Azok akik
zart szekérben utaznak ugy kezelend6k, mint azok, akik
arnyékban pihennek.

Pancélozott karavanszekér: Egy ilyen szekér 2.5 tonna és
maximum 17.5 tonna rakomdny lehet benne. A szekér
formaja utazasrdl utazdsra valtozhat. Az iparosok minden
utazdsra Aatalakithatjdk hozzatoldva vagy lebontva egy
rabszolga kardmot, kiterjesztve vagy leszedve a keritéseket,
stb. Altaldban egy ilyen szekér képes 7.5 tonna aru, 50
felfegyverzett katona, 25 rabszolga és néhany kereskedd,
nemes vagy egyéb utas szallitisdra. A szekérben utazd
katondkat 25, 50 75 vagy 90%-ban fedheti a szekér (lasd a
JMK-t).

Bar egy mekillot is elbirja hlizni a szekeret, de altaldban
kett6vel huzatjak, nehogy az egy nagyon megerdltesse magat,
és elpusztuljon.

ALLATOK

Erdlu: Az erdlukat nydjakban tartjdk Athas legkiilonfélébb
tarsadalmai. Ezek a nagy, repiilésképtelen madarak tébb,
mint két méter magasak ¢és sulyuk kozel egy mazsa.
Mindenevd természetiik lehetové teszi szamukra, hogy szinte
barhol megéljenek, s kemény természetik miatt a
legkegyetlenebb helyeken is életben maradnak. Egy erdlu ara
a listdban szerepld érték felétdl a kétszereséig terjedhet, a
kinalattol fliggden. Az erdlu tojas ehetd, egy tojas kb. 3
téredékbe kertil.

Inix: Az inix egy nagy gylk, ami majd 6t méteresre is
megndhet. Mindegyikiik képes egy tonnanyi aru szallitdsara.
Béar természetiiket tekintve ndvényevéek, de keményen
harcolnak, mind farkukat, mind harapédsukat hasznéljak a
harcban. A lovaglésra betanitott inixeket arra is megtanitjak,
hogy ne harcoljanak, mivel lovasuk nehezen maradhatna meg
a nyeregben, mikor az inix elkezd a farkaval csapkodni.

Az inixekre lehet fedett iilést tenni. A féloridsok gyakran
hasznédljak Oket hatasnak. Az inixekkel 4&ltaldban nem
vontatnak szekereket, a hosszu farkuk miatt.

Kank: A kankokat nyajban is tartjak és terheket is hordatnak
veliik. Nagy rovarok, tobb, mint egy méter magasak és majd
két és fél méter hosszliak, silyuk 2 mazsa koriil van. Nyajban
kitartoak és konnyen kezelhetéek. A kankokat nem a
husukért tenyésztik, mivel az az 4llat halala utdn hamar
megbiidosddik. Ehelyett a méziikért tartjdk oket, ami a
kasukon termelddik. Egy ilyen mézgob 4 toredéket is megér.



Hétasként egy mnem félorids karakternek éppen
megfeleléek. Egy kank maximum 200 kilogrammnyi
terhet képes hordozni. A hatasként hasznalt kankhoz
sziikséglink van hamra és gyeplére. A JKK-ban szerepld
arak megfeleldek a kank szerszdm 4rénak is.

A kankok hasznalhatéak szekér vontatisra is. A
karakternek sziiksége van a kocsis/teherhajté masodlagos
képességre, vagy az 4llatkezelés jartassagra, hogy egy
ilyen szekeret irdnyithasson.

Mekillot: A mekillot egy hatalmas, hat tonnés gyik, amit
szekérhuzonak hasznalnak. Egy mekillot képes négy
tonna szallitdsdra vagy 20 tonna 4&ru hlzédsira. A
mekillotokat nehéz irdnyitani és néha kezeldik ellen
fordulnak.

A mekillot hatara lehet fedett {ilést vagy harci ilést
erdsiteni, hogy embereket vigyen a csatdba.

FEGYVEREK:

Chatkcha: Ez a thri-kreen dobofegyver gyakori a
sztyeppék torzseiben. Ez egy kristdly penge, amit 90
méterig el lehet dobni, s porgésének és a leveglre

Athas magidjanak forrdsai meglehetésen eltérnek az
egyéb vilagokban megismertektdl. Athas egy istenek
nélkiili vildg, ahol a papok magukat az Oselemeket
kovetik. Minden brutalitdsa ellenére Athas egy torékeny
vilag, ahol a vardzsléi mégidnak mar a létezése is
megronthatja vagy akar meg is semmisitheti a talaj
termoképességét.

Fold szféra

hatdsdnak koOszonhetden még abban a korben visszatér
eldobdjahoz, ha nem talalt.

Gythka: Ennek a thri-kreen radfegyvernek mind a két végére
pengét szerelnek. A fegyver vastag nyele lehetévé teszi, hogy
kétkezes botként haszndljdk hasonléan felfegyverzett
ellenfelek ellen.

Impaler: Az impalert az aréna harcokra tervezték. Egy jo egy
méteres nyele van, aminek mind a két végére hosszl, hegyes
pengét erdsitenek, igy formdalva egy-egy haldlos "T" betlit. A
fegyvert vizszintesen és fiigg6legesen is lehet forgatni a fej
folott.

Quaborne: Ezt a fegyvert négy azonos sipcsontbol készitik,
amiket sugariranyban rderdsitenek egy kard hosszasagu
ridra. Konnylisége és durvan kihegyezett vége miatt nem tal
hatdsos fegyver. A quaborne-t 4ltaldban az arénaban
haszndljak, ahol a harc meglehet6sen hosszi ideig is
eltarthat.

Csuklopenge: A csuklopengék harom pengébdl allnak, amik
egy kemény csuklovéddre vannak erdsitve. A pengék kézfejen
tuli része kiilondsen éles és akar 15 centiméter hosszu is
lehet. Csuklopengét egy vagy akdr mindkét kézen is lehet
hordani.

7. Magia

Papi magia

Athas papjai induldskor eldontik, hogy mely elemet fogjak
kovetni, a foldet, a levegdt, a tlizet vagy a vizet, varazslataik
is ennek megfeleldek lesznek. A papi varazslatok 6t szféraba
sorolhatdak, a négy dselem szférajan til az 6todik a kozmosz
szféraja. Bar ez utobbi szféra a legnépesebb, de a mésik
négyben taldlhatéak a legerdteljesebb varazslatok. Minden
athasi varazslo magikus energidit (azokat az energidkat,
amikbdl vardzslatait formalja) koézvetlenill az elemi sikrol
nyeri.

Elemi Kotés (Elemental Bonding) [DK] (1.)
Varazské (Magic Stone) [PHB] (1.)
Porkisértet (Dust Devil) [PHB] (2.)
Kisebb Fold Elemi Szellem 1dézése/Eltizése (Summon/Dismiss Lesser Earth Elemental) [DK] (3.)
Kébeolvadas (Meld Into Stone) [PHB] (3.)
Kéformazo Varazs (Stone Shape) [PHB] (3.)
Tiiskék (Caltrops) [TOM] (3.)
Megujitas (Rejuvenate) [DSRB] (4.)
Kétovis (Spike Stones) [PHB] (5.)
Fandvesztés (Tree Growth) [DK] (5.)
Fold Elemi Szellem Idézése/Eliizése (Conjure/Dismiss Earth Elemental) [DSRB](5.)
Sziklat Iszappé/Iszapot Sziklava (Transmute Rock to Mud/Mud to Rock) [PHB] (5.)
Ut Megtisztitasa/Benovesztése (Clear/Clutter Path) [TOM] (5.)
Vasb6r (Ironskin) [DK] (5.)
Kovek Szava (Stone Tell) [PHB] (6.)
Porapaly/Pordagaly (Silt Tides/High Silt Tides) [DK] (6.)
Vizet Porra/Fejlesztett Viz Teremtése (Transmute Water to Dust/Improved Create Water) [PHB] (6.)
Fémet Fava (Transmute Metal to Wood) [PHB] (7.)
Foldrengés (Earthquake) [PHB] (7.)
Nagyobb Fold Elemi Szellem Idézése/El zése (Conjure/Dismiss Greater Earth Elemental) [DK] (7.)
Porciklon (Silt Cyclone) [DK] (7.)
Szikla Megelevenitése (Animate Rock) [PHB] (7.)
Levegé szféra

Elemi Kotés (Elemental Bonding) [DK] (1.)
Meély Lélegzet (Deep Breath) [DK] (1.)
Porkisértet (Dust Devil) [PHB] (2.)
Komfort Auraja (Aura of Comfort) [TOM] (2.)
Véltozas Szele (Wind of Change) [DK] (2.)
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Kisebb Lég Elemi Szellem Idézése/El zése
Léglencsék

Tiszta Levegd Zona

Villamhivas

Homérseklet Kontroll 10' Sugarban
Id6jaras Rogzités

Id6jarastol Védo Varazs/Idéjaras Felerdsitése
Megujitas

Oltalom a Villamtol

Fanovesztés

Homokvihar

1d6 Homokja/Ero6zi6 Felgyorsitasa

Jo1d6

Légben Jaras

Lég Elemi Szellem Idézése/Eliizése
Létsikvaltas

Megtisztito Felhé

Rovar Ragaly

Szelek Ura

Id6jaras Megvaltoztatasa

Légiszolga

Porapaly/Pordagaly

Asztralvarazs

1d jaras Kontroll

Kontrollalatlan Id jaras

Nagyobb Lég Elemi Szellem Idézése/Eliizése
Porciklon

Széllel Jaras

Tiiz szféra

Elemi Kotés

Hidegtiiré/Melegtiiré Varazs

Orokké Egd Tusko

Tiindértiiz

Fém Felforrositasa/Lehiitése

Komfort Auraja

Langpenge

Tenyérnyi Lang

Tiizcsapda

Tiizt6/Hidegt6l Védo Varazs

Kisebb Tiiz Elemi Szellem Idézése/Eliizése
Oltalom a Ttizt61

Pirotechnika

Tiiz6n Jaras

Aldott Meleg

Megujitas

Tiizgyhjtas/Ttiz Eloltasa

Tiizvédelem

Langolo Csapas

Tiiz Elemi Szellem Megidézése/Eliizése
Tiizfal

Tiizmagvak

Langolo Szekér

Nagyobb Tiiz Elemi Szellem Idézése/Eliizése
Tiizvihar/Tiizoltas

Viz szféra

Elemi Kotés

Etel-Ital Megtisztitdsa/Beszennyézese

Viz Teremtése/Eltiintetése

Tiszta/Koszos Viz

Etel-Ital Teremtése

Kisebb Viz Elemi Szellem Idézése/Eltizése
Vizen Jaras

Vizlégzés/Leveg 1égzés

Id6jaras Rogzités

Id6jarastol Védd Varazs/Id jaras Felerdsitése
Megujitas

Tiikr6z6 Tavacska

Vizszint Siillyesztése/Emelése

1d6 Homokja/Ero6zi6 Felgyorsitasa

Joid6

Magikus Medence

Megtisztito Felhé

Viz Elemi Szellem Megidézése/Eliizése
Vizet Porra/Fejlesztett Viz Teremtése

Viz Szétvélasztasa

(Summon/Dismiss Lesser Air Elemental)
(Air Lens)

(Zone of Sweet Air)

(Call Lightning)

(Control Temperature 10' Radius)
(Weather Static)

(Protection From Weather/Intensification of Weather)
(Rejuvenate)

(Protection from Lightning)

(Tree Growth)

(Sandstrom)

(Sands of Time/Accelerate Erosion)
(Good Weather)

(Air Walk)

(Conjure/Dismiss Air Elemental)

(Plane Shift)

(Cloud of Purification)

(Insect Plague)

(Control Winds)

(Weather Summoning)

(Aerial Servant)

(Silt Tides/High Silt Tides)

(Astral Spell)

(Control Weather)

(Uncontrolled Weather)
(Conjure/Dismiss Greater Air Elemental)
(Silt Cyclone)

(Wind Walk)

(Elemental Bonding)

(Endure Cold/Heat)

(Log of Everburning)

(Faerie Fire)

(Heat/Chill Metal)

(Aura of Comfort)

(Flame Blade)

(Produce Flame)

(Fire Trap)

(Resist Fire/Cold)
(Summon/Dismiss Lesser Fire Elemental)
(Protection from Fire)
(Pyrotechnics)

(Flame Walk)

(Blessed Warmth)

(Rejuvenate)

(Produce/Quench Fire)

(Fire Purge)

(Flame Strike)

(Conjure/Dismiss Fire Elemental)
(Wall of Fire)

(Fire Seeds)

(Chariot of Sustarre)
(Conjure/Dismiss Greater Fire Elemental)
(Fire Storm/Quench)

(Elemental Bonding)

(Purify/Putrefy Food and Drink)

(Create/Destroy Water)

(Clear/Muddy Water)

(Create Food and Water)

(Summon/Dismiss Lesser Water Elemental)
(Water Walk)

(Water/Air Breathing)

(Weather Static)

(Protection From Weather/Intensification of Weather)
(Rejuvenate)

(Reflecting Pool)

(Lower/Raise Water)

(Sands of Time/Accelerate Erosion)

(Good Weather)

(Magic Font)

(Cloud of Purification)

(Conjure/Dismiss Water Elemental)

(Transmute Water to Dust/Improved Create Water)
(Part Water)
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Kontrollalatlan Id6jaras

Nagyobb Viz Elemi Szellem Idézése/Eltizése

Kozmosz szféra

Aldas/Atok

Allatok Baratja

Batorsag

Beszéd Asztralis Utazoval
Egyensuly Erzékelése
Elésdiektd] Veds Gat

Erzelem Leolvasas

Félelemt6] Véd6 Varazs/Félelem Okozasa
Fényvarazs/Sotétségvarazs
Gondolatelkapas

Gonosz/J6 Erzékelése
Gonosztol/Jotol Véds Varazs
Hibas Levél

Hit Segitségiil Hivasa

Hurkok és Vermek Erzékelése
Iranyismeret

Kezek Gyriije/Csapas Gytiriije
Kombinacid

Kor Erzékelése

Konnyt Sebek Gyogyitasa/Okozasa
Konyoriiletes Arnyék/Egeté Sugarak
Kotelékvarazs

Lathatatlansag Allatok Szemében
Lathatatlansag Halalontuliak El6tt
Mégia Erzékelése

Menedék

Meéreg Erzékelése

Moral

Nehéz Lada

Novény-Allat Lokalizalasa
Nyom Nélkiil Jaras
Parancsvarazs

Pontos 1dd

Shillelagh
Személyiségleolvasas

Szent Or

Védelem a Halalontulisag Ellen
Beszéd Allatokkal
Botlasztovarazs

Biibaj Erzékelése/Erzékelhetetlen Biibaj
Biibaj Személyre vagy Emldsre
Csapdakeresés

Csondvarazs 15' Sugarban
Elme Leolvasas

Erzelem Erzékelés
Fagorbités/Fakiegyenesités
Felszentelés/Szentségtelenités
Gyiilekezés

Hezitalas

Hirvivé

Homalyvarazs

Idea

Igazsagzona

Jatékos Lada

Jellem Azonositasa/Erzékelhetetlen Jellem
J6/Rossz Bogyo

Kantalas

Kéosz Megnyugtatasa

Kérges Boér

Kigyobiivolés

Lenytigozés

Madarjoslas

Meéreg Lelassitasa

Misztikus Atvitel
Mozdulatlansag Személyre
Pillanat

Segély

Szellemkalapacs

Szent Er6é Hivasa

Szent Jelkép Készitése
Széthiizas Lakomaja

Szférdk Zenéje

Szundikélas

Teher Konnyitése

(Uncontrolled Weather)
(Conjure/Dismiss Greater Water Elemental)

(Bless/Curse)

(Animal Friendship)
(Courage)

(Speak With Astral Traveller)
(Analyze Balance)
(Anti-Vermin Barrier)
(Emotion Read)
(Remove/Cause Fear)
(Light/Darkness)

(Thought Capture)

(Detect Evil/Good)
(Protection From Evil/Good)
(Mistaken Missive)

(Call upon Faith)

(Detect Snares and Pits)
(Know Direction)

(Ring of Hands/Woe) -koop.
(Combine) -koop.

(Know Age)

(Cure/Cause Light Wounds)
(Merciful Shadows/Blistering Rays)
(Entangle)

(Invisibility to Animals)
(Invisibility to Undead)
(Detect Magic)

(Sanctuary)

(Detect Poison)

(Morale)

(Weighty Chest)

(Locate Animals or Plants)
(Pass without Trace)
(Command)

(Know Time)

(Shillelagh)

(Personal Reading)

(Sacred Guardian)

(Proof Against Undeath)
(Speak with Animals)
(Trip)

(Detect/Undetectable Charm)
(Charm Person or Mammal)
(Find Traps)

(Silence 15' Radius)

(Mind Read)

(Emotion Perception)
(Warp/Straighten Wood)
(Sanctify/Defile) -koop.
(Rally)

(Hesitation)

(Messenger)

(Obscurement)

(Idea)

(Zone of Truth)

(Frisky Chest)
(Know/Undetectable Alignment)
(Goodberry/Badberry)
(Chant)

(Calm Chaos)

(Barskin)

(Snake Charm)

(Enthrall)

(Augury)

(Slow Poison)

(Mystic Transfer) -koop.
(Hold Person)

(Moment)

(Aid)

(Spiritual Hammer)

(Draw Upon Holy Might)
(Create Holy Symbol)
(Dissension's Feast)

(Music of the Spheres)
(Nap)

(Lighten Load)
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Visszavonulas

Wywern

Atokiiz$ Varazs/Megatkozas
Asztrélis Ablak

Beszéd Holtakkal

Betegség Gyogyitasa/Okozasa
Bénulas Gyogyitasa
Csillagfény

Egyik Ereje
Extradimenzionalis Erzékelés
Erzelemkontroll

Fa

Folyamatos Fényvarazs/Sotétségvarazs
Foldonkiviili Korus

Gyogyulas Felgyorsitasa
Hatéasos Védelem Szérny Ellen
Holtak Megelevenitése
Hozzaszokas

Hurokvarazs

Ima

Jovo Kivalasztasa

Kiabalo Padlok

Lathatatlansag Megsziintetése
Magikus Ellenvarazs

Memoria Leolvasasa

Merev Gondolkozas
Mozdulatlansag Allatra
Negativ Energiatol Védo Varazs
Novénynovesztés

Pillanat Leolvasasa

Rossz Varazslat

Rothadas Lelassitasa
Rovaridézés

Segitd Kéz

Szokasismeret
Taborverés/Téaborbontas

Targy Lokalizalasa/Elrejtése
Tavvarazslat

Telepatia

Tetszhalal

Tolvaj Siralma

Tovisnovesztés

Vaksag és Siiketség Gyogyitasa/Okozasa
Varazsruha

Védelem Vonala/Pusztitas Vonala
Védoérina

Véletlen Okozas

Allatidézés 1.

Beszéd Novényekkel

Botokat Kigyokka/Kigyokat Botokka
Csatlakozas Asztralis Utazohoz
Dimenzioosszehajtas

Eltizés

Erd§ I1lazié

Falo

Feler6sités

Félelem/Batorsag Palastja
Forditott I1lazio

Fokusz

Gondolatkozvetités

Gonosztol/Jotol Véds Varazs 10' Sugarban
Hazugsag Erzékelése/Erzékelhetetlen Hazugsag

Hozzaadas

Immunitas Varazslatra
Iranyitas/Kételkedés

Joslat

Kaotikus Alvas

Kaotikus Harc
Labgabalyodas/Szelektiv Ut
Megemelkedés

Megforditott Etika

Memoéria Modositas

Mentalis Uralkodas

Méreg Semlegesitése/Mérgezés
Mozdulatlansag Novényre
Nyelvek Tudoja/Giigyogeés
Novény Oregitése
Novénykapu
Oriasrovar/Rovar Kicsinyitése

(Withdraw)

(Wywern Watch)
(Remove/Bestow Curse)
(Astral Window)

(Speak with Dead)
(Cure/Cause Disease)
(Remove Paralysis)
(Starshine)

(Strength of One)
(Extradimensional Detection)
(Emotion Control)

(Tree)

(Continual Light/Darkness)
(Unearthly Choir) -koop.
(Accelerate Healing)
(Efficacious Monster Ward)
(Animate Dead)
(Adaptation)

(Snare)

(Prayer)

(Choose Future)
(Squeaking Floors)
(Invisibility Purge)

(Dispel Magic)

(Memory Read)

(Rigid Thinking)

(Hold Animal)

(Negative Plane Protection)
(Plant Growth)

(Moment Reading)
(Miscast Magic)

(Slow Rot)

(Summon Insects)

(Helping Hand)

(Know Customs)

(Create Campsite/Break Camp)
(Locate/Obscure Object)
(Telethaumaturgy)
(Telepathy)

(Feign Death)

(Thief's Lament)

(Spike Growth)
(Cure/Cause Blindness and Deafness)
(Magical Vestment)

(Line of Protection/Destruction)
(Glyph of Warding)
(Random Causality)
(Animal Summoning I.)
(Speak with Plants)

(Sticks to Snakes/Snakes to Sticks)
(Join Astral Traveller)
(Dimensional Folding)
(Abjure)

(Hallucinatory Forest)
(Tree Steed)

(Fortify) -koop.

(Cloak of Fear/Bravery)
(Solipsizm)

(Focus) -koop.

(Thought Broadcast)
(Protection from Evil/Good 10' Radius)
(Detect/Undetectable Lie)
(Addition)

(Spell Immunity)
(Leadership/Doubt)
(Divination)

(Chaotic Sleep)

(Chaotic Combat)
(Tanglefoot/Selective Passage)
(Uplift) koop.

(Reversed Ethics)

(Modify Memory)

(Mental Domination)
(Neutralize Poison/Poison)
(Hold Plant)
(Tongues/Babble)

(Age Plant)

(Plant Door)

(Giant/Shrink Insect)
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Osszekapcesolas

Privat Kor

Rend Megszéllotja
Rovarriasztd Varazs

Szabad Mozgas

Sulyos Sebek Gyogyitasa/Okozasa
Tehetség

Testora

Valoszin ség Kontroll
Varazser$ Atruhazas
Védelmez6 Harmonia
Alcazas

Aldott Béség

Allat Megnévesztése/Kicsinyitése
Allatidézés 1.

Bajnok Ereje
Cselekvésismétlés
Dimenzionkiviili Manipulacio
Dimenzionkiviili Zseb

Elemi Tiltas

Ellenvarazs Gonoszra/Jora
Elmedsszerazas

Feloldozas

Foldelés

Gondolathullam

Halalontuli Elleni Védelem
Holdsugar

Idétocsa
Igazlatas/Hamislatas

1luzio6 Tiizérség

Kaotikus Parancsok
Kapcsolat

Kapcsolat a Természettel
Kiabalé Falak

Konzekvencia

Kritikus Sebek Gyogyitasa/Okozasa
Konnyli Menetelés

Kiildetés

Megkovetelt Engedély
Memoriaroncsolas
Novénybol Novénybe
NovényektSl Védo Varazshéj
Osszeolvadas

Szent Or Nemsziind Ebersége
Szivarvanyvarazs

Targy Oregitése/Fiatalitisa
Ujraélesztés/Elok Elpusztitasa
Visszatarto Gat

Allatidézés T11.

Allatok Idézése

Allatoktél Véd6 Varazshéj
Beszéd Szornyekkel
Csoportos Elme

Elkiiloniilés

Eletfa Készitése

Elettelen Egyéniség/Elmétlenség
Fariaszto Varazs

Fizikai Tiikor

Gravitacio Valtozas
Gyogyerd/Arto Kéz

Hoésok Lakomaja

1d6 Megforditasa

Kimaradt Nap

Legalis Gondolatok

Lény Oregitése/Megfiatalitas
Megtagadas

Mentsvarszo

Nagy Kor/Fekete Kor
Novényteleport

Orz6 Tolgyfa

Osszenyomo Falak

Pengefal

Sarkanygat

Sol Egeté Gémbje

Stabilitas Foldje
Szellemharag

Szormy Hatas

Tilalom

Tovisfal

(Rapport)

(Circle of Privacy)
(Compulsive Order)

(Repel Insects)

(Free Action)

(Cure/Cause Serious Wounds)
(Genius)

(Body Clock)

(Probability Control)
(Imbue with Spell Ability)
(Defensive Harmony)
(Disguise)

(Blessed Abundance)
(Animal Growth/Reduction)
(Animal Summoning II.)
(Champion's Strength)
(Repeat Action)
(Extradimensional Manipulation)
(Extradimensional Pocket)
(Elemental Forbiddance)
(Dispel Evil/Good)
(Mindshatter)

(Atonement)

(Grounding)
(Thoughtwave) -koop.
(Undead Ward)
(Moonbeam)

(Time Pool)

(True/False Seeing)
(Illusiory Artillery)
(Chaotic Commands)
(Commune)

(Commune with Nature)
(Shrieking Walls)
(Consequence)

(Cure/Cause Critical Wounds)
(Easy March)

(Quest)

(Impeding Permission)
(Memory Wrack)

(Pass Plant)

(Anti-Plant Shell)

(Meld) -koop.

(Unceasing Vigilance of the Holy Sentinel)
(Rainbow)

(Age/Y outhful Object)
(Raise Dead/Slay Living)
(Barrier of Detention)
(Animal Summoning I1I.)
(Conjure Animals)
(Anti-Animal Shell)

(Speak with Monsters)
(Group Mind)

(Seclusion)

(Create Tree of Life)
(Unliving Identity/Mindlessness)
(Turn Wood)

(Physical Mirror)

(Gravity Variation)
(Heal/Harm)

(Heroes' Feast)

(Reverse Time)

(Skip Day)

(Legal Thoughts)

(Age Creature/Restore Y outh)
(Disbelief)

(Word of Recall)

(The Great/Black Circle) -koop.
(Transport Via Plants)
(Liveloak)

(Crushing Walls)

(Blade Barrier)
(Dragonbane)

(Sol's Searing Orb)

(Land of Stability)
(Spiritual Wrath) -koop.
(Monster Mount)
(Forbiddance)

(Wall of Thorns)
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Targy Megelevenitése (Animate Object)
Utat Lel§ Varazs/Eltévedés (Find/Lose the Path)
Araszol6 Halal (Creeping Doom)
Arnyék Ostromeszk6zok (Shadow Engines)
Botvarazs (Changestaff)

Csapok Fala (Tentacle Walls)
Elmegyilkos (Mind Killer)
Elet/Halal Lehellete (Breath of Life/Death)

Fejleszt varazs/Szintszivas

Feltamasztas/Elpusztitas
Idé6tlenség

1lazié Eréd

Isten Szelleme

Isteni Szikra

(Restoration/Energy Drain)
(Resurrection/Destruction)

(Timelessness)
(Illusory Fortification)
(Spirit of Power) -koop.
(Divine Inspiration)

Kapu (Gate)

Kényszer (Exaction)

Lebegé Ut (Hovering Road)
Napsiités (Sunray)
Regeneracio/Sorvasztas (Regenerate/Wither)
Reinkarnacid (Reincarnate)
Sarkany Oregitése (Age Dragon)
Segitség/Hivas (Succor/Call)
Szent/Szentségtelen Szo6 (Holy/Unholy Word)
Szimbélum (Symbol)
Térgorbiilet (Spacewarp)
Zavarvarazs (Confusion)
Allathorda (Animal Horde)
Atalakitas (Transformation)
Beszakadas-Kifordulas (Implosion-Inversion)
Biztonsag Gémbje (Sphere of Security)
Bossza Vihara (Storm of Vengenance)
Béség (Abundance)
Csillagszoras (Shooting Stars)
Egyezés (Conformance)
Egészség Aldas (Health Blessing)
Elemi Szellem Raj (Elemental Swarm)

Elkorcsosulas Spiralja
Elmehalo

(Spiral of Degeneration)
(Mindnet)

Eteri Séta (Etherwalk)
Fert6z6 Félelem (Fear Contagion)
Gyogyitas Koponyege (Robe of Healing)
Halélontali Raj (Undead Plague)
Harci Kiildetés (Warband Quest)
Imago Kikérdezés (Imago Interrogate)
Kinyilatkoztatas (Revealation)
Legrovidebb Ut (Highway)

Létsik Kiildetés (Planar Quest)
Megforditas (Reversation)
Napszemcesék Kore (Circle of Sunmotes)
Ostromfal (Siege Wall)
Szellemfarkasok (Wolf Spirits)
Tartossag (Preservation)
Tilalom (Interrogation)
Vadasz (Stalker)
Védéhalozat (Ward Matrix)

A papok az altaluk kovetett Oselem szférajahoz nagyobb, a
kozmosz szférajahoz kisebb hozzaféréssel rendelkeznek,
mig a templomosok minden szférdhoz nagyobb hozzaférést
kapnak (igaz, hogy lassabban kapnak varazslatokat).
Athason nincsenek istenek, igy azok a vardzslatok, melyek
valamely istennel létesitenének kapcsolatot, ehelyett az
elemi sik valamely nagyobb hatalméhoz fordulnak.

A varazsloi magia

A vardzslok a vardzslataikhoz sziikséges energidt az
¢lolényekbdl ¢és az életet add elemekbdl meritik. A
meglrzék a természettel Osszhangban vardzsolnak, Ugy
hasznaljak fel az energidit, hogy vissza is juttatjak azt a
foldnek, amit elszivtak. A pusztitok nem torédnek ezzel a
harmoniaval, minden varazslatukkal artanak a foldnek.
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PUSZTITAS

A pusztitok nem térédnek haldoklé vildgukkal, ehelyett 6k
a legfobb okai annak, hogy ez a vildg olyan, amilyen.
Minden elmondott vardzslatukkal elszivjdk a koriilottiik
levd novények életerejét és azt alakitjak at a kivant hatdssa.
Maguk a varazslokirdlyok a legrettegettebb hasznéloi a
pusztitd magidnak: a sarkdny pusztitdé maégiaja oly erds,
hogy még az éllatokat is elpusztitja. Minden magia, amit 20
szint alatt alkalmaznak, és a varazslat szintje sem haladja
meg a 9. szintet csak a ndvényi életet semmisiti meg, bar a
hatokorben levo Osszes 1ény nagy fajdalmat érez.

Pusztité varazslat bevetése: A pusztitok altal hasznalt
varazslatokhoz is sziikség van szobeli, mozdulatbeli és
anyagi komponensekre, ha az a vardzslat leirdsdban
szerepel. Ezek barmelyikének hidnya eleve lehetetlenné



teszi a vardzslat alkalmazasat. A tavolsag, iddtartam,
bevetési 1d0, hatokor és mentddobasok valtozatlanok
maradtak.

Mikor egy pusztitd haszndl egy vardzslatot, a kornyékén
minden ndvény elszdrad. Az érintett teriilet sugara két

dologtol fiigg, a ndvényzet striiségétdl és az alkalmazott
varazslat szintjétol.

A pusztité magia életerd elszivasa

Teriilettipus Varizslat szint

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Késivatag 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Homokmezok 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Koves hatsag 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Sofennsik 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Sziklas mezd 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Portenger 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Hegyek 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Bozotos 3 4 4 5 5 5 5 6 6
Z61d zéna 2 2 2 3 3 3 4 4 4
Erdd 1 r 2 2 2 2 2 3 3

A jelzett szdmok a vardzslo koriil értendéek méterben. A
hatés a varazslattal egyidében jelentkezik.

Megjegyezziikk, hogy ezek az értékek fligghetnek a
helyzettdl is. Példdul, egy véarosban az agyagvermeknek
nincs tébb novényzete, mint kdsivatagnak, mig a
varazslokiraly kertjeiben tobb névény taldlhatd, mint
egynémely erdoben.

TOBB VARAZSLAT ALKALMAZASA ADOTT HELYROL

Ha a pusztitd egy adott helyen tobb varazslatot is bevet,
akkor a névényzet nagyobb korben pusztul, mint ha csak
egyet. Vedd a legmagasabb szintli bevetett varazslathoz
tartozo sugarat a fentebbi tablazatbol, majd minden tovabbi
bevetett vardzslat utdn noveld meg egy méterrel (a
legmagasabb szintlivel megegyezé szintli vardzslatokat
kezeld ugy, mint tovabbi bevetett varazslatokat).

Példaul, Grifyan, a pusztitdo bevet egy Villamvardzst, ami
harmadik szintli egy bozotosban. Ekkor a névényzet
megsemmisiil 4 méter sugarban. Ezutdn egy elsd szintii
Varazslovedéket haszndl, ez jabb egy méterrel tolja ki a
pusztitds hatarat, igy mar egy 6t méter sugari korén beliil
pusztult el a névényzet. Grifyan ezek utan gy dont, hogy
egy 5. szintli Fejlesztett illuzio varazslatot alkalmaz. Mivel
ez az eddigi legmagasabb szintli varazslat, a pusztitds
hatokorét ujra kell szamitani, az 5. szinti varazslat 5 méter
sugéarban pusztit, s volt még két egyéb varazslat, amik ezt a
sugarat 2 méterrel megnovelik, tehat a hamvak 7 méteres
sugarban veszik koriil.

Hatasok az él6lényeken: Bar csak a novények pusztulnak
el a hatokorben, minden 1ény nagy fijdalmat érez, mikor
egy pusztitd vardzsol. A hatdskoron belillre esdk azonnal
annyli pont kezdeményezdé biintetést kapnak, ahanyadik
szintli a bevetett vardzslat volt. Nem szamit, hogy milyen
magas lesz igy a kezdeményezd érték, a kin nem
akadalyozza meg a karakterek cselekvését az adott korben.
A kezdeményezd romlds csak arra van hatassal, hogy a
cselekedet mikor kovetkezik be.

Hamvak: A pusztitd mdagia altal krealt hamu sziirke és
fekete szinli, és teljesen mentes mindenfajta élettdl és
élélényektdl. Az adott teriileten egy évig semmi nem fog
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néni. A hamu maga nagyon konny(li, s a szél gyorsan
szétfljja, nem marad utdna semmi, csak az élettelen fold.
Még ha a hamu el is tiint, a pusztitd magia kiszivott minden
életad6 tapanyagot a foldbdl, igy évekbe telhet, mire Gjra
teremhet rajta valami, mar ha egyaltalan valaha meg is
torténik.

AZ ELET FAI

Az Eletfa egy csodalatos méagikus fa, amit egy nagyhatalma
varazslo vagy pap készitett. Az Eletfat magikus életereje
szinte Grokéletiivé teszi. A legnagyobb Eletfak Gsiek: sok
maganyos fa veszi koriil a falvakat, masok ligeteket
alkotnak csendes tantjeleként a régi korok nagy
varazsloinak. Napjaink papjai és vardzsldi is készitenek 0j
fakat, hogy gazdagitsdk a vilagot, vagy - pusztitok esetében
- azért, hogy kiforgassdk hatalmas életerejiiket pusztito,
gonosz terveikhez.

Az Eletfa 1ényegében egy é16 magikus targy. Mind a négy
elemi sikrol tarol és kozvetit energiat. gy, bar a varazslok
is készithetnek Eletfikat, de csak a papok és druidak
hasznélhatjék speciélis erejiiket.

Specidlis erék: Minden pap vagy druida kapcsolatba léphet
az Eletfival, s kaphat téle négy varazslatot, amiket naponta
egyszer lehet felhasznalni. Ezek a varazslatok: Gyogyero,
Madérjoslas, Joslat és Varazsjel.

Az Eletfa megsemmisitése: Az életfanak két kiilonallo
formaja van: fizikai forméja és életereje.

A torzs, dgak, gyokerek vagy levelek alkotjak az Eletfa
fizikai formdajat, s magukban nem magikusak. Azok a
hatasok, amik megsemmisitenek egy fat, mgsemmisitik az
¢életf fizikai formajat is (pl. ha kivagjak, felgyhjtjak, stb.),
egy kivétellel. Sem az éghajlati, sem a terep hatdsok nem
hatnak az Eletfara. Szépen virul a sivatag kdzepén vagy egy
sziklds hegyoldalon, fiiggetleniil a szérazsagtol, a vad
iddjarastol, a természetes villamlastol, foldrengésektol, stb.
Az Eletfa életerejét sokkal nehezebb megsemmisiteni. Az
Eletfa minden allapotiban (még csemeteként is) 100
sebponttal rendelkezik (10 sp mind a 10 szintje utan), amire
csak életerd elszivd magidk vannak hatadssal. Varazsloi
varazslatok kozil a Vampir érintés, Szipolyvardzs,
Lélekcsapda és Eleter6 elszivas csokkenti a sebpontjait, a
Halélvarazs, a Haldl ujja, a Korlatozott kivdnsag és a
Lerombolds 3 szintjét veszi el a fanak, mig a
Kivansagvarazs teljesen elpusztitja.

Papi vardzslatok koziil a kovetkezOk hatnak az Eletfara:
Ujraélesztés (és megforditottja, az ElSk elpusztitasa),
Fejlesztovarazs (és megforditottja a Szintszivas) és az
Feltamasztds (és megforditottja az Elpusztitds). Azok a
halalontaliak, akiknek életerd elszivo képessége van,
képesek hatni az Eletfara.

A Pusztitd magia szintén hatissal van a fa életerejére.
Minden, a fa 100 méteres korzetében hasznalt pusztitd
varazslat 1 életerd szintet elsziv a fatdl. Ez semlegesiti a
varazslat kornyezetre gyakorolt hatésat.

Az Eletfa ¢életereje teljesen elfogy, ha sebpontjai vagy
szintje 0 ald csokken. Az életerd nem tér vissza, ha
barmelyik érték 0 ald csokken, s ekkor a fa fizikai forméaja
is és életereje is elpusztul.

Regeneracié: Az Eletfa fizikai formaja és életereje is
regeneralodik. Ha fizikai forméja megsériil vagy elpusztul,



akkor ujra kind. A fa hetente az egy negyedét novi vissza.
Egy csemete jelenik meg egy nap mulva, ami egy hét alatt
facskava valik. Két héten belill kis fa lesz, s a 3. hét végére
egy teljesen kifejlett fava valik. Négy hét utan az Eletfa
visszavaltozik azzd, ami volt, egy csodalatos &si fava.
Mindegy, hogy fizikai forméja hanyszor semmisiilt meg,
négy hét alatt midig ujjasziiletik.

A fa életereje oranként 1 szinttel (10 sp) regeneralodik, még
akkor is, ha életereje 0-ra csokkent, de ha az ala, akkor
nem.

Eletfak Athason: Bar eredetileg varazslok alkottdk, hogy
harcoljanak a természet pusztuldsival, manapsig a
pusztitdk hasznéljak, akik a fak életerejébdl meritik
varazslataikat. A vardzslokirdlyoknak gyakran vannak
kertjeik varosaikban, még a palotaikban is, ahol Eletfakat
nevelnek és tartanak. {gy a pusztitok gyakorolhatjak gonosz
varazslataikat varukbol anélkiil, hogy megtizedelnék az
alattuk fekvo varost, ahol kétségbe esetten kiizdenek azért,
hogy megtartsék a pici z6ld gyiiriiket olyan termékenynek,
amilyennek csak lehetséges.

MAGIKUS TARGYAK

A varazstargyak haszndlata sosem okoz életszivo hatast a
kornyezetnek. A vardzstargyat alkotd pusztitd a készités
soran okozza a pusztitast.

Italok és olajok: Athason az italok gyiimolcslébdl és
gyiimolcsokbol  késziilnek. Hogy hogyan kell ezeket
haszndlni, annak szabélyai a 10. fejezetben talalhatoak.
Tekercsek: A kincsek kozott talalt tekercsek mindig
egyszerli papiruszok, mindenféle tarté nélkiil, hacsak
masképp nem jelzik. a leirdsban. Mint ilyenek, gyakorta
nem ¢lik tal a kiizdelmet, amiben elnyerhetik Oket. A
tekercsen levd varazslatok lehetnek papiak vagy
varazsloiak, mint az a JMKK-ban szerepel, s e konyv 1.
fiiggelékébal kell véletlenszerlien kivalasztani oket.

A tekercsre irds sordn a varazslat teljesen elveszti pusztitd
vagy megorzd jellegét, igy a felolvasott vardzslatok nem
okoznak életerd pusztitd hatést.

Gyiiriik, palcak, botok, varazsvesszok és vegyes magikus
targyak: Ezek a targyak Ggy miikddnek, ahogy az a JIMKK-

ban szerepel. Az ilyen eszkdzdkben nagyon ritka a fém, de
a legjobb mindségli alternativ anyagokkal helyettesiti.
Pancélok és pajzsok: A JMKK-ban levd tablazat helyett
hasznald az itt szerepldt.
Vért tipus
D20 dobas Vért
1 Brigandine
2-5 Irha pancél
6-8 Borvért
9 Parnazott vért
10 Gyliriis lancing
11-12 Pikkely pancél

13-17 Pajzs
18 Szegecselt borvért
19 Fém vért

20 Specialis

Fémvért

D100 dobas Vért
01-15 Keresztpantos vért
16-23 Bronz lemezvért

24-45 Léancing
46-50 Csatapancél
51-55 Teljes lemezvért
56-65 Lemezvért
66-75 Keresztpantos vért
76-99 Fém pajzs

00 Specialis

A magikus VO bonuszt a szokott modon hatirozhatjuk
meg. A specialis vértek meghatdrozésa is a megszokott, de
Tiindérlancing nincs Athason, ha sziikséges dobd ujra az
értéket.

Fegyverek: Minden olyan magikus fegyver, amit a kincsek
kozott lehet taldlni, fémbdl késziilt vagy van fém alkatrésze.
A nem fém fegyverekbdl is lehet méagikusat késziteni, de a
magikus modositokhoz még a gyengébb mindségl
alapanyag modositoi is jarulnak. A fegyvereket a JMKK-
ban leirtak szerint lehet meghatarozni. A fegyvereknek
lehet intelligencidjuk, s ha az 15 vagy nagyobb, akkor
pszionikus vadtehetségek is lehetnek (25% eséllyel).

8. Tapasztalat

Athas vilagan a lényeges tapasztalat gytijtési lehetéség nem
csak a szornyek legy0zése, hanem a fajbol és kasztbol
fakad6 szerepjaték is. Ezek a dijak segitenek a jobb
szerepjaték elérésében s a fajok és kasztok kozti
kiilonbségek jobb kijatszdsaban. A szdrnyek legydzéséért
jaré tapasztalat pontot a szokdsos modon kell szétosztani a
karakterek kozott, s minden karakter ezen feliil kap még
tapasztalat pontot a kdvetkezd irdnyelvek szerint.

KASZTBOL FAKADO TAPASZTALAT PONTOK

Cselekedet Pont
Minden Harcos

A legy6zott 1ény minden Eleterd 10 tp/szint
dobésa utan

Harcos

Harc vagy haborti parancsnoklds 50 tp/nap

Védmii vagy harci gépezet épitése 100 tp/nap
Gladiator

Arénaban elpusztitott lény 10 tp/szint
minden Eleterédobasa utan®

Viandor

Varazslat hasznalat 50 tp/var.sz.
Nyomkovetés,  rejtézés  vagy 100 tp
csendes mozgas

Kovetd hasznalata vészhelyzetben 100 tp

Minden Varazslo

Mégaihasznalat ellenfél 50 tp/var.sz.
legy6zésére  vagy  probléma
megoldasra

Sikeresen kifejlesztett vardzslat 500 tp/v.sz.
Ital, tekercs vagy vardzstargyak  tp. érték



Megorzé

Titokban varazslas 50 tp/var.sz.
Pusztité

Varézslat a varazslokiralyért 25 tp/var.sz.
Minden Pap

A kapott erék hasznélata 100 tp
Varazslas 100 tp/v.sz.
Ital vagy tekercs készités tp érték
Maradando varazstargy készitése tp érték
Pap

Elemének kreativ hasznalata 100 tp
Druida

Pusztit6 artalmatlanna tétele 200 tp/szint
Templomos

Szabad ember bevadolasabol,
itélkezésbdl vagy kiszabaditasabol 150 tp
szarmaz6 elény

Nemes bevadolasabol,

itélkezésbdl vagy kiszabaditasabol 500 tp
szarmaz6 elény

Templomos bevadolasabol,

itélkezésbdl vagy kiszabaditasabol 750 tp
szarmaz6 elény

A vardzslokirdly  céljainak 100-1000 tp
elosegitése

Minden Csavargé

Sikeresen  hasznalt  specialis 200 tp
képesség

Kincsszerzés 2 tp/keramia
Legy6zott lény Eleter6 dobasai 5 tp/szint
Tolvaj

A patrénus szdmdra szerzett
kincs®®

4 tp/keramia

Bard

Hatéasos méreghasznélat 100 tp/szint

Pszionista

Ellenség legy6zésére vagy

problémamegoldésra hasznalt 10 tp/PeP

pszionika

Harc elkeriilésére ~ hasznalt 15 tp/Pep

pszionika

Legy6zott pszionikus ellenfél 100 tp/ED v.
szint

Pszionikus targykészités 500 tp/szint

° Gladidtorok szdmdara ez a dij csak akkor jar, ha kiilsd
segitség nélkiil gydzték le az ellenfelet. A gladiator nem kap
azért tp-t, mert a gyilkos csoport tagja volt. A 10 tp/szint
azonban a megolésért jaro tp-n til jar, ez jelenti a gladiator
késObbi diadalat.

°° A tolvaj ezt a tp-t a csavargoknak jar6 tp-n feliil kapja.

FAJBOL FAKADO TAPASZTALAT PONTOK
Torpe

Fokuszat koveti 20 tp/nap
Figyelmen kivil hagyja a -100 tp/nap
fokuszat

Nagyobb fokusz teljesitése® 5000 tp

Tiindér

Megbizhatosagi teszt 20 tp
végrehajtasa

Eletveszélyes megbizhatosagi 250 tp
teszt

Allati  vagy magikus szallitds 50 tp
megtagadéasa

Folyamatos futas 10 tp/mérfold
Féltiindér

Emberi vagy tiindér szokésok 50 tp
megfigyelése

Egy szokésban jobb egy embernél 250 tp
vagy egy tlindérnél

Félorias

Barat utdnzésa 20 tp/nap
Jellemvaltoztatas befolyas 50 tp
hatasara

Félszerzet

Mas faj szokasainak gyakorldsa 50 tp
Masik félszerzet segitése 100 tp
Mul

Nehéz munka 50 tp/12 6ra
Thri-kreen

Gyilkolas élelemszerzésért 50 tp
Megbénitott 1ény 100 tp
Elkapott 16vedék 10 tp

° Az egy évnél kevesebb ideig tart6 feladatok nem lehetnek
nagyobb fokuszok.

KASZTBOL FAKADO TAPASZTALAT PONT BONUSZOK

Harcos: A harcos legfobb képessége a szervezett
tomegharcokban van; ilyen moddon élve plusz tp-ket
szerezhet. A kovetdinek irdnyitdsa csak  kritikus
helyzetekben jelent tp-t szdmara - még habor esetén sem
kap a harcos tp-t, ha hetekig a tartalékban taborozik.
Gladiator: Az arénaharcok erdssége élesiti az érzékeket,
teszteli a batorsagot és noveli a gladiator képességeit. Az
arénaharcokért jaro tp hozzdadodik az elpusztitott 1ényekért
jaré tp-hez. Az aréna bonuszt csak gladiatorok kapjak meg.
Vandor: A harcos kasztok kozott a vandornak vannak a
legegyedibb képességei. A papi vardzslatok hasznalata és a
tolvajszerti képességek adjak a tp bonuszt. A kovetok
hasznédlatdért nem kap bonuszt, csak ha életveszélyes
helyzetekben haszndlja 6ket. A JM ne dijazza a kovetdk
gyava vagy moho hasznalatat.

Meg6rz6: A megérzé a normal varazsloi tp bonuszokat
kapja. Ha azonban megprobalja titokban tartani, hogy
varazsolt, akkor a siker tovabbi bonuszokat jelent szamara.
Mivel a méagia hasznalat gyakran illegalis - vagy legalabbis
nem bétoritjdk - azok a meg6rzdk, akik megprobaljak
rejteni magia hasznalatukat, a felsorolt tp-t kapjak.
Pusztité: A pusztit6 is megkapja a varazsloknak jard osszes
bonuszt. Mikor a vardzslokirdly ligyében dolgozik, akkor
azonban a vardzslataiért bonusz tp-t kap. A vardzslokiraly
azért kiildi pusztitéit, hogy fenntartsak a rendet és a terrort;
ha felfigyel egy sikeres alattvaléra, akkor plusz ellatmanyt
kiild a szdmara.

Pap: A pap kapott erdi nagyon erdteljesek lehetnek, igy
magukban is dijak. Ezekkel a pap és csapata képes lehet



nagyobb ellenfeleket is legy0zni, s igy tobb csoportos tp-t
szerezni. Emiatt a pap nem kap kiilon tp bonuszt, a tobbi
papi kaszt bonuszai megfeleloek szamara.

Ha azonban a pap kapott erdit eredeti modon haszndlja,
ezzel fortéllyal és Osztondsen legydzi az akadalyt, akkor a
JM ezeket a bonusz pontokat adhatja jutalmul.

Druida: A papok bonuszai megfelelnek a druida szdmara
is. Ha azonban d&sellenségeiket, a pusztitokat sikeriil
legy6zniiik, akkor plusz kaszt bonuszt is szereznek a tobbi
tp mellé.

Templomos: A templomosok szemhunyasokkal teli utja
megkoveteli, hogy sajat céljaiknak megfelelden éljenek

vissza  hatalmukkal. A  templomosok jutalmazisat
szemléltetd sorok ennek a csaldsnak a jutalmazasat
mutatjak.

A JM biztos lehet benne, hogy a JK templomos ellenfeleit
mindig megvéadolja vagy elitéli. Egy szabad ember aldozatta
tétele kevés és gyenge ellenséget jelent. A nemesek nagyobb
tekintéllyel és barati korrel rendelkeznek, igy az a
templomos, aki bevadol vagy elitél egy arisztokratat,
nagyobb ellenséggé valhat a magasabb korokben. Az
orgyilkossag sok templomos életének vetett mar véget.

A felmentés sok értékes baratot jelenthet a templomos
szamara.

Megjegyzendd, hogy a bevadolas, itélkezés és felmentés,
csak akkor jelent a templomos szdmdra tp-t, ha segiti a
templomos céljait. Egy fontos mnemes felmentése
megvesztegetésért vagy szivességbol, vagy egy kokereskedd
bevadoldsa, hogy ne legyen utban, tp-t jelent a
templomosnak. Az 4atlag lakossag egy véletlen tagjanak
bevadolasa, elitélése vagy felmentése - bar tokéletesen
elfogadhaté a varazslokirdly szamara - nem jelent tp-t.

A varazslokirdly kegye mindig aldds a templomosnak. A
varazslokiraly specidlis figyelmet és kegyet szentel neki,
ami tp bonusz form4jaban jelentkezik.

Csavargok: Megjegyzendd, hogy minden csavargd
megszerzett  kerdmidnként kap tp bonuszt, nem
aranyanként. Ez a rendszer csak akkor mikddik Athason,
ha a JM megfeleléen csokkenti a kincsek mennyiségét a
kalandban (lasd 10. fejezet: Kincsek és 6. fejezet: Pénz és
felszerelés).

Tolvaj: Egy patronussal rendelkez6 tolvaj altaldban nem
kapja meg a dijait. Ehelyett plusz 4 tp-t kap kerdmianként,
igy az ilyen munkdk oOsszesen 6 tp/kerdmiat jelentenek
szamara.

Bard: Minden méreghasznalat utdn megkapja a csavargok
sikeres képesség haszndlata utan jard tp bonuszt (200 tp).
Ezen felil az 4ldozat szintjei utdn is kap tp-t.
Megjegyzendd, hogy mérget sokféle célbol lehet hasznalni,
gyengitésre, betegség okozasra, atmeneti
cselekvésképtelenség okozédsara. A csavargok nem mindig
6lik meg mérgeikkel az 4ldozatot.

FAJI TAPASZTALATPONT BONUSZOK

A JK fajok jo szerepjatéka Athason tovabbi tp bonuszokat
eredményez. Leforditva, a gyenge szerepjaték drasztikus
biintetéseket von maga utdn, a kaszt tp bonuszaira vald
tekintet nélkiil.

A jo szerepjaték elbiralésa teljesen a JM-en mulik, igy neki
tisztdban kell lennie az athasi JK fajok finomsagaival. A
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karakterek sosem felejthetik el a fajuk sajatossagait, ezeket

minden szerepjatsz6 helyzetben alkalmazniuk kell. A

jatékosok és a JM kozotti kommunikacionak tisztanak kell

lennie ahhoz, hogy lehetdvé tegye a jo szerepjatékot és hogy
hangsulyozza a S6tét Nap kalandjainak egyéni természetét.

Torpe: A torpe szerepjatéka a fokusza koriil forog. A jatszo

karakter torpe fokusza a jatékos és a JM megbeszélésén

alapulhat. A torpe fokuszok példai a szélestdl (pl. templom
épités, egy falu védelmezése, egy eltlint csaladtag

felkutatdsa) a sziikig (pl. utazds egyik vérosallambodl a

masikba, egy karavan kisérése, egy félig eltemetett rom

feltarasa) lehet. A lényeges kiildetéshez valo ragaszkodas

tokéletesen elfogadhatd, bar a targyhoz tartozdsban a

jatékosnak és a JM-nek meg kell egyeznie. A torpék ritkdn

valtoztatnak drasztikusan fokuszukon, miel6tt teljesen
befejezik a munkat, s csak kivételes esetekben (pl. fenyegetd
haboru, egy testvér megélése, a sarkany tdmaddasa, stb.)

teszik ezt. Ujra csak el kell mondani, hogy ezekben a

kivételes helyzetekben is meg kell egyezni a jatékosnak és

a JM-nek.

Tiindér: A tiindér szerepjatéka Onbizalmdn és a

kiviilallokkal valéo kapcsolatan 4ll. Kiviilallok szdmara

mindazok, akik nem tartoznak a tiindér torzsébe, mégha
tlindérek is. fgy egy athasi tiindér nem akar baratsagba
keriilni minden karakterrel, akivel talalkozik, ellenkezéleg,
teszteli mindazok megbizhatdsagat, akik valamilyen
értékesebb  tulajdonsdggal rendelkeznek (egy tlindér
szamara értékesebbel). Azokat is tesztelik, akik baratkozni
akarnak veliik. A JK tlindérek tesztelik a kiviilallok
megbizhatosagat és lojalitdsat ahelyett, hogy elfogadnak

Oket "mivel masik jatszo karakterek". A tiindér bizalmat

nem konnyi elnyerni.

A kovetkez8k finom bizalom tesztek:

¢ Bizalmas informdcidé morzsék rabizésa a kiviilallora

e Egy értékes targy szabadon hagyasa, amit tisztan latni,
hogy lathato legyen, ha a kiviilallo elteszi.

e Egy titkos gyiilekezd szervezeése, hogy
megbizonyosodjon arrél, a kiviilallo a megfeleld helyen
és id6ben feltlinik.

e A Kkiviilallo megbizasa egy lizenet vagy targy atadasaval.

Néhany életveszélyes bizalom teszt:

e Hagyja, hogy githek fogjdk el, s megnézi, hogy a
kiviilallé megprobalja-e megmenteni (kozkedvelt a
koves siksagon €16 tiindérek kozott).

e Ajulas tettetése csata utan, hogy lassa mit csinal a
kiviilallé

e Egy sivatagi atkelés sordn hagyja veszni a vizkészlet egy
részét, hogy lassa, megfeleld mennyiségii vizet kap-e a
maradékbol.

e Egy haldlos ellenség kihivasa, hogy lassa, a kiviilalld
vele tart-e vagy elmenekiil.

A tlindér észreveszi a bizalom és lojalitds megnyilvanulasait

olyan esetekben is, mikor nem tervszeriien kovetkeznek be.

Ha a kiviilalldo egy vagy tobb bizalom teszten elbukott,

akkor a tiindér nem tekinti baratnak, s sosem teszteli Ujra.

Ha azonban egy sor teszten 4tjutott, akkor a tiindér eldonti,

hogy baratok, nincs sziikség tovabbi tesztekre, hacsak a

barat silyosan meg nem sérti a bizalmat.



Onbizalma miatt egy tiindér sosem utazik allaton, hacsak
nem tul sériilt a futdshoz. A tiindér karakterek a futést
tekintik {6 szallitasi modjuknak.

Féltiindér: Minden feltiindér szdmara fontos, hogy
elfogadast keressen az emberek és a tiindérek kozott, bar
hevesen tagadjak ezt. Egy emberi vagy tiindér kozosség
helyi szokésainak egyszerli megfigyelése tp-t jelent a
féltindér JK-nek. Ezek a szokdsok 4&ltaldban nagyon
egyszeriiek, mint pl. helyi sor ivésa a tiindér torzsfovel vagy
résztvétel egy emberi hdzassagi szertartason. Ilyen alkalmak
gyakoribbak, mikor a féltiindér egy 0j emberi vagy tlindér
kozosségbe érkezik. A tp jutalom akkor jar, mikor a
féltlindér eldszor alkalmaz egy adott szokast.

Extrém esetekben a helyi szokds verseny vagy
megmérettetés is lehet. Ha a féltiindér részt vehet benne, s
minden mdas résztvevoénél jobb, akkor megkapja a
tablazatban szerepld tp-t. Ha jobb minden belekeveredett
embernél és tiindérnél, akkor duplan kapja a tp-t. Ilyen
versenyek pl. ijdszverseny, pszionikus erdjatékok, miivészi
versenyek, allatidomités.

Az ilyen Dbonusz elnyerése nagyfoku szerepjatékot von
maga utdn, ha a jatékos nem sajnélja a faradtsagot, akkor
dijazni kell.

Félorias: A masok életéhez alkalmazkodés ad a féloridsnak
célt.  Jatékosként a félorids megkeresi a parti
legkarizmatikusabb tagjat, s annak faj és kaszt viselkedés
mintajat utdnozza. Mikor ezt teszi, tp bonuszt kap.

Néha egy karizmatikus NJK vonja magara a félorids
figyelmét. A féloérids ilyenkor még oldalt is valthat a
kalandban, amikoris tp bonuszt kaphat.

Mikor egy félorids a befolyas hatdsara jellemet valt, akkor
tapasztalatot szerez a kalandban, a JM a felsorolt bonuszt
adhatja neki. Ezt mindannyiszor megkaphatja, ahanyszor

megfelelden valt jelemet, s megfelelden jatssza a valtast, de
naponta egynél tobbszér nem.

Félszerzet: Tudasvagyuk és nyitott elméjiik hatésara
kisérleteznek més fajok szokdsaival. Mikor megvan erre a
lehetdségiik, nem lényeg, hogy milyen trividlis a szokds, a
félszerzetek tp bonuszt kapnak. Ez a bonusz barmi lehet
attol kezdve, hogy iszik a karavdn vezetd kupdjabol a
szerencsére, addig, hogy vad erdlukra vadaszik a tlindér
harcosokkal. A JM megfigyelt szokdsonként csak egyszer
adhat tp-t, nem lényeg, hogy hanyszor cselekszi Ujra.

A félszerzetek dicso kotelessége segiteni fajtarsaikon, mikor
azoknak sziikségiik van ra. Ez a bonusz csak akkor adando,
mikor sebesiilés vagy életerd vesztés veszélyezteti a segitd
félszerzetet.

Mul: A mul képessége, hogy hosszu ideig megeroltetheti
magat, tp-t jelent szdmdra. Minden 12 ¢ra az elsé 12 ora
utdn, mikor a mul megerdlteti magat (mint pl. egy sebesiilt
csapattag cipelése, figyelés, stb.) a leirt bonuszt jelenti
szamara. Megjegyzendd, hogy az erdfeszitésre sziiksége
kell, hogy legyen a kalandnak. Ennek megitélése a JM
feladata.

Thri-kreen: A thri-kreen természetes harci képességei
félelmetesek, s nem hagyhatok figyelmen kiviil az emberi
taktikdk mellett. Az a jatékos, akinek thri-kreenje
természetes harci képességeit haszndlja, a felsorolt
bonuszokat kapja. Ujra megemlitjiik, hogy az eseteknek
fontosaknak kell lenniiik a kaland szempontjabol ahhoz,
hogy jarjon a tp. Minden meg6lt 1ény, amit a tdborba vagy a
fészekbe visz élelemnek, szintén tp-t ér, a lény ED-je vagy
relativ eréssége nincs hatéssal a bonusza.

9. Harc

Athas egy vad vilag: azoknak, akik tal akarjak élni,
harcolniuk kell. A JK-k harcban talaljak magukat egy

maganyos szOrnnyel a homoktengeren, egy képzett
gladidtorral az aréndban vagy katondk 1égidival a
héabortban.

Arénaharc

Athas minden nagyobb véarosaban van aréna, ahol gladiator
jatékokat tartanak. A varazslokirdly arra haszndlja a
jatékokat, hogy szoérakoztassa a szolgdit és nemeseit, s hogy
barbar kivégzéseket és probakat tartson harc cimén.
Athason olcso az élet és az arénak bajnokai a kor népszerii
hosei.

A JK-k konnyen az aréndban talalhatjak magukat rabokként
vagy gladiatorokként. A siker nagy dolgokat jelenthet, a
sikertelenség halalt. Az erdsebb JK-k lehetnek bajnokok
vagy akdr sajat gladitor istalloval is rendelkezhetnek.
Minden aréna szokésai egyediek, de néhany altalanossagot
le lehet vonni a véltozatos kiizdelmekrdl és az aréna
talajahoz lancolt szolgak kezelésérol.

Jatékok: Minden aréna jellemzd latvanyossdga, hogy a
gladidtor vermek szolgai egymds ellen vagy félelmetes
szornyek ellen kiizdenek. Az ilyen jatékok fogadéasai a
varazslokiralyok, nemesek, kereskeddk és egyszerii emberek
sportja.
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Matiné: A matinék nagyon egyszer(i harcok, gyakorlatlan
gladiatorokat vagy foglyokat vetnek egymas ellen, akik
halalig kiizdenek. A matinék harcosai sosincsenek jol
felfegyverezve vagy vértezve. Azok, akik jol szerepelnek a
matinékon néha magasabb kiizdelmekbe vagy egyik hazbol
a masikba kerililnek. Néha a varazslokiraly, a jatékok
mestere a matinékat egyszerli kivégzésre hasznalja. A
matinék hozzdk meg a néz6k étvagyat a sokkalta figyelemre
meéltobb kiizdelmekre.

Gyiilolet Kkiizdelem: Azok a gladidtorok, akik mar
talalkoztak és talélték, gyakran ismét egymdas ellen
keriilnek. Az ilyen kiizdelmekre kiilonosen nehéz fogadni.
Leggyakrabban ezek a kiizdelmek nem tartanak halélig,
csak stlyos sériilésig, igy a harcoldo felek ismét
oOsszekeriilhetnek.

Harci versenyek: Sok ember, akit a vardzslokirdly vagy
templomosai blinokkel gyanusitanak, jogot kap arra, hogy
részt vegyen a harci versenyeken. A gyanusitottak szdmara
sajnalatos modon a varazslokiraly valasztja ki, hogy ki ellen
kiizdenek, s altaldban a legjobb gladiatorok koziil valaszt. A
halal egyenld a bilincselekmény beismerésével. Azok, akik
gyOzne, visszanyerik a szabadsadgukat, de gyakran ismét
meggyanusitjak ¢és bebortonzik Odket, hacsak el nem
menekiilnek a varosbol.



Parok harca: Sok istallo gladiator parokat allit ki, hogy
egymds oldalan harcoljanak. A parok egyiitt edzenek és
képességeik ismeretében allitjak ssze dket.

Szorny harcok: A gladidtorokat és foglyokat gyakran
kiildik vad szdrnyek ellen. A varazslokirdly fizet olyan
expediciokat, amik vadallatokat fognak be, vagy
karavanoktol vasarol ilyeneket. A tomeg megfeleléen
élvezhetOnek tartja ezeket a véres viadalokat.

Bajnokok prébaja: A bajnokok probdja gyakran a nap
gladiator jatékainak csucspontja. Egy népszerli és erds
gladiatort kivalasztanak, hogy szokatlan probdk sora elé
allitsak. Ezek lehetnek olyan egyszeriiek, mint kiizdelem
néhany humanoiddal vagy A4llattal egyszerre, vagy
bonyolultabb, mint kiizdelem mégikus vagy pszionikus
ellenfelekkel egy fal labirintusban, amit az eseményre
készitenek.

Fejlesztett jatékok: A legtobb varosnak vannak népszerii
csapatjatékai, amiket a varoson kiviil nem is ismernek. A
szabéalyok bonyolultak és halalosak, egyszerre gladiatorok
tucatjai kiizdenek.

Istallok: A legtobb nemesi és kereskedohaznak van
rabszolga istalloja. Ezek a rabszolgdk éppugy kiizdenek
egymassal, mint gladiatorokkal, blin6zokkel, vadallatokkal
vagy a varazslokiraly 4ltal pénzelt intelligens allatokkal.

A tipikus rabszolga istallokban 10-100 potencidlis
arénaharcos van. A tulajdonos nemesi hdz ellatja a
rabszolgakat megfeleld élelemmel, ruhézattal és fedéllel - a
nemesek ki akarjdk egyenliteni bevételiiket, igy a gladiator
rabszolgdknak ritkdn van sziikségiik béarmire. Szinte
mindennap 12 o6rat edzenek a nemesi kuria udvaran
fegyveres Orok és tanacsadok eldtt.

Az istdlld6 minden rabszolgdja minimalis fegyveres és
fegyvertelen kiképzést kap els6 Osszecsapasa el6tt. Azokat,
akik igéretesnek tiinnek (és tulélik karrierjik veszélyes
mindennapjait) tovabb képzik a specidlis harci technikdkra.
Ez a tréning hangsulyt fektet a gyakorlott fegyvertelen
harcra, a kemény Kkitartdsra és az aréndban hasznalt
fegyverek, mint a szigony, quabone és  halo
specializacidjara. Azok, akik néhany kiizdelmet atéltek és
elviselik ezt a tréninget, gladidtoroknak tekinthetk
(altalaban 1-4. szintiiek), s az istallo aréna harcosainak
javat adjak.

Minden istallénak megvan a maga bajnoka vagy bajnokai.
Egy bajnok 5-20. szintli gladiator, az istallo legképzettebb
harcosa. Ha egy aréna t6bb magas szintii gladidtornak ad
otthont, akkor rivalizalasok kezdddnek. Az egy istallohoz
tartoz6 bajnokok rivalizalasat altaldban nem engedélyezik -
egy istalld0 nem rendez kiizdelmet két harcosa kozott,
barmilyen éles is a rivalizadlds. Az istalldé bajnoka
szerepelhet a fentebb emlitett jatékokban, s igy a tobbi
nemesi haz figyelmét is magara irdnyithatja.

Fogadasok: A nézok kozotti tétek fekteleniil felfuthatnak a
jatékok alatt. A nemesi hazak és a varazslokiraly maga allja
az Osszes fogadast a sajatjai ellen, a gladiatortdl fliggd
esélyeket haszndlva a fogadis mindkét oldalan. A gazdagok
gyakran hivjak ki egymast hatalmas tétekkel, azt remélve,
hogy egy egyszerli mérkdzéssel megszerzik egy masik
nemesi haz bevételeit.

Ha a JK-k akarnak fogadni a gladiator jatékokon, akkor ezt
a JM Kkétféleképpen kezelheti ezt. Ha a jatékosoknak
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megfelel, akkor kidobhatjdk a gladidtorokat, s maguk is
lejatszhatjak a kiizdelmet. Egyébként a JM véletlenszerilien
hatarozza meg a bevételt. Az esélyek az egyes
meghatarozott kiizdelemben valtozoak lehetnek, de ritkan
nyerhetnek tobbet eredeti tétjiik 2-3-szorosanal.

A gladidtorok kereskedelme: A gladidtorokat gyakran
bocsatjak 4ruba vagy adjak el més hdzaknak. Természetesen
kifogasok és intrikdk szovik at a gladidtor vermeket.
Kiildhetnek bardot, hogy megmérgezze és gyengitse meg
egy haz bajnokat egy vaséarlasi ajanlat eldtt. Az sem tal
bolcs dolog, ha valaki megtagadja a varazslokiraly vasarlasi
igényét, barmilyen kis dsszeget igér is az.

Harc éloholtakkal Athason

Athason az éléholtak még mindig csak olyan halott 1ények,
amiket valahogyan megelevenitettek, hogy az élék kozott
létezzenek. A Sotét Nap vildgaban kétfajta éloholt van, a
nem intelligens és a szabad akaratql.

A nem intelligens éléholtak vagy holttestek vagy csont
maradvanyok, amiket valamely karakter vagy lény a sajat
céljaira megelevenitett. Mikor ilyennel taldlkozunk, a
zombik és csontvazak mind intelligencia nélkiiliek, amiket
megelevenitdjilk kontrolldl. A holtak megelevenitésével
készitett éloholt szérnyek mindig intelligencia nélkiiliek.

A szabad akaratl él6holtak mindig nagyhatalma lények,
magas intelligencidval és ambiciokkal. Minden szabad
akarati él6holt egyedi Athason - mindnek megvan a maga
létcélja és sajat ereje valamint gyengesége. Athason
nincsenek ghtlok, arnyak, lidércek, ghasztok, szaraz
lidércek, mumidk, spectre-k, vampirok, szellemek vagy
licsek, bar a JK-k taladlkozhatnak ezekhez nagyon hasonld
szornyekkel. Egy szabad akarat(i éloholttal talédlkozni és
artalmatlannd tenni Athason mindig érdekes kihivas -
Athas erdteljes él6holtjai felboritanak minden megszokast.
A szabad akarati él6holtaknak meglehetdsen gyakran
vannak csatlosaik, él6lények vagy intelligencia nélkiili
éldholtak, amiket Ok elevenitettek meg. Gyakori, hogy
Athas erdteljes él6holtjai rejtve az él6k  kozott
munkdlkodnak, masok maguknak a vardzslokiralyoknak is
nagyhatalmu segitdi lehetnek.

ELOHOLTAK VISSZAFORDITASA ES URALOM ALA VONASA

Az athasi papok a varazslataikhoz sziikséges erét a folt,
levegd, tliz és viz elemi sikjardl nyerik. A pozitiv anyagi
sikkal is kapcsolatba keriilhetnek a Madarjoslas és egyéb
informativvardzslatoknal és az él6holtak visszaforditdsanal.
A templomosok a vardzslokiralytol nyerik erejiiket, aki a
negativ sikbol merit, a templomosok nem képesek eliizni az
¢éloholtakat, de képesek az uralmuk ald vonni dket. A
druiddknak nincs hatalmuk az éléholtak felett.

Az éléholtak eliizése: Egy athasi papnak, aki el akar {izni
egy éloholtat, elemi sikjanak erejével kell kihivnia azt. Egy
foldpap pl. port dobhat felé, de nem kell eltalalnia, tehat
nincs sziikség harci dobasra. Egy vizpapnak vizet kell
ralocsolnia, egy tlizpapnak hamut kell felé szornia vagy egy
égd targyat kell felé tartania. A levegd papjainak nagy
elénye, hogy a leheletiikkel is képesek eltizni az éléholtakat.
Ha a karakter bevégezte a kihivést, akkor a szokott moédon
dobnia kell az elfizéshez. A szabad akaratli él6holtakat



relativ erejiiknek megfeleléen kell kezelni, amit ED-jiik
jelez.

Az elizott él6holtak a JKK-ban leirtak szerint menekiilnek.
A megsemmisitett éloholtakat latvanyosan elpusztitja az
Oselem: elnyeli a fold, langra lobban, feloldodik a vizben
vagy szétzlzza a hurrikdn erejii szél. Ezek az elemi
katasztrofak csak a megsemmisitett él6holtakra hatnak.
El6holtak uraldsa: A templomosok, a nekromancit
hasznalé vardzslok és a varazslokiralyok parancsolhatnak
az éldholtaknak, éppen Uigy, ahogy az a JKK: Gonosz papok
és az éloholtak fejezetében szerepel.

Karakter haldl

Athas meglehet8sen veszélyes hely: olyan, ahol a karakter
halal gyakori, s néha szornyli is. A magas JK hal4lozési
aranyon koénnyit a karakterfdk alkalmazisa - egy elbukott
karaktert azonnal lehet egy hasonlé szintli masikkal p6tolni,
olyannal, amit mar ismer a jatékos.

Azért még igy is Athas haldlos vilagan a JK-k fSleg az
alacsony szintiiek, gyakran meghalnak. igy a Sotét Nap
alatti kalandokban hasznaljuk a haladl kapujaban lebegés
opcionalis szabdlyait, (amit ,-10-es szabalynak” is
neveznek), s aminek leirasa a kovetkez6kben talalhatéo meg.

LEBEGES A HALAL KAPUJABAN

A JM gondolhatja ugy, hogy a kalandja til halalos lett, tll
sok JK haldoklik. Ha ez torténik, lehetévé teheti a
karaktereknek, hogy egy rovid ideig 0 vagy az alatti életerd
ponton is éljenek.

Ezzel a szaballyal a karakterek életben maradnak addig,
mig -10 életeré pontra nem keriilnek. Amikor a karakter
eléri a 0 életerd pontot, akkor azonnal elajul.

Ezutan automatikusan kordnként 1 életerd pontot veszit.
Tulélése ekkor mér csak tirsainak gyors gondolkodédsan
mulik. Ha elérik a karaktert miel6tt -10 életer6 pontba
keriilne és legaldbb egy korig a sebeivel foglalkoznak (pl.
elallitjdk a vérzést), a karakter nem hal meg azonnal. Ha
csak bekotozik a sebeit, akkor tovabb mar nem veszti az 1
életer6 pontot, de nem is nyer vissza semennyit.
Eszméletlen marad és ki lesz téve a tovabbi sebzédések
hatasanak.

Ha valamilyen gyogyité varazslatot alkalmaznak rajta, a
karakter azonnal 1 életerd pontra gydgyul, nem tobbre. A
tovabbi gyogyitd vardzslatoktol nem lesz jol, hacsak nem
pihen egy napot. Addig gydnge és zavarodott, képtelen
harcolni és alig tud mozogni. Gyakran meg kell allnia és
pihennie, nem képes vardzsolni (a haldl kozeli élmény
kitorolte az agyabol Oket) és teljesen zavarodott és lazas.
Csak mozogni és Osszefliggésteleniil beszélni képes. Ha egy
gyogyerd varazslatot alkalmaznak a karakteren, akkor
életerd pontjai a szokott modon visszatérnek, s életereje és
gondolkodasa is visszadll. Minden memorizalt vardzslata
eltlinik azonban a fejébdl (még ez a nagy erejii vardzslat
sem képes semlegesiteni ezt a sokkot).

Hdaboruk
Athas homokja vordsre szinezddott a hoditdé hadjaratok
ezreiben kiontott vértol. Haboruk tortek ki élelemért, vizért,

terliletért és még kevesebbért is, a vardzslokiralyok
rabszolga vermeinek seregei 61dokolték egymast, mikdzben
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uralkoddik hidegvérrel végig nézték, amint szazak halnak
meg pusztan a fogadas kedvéért. Athas egy veszélyes vilag,
ahol a diplomacia keze gyakran kardot vagy chatkchat
szorongat.

Ha a jatszo karaktereknek nagy 1étszdmu csapatokkal kell
foglalkozniuk védekezé vagy hodité héborut folytatva a
Sotét Nap alatt, a JM beszerezheti a BATTLESYSTEM™
szabalyait. A BATTLESYSTEM™ hasznalata kiveszi a
fontos csatdk kimenetelének meghatarozasat a JM kezébdl,
s az asztalra teszi, ahova valo.

Kovetok
Bar a harcosok és gladidtorok magasabb szinten

automatikusan kapnak kévetdket, bArmely karakter fajara és
kasztjara valo tekintet nélkiil taldlhatja magat egy szedett-
vedett kovetd csapat vezetd posztjdn. Athas karaktereinek
politikai szerencséje gyorsan emelkedhet és aldozhat le, a
katonai hatalmassdgok nagy er6ket tarthatnak hadra
készen, s adhatnak oly erdket egy karakternek, ami Athas
nagy népességére vagy teriiletére lehet hatdssal.

Egy harcos kovetdi szinte sohasem teljes felszereléssel
érkeznek. Gyakori, hogy csatlakozasukkor minddssze a
rajtuk levé ruhaval rendelkeznek. Altaldban azonban
nagyonis kovetni akarjdk a harcost, s harcolnak érte a
felszereléstdl fiiggetleniil. Természetesen a harcos fegyvert
és pancélt akar adni kovetSinek, s azt akarja latni, hogy jol
taplaltak, van szallasuk, ezaltal kitind harci kondicidban
legyenek, de a koriilmények és az anyagiak kevés valasztasi
lehet6séget engednek.

Darab pancélok

Az athasi karakterek ritkan viselnek teljes fém vértezeteket.
Ennek okai sokoldaltiak, de f8leg az athasi nap fullaszto
heve és a fémek ritkasdga az, aminek ez koszénhetd. Nem
szokatlan, legalabbis a hdsiesen tirdk kozott, hogy
kiilonféle pancélrészeket viselnek.

Ennek megfeleléen nagyon fontos az ilyen darabokbdl 4ll6
pancél nyljtotta VO kiszdmol4sa. Minden tipusii péancél
darabnak megvan a maga VO modositoja. Mikor egy
karakter darabokbol allo vértet visel, akkor ezt a modositot
kell levonni a karakter alap VO-jabol (ami 4ltaldban 10).
igy egy karakter, aki felderit egy 6si romot és talal egy 6si,
utott-kopott mellvértet egy teljes lemezvértbdl, akkor
feloltheti azt, s igy a VO-ja 3-mal javul. A test egy specialis
részén csak egy vért darabot lehet viselni. Ennek
megfeleléen egy karakter nem viselhet egyszerre 2
mellvértet, hogy dupla bonuszt kapjon. A lentebbi tablazat
taglalja az egyes vért darabok VO modositojat.

FONTOS MEGKOTESEK

Bar a darabokbdl osszeallitott vért konnyebb, mint a teljes
pancél, attdl még lehet nehéz és kényelmetlen. A mellvértek
a teljes pancél sulydnak felét nyomjdk, s minden kar és
labvért a saly !/s-ada.

A darabokbdl Osszerakott vértet visel® karakter is ki van
téve Athas forrd kliméja hatdsanak. Az a karakter, akit két
végtagjanal tobb pancél fed, vagy mellvértet visel, ki van
téve a vad héség hatdsainak.



Vért darabok VO bonusza
Vért tipus Teljes
Keresztpantos vért 6
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Mivel Athas fémekben szegény vilag, a JMKK-ban szerepld
tablazatok nem megfeleldek a szallashelyen talalhato érmék

Athas Kincstipusai
Szallashelyen talalhaté kincsek
Kincstipus Toredékek

A 200-2000
30%

B 400-4000
25%

C -

D 1000-10000
15%

E 2000-12000
25%

F 3000-18000
10%

G -

H 1000-10000
35%

I -

Személyes és kis szallas kincsek

Toredékek
2-12

Kincstipus
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Keramia
100-2000
40%
100-1000
25%
100-600
15%
1000-3000
50%
1000-4000
25%
1000-4000
30%
1000-8000
40%
1000-6000
30%

Keramia

2-12

1 1 0
0 1 0
1 1 0
1 1 0
1 2 1
1 2 1
0 1 0
0 0 0
0 0 0
1 2 1
0 1 0
0 1 0
1 1 0
0 1 0
10. Kincs
hasznélja.
Eziist Arany
10-100 10-100
35% 25%
10-100 5-50
25% 30%
10-60 -
20%
100-600 100-400
15% 10%
300-1800 200-1200
25% 30%
300-1200 100-400
10% 10%
300-1800 10-40
20% 10%
200-1200 20-120
30% 15%
100-600 10-100
30% 10%
Eziist Arany
- 2-8
1-6 -
- 1-4
- 1-10
2-16 10-40

Két kar Egy kar Kétlab Egy lib

tekintetében. A JM azok helyett az itt taldlhatéakat

Dragaké
10-40
60%

1-8
30%
1-6
25%
1-10
30%
1-12
15%
2-20
35%
3-18
45%
3-30
60%
2-12
65%

Dragaké

Magikus targy
Barmely 2
30%
Vért, Fegyver
10%
Barmely 2
10%
Barmely 2+1
ital 15%
Barmely 3+1
tekercs 25%
Barmely 5 kiv.
Fegyver 30%
Barmely 5
35%
Barmely 6
15%
Barmely 1
15%

Magikus targy



T - - -
U - - -
\Y4 - - -
w - - 4-24
50%
X - - -
Y - - 200-800
Z 100-300 100-400 100-600
50% 50% 50%
Ermék

Mivel a fém érmék értékesebbek Athason, igy sokkal
ritkabbak a kincsek kozott. Ezen érmék gyakorisaga és
mennyisége kisebb, mint a legtébb AD&D kalandban
hasznaltaké.

Rendesen nem vertek platinum és elektrum érméket
Athason. A fém néha megtaldlhatd kis mennyiségben, de
nem elegendd ahhoz, hogy a tdbldzatban szerepeljen.
Platinum vagy elektrum speciélis kincsként talalhato, amit
a JM helyez el.

A toredékek a keramia érmék !/io-ed részei. Mikor ilyet
talalunk, azok lehetnek részben vagy egészen széttordelve
toredékekre, némelyik téretlen vagy részben torott érme.

A keramia, eziist és arany érmék stlya 1 dkg, s egy toredék
kb. 1 gramm.

Dragakivek

Ahol a fém nagyon ritka, a dragakovek alkotjak a cserék
gyakori eszkozét. Athason a dragakovek sokkal gyakoribbak
és értékesebbek.

Dragaké tablazat

d100 dobas Alapérték Osztaly
01-25 15 keramia  ékkd
26-50 75 keramia  féldragakd
51-70 15 eziist diszes
71-90 75 eziist dragakd
91-99 15 arany vésett dragakd

00 75 arany ékszer

A dragakovek valtozatai és az egyedi kovek leirdsa ami a
JMKK-ban szerepel, itt is alkalmazhato.

Miitargyak
Athason a miitargyak szokatlanok a kincsek kozott. Az
ilyeneket 4ltalaban a JM helyezi a kincsek kozé. A JIMKK-
ban szereplé miitargy tadblazat megfelel6 az ilyen targyak
értékének meghatdrozasdhoz, azzal az eltéréssel, hogy a
feltiintetett értékek keramiaban €s nem aranyban értenddek.
Az acélt tartalmaz6 targyak természetesen értékesebbek.

Magikus targyak
Az Athason taldlhaté mégikus targyak természetét a 7.
Fejezetben taglaltuk. Ha a kincsek kozott magikus targy is
akad, akkor nyugodtan hasznalhatjuk a JMKK-ban szerepld
tablazatot a magikus targy Aaltalanos
meghatarozdsahoz. A tovabbi dobasok, az altdblazatokban

43

- 1-4 tekercs
- 3-24

Barmely 1
90% 70%

- - Barmely 2

1-6 2-20 Barmely 1
25% 70% 60%

- - Barmely 2 ital

100-400 1-10 Barmely 3

60% 75% 50%

specialis targyak valtozatos sorat eredményezhetik, bar a
JM talalhat olyanokat, amik nem illenek a S6tét Nap ald.
Pl. az Ogérerdt ado kesztylik nagyon hasznosak Athason,
csak Athason nem élnek ogarak. A kiilonb6z6 orids erdt ado
ovekkel hasonld a probléma, mivel Athason nem
hasznélhat6 az éridsok megszokott osztalyozasa.

Ha a JM egy athasi kalandban egy nem megfeleld nevii

varazstargyat dob ki, akkor vagy valtoztassa meg a nevét,

vagy ami még jobb, megnevezés nélkiill adja oda a

jatékosnak. Ez utobbi megoldds Ovatosabbd teszi a

jatékosokat az  Ujonnan  talalt  vardzstargyakkal

kapcsolatban, eldvigyazatosabban tesztelik erejét, mint
tennék az ismert nevll tdrgyakkal, amiket mar évek Ota
ismernek.

Vannak olyan mégikus targyak is, amik nem csupan

neviiket tekintve idejét multak. A targy leirdsaban szerepld,

Athason nem honos humanoidok természetesen nem

hasznalhatdak.

A targyak utolso csoportja ellentmond Athas kérnyezetének,

igy vagy nem létezik, vagy megvaltozott.

Sarkany kontroll varazsital, Sarkényok leheletfegyverétdl

oltalmazé tekercs, Triikkzsak, Bucknard mindig teli

erszénye, Végtelen vizek kancsoja, Lopatkok (mind), Kélo,
+3-as torpe dobokalapacs, Tiindérlancing és minden, ami
vizzel vagy lykantropokkal kapcsolatos.

A kovetkezd targyak modosultak, hogy illeszkedjenek

Athashoz:

e Orias kontroll varazsital: Minden oriasra hat.

e Oriaser6t adé varazsital: Az erékhoz adott nevek nem
megfeleldek, bar az elénydk hasznalhatoak.

o Kl6holtakat kontrolldlé varazsital: Dobj normélisan
d10-zel, a dobas eredmény annak az él6holtnak az ED-
je, amit az itallal kontrollalni lehet.

o Ujjaéleszté varazspalca: A  sziikséges toltetek:
gladiator 2, templomos 2, pszionista 4, félorias 6, thri-
kreen 2 és mul 2.

e Csalfa nyomok csizmaja: Helyettesitsd a listdban
szerepld nyomokat Athason honos allatokéval.

o 1Idézé gyertya: Ahelyett, hogy isteneket hivna, a foldek
szellemeit vagy az elemi sikok lakoit idézi meg.

e Illuzié pakli: Bar sok 1ény nem honos Athason, attdl
még illiziénak megfeleldek.

e A Csodalatos hatalom figurai: Tartsd meg az ében
legyet és az arany oroszlant, masfajta figurdt nem lehet
Athason talalni.

e Imagyongyok nyaklanca: Az idéz6 gyongy az elemi sik
egy nagy erejl lakdjat idézi meg.



ITALOK

Athason az italok madagikus gylimolcsok vagy bogyok
formé4jaban talalhatdak meg. A gylimolcsok leve hordozza a
magikus jellemzdket, s a gyiimélcsot meg kell enni ahhoz,
hogy felszabaduljon a magikus hatds. Athason a
varazsitalok sosem talalhatoak livegcsében vagy flaskaban
folyadékként.

Barmely leves bogyobol vagy gyiimdolesbdl lehet varazsitalt
késziteni. Mivel a gyiimdlcslé hordozza a magikus erdt, igy
a szaraz gylimolcsdk, mint pl. a datolya, nem alkalmasak
ilyen célra. Az italnak helyet ad6 gyiimoélcs tipusanak nincs
jelentdsége, barmely gylimodlcs barmely italnak helyet adhat.
A JMKK-ban szerepld barmely varazsitalt el lehet helyezni
gyiimolcsbe. Athason akar ital akdr gylimolcs néven lehet
nevezni ezeket (tehat Oridserdt ado vardzsital vagy oridserdt
ado varazsgylimolcs is lehet).

Ha a gylimolcs héjat megsértették, akkor 1 fordulén beliil
meg kell enni, kiilonben elvesziti varazserejét.

Mig a normdl gylimélcsdk csak néhdny napig maradnak
fogyaszthatoak, miel6tt rothadni kezdenek, a
varazsgyiimolcsok fogyaszthatosagi ideje jelentdsen megnd.
Ha varazsgylimolcsét csinaltak beldle, akkor az 99 évig
fogyaszthat6 marad, ezutdn a magia elillan, s a gylimolcs a
szokott modon megrohad.

A kivant hatds eléréséhez az egész gylimdlcsot el kell
fogyasztani. Ez egy egész kort vesz igénybe. Azokat a
gyiimolcsoket, melyeket olaj tipusu itallal itattak 4t, fel kell
torni és a levét végig kell folyatni hasznalojan, ez 2 kort
vesz igénybe.

A varazsgylimolcsoket lehet kombindlni. A kiilénbozd
gyiimolesok elfogyasztisa esetén azok a fogyasztot teljes
egészében hatnak. A vardzsgyliimoélesok hatdideje 4+1d4
fordulo, hacsak a leirdsukban mas nem szerepel.

A gyiimoélesoket kétféleképpen lehet maégikussd tenni:
magikus vagy botanikai eljarassal.

Migikus eljaras: Barmely pap, varazslo vagy druida képes
atvaltoztatni a normal gylimolcsét magikussd. Ennek
modszere a JMKK 10. Fejezetében Italok cimszo alatt
szerepel.

Botanikai eljaras: Barmely vardzslo, vandor, pap vagy
druida hasznalhatja ezt a mddszert. Az eljaras egy modszer,
amivel egy magikus gyiimolcsbdl tobbet készitlink.

Az eredeti varazsgyiimolesot sértetleniil el kell iltetni.
Ebbél a magbol nagyon gyorsan kind egy magikus fa,
amibol 1d6 héten beliil egy teljes méretli gyiimolcsfa lesz.
Ha a fa megndtt, akkor dobjunk d6-tal. Ha a dobas 1-2,
akkor 2 ugyanolyan tipust gyiimélcs nd, 3-5 esetén 1
gyiimoles fejlédik, s 6-os esetén nincs gylimoles a fin.
Fliggetleniil attol, hogy hany gyiimdlcs né a fan, maximum
2 miégikust taldlhatunk rajta. Ha ezeket leszedik, akkor
tovabbi magikus gylimolcsok nem lesznek a fan.

Ha a magikus fara egy Maradandosag varazst bocsatunk,
akkor folyamatosan nének rajta a varazsgylimélcsok. Ha
egyet leszakitunk, akkor 1d6 napon beliil n6 egy Gjabb a
helyébe. Az ilyen fa legaldbb 99 évig él, hacsak meg nem
semmisitik.

A botanikai mdédszer meglehetdsen rizikoés. A fanak gondjat
kell viselni, Ontdzni, metszeni mindennap, amig nd.
Minden stlyos valtozds, mint az aszaly, fagyés, tonkre
teheti a fit, s nem nd rajta gylimolcs. Barmely pusztito
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magia haszndlat a fa kozelében megsemmisiti azt és
haszndlhatatlannd teszi a vardzsgylimolcsoket. Mégha
minden jol megy is elképzelhetd, hogy a fin nem nd
varazsgyiimolcs.

UJ MAGIKUS TARGYAK

Ezek az 0j magikus targyak szerepelhetnek az Athason
talalt kincsek kozott. Mivel nem szerepelnek az
altablazatokban, a JM csindlhat 0j tadblazatokat vagy
hasznélhatja olyankor, mikor a ,,JJM valasztasa szerint”
értéket dobja.

Pszionikus interferencia amulettje

tp:5000

Ez a targy megfosztja visel6jét pszionikus képességeitol,
mivel lehetetlenné teszi a pszionikus erdprobak dobasat. Az
eszkoz egy magikus teret képez a viseldje elméje koré, ami
nem nyeli el erépontjait, de interferdl olyan mddon, hogy
nem képes az erdprobdkra. Az amulett nem gatolja az
erépontok visszanyerését. Csak az veheti le a viseldjérdl, aki
a nyakdra helyezte, ha valaki a sajat nyakédba teszi, az
barmikor kénnyedén leveheti, de ha mas nyakaba rakjik,
akkor a visel6 nem tavolithatja el Atokiizé varazs vagy
Kivansag varazs nélkiil.

Tollpihe varazsolaj

tp:700

Feltorve a gylimolcsot és a levét racsorgatva valakinek a
labaira, a karakter a Tollpihe vardzs nevili vardzsloi
varazslat minden képességét megkapja, de az iddtartam
pontosan 10 ora. A karakter magéival vihet 125 kg
felszerelést normél ruhédzatan és fegyverein til. Az olajat
leggyakrabban a Portengeren val6 utazasra hasznaljak, egy
tollpihe stlyt személy kénnyedén a por felszinén marad és
normal sebességével haladhat. Tobb adag hasznélatdval a
karakternek elegendd ideje van arra, hogy étkeljen a
Portenger torkolatain vagy akar arra, hogy elérje a partrol a
sok sziget valamelyikét.

Az élet gyiiriije

tp:500

Ez a targy megvédi visel6jét a pusztitd magia hatdsaitol.
Mikor viseli, a karakter immunis a kezdeményez6 romlasra
a pusztitd vardzslat életszivo sugaran beliil. Az élet gylriije
segitségével a viseldje folépiilése olyan, mintha 4agyban
pihenne, ezaltal naponta 3 életer6 pontot nyer vissza. Az
élet gylirije nem véd a sarkany pusztitd magidjatol.

Vizet lel6 varazspalca

tp:3500

Ez a targy egy kis Y alakt bot, amit hasznalatakor két
kézbe kell fogni. Minden elkoltott toltettel a targy érzékeli
és hordozdjat a viz felé forditja, ami 1 kilométeren beliil
legalabb 1 gallonnyi. A palca vége a viz irdnyaba fordul, s
finoman arra forditja a hordozjat is. A vizmennyiséget
nem kell, hogy kénnyen el lehessen érni. Pl. a palca
mutathat lefelé egy foldalatti forrasra, ami 1000 méterrel a
hasznalo alatt van. Erzékelheti novényben levé folyadékot
(ha az legalabb 1 gallonnyi), vagy lathatatlansidggal és
egyéb 4lcazé magiaval rejtett vizet, de figyelmen kiviil
hagyja az éldlények belsejében levd folyadékot (minden
karakterben joval tobb, mint 1 gallonnyi folyadék van). Ha



a hatokorén beliil tobb helyen is van viz, akkor a palca a

legnagyobb viztomeg felé mutat.

11. Talalkozasok

Az athasi taldlkozdsok pontosan gy jonnek 1étre, mint az
altalanos AD&D vilagokban. A meglepetés dobasok és a
talalkozas tavolsaga a JKK-ban szerepel, s a taldlkozésok
filozofidja és jellemz6i a JMKK-ban vannak leirva. Azok a
tovabbi szabalyok, amik Athasra vonatkoznak, itt
szerepelnek leirva, ezekkel konnyebben és gyorsabban
folytathatok le a taldlkozéasok.

Varazsloi, papi és pszionista taldlkozdsok

A magiahasznélok és pszionistdk sok problémét okoznak a
JM-nek, mar csak azért is, mert el kell dontenie, hogy mely
varazslatokat és pszionikus eréket alkalmazhatjadk a
talalkozas alkalmaval. Azon esetekben, ha kell, hogy egy
NJK ismerjen valamely vardzslatokat, akkor a JM
kivéalasztja azokat, s a maradékot az itt adott rendszerrel
hatarozhatja meg.

Néha, van olyan, hogy lények nagy csoportjaval
talalkozunk, akik kozott tobb magiahasznald és pszionista
van. A JM idO6megtakaritds céljabol varazslataikat vagy
erdiket kozosen is dobhatja. Egy olyan taldlkozas, ahol 15
tlindér pszionista mind kiilon erdt hasznal érdekes lehet, de
a JM szamara egy rémélom. A varazslatok és erék csoportos
haszndalata egyszertisiti a dolgokat, s mind a JM, mind a
jatékosok szamara megfeleld lehet.

Talalkozasok a Varosallamokban

Az athasi vérosallamok 4ltalaban zsufoltak és nylizsgok:
féltlindér kereskeddk kinaljak hangosan aruikat a bazarban
és az utcasarkokon, szolgdk és parasztok hordozzidk a
nemeseket magas hordszékeikben, s térnek keményen utat
maguknak, templomosok jaréroznek az utcdkon a tolvajok
és az aljanép ellen, akik az utcdkon és a csatorndkban
nyiizsognek. Még ¢&jszaka is, a gazdagok dekadens
életmddja életben tartja a varost a hajnalig tart6 partikkal és
fesztivalokkal. Mikor vérosi talalkozast alkalmazunk sokkal
megfelel6bb azt kérdezni, hogy kivel nem talalkozunk, mint
azt, hogy kivel igen. Minden 4tlagos véaroslakot - parasztot,
rabszolgat, templomos 6rt, nemest, kereskedot - talalhatunk
kiilénosebb gond nélkiil, ezek mindennaposak. Ha a jatszo
karakterek el akarjdk keriilni a taldlkozast pl. a vérosi
Orokkel vagy egy adott arisztokratdval, az is kénnyfi, olyan
hatalmas a varosallamokban a tomeg.

Meghatarozott taldlkozdsokat elhelyezhet a JM is. Ezek
jobbara kaland specifikusak, olyan személyekkel hozva
Ossze a jatszo karaktereket, akik eldsegitik vagy hatraltatjak
eldrejutasukat.

Szornyek

Az AD&D Szornyek Konyvében szerepld szornyek
legtobbje  megfeleld6 az athasi kalandokban is.
Hasznalhatoéak ezek az Utazd Naplojaban szerepld uj
szornyek mellett is. Sok esetben ezek a szérnyek
hozzaidomultak a keményebb, szarazabb feltételekhez.

Migia: Azok a lények, amelyek képesek vardzsolni
pusztitoként kezelenddek. Mikor vardzsolnak, a fold pusztul

45

koriilottiik a vardzslat szintjének megfeleléen, mint az a 7.
Fejezetben szerepel. Ennek eredményeképp a magiat
haszndld lények ritkdn vardzsolnak a szallasuk kozelében.
Azok, akik csak vardzslatszeru képességekkel rendelkeznek,
nem okoznak pusztitd hatast képességiik alkalmazéasaval.
Pszionika: A listdban szerepld szérnyek koziil csak a yuan-
ti rendelkezik pszionikus képességgel (amint az a TPKK-
ban szerepel). Azonban a csillaggal jeloltek vaderdvel
rendelkezhetnek a So6tét Nap alatt. Az, hogy a lény
rendelkezik vaderdvel vagy sem a JM dontésétdl fligg.
Novényi szornyek: A pusztitdé magia hatésugardban
minden ndvényi élet elpusztul kivétel nélkiil. Egy novény
alapti szornyet igy is meg lehet semmisiteni (vagy
megsebezni, ha nem esik teljesen a hatdkoérba), mentédobas
nélkiil.

Szornyek Konyve 1-2 (MC1-2)
Aarakocra®
Légiszolga

Ankheg

Hangya

Orias oroszlan hangya
Baziliszkusz

Denevér

Bogar

Behir®

Bulette

Nagy macskak
Barlangi haldsz
Szazlaba

Dragonne®

Elemi szellemek, mind
Ettercap®

Ettin°®

Dzsinn, mind°®
Giant-kin, Kiiklopsz®
Goélem

Lodarézs

Kenku®

Gyik

Alsarkany®

Husevd novény
Patkany

Remorhaz

Rok

Sandling

Skorpi6

Csontvaz

Kigyo (kivéve az Orids tengeri)
Pok

Wywern®

Yuan-ti®

Zombi

Elfeledett Tartomanyok® (MC3)
Bhaergala®
Meazel®



Rhaumbusun
Giant Strider
Thessalmonster
Thri-kreen®

Sarkanydarda® (MC4)
Fire Minion®

Hatori

Horax

Insect Swarm

Skrit

Slig®

Tylor®

Wyndlass

Sziirkesas® (MC5)

Bogar

Bonesnapper

Oriés szitakoto

Dragonnel

Horgar

Husev6 novény (Vampir kaktusz)

Kara-Tur (MC6)
Goblin pok®
Jishin Mushi

© jelzi az elképzelhetd pszionikus vaderdt

A SPELLJAMMER™ Szérnyek konyvében szerepld 1ények
nem élnek Athason. Démonok a kiilsé sikokrol Athasra , de
ritkdn teszik, csak ha a sarkdny vagy egy nagy vardzslo
idézi meg Oket.

Vadonbeli talalkozasok

Athas vadonjai hemzsegnek az intelligens és nem
intelligens szornyektdl. A vadonbeli taldlkozésokat naponta
lehet dobni, vagy ahogy a JM megfelelonek talalja.
Természetesen ha a  karakterek eltévedtek vagy
felkésziiletlenek, akkor még a legrutinszeriibb talalkozas is
végzetes lehet szamukra.

A kovetkezd tablazatok az egyes terep tipusok taldlkozési
tablazatai. A listdkban szerepld lények az Utazo Naplojaban
és a Szornyek konyve 1-2-ben taldlhatéak. Az Athas
szamara megfeleld més lények is hozzajuk illeszthetdk, ha
rendelkezel a megfeleld Szornyek konyvével.

Arra, hogy mikor kovetkezik be a talalkozés, a JIMKK-ban
szereplé Vadonbeli taldlkozésok gyakorisagi és esély
tablazatat hasznélhatjuk.

Koves koparsag
Dobas Lény
2 gaj
bogar
rok
dzsinn, dao
ankheg
wywern
kisebb baziliszkusz
halatmas pok

O 003N Li AW

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

gith
ettercap/behir
orias szazlabu
boring beetle
baazrag

tembo

braxat

hatalmas denevér
ettin

nagyobb baziliszlusz
hangya

Homokos pusztak

Dobas
2

0 J N L W

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Hegyek
Dobas

0NN L W

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Lény

dzsinn

baziliszkusz, dracolisk
spotted lion

gyik, minotaurusz
darazs

orias kigyo, constrictor
kigyo, constrictor
sandling
tiindérek/gith

kank

hatalmas skorpid
rabszolgak

inix

anakore

jozhal

fazispok

szazlabu, megalo-
yuan-ti

dragonne

Lény

tlizgyik

ettin

rok

orias hangya
giant-kin, kiiklopsz
oriasgyik

leopard

tlizbogar
kozonséges deneveér
félszerzetek/torpék
gith

rabszolgak

kenku

oriaspok

ettercap

zombi

aarakocra
alsarkany

bulette

Bozotos mezo

Dobas
2
3

Lény
dzsinn, jann
remorhaz



4 behir

5 orias oroszlan hangya
6 mekillot

7 silk wyrm

8 cheetah

9 erdlu

10 gith

11 tiindérek/rabszolgak
12 kank

13 orias patkany

14 jaguar

15 oriasskorpio

16 oriaspok

17 hatalmas denevér

18 hisevd novény, mantrap
19 alsarkany

20 gaj

Sziklas sik

Dobas Lény
2 aarakocra
3 dragonne
4 giant-kin, kiiklopsz
5 rok
6 ankheg
7 belgoi
8 oriasgyik
9 tlizbogar
10 nagypok
11 gith/torpék
12 kluzd

13 orias patkany

14 kozonséges oroszlan
15 lédarazs

16 hatalmas denevér

17 braxat

18 orias

19 dzsinn, efrit

20 hangya , swarm

Sés siksag

Dobas Lény
2 baziliszkusz, dracolisk
3 ju ju zombi
4 kigyo, spitting
5 orias hangya
6 darazs
7 wywern
8 lodarazs
9 csontvaz

10 hatalmas skorpid
11 zombi

12 orids szazlabu
13 nagypok

14 oriasgyik

15 nagy denevér
16 csontvaz

17 fazispok

18 zombi szorny
19 remorhaz

20 gaj

12. Nem Jatszo Karakterek

Athas lakéi visszahatnak a jatszo karakterekre, éppugy,
mint méas AD&D vildgokban. Természetesen vannak
eltérések, ezekrol szolunk itt.

Magiahasznadlo NJK-k

Az athasi papok lelkiismeret furdalds nélkiil 4aruba
bocsatjdk magikus szolgalataikat. Egy athasi pap vagy
templomos kész eladni magat, hogy a JMKK-ban szerepld
NJK vardzslatok 4rai tdbldzatban szerepld 4rakért
varazslatokat alkalmazzon. Ne feledd, hogy az 4rak
keramidban és nem aranyban értenddek.

A druida NJK-k nem véagynak a pénzre. Néha szabadon
hasznaljak varazslataikat, ha a karakterek a druida 6rzott
teriiletére elényds vagy a természetes kornyezetre aldasos
cselekedetet hajtanak végre. Meglehetdsen tiszta az NJK
druida szdmdra, hogy a jatszo karakterek segitik abban,
amit § jonak hisz. Ha csak azt gondolja, hogy a partiban
pusztitd van, akkor nem fogja felajanlani a szolgélatait
céljaiktol fliggetleniil.

A vardzsl6 NJK-k nem készek 4ruba bocsatani
képességeiket. A legtobb megdrzd vagy pusztitd torvényen
kiviili a véarosallamokban, s még azt sem akarja elarulni,
hogy képes varazslatokat hasznalni. Még a varosallamokon
kiviil is, ahol a folklor és a kozfelfogds a magia pusztito
természetér6l nem annyira domindl, a varazslok
megprobaljak elrejteni azonossagukat. Mivel szinte
mindenki taldlkozhat olyan templomossal, aki a titkat
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akarja felderiteni, a renegét varazslok elkeriilik azokat, akik
a szolgaltatasaikat akarjak igénybe venni.

Ritka kivételek, mikor a renegat varazslok hagyjak magukat
megfizetni. Ha vardzslat hasznalatukat el lehet titkolni, s
hasznos szdmukra vagy tdmogatja jellemiik, a vardzslo
megfizethet. Az ilyen esetek ritkak, s a JM ovatosan kell,
hogy banjon ezzel a lehetdséggel.

Egy megjegyzésre méltd  kivétele a  vardzslok
magiahasznalat eladdsdra a gazdag, veszélyes pusztitok,
akik maganak a varazslokiralynak dolgoznak. Ezek a
pusztitdk gondtalanok, s legtobbszor a torvények felett
allnak. Ha egy ilyen ambicidzus pusztitot megkeresnek egy
varazslatért, akkor kész elfogadni a megbizast, bar
meglehetdsen nagy annak az esélye, hogy késébb elarulja a
megbizot vagy zsarolni fogja.

Templomosok, mint NJK-k

A templomosok a vérosallamok legfélelmetesebb emberei.
Hatalmuk, amivel megvadolhatnak vagy bebortondzhetnek
szinte mindenkit, terrorizalja a varoslakdkat. Nem meglepd,
hogy a templomosok ezt a hatalmat sajat céljaikra
haszndljak, ami addig, mig a varosban rend van, nem
zavarja a varazslokiralyt.

A templomosok harom fontos funkciot toltenek be egy adott
varosallamban. Els6ként, ¢k alkotjak a véarosi Orség és a
varazslokiraly seregének vezetését. Masodikként, Ok a



feleldsek azért, hogy a varos iigyei rendben menjenek, az
iizletek miikodjenek, s a rabszolgakat elldssak. Végiil, a
templomosok a feleldsek annak az illuzidnak a
fenntartdsaért, hogy a vardzslokirdly isten - abszolat
hatalmuk van arra, hogy kierdszakoljak a hit kdvetését és a
varazslokiradly imdadatit. Minden templomos NJK ezen
funkcidk valamelyikét végzi.

Végsoként az egyik iratlan feladata minden templomosnak,
hogy olyan gyorsan haladjon elére a ranglétran, amilyen
gyorsan csak tudnak. A modszer erre meglehetdsen
valtozatos, a megvesztegetés, tolvajlas, orgyilkossag is
megengedett. Minden NJK templomos gy tekintendd, mint
aki elfogadja a kéz alatti dolgokat, amikkel tarsai folébe
kerekedhet.

A templomos katondk szolgélatukkal a vardzslokiraly
seregét erdsitik. Az alacsony szintli templomosok (1-4.
szint) kozonséges katonak, 6rok a varosban, a rabszolga

Tipikus adminisztrativ templomos poziciok

Alacsony szint (1-4) Kozépszint (5-8) Magas szint (9+)
Szemét takaritas Adoszedés Pénzkiadas
Gabona szallitas Nagyobb épitkezések Epitkezés

Kisebb épitkezések Rabszolgak feliigyelete ~ Tervezés

Betegségek feliigyelése Gabona szétosztas A véros polgarmestere
A kertek fenntartasa Kapu feliigyelet A farmok kormanyzoja
Az utak fenntartasa Engedélyek kiadasa A kiraly segitGje

A falak fenntartasa Lazadasok visszafogasa

Ez csak egy valogatds a templomos biirokracia sok
szintjérdl. Az eldre jutds nem igazan a tapasztalattol vagy a
képességektol fiigg. Gyakorlatilag a varazslokiraly isten a
sajat varosallamédban, s a templomosai biztositjdk szdmara a
tiszteletet és az  engedelmességet. Valdjdban a
varazslokirdly nem isten vagy félisten, bar altalaban egy
kiilénosen hatalmas vardzslo és pszionista. A templomosok
templomokat emelnek nekik és leigdzzak a lakossagot, hogy
tiszteljék. Nincs olyan nemes, kereskedd vagy egyszer(i
polgar a varosban, aki legaldbb altiszteletet ne mutatna a
varazslokirdly vagy a templomosok irdnyaba, akik
kierdszakoljak akaratat.

A JM-nek két dolgot kell szem el6tt tartania barmely NJK
templomossal kapcsolatban. El6szoris, hogyan akarja
felhaszndlni a templomos a karaktereket a sajat elonyére?
Bevadolhatja vagy bebortondztetheti 6ket, ami jobban mutat
a felettese szemében vagy megveheti a szolgélataikat, ami
lehet orgyilkossag vagy egyszerlien csak felettese lejaratasa.
Maésodszor, a JM-nek meg kell fontolnia, hogyan fog

teriiletek kortil, a varosfal koriil gyakorolnak és
gyakorlatoznak. A ko6zépszintli templomosok (5-8. szint)
kisebb Or, rabszolga harcos vagy éldholt (haboruban)
csapatok (10-100 fO) vezetdi. A magas szintli templomosok
(9+) tabornokok, vagy a seregek ellatasaval foglalkozo
adminisztratorok.

A vérosallamok adminisztracidjdban a templomosok latnak
el minden poziciot a hulladék eltakaritastol a vezetésig. Az
alacsonyabb szintli (1-4. szint) templomosok kapjak a
piszkosabb, kétkezi munkat néhany &rrel, s a sziikségesnél
kevesebb rabszolgaval. A kozépszintli templomosok (5-8.
szint) nagyobb elismertséget kapnak, s néhany alacsonyabb
szintll harcos is van aldjuk beosztva. A magas szintii
templomosok (9+ szint) a varosallam vezetésébe kertilnek -
az ilyen templomosokat nehéz elmozditani, mivel szinte
minden Ujonnan érkezdt felelésségre vonnak.

tetszeni a karaktereknek a templomos bilinds utja és
ajanlata.  Hatalom  utdni  hajszdjukban  gyakran
manipuldlhatéoak. Légy Ovatos, a magasabb szintii
templomosok kordbban szintén jatszottak ezt és mivel még
mindig élnek, igy meglehetdsen jok benne.

Druidak, mint NJK-k

Egy NJK druida Orzott teriiletét védi. Fiiggetleniil attol,
hogy a karakterek hol vannak Athason, szinte biztos, hogy a
druida figyeli minden 1épésiiket. Azokat, akik megfeleléen
hasznéljak a teriiletet nem fogja haborgatni. A vadaszat a
teriileten, vagy a fa hasznélata a druida szerint is része a
természet rendjének és nem ellenzi.

A nem megfeleld teriilet hasznalat azonban teljes erdvel
elécsalja. Ha addig vadasznak a teriileten, amig elfogynak a
vadak vagy a novényzet kiirtdsa cselekvésre készteti a
druidat. Az az NJK druida, aki pusztitot észlel az Orzott
teriiletén, 1épéseket fog tenni az elpusztitisira vagy az
ellizésére.

13. Fény és Latasi viszonyok

Minden a JKK latasi viszonyok tibladzatidban szerepld
allapot alkalmazhat6 Athason is, de vannak specidlis athasi
viszonyok is:

LATASI VISZONYOK ATHASON

Allapot Mozgéas Eszlelés
Homok, fij6 100

Homokvihar, gyenge 50

Homokvihar 10

Ejjel, mind a két hold fent 200 100
Portenger, csendes 500 200

Portenger, hulldmzo6 100

25

Tipus Azonositas Részletek
25 15 10
15 10 5
5 5 3
50 25 15
100 50 25
25 10 5



14. 1d6 és mozgas

AZ ATHASI IDOSZAMITAS

Minden varosallamnak kiilon id6szamitasa van, de a
leggyakrabban hasznalt és legéaltalanosabb Tyr naptara.

Tyr naptardban az éveket két parhuzamosan fut6 ciklussal
mérik, az egyik 11, a masik 7 részre osztja az évet. Az év
megnevezésénél eldbb a 11 részes endlean, majd a 7 részes
seofean megnevezést mondjak. Az endlean ciklus a két
hold, a Ral és a Guthay egyiittalldsakor ér véget, ami
minden 11 évben kovetkezik be egy nagyobb fogyatkozas
kozepette. A seofean ciklus elvontabb, a kozmosz
nyugtalansagatol a dithongésig vezet.

A ciklus minden 77 évben ismétli onmagat. A 77 éves
ciklusokat kirdlyi kornak nevezik; a naptar bevezetése ota
189 teljes kiralyi kor telt el (tobb, mint 14500 év).

Minden kiralyi kor elsd éve a Ral dithongése, a kovetkezo a
Baratok elmélkedése, amit a Sivatag bosszlja kovet. A 76.
¢év az Ellenség tisztelete, a 77. pedig Guthay nyugtalansaga.

Az endlean ciklus a seofean ciklus

Ral dithongés
Barat elmélkedés
Sivatag bosszi
Pap szendergés
Szél kihivas
Sarkany tisztelet
Hegy nyugtalansag
Kiraly
Iszap
Ellenség
Guthay

A szokas és a folklor a kiralyi kor minden évét koriildleli. A
Szelek bosszlijanak évében a viharok sokkal erételjesebbek,
igy a legtobb hosszii tavi utazést ilyenkor elkeriilik.
Aldozatok és imak probaljak tavol tartani a nagy szornyet a
Sarkdny  nyugtalansdgdnak  évében. Az  Ellenség
elmélkedése éve felélénkiti a targyaldsokat és szovetségeket
- s a lista folytathato.

Minden év pontosan 375 napbol all, ennyi id6 telik el a
Legmagasabb Napok kozott. Az Athasiaknak nincsenek
évszakaik vagy olyanok, amik uralndk az id6 fogalmukat -
nincs jelentdsebb kiilonbség a hémérsékletben vagy az
id6jarasban. Az évet azonban héirom egyenlé fAzisra
osztjak, magas nap, ereszkedd nap ¢és emelkedd nap. A
Legmagasabb Nap Tyr naptardnak elsé napja, s a
Legalacsonyabb Nap jelzi az év kozepét (ami mellékesen
éjfélkor kovetkezik be, s altaldban éjszakai ceremonidkon
figyelhetd meg).

A napok nyomon kovetése meglehetdsen valtozatos. A
kereskeddk a kovetkezOképpen azonositjdk a napokat: ,,35
nappal a Legmagasabb Nap utdn”. Masok 25 hétre osztjak
az évet, minden hét 15 napos, minden nap az adott kiralyi
haz valamely tagjarol kapta a nevét. Az athasi kalandokban
a Jatékmester haszndlhatja a Gergely naptar heteinek
napjait is.
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A Hirndok éve

Minden 45 évben egy tiindoklo {iistokos latogatja meg
Athast. Ejszaka olvasni lehet a Hirndk fényénél, s még
nappal is tisztan latszik. A folklor Uigy tartja, hogy a Hirnék
45 évente meglatogatja a Sarkanyt, hogy fontos
informdciokkal lassa el - jelenti, hogy mi tortént az utolsé
latogatasa ota.

Kaland kezdés

Kalandok tekintetében a naptdr a Legmagasabb napkor (az
¢év elsO napjan), a Papok kihivasanak évében, a 190. Kiralyi
korban kezddédik. A Hirndk kovetkezd latogatdsa az
Ellenség szendergése évében lesz, 6 év mulva.

KISZARADAS

Jatékosként jelentds figyelmet érdemel a vizkészlet.
Meglehetésen gyakori az athasi kalandokban, hogy a
karakterek olyan helyzetbe keriilnek, ahol a vizkészlet nincs
hatassal a kalandra. Ezek a kiszéradasi szabdlyok extrém
helyzetekre vonatkoznak, s csak akkor kell erdltetni oket,
mikor a vizhidny életet veszélyeztet.

Viz fogyasztas

Az, hogy a karakternek mennyi vizre van sziiksége, fligg a
tevékenységétdl és a fajatdl. Egy aktiv karakter (kemény
munka, séta, lovaglés, stb.) naponta 1 gallon (kb. 4,5 liter)
vizet igényel. Egy inaktiv karakternek (iilés, pihenés vagy
alvas), ennek a fele is elegendo.

Ha a karakter egész nap 4rnyékban van, akkor az
aktivitasainak megfeleld viz felére van sziiksége. Egy teljes
fémvértet viseld karakter vizsziikséglete duplazodik. Igy egy
olyan karakternek, aki fémvértben konnyli munkat végez,
de nem marad az 4rnyékban, akkor 1 gallon vizre van
sziiksége.

Az a karakter, aki nem iszik elegendd vizet, elszenvedi a
kiszaradas kovetkezményeit.

Szokatlan fajok

A thri-kreenek ¢és a féloridsok az emberektdl és a
megszokott humanoidoktél eltéréen szenvednek a
kiszaradastol.

Thri-kreen: A thri-kreeneknek egy hétre elegendd annyi
viz, amennyire egy embernek egy nap alatt sziiksége van.
fgy a thri-kreenek viz nélkiil hetente egyet dobnak
kiszaradas ellen.

Féloriasok: Nagy méretiik miatt a féloridsoknak 4 gallon
viz sziikséges, ha aktivak, s 2 ha nem.

Egyéb folyadékok fogyasztisa

Sok hétkdznapi ital, mint pl. bor, sér és gyiimolcslevek is
megfeleléek a karakterek szdméra - a napi szikséglet
ezekbdl is hasonld. Kétségbeejtd helyzetekben a jatékosok
tobb szokatlan folyadékot is elfogyasztandnak, hogy
elkeriiljék a kiszdradast: mézet, fa nedvet, vagy akar a
legy6zott szornyek vérét. Ezek éltalaban nem felelnek meg
erre a célra.



A Kkiszaradas hatasai

A vizhiany tikrozésére a jatékban az Alloképesség
csokkenését hasznaljuk. Az elsé naptdl kezdve, mikor a
karakter nem jut elegendd vizhez, hasznald éjfélkor a
kiszaradasi tablazatot, s azonnal alkalmazd az eredményt.

A kiszaradas hatasai tablazat

Vizmennyiség Alléképesség
veszteség

Teljes mennyiség -

A sziikséges fele, vagy tobb 1d4

A sziikséges felénél kevesebb 1d6

Az alloképesség csokkenés kumulativ az egymast kovetd
napokban: a karakter sebpont modositdja, sokk dobdsa,
feltdmasztasi értéke, méreg elleni mentédobas bonusza és
regeneracio értéke is ennek megfeleléen csokken. A
karakter sebpont bonuszanak minden pontnyi csokkenése
(+1-r6l 0O-ra, vagy -1-r6l -2-re, stb.) csokkenti a karakter
sebpontjat annyival, amennyi a szintje (kettdskasztiak
esetén a magasabbat figyelembe véve). Az a karakter,
akinek az alloképessége 0-ra csokken, meghal, az ilyen
karakter feltamasztasi esélye 25%.

Rehidracié

Egy karakter rehidratalodik, ha egy napon keresztiil teljes
vizsziikségletét megkapja, Alloképessége 1d8 ponttal no.
Minden tovabbi nap tovabbi 1d8 ponttal novekszik, mig
teljesen vissza nem tér. Az elveszett sebpontokat a karakter
a normalis regenerdlodasnak megfelelden nyeri vissza.

Példa a kiszaradasra

Thyarius, egy nemesi csalad 3. fia, ember, tiindér nomadok
fogsagdba esett. Mikor csalddja nem fizeti meg a
valtsagdijat, a tliindérek kirakjak a sivatagba élelem és viz
nélkiil. Alloképessége 15. Az elsé viz nélkiili napon 3-at
dob az 1d6-tal, igy 4alloképessége 12-re csokken
atmenetileg. Mivel Thyarius 5. szintii harcos, 5 sebpontja a
15-6s alloképességébdl szarmazott, igy ezeket atmenetileg
elvesziti. A masodik nap végén, amit ismét viz nélkiil toltott
6-ot dob 1d6-tal, igy alloképessége 6 lesz. Mivel 6-o0s
alloképesség esetén a sebpont modositdo -1, igy wjabb 5
sebpontot veszit. A 3. nap végén 1-et dob, igy 5-0s lesz az
alloképessége. Mivel a sebpont modosito itt is -1, igy most
nem veszit sebpontot. A 4. napon taldlkozik egy tlindér
kereskeddvel, aki ad neki egy gallon vizet - Thyarius 6-ot
dob 1d8-cal, igy visszanyer 6 alloképesség pontot.
Elveszitett sebpontjai sokkal lassabban térnek vissza,
gyogyulasi ratdjanak megfelelden.

Viz szallitas

A vizet borokben vagy hordokban kell szallitani. A
felszerelés listdban szerepld boros tomlébe 1 gallon
folyadék fér. A listdban levd kis hordéba 30 gallon fér.
Minden gallon viz (tdrolojaval egyiitt) 4.5 kilogrammot
nyom.

Allatok és a kiszaradas

Az allatok is szenvednek a kiszaradastol. A pici allatoknak
1/8 gallonra van sziikségiik, a kis allatoknak 1/2 gallon, az
ember méretli allatoknak 1 gallon, az embernél nagyobb
lények 4 gallon, a hatalmas lények 16 gallon vizet
igényelnek. Az 4allatok vizsziikséglete felezddik, ha
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arnyékban vannak vagy pihennek, s negyedelddik, ha
mindketto teljesiil.

A nap végén, ha egy allat nem kapta meg a sziikséges
vizmennyiséget, akkor 10% eséllyel meghal, ez az esély
naponta 10%-kal nd. Az éallatok teljesen rehidratdlodnak,
ha egy nap megkapjak a teljes vizigényiiket.

EJSZAKAI MOZGAS

Ejszaka minden terepen jelentGsen csokken a hémérséklet,
bar pozitivum a pardsodés. Ha a karakterek Uigy dontenek,
hogy éjszaka utaznak, akkor megkapjak az 4arnyékban
cselekvés elonyét (fele vizsziikséglet).

A dolog hatuliitéje, hogy nehéz jol pihenni a tiizé napon.
Az ¢jszaka utazod karaktereknek fedelet kell talalniuk
napkozbeni pihendjiikhéz. A  sziklanyilvanyok vagy
barlangok megfelelnek ennek a célnak, mint ahogy a satrak
vagy mas épiiletek is. Ha ilyen fedelet nem lehet talalni,
akkor minden karakternek méreg elleni mentddobast kell
tennie, hogy megléssa, jol pihent-e. Azok, akik elrontjak a
mentédobast rosszul aludtak, nem képesek memorizalni
vagy sebpontot visszanyerni. A thri-kreenek természetesen
nem esnek ez ald a szabaly ala.

HOSSZU TAVU UTAZASOK

A JKK-ban és a JMKK-ban szerepld utazédsi szabalyok
megfeleléek Athason is. Fontos megjegyezni, hogy azok,
akik a kiszaradastol szenvednek, nem képesek erdltetett
menetre.

Athas fajainak eltér6 mozgési sebessége van, mint a
tradiciondlis AD&D-ben. A  kovetkezd tdblazatban
szerepelnek ezek az eltérések.

Faj Mozgaspont  Erdéltetett
menet
Ember 24 30
Torpe 12 15
Tiindér® 24 30
Féltiindér 24 30
Félorias 30 37
Félszerzet 12 15
Mul°®° 24 30
Thri-kreen®°® 36 45

° Hosszll tavll utazdsokndl egy tiindér Aalloképességével
novelheti a 24-et (mozgaspontjat) vagy a 30-at erOltetett
menet értékét), hogy meghatdrozza napi mozgasat
mérfoldben (vagy pontban).

°® Ez egy normal 10 oras napra vonatkozik. Egy mul 3
egymast kdvetd napon képes 20 orat is menni. A negyedik
napon azonban pihennie kell, ekkor csak 10 6rat mehet.
Egy "pihend" mul még mehet erdltetett menetben.

°°° Ez egy normal 10 6ras napra vonatkozik. Egy thri-kreen
naponta 20 6rat is mozoghat.

Terep modositok a hosszu tava utazisokhoz

Athas jo néhany Uj terep tipussal is vérja a karaktereket,
minden ilyen masként hat a mozgasra. A kovetkez0 tablazat
felsorolja a mozgaspont koltségeket, amikkel az adott
tereptipuson 1 mérfoldet meg lehet tenni.



Terepkoltségek

Tereptipus Mozgaskoltség
Koves kopérsag 2
Homokos pusztak
Sziklas sik
Hegyek

Bozbtos mezd
Erdo

Sos siksag
Tormelékmezd

A=W N o W W

A mozgaskoéltség azt a mozgaspont mennyiséget jelzi, ami
ahhoz sziikséges, hogy 1 mérfoldet megtegyiink az adott
terepen. A terep elényei és hatranyai a JMKK-ban megadott
modon hasznéalhatdak.

Utazasok hatassal

Szokés szerint Athas hatasai is sebességiiknek megfeleld
mérfoldet képesek megtenni naponta normal koériilmények
kozott. A kovetkezd tablazat Athas leggyakrabban hasznalt
hatasainak sebességét tartalmazza.

Hatas Mozgaspont
Kank 15
Inix 15
Mekillot 9

Ezeket a sebességértékeket lehet dupldzni vagy triplazni, de
az allat csliggedtté vagy kifaradttd valhat az AD&D
szabalyainak megfelelden. A kiszaradastol sujtott allat nem
képes nagyobb sebességgel mozogni.

Féloriasok és thri-kreenek

A féloridsok kiilondsen nagyok, s igy megfeleld méretli
hatasra van sziikségiik. Ennek megfelelden inix haton
lovagolhatnak (amig az allat nem hordoz plusz sulyt).

A thri-kreenek sosem haszndlnak hatast. Ezt olyannak
tekintik, mint az emberek azt a gyereket, aki "jatszik az
étellel".

Gondoskodas az allatokrol

Athas igavonéi kemény 4llatok, akik akklimatizdlodtak
vilaguk nyers feltételeihez, 4altaldban csak magukban
biznak, ha vadon élnek. Sok szorny sokkal intelligensebb és
halalosabb, mint azok, amik a tobbi AD&D vilagban
eléfordulnak. Egy athasi karakter sokkal nyugtalanabb
békében van 4llatdval és a tapasztalat figyelmezteti arra,
hogy a lovasbol zsékmadny is lehet.

Kank: A kank egy nagy tanulékony rovar, amit fSleg
személy szallitdsra hasznalnak. Mindegyik képes egy 100
kg-os lovas és 100 kg rakoméany vagy kétszer 100 kg-nyi
rakomény szallitdsara. A kank a sés pusztan kiviil
mindenhol taldl maganak eleséget, ha hagyjdk naponta
néhany orat legelészni. Egyébként naponta 2.5 kg névényre
vagy z0ldségre van sziiksége. A kankoknak naponta csak 2
gallon viz kell ahhoz, hogy ki ne szdradjanak.

Minden élelem termeld kank egy nagy, zold mézgobot
termel a hasdn minden mésnap, ezt barmely jatékos
elfogyaszthatja, megfelel 1 gallon viznek. Azok a
karakterek, akik csak a kank mézén élnek, annyi napig
birjak, amennyi az alloképességiik, azutdn valami mast is
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enniiik kell, kiilonben legyengiilnek vagy megbetegszenek.
A kiszaradoban levd kank, vagy az amelyik nem kap
elegend¢ ¢élelmet, nem termel mézet.

Az a kank, amelyik dupla vagy tripla sebességgel mozog
+1-et kap a kimeriiltség elleni mentddobasaihoz.

Inix: Az inix egy nagy gyik, amit igavononak lehet
betanitani. Mindegyik 1 tonna rakoményt vagy utast képes
szallitani. Naponta 75 kg élelemre és 8 gallon vizre van
sziiksége. Ha minden nap legelhetnek bozétosban, erdében
vagy zOld teriileten, akkor elegendd élelmet és vizet vesznek
magukhoz. Minden nap, amikor nem kapnak elegendd
vizet, mentddobast kell tennitik haldlmagia ellen, ami ha
nem sikerill, akkor megvadulnak. Az 4llat alap
mentddobasa 10, de ehhez minden nap -2 jarul. A
megvadult inix nem akarja megenni a gazd4jat, de
elmenekiil, hogy takarméanyhoz jusson. Aki ebben meg
akarja akaddlyozni, azt megtdmadja - ha megvadult, akkor
vagy szabadon engedni, vagy magikusan vagy pszionikusan
befolyasolni vagy megolni kell. A megvadulds esélye a
kiszaradason tuli veszély.

Az inixet a szokdsos modon lehet dupla vagy tripla
sebességre Osztokélni.

Mekillot: A hatalmas 4llat 4 tonnat képes a hatan cipelni
vagy 20 tonndt hiizni szekéren. A mekillotnak naponta 150
kg élelem és 16 gallon viz kell.

Mikor malhasként hasznaljak donthet Gigy, hogy befejezi a
munkat és véletlenszerti irdnyba elindul. Minden nap dobj
d20-szal. Ha a dobés 1-es, akkor a mekillot megall ahol van
és aznap mar nem megy tovabb. 2-es esetén egy Uj iranyba
indul. Annak megéllapitisara, hogy mikor makacsolja meg
magat dobj d10-zel (egy 10 6rds munkanapon). A makacs
mekillotot néha lehet magikus vagy pszionikus moédon
kontrollalni. Minden fizikai kényszer, amellyel a mekillotot
befolyasolni akarjak (verés, élelemmel csalogatds, stb.)
megharagitja és tAmadasra ingerli.

A mekillotot nem lehet nagyobb sebességili haladasra
kényszeriteni.

Jarmii hasznalat

Szekereket, kocsikat és hasonld jarmiiveket huzhatnak
kankok, mekillotok és hasonlok. A kocsi olyan szekér, ami
500 kg-nal kisebb kapacitasu, altalaban két kereki, s kank
htzza. A nyitott, zart és pancélozott karavan szekerek,
amiket tobb igavond hiiz, dltaldban hajtot igényelnek - hajto
lehet barmelyik karakter, aki rendelkezik 4allat kezelés
jartassaggal.

A szekerek konnyen tornek, kiilondsen a nehéz terepeken.
Minden utazassal toltott napon 1% esélye van a szekérnek
arra, hogy lerobban (eltorik a tengely vagy a kerék, a talaj
szétnyilik, stb.). Sziklds terepen, koves siksdgon vagy
hegyek kozott ez az esély 3%. Ezek nem kumulativ
szazalékok. A lerobbant szekereket 4acs vagy mérnok
jartassaggal lehet megjavitani.

A szekér az igavond sebességével halad. Az allatot nem
lehet nagyobb sebességre 6sztokélni, ha szekeret huz maga
utan.

A harci szekerek megfelelnek a JMKK-ban szerepld
leirasnak, azzal a kivétellel, hogy kankok hiizzak. Egy, két
vagy négy kank huzhatja a harci szekeret, amiben egy, két
vagy harom harcos lehet. A harci szekeret torékenyebbek, s
a nagy sebesség vagy igénybevétel (mint pl. harc) hatdsara
lerobbanhatnak. A mindennapi utazdsok alkalmaval



hasznald a szekerek lerobbanasi esélyét. Harcban azonban
ezeket az esélyeket minden korben figyelembe kell venni és
megdupldzodnak, ha a szekér 45°-ndl nagyobb ivben
kanyarodik nagy sebesség mellett.

A hordszékek kis épitmények, amiket mekillot vagy inix
hatara épitenek. A hordszék nem csokkenti az allat szallito

kapacitasat, s ettdl még mozoghat dupla vagy tripla
sebességgel, bar ilyenkor is ki van téve a csiiggedés és a
kimertilés lehetdségének, ami a JMKK-ban szerepel.

15. Uj varazslatok

Az Athason hasznalt magiat a viladg nyers valdja alakitotta
és formalta. Az undoritd pusztitok befolydsa, a megdrzdk
bator erdfeszitései és a vardzslokiralyok tisztességtelen
kutatdsai mind rajtahagytdk a nyomukat a varazslo
mesterségen. Ez a fejezet a fontosabb kiilonbségeket emeli
ki Athas és mas AD&D vilagok magidja kozott.

Varazsloi varazslatok
ELSO SZINT
Biibaj személyre

Ezzel a varazslattal minden jatszo fajt el lehet bilibdjolni,
kivéve a thri-kreeneket és a belgoikat.

Famulusidézés
Athason a kovetkezd tablazatot hasznald a JKK-ban levd
helyett:
Dobas Famulus Erzékek
13 Denevér Ejjeli, ultrahangos latas
4-5 Bogar A piciny rezgések érzékelése
6-8 Fekete Kitling éjszakai latas és remek hallas
macska
9 Alsarkany Normal érzékelés, de nagyon
intelligens
10-11 Patkany Kitiing izlés és szaglas
12-15 Skorpid Félelem érzékelése
1620  Kigyo Erzékenység a paranyi hémérséklet
valtozasokra
Hatasallat

Athason hasznald a kdvetkez6 tablazatot:
Varazslo szintje Hatas

1-3 Vad kank
4-7 Betanitott kank
8-12 Inix
13-14 Mekillot (¢és tilés 18. szinttdl)
15+ Rok (és nyereg 18. szinttol)
MASODIK SZINT

Pszionika érzékelése

(Divinécio)

Tavolsag: 0

Idétartam: 2kor/szint

Hatokor: 10m/szint at-
mérdjii gdmb

Komponensek: V, S, M
Bevetési id6: 2
Mentodobas: nincs

Ez a vardzslat hasonlit a Pszionika Erzékelése nevii
metapszionikus dhitatra, de inkabb madagikus, mint
pszionikus modszer. A varazslat lehetové teszi a karakter
szamara, hogy érzékelje a PeP felhasznalast onmaga koriil
egy megadott atmérdjii gdmbben (a vardzslat hatokore).

Negyedik vagy alacsonyabb szinten csak annyit tud meg
az alkalmazd, hogy PeP-ot hasznaltak fel, azt, hogy
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mennyit, ki, milyen eré vagy ahitat alkalmazasara, vagy
egyaltalan bevetettek vagy csak fenntartottak egy erdt, azt
nem.

5-7. szinten képessé valik arra, hogy meghatirozza, ki
hasznélta fel a PeP-t.

8-11. szinten meg tudja hatdrozni, hogy mely tanba
tartozott az erd és, hogy bevetésre vagy fenntartdsra
hasznaltak-e fel az er6pontokat.

Végiil 12. szinttél pontosan meg tudja hatarozni, hogy mely
tudoményra vagy ahitatra hasznalték fel az erépontokat.

Bolondok Aranya

Athason ugyszolvan soha nem készitenek rézpénzt,
azonban a vardzslatnak erre van sziiksége ahhoz, hogy
megbizhatd aranyat hozzon létre. Athason a hatokor
szintenként

HARMADIK SZINT

Szarnyalé labak/Kélab

(Alteracio)

Tavolsag: érintés Komponensek: V, S, M
Idétartam: 1 nap/5 szint Bevetési id6: 3

Hatokor: 1 személy Mentddobas: semlegesiti

Ez a vardzslat lehetdvé teszi egy személynek, hogy
gyorsabban mozogjon. A személy nagyon nagyokat 1épked,
mintha labai sokkalta hosszabbak lennének, mint valdjaban.
Ez azt jelenti, hogy a személy alapsebességének duplajival
képes mozogni (s még ezen feliil erdltetett menetre is képes,
bar ki van téve annak a hatdsdnak). A karakter mozgasi
sebessége duplazodik a harci helyzetekben, bar terhelése és
tehetetlensége megneheziti a mozgast. Ha normal
sebességénél gyorsabban mozog, s megprobal valamilyen
iranyba elfordulni, akkor sikeres ligyességprobat kell tennie,
hogy elkeriilje az elesést (mozgésa végén hasra esik).

A vardzslat megforditdsa a K6lab, a hatdsa ala kertilt 1ény
ugy érzi, mintha ldbai kobdl lennének, ezaltal mozgési
sebessége felére csokken. A karakter egyenstlyara ez nincs
hatasa. Sikeres mentddobas semlegesiti ezt a hatast.

A varazslat anyagi komponense egy repiilésképtelen madar,
mint pl. az Erdlu egy tolla, mig a megforditidsdhoz egy
darab Mekillot bérre van sziikség.

Fantommén

Az athasi kalandokban ez a varazslat egy kankszer(i 1ényt
hoz létre, ami hasonlé jellemzokkel rendelkezik, mint a
JKK-ban leirt valtozat.



NEGYEDIK SZINT

Jégvihar

Az athasi kalandokban a viz, jégesd és jég, amit ez a
varazslat hoz létre csak atmeneti. Harom forduloval azutan,
hogy létrejott, el is tlinik. Még az ez id6 alatt elfogyasztott
viz is eltlinik, s elfogyasztdja nem profitalhat abbol, hogy
megitta.

Tomeges fava alakitas

Mivel a fak feltlindek egy athasi kalandban, e vardzslat
hasznaldja valaszthat, hogy helyette toérmeléknek vagy
koveknek 4lcdzza a lényeket. Az anyagi komponens
valamilyen kavics.

Novény novesztés

Ennek a varazslatnak nincs hatasa az Elet Fajara. Mivel az
elpusztitott teriileteken nem marad vegetacid, ez a varazslat
nincs hatassal az ilyen helyekre.

Pszionika tompitas
(Alteracio)

Tavolsag: 5 méter/szint
Idétartam: speciélis
Hatokor: 1 személy

Komponensek: V, S, M
Bevetési id6: 4
Mentddobas: semlegesiti

Ennek a varazslatnak a segitségével a vardzslo
megszakithatja egy személy pszionikus tevékenységét. A
célpont jogosult mentédobadsra a hatids ellen, de
mindenképpen tudni fogja, hogy bevetették a varédzslatot, s
hogy ki tette ezt.

Ha a varéazslat sikeres, akkor a célpont képtelen PeP-t
felhasznélni az id6tartama alatt. A varazslat lejar, ha a
varazslo befejezi a koncentralast akar sebesiilés, akar barmi
mas miatt. A pszionista, akire hatott a varazslat, egyébként
normalisan cselekedhet, csak pszionikét képtelen hasznalni.
Ha kimozog a hatokorbdl, akkor a vardzslat megtorik és
ujra hasznalhatja erdit, még ha visszatér is a hatokorbe.

A varazslat anyagi komponense egy kis targy egy
liveggdmbbe zarva.

Rombolas

(Alteracio)

Tavolsag: érintés
Idétartam: maradando
Hatokor: speciélis

Komponensek: V, S, M
Bevetési id0: 5 kor
Mentddobas: nincs

A vardzslat a pusztité mégiara jellemz6 hatast hoz létre. A
varazslatot akar pusztitok, akar megdérzOk hasznalhatjik,
bar egy pusztitd nagyobb veszteséget okozhat vele.

A varazslat hatdsara a vegetacid egy nagy teriileten kiadja
magikus potencidljat és hamuvd valik. A természetes
pusztitastol eltéréen, a varazslat a hatokorének megfeleld
teriileten hat, fiiggetleniil a teriilettél. A hatokor meg6rz6
esetén egy méter szintenként, mig pusztito esetén Ot
méterrel tobb (a normal pusztitd hatas helyett).

A 1étrejové hamu sziirke és fekete, s teljesen mentes az
élettdl és az életet add elemektdl. A teriileten egy fél évig
semmi nem fog ndni, egy Oriasi sebhely marad a fold arcéan.
A varazslat anyagi komponense egy maréknyi hamu (akér
egy korabbi rombolas varazslat, akar normal pusztitd6 méagia
eredménye) és egy csipet so.
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Homokot kové/Kovet homokka

(Alteracio)

Tavolsag: 10 méter/szint Komponensek: V, S, M

Idétartam: 2d6 nap Bevetési id6: 4

Hatokor: 10 1ab éla Mentddobas: nincs
kocka szintenként

Ez a varazslat egy bizonyos mennyiségli homokot
ugyanannyi homokkdévé valtoztat. A vardzsld valaszthat
barmilyen egyszerli alakot, feltéve, hogy annak nincs 1
koblabnal kisebb egyedi része és az alak belefér a
hatokorbe. A varazslat nem teszi lehetévé, hogy a homok
vagy ké mozogjon; a k& azt a helyet fogja elfoglalni, ahol a
homok volt a varazslas ideje alatt. Azoknak a személyek,
akiknek laba a homokban volt a varazslas alatt, ki kell
szabaditaniuk magukat, bar egy sikeres bénulds elleni
mentddobas lehetdvé teszi szdmukra, hogy kiugorjanak, ha
lehetséges. Azt a tényt, hogy ez egy homokos teriilet, amit
kévé valtoztattak, nem lehet egykénnyen felfedezni, a
figyelmes szemléldnek sikeres intelligencia probat kell
tennie, hogy erre rajojjon. Bar a vardzslat maradando, a
magikusan 4tvaltoztatott homokkd gyorsan elporlik, kb. 2d6
nap alatt. A varazslat megforditdsa lehetdvé teszi, hogy a
varazslo barmilyen tipusi kdvet homokka valtoztasson
(homokkdvet, gréanitot, dragakoveket, téglat, betont, stb.). A
ko targyak mint pl. a fegyverek hasznalhatatlannd vélnak.
Ha a padlot valtoztatjdk homokkd, akkor a rajta 4llok
elvesztik egyenstlyukat és elesnek (sikeres ligyességproba
esetén nem). Egy épiilet tartokoveire haszndlva ezt a
varazslatot, az épiilet konnyedén Ossze is ddlhet.

A varézslat anyagi komponense homokos fold két kavics
kozott, mig a megforditdsanak egy homokoéra homokja.

Jégfal
A jégviharhoz hasonldan, az igy krealt jég a vardzslat
letelte utdan harom forduléval eltlinik.

OTODIK SZINT

Kovet sarra

Az ezzel a varazslattal létrehozott sair magikus természettl,
igy nem lehet vizet kinyerni beldle.

Megifjitas

(Alteracio)

Tavolsag: érintés Komponensek: V, S, M
Idétartam: specialis Bevetési id6: 1 kor

Hatokor: 1.5 méter/szint Mentddobas: nincs

Ez a varézslat képes feltimasztani egy teriilet vegetacidjat.
Ha egy teriiletet elpusztitott a pusztitd magia, a megifjitas
megsziinteti a fold sterilitdsat, képessé téve azt arra, hogy
ujbol nodvényzetet hordozzon magan. A varazslatot
barmilyen szilard teriileten lehet alkalmazni, beleértve a
homokos, kavicsos terepet s a port.

A vardzslat mindig az alkalmaz6jatdl kiindulva hat, igy
annak a megifjitani szdndékozott teriilt kozéppontjdban kell
allnia. A kor sugara 1.5 méterszer a varazslo szintje.
Egyszeri hasznélata utan a talaj tdpanyag szintje megno,
maga a talaj megnedvesedik és azonnal finom fliszényeg né
rajta.



A varazslat idtartama valtozo. Az altala feljavitott talaj és
a fii nem mdgikus, igy barmely természeti erd hatéassal lehet
rd, de még a legrosszabb koriilmények kozott is tulél egy
hetet. A megifjitds egyébként addig tart, amig egy pusztito
varazslat meg nem semmisiti a teriilet ndvényzetét.

A varazslat anyagi komponense egy mag (barmilyen tipusi)
és egy csepp viz.

Pusztitok nem haszndlhatjak ezt a vardzslatot!

Vasfal
Athason ennek a varazslatnak az id6tartama
1 fordul6 szintenként.

HATODIK SZINT
Reinkarnacio
Hasznald a kovetkez6 tablazatot:
1d100 Inkarnacio
01-08 Aarakocra
09-16 Belgoi
17-24 Torpe
25-32 Tiindér
33-34 Orias

35-37 Kiiklopsz
38-48 Féltiindér
49-55 Félorias
56-66 Félszerzet
67-78 Ember
79-85 Kenku
86-89 Mul

90-96 Thri-kreen
97-00 Yuan-ti

Vizet porra
Athason ennek a varazslatnak nincs megforditasa

HETEDIK SZINT

A végzet légidja

(Nekromancia)

Téavolsag: 0 Komponensek: V, S, M
Idétartam: maradandé ~ Bevetési id6: 7 kor
Hatokor: 120 méter sugar Mentddobas: nincs

Ez a varazslat zombikat és csontvazakat hoz létre egy
csatdban elhullott sereg maradvanyaibol. A varazslatot az
Osszecsapas helyén kell elvégezni, ott ahol az elesettek
testei nyugszanak. A vardzslat hasznélatakor csak a vesztes
fél embereit lehet megeleveniteni.

Ha a csat a harom hénapnal nem volt régebben, akkor az

éléholtak  zombik  lesznek, egyébként csontvazak
elevenednek meg, még ha a csontok mar régen el is
porladtak.

A megelevenités fligg attol, hogy a vardzslat hatokorén
beliil hany test taldlhat. A JM. donti el, hogy milyen csata
volt ott, ahol a varazslatot bevetik, majd dobéssal hatarozza
meg, hogy hany halélontili elevenedik meg:

Csetepaté: 3d12
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Kisebb csata: 6d12

Nagyobb csata: ~ 10d20
Az egy méternél nem mélyebben levé halottak kidssak
magukat egy forduldn beliil. Azok akik mélyebben vannak
nem elevenednek meg. A testeket nem lehet megzavarni a
varazslat el6tt, azok, amiket mozgattak, kerestek vagy
egyéb Uton megzavartak, nem elevenednek meg.
Arra is van esély, hogy a megelevenitett él6holt sereg
figyelmen kiviil hagyja a varazslot és eredeti kiildetését
fogja folytatni, ez attdl fligg, hogy milyen régen hevernek
mar a fold alatt.

Eltelt idé Esély a figyelmen kiviil hagyasra
1 nap 90%
1 hét 80%
1 hénap 70%
3 hénap 60%
1év 50%
5¢év 40%
10 év 30%
50 év 20%
100 év 10%
100+ év 0%
Az a sereg, ami figyelmen kiviil hagyja a varazslét, nem
tdmadja meg sziikségszerlien, egyszerlien csak nem
figyelnek a parancsaira. Revansot akarnak venni

vereségiikért régi ellenfeliiktél, még ha azok mar nem is
léteznek, tekintve, hogy mennyi id6 telt mar el a vereség
ota.

Ha a sereg nem hagyja figyelmek kiviil a varazslot, akkor 0j
vezetdjének tekinti és mindaddig koveti, amig minden egyes
tagja el nem pusztul valahogy.

A vardzslat anyagi komponense egy csOpp vér az egység
régi ellenfeleitdl, vagy annak leszdrmazottaitol, plusz egy
marég fold az eredeti hazajukbol.

NYOLCADIK SZINT

Eletfa teremtése
(Alteracio, Blivolés)
Tavolsag: 0
Idétartam: maradandd
Hatokor: 1 fa

Komponensek: V, S, M
Bevetési 1do: 1 fordulo
Mentddobas: nincs

Ezzel a vardzslattal a vardzslo egy él6 facsemetét képes
elvardzsolni ugy, hogy abbdl életfa legyen. A csemetének ki
kell hajtania a foldbdl, bar a varazslo atiiltetheti mas helyre,
miel6tt a vardzslatot alkalmaznd. A fa egy hét alatt né meg
teljes méretére, de erejét és képességeit mar a vardzslat
alkalmazasakor megkapja. Barmilyen, egy évnél fiatalabb
fara lehet alkalmazni a varazslatot. Az életfa jellemzdit a 7.
fejezetben lehet megtalalni.

A varazslat anyagi komponense egy facsemete (ebbdl lesz
az életfa) és egy rézdrot, fa alakura hajtogatva.



Papi Varazslatok
ELSO SZINT

Viz teremtése

Athason ez a varazslat szintenként 1/2 gallon (kb. 2 liter)
vizet teremt, minden egyéb tekintetben megfelel a JKK-ban
szerepld leirdsnak.

Konydriiletes arnyék/Perzselé sugarak

Szféra: Kozmosz

Tavolsag: érintés Komponensek: V, S, M
Idétartam: 1 nap/5 szint Bevetési id6: 1 kor
Hatokor: érintett személy Mentddobas: semlegesiti

Ez a varazslat egy méagikus arnyékot hoz létre, ami megvédi
a személyt a perzseld naptdl. Alkalmazasival a pap
megkapja mindazokat az elénydket, amik az &rnyékban
tartdzkodasbol fakadnak (pl. fél viz fogyasztis), mégha a
nap sugarai teljes erdvel égetik is utazds vagy harc kozben.
A védett személy teljesen normadlisnak tlinik, kivéve, hogy
nem izzad Uigy, mint az varhat6 lenne és a szine is egy kissé
sziirkésebb.

A varéazslat megforditdsa erdsiti a nap fényét és hojét az
aldozat szamara. A személynek a szokdsos vizmennyiség
kétszeresére van sziikkség ahhoz, hogy elkeriilie a
kiszaradast. Ezen feliil, a nyilt nap alatti harc minden
korében alloképesség probat kell tennie, hogy elkeriilhesse
az ajulast.

Mentddobas csak a vardzslat megforditasa ellen tehetd, s
siker esetén semlegesiti azt. A varazslat (és a megforditasa)
nincs hatassal olyan személyre, aki drnyékban van.

Az anyagi komponens egy palmalevél (a megforditashoz
pedig fekete szdvet).

MASODIK SZINT

Druidai biibaj

Az athasi lények koziil a thri-kreen kivételével minden
jatsz6 karakter fajt, plusz az aarakocrdkat, anakore-kat,
denevéreket, belgoikat, braxatokat, macskakat,
kiiklopszokat, ettineket, oridsokat, githeket és patkanyokat
lehet elbiibajolni ezzel a varazslattal.

Mozdulatlansag személyre

Athason a thri-kreen kivételével minden jatszé karakter
fajra, plusz az aarakocrakra, anakore-okra, belgoikra, és a
githekre van hatéssal ez a vardzslat.

Kigyobiivolés

A vardzslat hatassal
selyemszornyekre is.

van a Yuan-tikre és a

HARMADIK SZINT

Etel-Ital teremtése

Athason ez a vardzslat maximum szintenként !/, gallon (kb.
2 !/, liter) vizet képes teremteni. A fennmarado anyag
édeskés étel. Egyéb tekintetben a vardzslat megegyezik a
JKK-ban szerepldvel.

Léglencsék

Szféra: Levegd
Tavolsag: 90 méter
Idétartam: 3+1kor/szint

Komponensek: V, S, M
Bevetési 1do: 3
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Hatokor: speciélis Mentddobas: nincs

Ezzel a varazslattal a pap magikus lencséket hoz létre
magasan a leveg6ben, melyekkel felerdsiti az ellenfelére
iranyulé napfényt (a hasznaldjdnak az idStartam alatt
napfényben kell 4llnia). A vardzslat bevetése utan
koronként kétszer lehet a lencsékkel tdmadni, egy vagy két
ellenfél ellen, a tavolsagon beliil. Harci dobas sziikséges, de
a pap nem szenved ismeretlen fegyver biintetést. Fedél alatti
célpontok mind a fedél, mind a fedezék miatt eldnyt
¢élveznek. Minden sikeres tamadas 2d6 sp. veszteséget okoz.
Hoének vagy tliznek ellendlld lények fele veszteséget
szenvednek.

A varazslat hasznalhato éghetd anyagok meggyujtasara is.
Mikor nem mozg6 célpontra irdnyitjdk nem sziikséges harci
dobés, és minden éghetd anyag (szovet, fa papir, stb.)
meggyullad. Személyes felszerelés is lehet célpont, de akkor
a papnak sikeres harci dobéast kell tennie -4-gyel. Ha
sikeriil, a felszerelés meggyullad. Az ég6 ruhédzat 1d6 korig,
vagy amig el nem oltjak, koronként 1d6 sp. veszteséget
okoz. Az égd pajzs hasznélhatatlanna valik. A langok nem
magikusak, igy normélisan elolthatok. Magikus sotétség
semlegesiti a vardzslat hatdsat. Magikus darnyék felére
csokkenti a veszteséget.

Az anyagi komponens egy kis kor alakt livegdarab.

NEGYEDIK SZINT

Erdei allatok idézése

Ez a vardzslat nem létezik Athason.

Megifjitas

Szféra: Elemi, ndvény

Tavolsag: érintés Komponensek: V, S, M
Id6tartam: specialis Bevetési id6: 1 kor
Hatokor: 3 m. sug./szint Mentddobas: nincs

Ez a varézslat képes feltimasztani egy teriilet vegetacidjat.
Ha egy teriiletet elpusztitott a pusztité magia, a megifjitas
megsziinteti a fold sterilitdsat, képessé téve azt arra, hogy
ujbol nodvényzetet hordozzon magan. A varazslatot
barmilyen szilard teriileten lehet alkalmazni, beleértve a
homokos, kavicsos terepet és a port.

A vardzslat mindig az alkalmazjatdl kiindulva hat, igy
annak a megifjitani szdndékozott teriilt kozéppontjdban kell
allnia. A kor sugara 1.5 méterszer a varazslo szintje.
Egyszeri hasznélata utan a talaj tdpanyag szintje megno,
maga a talaj megnedvesedik és azonnal finom fliszényeg né
rajta.

A vardazslat idtartama valtozo. Az altala feljavitott talaj és
a fii nem magikus, igy barmely természeti erd hatéssal lehet
rd, de még a legrosszabb koriilmények kozott is tulél egy
hetet. A megifjitds egyébként addig tart, amig egy pusztit6
varazslat meg nem semmisiti a teriilet novényzetét.

A varazslat anyagi komponense egy mag (barmilyen tipusi)
és egy csepp viz.



OTODIK SZINT

Kapcsolat

Athason a papok ezzel a vardzslattal kovetett elemiik
sikjanak egy erételjes lényével képesek kapcsolatot
teremteni, hogy vélaszt kapjanak a kérdéseikre.

Elemi szellem Idézése/Elemi szellem eliizése
Szféra: Elemi (valtozo)
Téavolsag: 80 méter
Idétartam: 1 forduld/sz.
Hatokor: speciélis

Komponensek: V, S
Bevetési 1d0: 5 kor
Mentddobas: nincs

Athason nemlétezik a 6. szinti tliz elemi szellem idézése és
a 7. szintl fold elemi szellem idézése varazslat, helyettiik ez
a varazslat lehet6vé teszi, hogy a pap kaput nyisson arra az
elemi sikra, melyhez nagyobb hozzaférése van és onnan
megidézzen egy elemi szellemet. A szellem Eleterd
dobésainak szdmat véletlenszeriin hatdrozzuk meg.

Dobis Eleteré dobis
01-65 8

66-90 12

91-00 16

A szellem nem fordul a pap ellen, szoval nem kell
fenntartani a koncentraciot. Az idézett elemi szellem
maximum az idézé szintjeinek megfeleld forduléig marad,
meg nem hal, vagy magikusan el nem fizik.

Homokvihar
Szféra: Levegd
Tavolsag: 60 méter
Idétartam: 3 kor/szint ~ Bevetési id6: 4 kor

Hatokor: speciélis Mentddobas: felezi

Ez a varazslat lehetdvé teszi a pap szdmdara, hogy egy
nagyon nagy porkisértetet idézzen meg, ami egyszerre tobb
ellenféllel is szembeszallhat, tobbet is tamadhat. A viharnak
0-4s vértezet osztdlya van, 12”-tyel mozog és életerd
dobédsainak szdma megegyezik az Ot megidéz0 pap
szintjeinek szadméval. A homokvihar egy nagy por és homok
anyagl forgdszél, ami négy méter magas és a pap
szintjeinek megfeleld szdmt 10x10 méteres négyzetet fed
le. A vihar alakjat a pap hatdrozza meg s korrél korre
valtoztathatja, bar arra figyelnie kell, hogy a vihar egyetlen
része sem mozoghat gyorsabban a mozgési sebességénél.
Minden 1ény, aki a vihar teriiletén beliil tartozkodik, ki van
téve annak a tdmadésnak, ami 2d6 sebpont veszteséget okoz
(a veszteség sikeres magia elleni mentddobas segitségével
felezhet6). A vihar csak magikus fegyverrel sebezheto.
Belsejében minden nem magikus tliz kialszik, minden
benne 1évd targynak mentddobast kell tennie sav ellen +5-
tel, ami ha nem sikeriil, akkor a tdrgy megsemmisiil. A
vihar visszatarthat egy gazfelhdt vagy egy gdzalakban levd
lényt, ill. ellokheti azokat a paptol. A felhd elhomalyositja a
latast és a benne 1év6 1ények még a felhd elhagyasat kovetd
1-4 korig nem latnak (ez a hatas sikeres magia elleni
mentddobassal elkeriilhetd).

Az a magiahasznald, aki belekeriill a homokviharba,

crer

akkor

Komponensek: V, S

megprobalja, a vardzslat létre, de
elhasznalodik.
A varazslat anyagi komponense egy kis livegcse levego,

amit szeles napon gyijtottek.

nem jon
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HATODIK SZINT

Eletfa teremtése
Szféra: Kozmosz
Téavolsag: 0
Idétartam: maradandd
Hatokor: 1 fa

Komponensek: V, S, M
Bevetési 1do: 1 fordulo
Mentddobas: nincs

Ezzel a vardzslattal a pap egy ¢él6 facsemetét képes
elvardzsolni ugy, hogy abbdl életfa legyen. A csemetének ki
kell hajtania a foldbdl, bar a pap atiiltetheti mas helyre,
miel6tt a vardzslatot alkalmaznd. A fa egy hét alatt nd meg
teljes méretére, de erejét és képességeit mar a vardzslat
alkalmazasakor megkapja. Barmilyen, egy évnél fiatalabb
fara lehet alkalmazni a varazslatot. Az életfa jellemzdit a 7.
fejezetben lehet megtalalni.

A varazslat anyagi komponense egy facsemete (ebbdl lesz
az életfa) és egy rézdrot, fa alakura hajtogatva.



Tartalomjegyzék

1. Képesség Pontok 1
Foérték dobasok 1
Tovabbi modszerek: 1

A Foértékek

2. Jatszo karakter fajok

Minimum és maximum féértékek

Faji képesség kivanalmak

Faji képességmédositok

Kaszt korlatozasok és szinthatarok

Nyelvek

A koz0s nyelv

Egyéb nyelvek

Torpék

Tiindérek

Féltiindérek

Féloriasok

Félszerzetek

Emberek

Mulok

Mul eréfeszités tablazat

Thri-kreen-ek

Egyéb jellemzok

Magassag és stly

Kor

A korosodds kovetkezményei

3. Jatszo karakter kasztok

Kaszt foérték kivanalmak

Kaszt foérték minimumok

O G 0w I 9 & N A A W W WLWNON DN DN N -

Ujonnan generalt karakterek 9
Kezd6 szint 10
Kezdeti sebpontok 10
Kezd§ jartassagok 10
Kezd6 pénz 10
Tobbkaszta karakterek 10
Nem jatsz6 karakterek 10

Kaszt leirasok 10
Harcos 10
Gladiator 11
Vandor 11
Varazslok 12
Pusztit6 12
Meg6rzd 13
Illuzionista 13
Papok 13

Pap

Druida

Templomos

Csavargok

Bard

Tolvaj

Pszionista (Athasi valtozat)

Tobbkasztu és kettoskaszti karakterek

Tobbkaszt kombinaciok

Kettds kaszt( karakterek

Karakterfak

Egy karakterfa elkészitése

Jellem

Karakter valtas

Karakter fejlodés

Az inaktiv karakterek statusza

A karakterfa elonyei

Cserék a karakterek kozott

4. Jellem

Féloriasok és a jellem

Jellemek reménytelen helyzetekben
Teljes reménytelenség

5. Jartassagok

Fegyveres képességek Athason

Uj nem fegyveres jartassagok

Az 4j jartassagok leirasa

Alkudozas

Biirokracia

Fegyver improvizacio

Hotol védettség

Jelbeszéd

Mozdulat elrejtése

Pszionika érzékelése

Vért optimalizalas

Vizlelés

Nem fegyveres képességek kereszttiblazata

A meglévo jartassagok hasznilata Athason

A tulélés hasznalata Athason

6. Pénz és felszerelés

Mi mibe Kkeriil

Pénziigyi rendszer

Atlagos bérek

Kezddpénz

14
14
15
17
17
17
19

19
19
20

20
20
20
20
20
20
21
21

21
21

21
22

22
22
22

22
23
23
23
23
23
23
23
24
24

24
25
25
25

25
26
26

Athasi piac: targyak listaja

Fegyverek

26
26

Vértek

27

57



Uj felszerelési targyak 27
Haztartasi eszk6zok 27
Hamok 27
Szallitas 27

Felszerelés leirasok 28
Haztartasi eszk6zok 28
Hamok: 28
Szallitas 28
Allatok 28
Fegyverek: 29

7. Magia 29

Papi magia 29

A varazsloi magia 34
Pusztitas 34
Tobb varazslat alkalmazasa adott helyrdl 35
Az élet fai 35
Magikus targyak 36

8. Tapasztalat 36
Kasztbol fakado tapasztalat pontok 36
Fajbol fakado tapasztalat pontok 37
Kasztbol fakado tapasztalat pont bonuszok 37
Faji tapasztalatpont bonuszok 38

9. Harc 39

Arénaharc 39

Harec él6holtakkal Athason 40
Eléholtak visszaforditisa és uralom al4 vonasa 40

Karakter halal 41
Lebegés a halal kapujaban 41

Haboruk 41

Koveték 41

Darab pancélok 41
Fontos megkotések 41

10. Kincs 42

Athas Kincstipusai 42

Ermék 43

Dragakovek 43

Miitargyak 43

Migikus targyak 43
Italok 44
Uj méagikus targyak 44

11. Taldalkozdsok 45

Varazsloi, papi és pszionista taldlkozasok 45

Talalkozasok a Varosallamokban 45

Szérnyek 45

12. Nem Jatszo Karakterek 47

Migiahasznalé NJK-k 47

58

Templomosok, mint NJK-k

Druidak, mint NJK-k

13. Fény és Latdasi viszonyok
Latasi viszonyok Athason

14. Ido és mozgas

Az athasi id6szamitas

Kiszaradas

Ejszakai mozgas

Hosszt tava utazasok

15. Uj vardzslatok

Varazsléi varazslatok

Elso szint

Masodik szint

Harmadik szint

Negyedik szint

Otodik szint

Hatodik szint

Hetedik szint

Nyolcadik szint

Papi Varazslatok

Elso szint

Masodik szint

Harmadik szint

Negyedik szint

Otodik szint

Hatodik szint

Tartalomjegyzék

47
48

48
48

49
49
49
50
50

52

52
52
52
52
53
53
54
54
54

55
55
55
55
55
56
56

57



