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BEVEZETO

A DUNGEONS & DRAGONS SZEREPJATEKBAN TORTENETEKET SZOVUNK A
kard és magia vilagdban. Kicsit hasonlit a gyermekkori
fantazia-jatékokhoz. A D&D jaték alapja is a képzelGer6.
Képzeljik el a viharos éjszakai égbolt felé nyujtézkodo
varkastélyt, és éljiik at, a képzeletbeli kalandozdk hogyan is
reagdlndnak a kastélyban rejl6 kihivasokra.

Kalandmester (KM): Athaladtok a szirtek kozott. Az
ut meredeken keletnek kanyarodik, és maris ott
tornyosul el6ttetek Holl6fészek vara. Omladozo
kétornyok 8rzik néman a varhoz vezetd utat. Rég
elhagyott 6rposztoknak tlinnek. A tornyokon tul mély
szakadék tatong, a feneke s(ir(i kodbe vész. A szakadék
folott leeresztett felvond hidon lehet atjutni, mely a var
boltives bejaratan at a varudvarra vezet. A felvonéhid
lancai nyikorognak a szélben, a rozsdamarta vas
megfeszil a suly alatt. A magas és erés falak tetejérdl
k6 vizkop6 szobrok bamulnak le ratok tres
szemgodorrel, torzan vigyorogva. A varfalon atvezetd
alagutban korhadt fa rostély l6g, ben6tte mar a
névényzet. A rostélyon tul Holléfészek varanak f6
kapuja tarva-nyitva all, bentrél meleg fény omlik ki a
varudvarra.

Balint (Gareth-et alakitva): K6zelebbrél is megnézem
ezeket a vizkdpbket. Van egy olyan érzésem, hogy ezek
nem csak egyszer( szobrok.

Andi (Rivat alakitva): Nem inog nagyon a
felvonéhid? Meg akarom nézni, milyen stabil.
Szerintem &t tudnank haladni rajta, vagy 6sszeomolhat
a sulyunk alatt?

De az egyszer(i fantazia-jatékoktdl eltéréen a D&D
torténeteinek strukturaja van, szabalyok hatarozzak meg,
mik a kalandozék cselekedeteinek kbvetkezményei. A
jatékosok kockadobdssal dontik el, hogy a tamadasuk
eltaldlja vagy elhibazza-e az ellenfelet, hogy meg tudnak-e
maszni egy sziklafalat, félre tudnak-e ugrani egy magikus
villdmcsapas el6l, vagy valamilyen mds, veszélyes
cselekedetet elvégezni. Barmi lehetséges, de a kockadobas
alapjan bizonyos kimenetelek valészinibbek, mint masok.

Kalandmester (KM): Oké, egyszerre csak egy valaki.
Balint, te megnézed a vizkopbket?

Balint: Igen. Utal barmi arra, hogy ezek nem csupan
diszit6elemek, hanem valamiféle lények?

KM: Dobj egy Intelligencia probat.

Balint: A Vizsgalddas szakértelmet hasznalhatom?

KM: Persze!

Balint (d20-szal dob): Uhh. Hét.

KM: Szerinted csak szobrok. Andi, Riva pedig a
felvonoéhidat nézi meg?

A Dungeons & Dragons jatékban minden jatékos létrehoz
egy kalandozot (a "karakterét"), és szévetkezik mas
kalandozokkal (akiket a baratai alakitanak). Egyttt
atkutathatnak s6tét kazamatakat, varosok romjait, kisértet
kastélyokat, dzsungelek mélyén elveszett templomokat,
vagy titokzatos hegyek gyomraban lavaval teli barlangokat.
A kalandozdk rejtvényeket oldanak meg, mds karakterekkel
beszélgetnek, fantasztikus szérnyekkel kiizdenek meg,
csodds vardzstargyakra és mas kincsekre bukkannak.

Az egyik jatékos jatssza el a Kalandmester (KM) szerepét.
0 a jaték f6 mesemonddja és dontbbiraja. A KM alkotja
meg a jatékosoknak a kalandokat, 6k pedig eldontik,
hogyan néznek szembe a veszélyekkel, milyen uton
indulnak el. A KM leirja Holl6fészek varanak bejaratat, a
jatékosok pedig eldontik, mit is csinalnak a kalandozdik.
Athaladnak a veszélyesnek t(ing felvonéhidon? Egymashoz
kotik magukat, nehogy a mélybe zuhanjon valaki, ha a hid
beomlik? Vagy valamilyen varazslattal kelnek at a
szakadékon?

Ezutan a KM meghatarozza a kalandozdk cselekedeteinek
hatdasat, és elmeséli, mi torténik velik. Mivel a KM
rogtonozhet, barmit is prébalnak tenni a jatékosok, a D&D
végtelenil rugalmas, minden kaland izgalmas és varatlan.

A jatéknak sosincs igazan vége. Ha egy torténetet vagy
kiildetést sikeriilt megoldani, Ujabb kezd6dhet. igy
folyamatos torténet alakulhat ki: egy életut jaték. Sok
jatékos honapokon, éveken at folytatja az életut jatékot,
barataikkal 6sszejonnek mondjuk hetente, hogy ott
folytassak, ahol legutobb abbahagytak a jatékot. Ahogy a
torténet folyik, a kalandozdk egyre hatalmasabbak lesznek.
A legy6z0tt szornyek, megoldott kalandok, megszerzett
kincsek nem csak a torténetet szinesitik, de Uj képességeket
nyitnak meg a kalandozdk elé6tt. A kalandozék erejének
novekedését a szintjik mutatja.

A DUNGEONS & DRAGONS jatékban nincs gyGztes vagy
vesztes, legaldbbis nem a hagyomdnyos értelemben. A KM
és a jatékosok egylitt sz6nek izgalmas térténeteket merész
kalandozokrdl, akik haldlos veszéllyel néznek szembe. Néha
a kalandozdk cudar véget érnek: gyilkos szornyek tépik szét
Gket, sotét ellenfelek végeznek veliik. De az elesetteket
tarsaik nagy erejli varazslatokkal feléleszthetik, vagy a
jatékosok uj karakterrel folytathatjak a jatékot. Lehet, hogy
egy kalandba belebukik a csapat, de ha mindenki jol érezte
magat, és emlékezetes torténet sz6ttek, mind gy6ztesek.

A KALANDOK VILAGA

A DUNGEONS & DRAGONS jaték vilagai teli vannak varazslattal,
szornyekkel, bator harcosokkal és latvanyos kalandokkal. Az
alapjuk a kézépkorias fantasy, de sajatos Iények, helyszinek
és a magia egyedivé teszik 6ket.

A DUNGEONS & DRAGONS jaték vilagai egy oridsi
vilagegyetemben, a multiverzumban helyezkednek el.
Kil6nos és titokzatos kapcsolatok flizik 6ssze 6ket



egymassal, és a létezés mas sikjaival is, mint példaul a Tlz
Elemi Sikjaval, vagy az Abyss Végtelen Mélységével. Ebben a
multiverzumban végtelen sok vilag taldlhatd. Szamos ilyen
vilag leirasa megjelent a D&D jaték hivatalos helyszineként.
Az Elfeledett Birodalmak, a Sarkanydarda, a Sziirkesas, a
Sotét Nap, Mystara és Eberron vilagok legendai mind
Osszekapcsolddnak a multiverzum szévetében. Ezeken a
vilagokon tul tobb szazezer tovabbit alkottak meg D&D
jatékosok sajat jatékukhoz. Ebben a gazdag
multiverzumban te is megalkothatod sajat vilagodat.

A vilagok bizonyos jellemz8i megegyeznek, de minden
vilagnak mas és mas torténelme, kultlrdja, sajat szornyei és
fajai, fantasztikus foldrajza, 6si kazamatai, és cselszové
ellenségei vannak. Néhany fajra mas és mas jellemzék
vonatkozhatnak kiilonb6z6 vilagokban. A Sotét Nap
vilaganak félszerzetei, példaul, dzsungellaké kannibalok, az
elfek pedig sivatagi nomadok. Néhany vilagban
felbukkanhatnak mdshol ismeretlen fajok is. Eberron
vilagan a hadim(vek az Utolsé Haboru harcaira teremtett,
élettel felruhazott katonak. Néhany vilag egyetlen nagy
torténetre épll: példaul a Sarkanydarda vilaganak
meghatdrozé eseménye a Dardahdboru. De mégis mind
D&D vilagok, és e konyv szabalyai segitségével barmelyik
vilagra létrehozhatod karakteredet, és jatszhatsz vele.

A KM a jatékot az egyik fenti vilagra tervezheti, vagy
épithet sajat vilagot. Mivel a D&D vilagai igen valtozatosak,
a KM tudja csak megmondani, figyelemmel kell-e lenned
valamilyen hazi szabalyra a jaték soran. Végss soron a
Kalandmester a fé déntéshozé a kalandokkal és a vilaggal
kapcsolatban, még ha hivatalosan publikalt vilagot is
hasznal.

A SZABALYOK HASZNALATA

A D&D Alapszabalyok dokumentum harom részbdl all.

Az 1. rész a karakteralkotasrdl szél, ebben szerepelnek a
jatékhoz készitendd karakter létrehozasanak szabdlyai. Itt
talalhatsz informdcidkat a kiilénb6z8 fajokrdl, osztalyokrol,
hatterekrdl, felszerelésrdl, és a kilonféle egyéni valasztasi
lehet&ségekrdl. Az 1. rész szabalyai sok helyen a 2. és 3.
részre tamaszkodnak.

A 2. rész a jaték szabalyait irja le, a bevezet6ben
ismertetett alapokon tul. Ide olvashatsz mindenféle
dobasrol, melyek alapjan elddl, egy cselekvés sikeres volt-e
vagy elbukott, valamint a jaték harom f6 tevékenységi
korérdl: a felfedezésrdl, szocialis érintkezésrdl és harcrol.

A 3. rész a magiardl szél. Bemutatja, hogy is mikodik a
varazslat a D&D vildgdban, a varazslas szabalyait, és egy sor
varazslatot, amit a karakterek (és szornyek) hasznalhatnak.

A JATEK MENETE

A DUNGEONS & DRAGONS jaték menete az aldbbi mintat
koveti.

1. A KM leirja a kornyezetet. A KM elmondja a
jatékosoknak, hol vannak a kalandozaik, mi van koraléttik,
bemutatja a f6bb cselekvési lehetdségeket (hany ajté vezet
ki a szobabdl, mi van az asztalon, ki van a kocsmaban, és igy
tovabb).

2. A jatékosok leirjak, mit akarnak csinalni. Néha egy
jatékos beszél az egész csapat nevében: példaul,
"kimegyunk a keletre vezetd ajtén at". Maskor a kilonb6z6
kalandozdok mas-mas dolgokat csindlnak: az egyikuk,
mondjuk, atkutatja a kincses ladat, mig a masik a falra
vésett misztikus szimbdlumokat vizsgalja, a harmadik pedig
6rkodik. A jatékosoknak nem kell sorban megszélalniuk, de
a KM meghallgat minden jatékost, és eldonti, hogy
bonyolitja le a cselekvéseket.

Néha egy feladat lebonyolitasa egyszer(. Ha egy
kalandozo oda akar sétalni az ajtéhoz és kinyitni, a KM azt
mondhatja: az ajté nyitva van, és leirja, mi van az ajtén tul.
De lehet, hogy az ajtd be van zarva, a padlé alatt gyilkos
csapda rejt6zhet, vagy mas korilmények nehezebbé tehetik
a feladatot. Ezekben az esetekben a KM donti el, mi
torténik. A KM gyakran kockadobdsra hagyatkozva
hatarozza meg a cselekvés eredményét.

3. A KM elmeséli a kalandozdk cselekedeteinek hatdasat.
Az eredmények leirdsa gyakran Ujabb dontési ponthoz
vezet, és igy a jaték menete visszatér az 1. ponthoz.

A fenti a séma érvényes, ha a kalandozdk romokat
kutatnak at dvatosan, az 6rdogi herceggel targyalnak, vagy
életre-halalra kiizdenek egy hatalmas sarkannyal. Egyes
helyzetekben, féleg harc kdzben, a cselekvések
strukturdltabb menetet kévetnek, és a jatékosok (és a KM)
egymas utan, adott sorrendben valasztjak ki és bonyolitjak
le cselekvésiiket. De a legtobbszor a jatékmenet rugalmas, a
kaland koriilményeihez alkalmazkodik.

A kaland cselekménye gyakran a jatékosok és a KM
képzeletében jatszodik, a KM szdbeli leirdasai mutatjdk be a
helyszint. Egyes KM-ek zenét, képeket, elGre rogzitett
hanghatasokat is hasznalnak a megfelel6 hangulat
eléréséhez. Sok jatékos és KM mas és mas hangon szdlal
meg, amikor a kalandozdkat, szornyeket, és a jaték mas
karaktereit jatssza el. Néha a KM térképet vehet elg, és
jelz6kkel vagy kis figurakkal jel6li a jelenet szerepl6it, hogy
a jatékosok kovetni tudjak, ki hol is van.

DOBOKOCKAK

A jatékban szdmozott, sokoldali dobdkockakat
(dobd"testeket") hasznalunk. llyen dobdkockakat
jatékboltokban, szerepjaték boltokban, konyvesboltokban
vehetsz.



A dobdkockakat a szabalykonyvben "d" bettivel jeloljik,
melyet az oldalak szama kovet: d4, d6, d8, d10 és d20. A d6,
példaul, a hatoldali dobdkockat jelenti (ez a klasszikus
kockaforma).

A szazalék kocka, vagyis a d100, kicsit masként mikodik.
Ugy érhetsz el 1 és 100 kozotti eredményt, hogy két
kiilonb6z6 tizoldalu kockaval dobsz, melyeken 0 és 9 kozotti
szamok talalhatdak. Az egyik kocka (a dobas el6tt valaszd ki,
melyik) a tizes helyi értéket adja meg, a masik az egyes helyi
értéket. Ha 7-est és 1-est dobsz, példaul, a dobott érték 71.
Két 0-as dobds 100-at jelent. Néhany tizoldalu kockan tizes
szamok szerepelnek (00, 10, 20, stb), igy konnyebb a tizes
és egyes helyi értékd kockat megkiilonboztetni. llyenkor a
70-es és 1-es dobds 71, a 00-as és 0-as dobas 100.

Amikor dobnod kell a kockaval, a szabalyok
meghatdrozzak, egy adott fajta kockabol hannyal kell
dobnod, és milyen mdédositékat adsz az eredményhez. A
"3d8+5" példaul azt jelenti, hogy harom darab nyolcoldald
dobdkockaval dobsz, 6sszeadod a dobasokat, majd 5-6t
adsz az eredményhez.

A "d" betl szerepel az "1d3" és "1d2" jel6lésekben is.
1d3-as dobdashoz dobj d6-tal, és oszd el az eredményt 2-vel
(felfelé kerekitve). 1d2-es dobdshoz dobj barmilyen
kockaval, a paratlan eredmény 1-et, a paros 2-t jelent.
(Vagy ha a dobott érték tobb mint a dobdkocka oldalainak
fele, az eredmény 2).

AD20

A kalandozdé kardcsapdsa megsebzi a sarkanyt, vagy
lepattan vaskemény pikkelyérél? Az ogre bedél a durva
mellébeszélésnek? At tud Uszni egy karakter a zugé folyén?
Ki tud térni a karakter a tlizgoly6 robbandsanak nagyja eldl,
vagy teljes sebz8dést szenved el a langoktdl? Ha egy
cselekedet kimenetele bizonytalan, a DUNGEONS & DRAGONS
jatékban a 20-oldalu dobdkocka, vagyis a d20 hatarozza
meg a sikert vagy kudarcot.

A jatékban minden karakter és szoérny alapvetd
képességeit hat tulajdonsag méri. A tulajdonsagok: Erg,
Ugyesség, Alloképesség, Intelligencia, Bolcsesség és
Karizma. A legtdbb kalandozé esetében 3 és 18 kozotti az
értékuk. (A szornyeknek akar 1-es, vagy 30-as
tulajdonsagaik is lehetnek). Ezek a tulajdonsagok, és a
beldlik szamitott tulajdonsag modositok képezik a legtdobb
d20 dobas alapjat, amit a jatékosok a karakterek vagy
szornyek cselekedeteire dobnak.

A d20 dobasok harom fé fajtaja a tulajdonsag préba,
tamadd dobds és a mentédobas. Ezek képezik a jaték
szabadlyainak alapjat. Mind a harom dobas a kovetkez6
|épéseket koveti.

1. Dobsz a kockaval, hozzaadod a médositot. Dobj d20-
szal, és add hozzd a dobdsra vonatkozé mddositét. Ez
altaldban a hat tulajdonsag koziil az egyiken alapuld
tulajdonsag mddositd, és néha a jartassag bonuszod is a

dobdashoz adddik a karakter valamiféle képzettsége miatt.
(Lasd az 1. fejezetben az egyes tulajdonsagok leirasat, és a
tulajdonsag mddositék meghatarozasat).

2. Alkalmazd a helyzettdl fiiggé bonuszokat és
biintetéseket. Az osztalyod valamilyen kilonlegessége, egy
varazslat, valamilyen kiilonleges korilmény, vagy mas hatas
miatt bdnusz vagy blintetés jarhat a dobasra.

3. Hasonlitsd Ossze az eredményt a célszammal. Ha az
eredmény nagyobb, vagy egyenl6 a célszammal, a
tulajdonsag prdéba, tdmadé dobas vagy mentédobas sikeres.
Egyébként sikertelen. Altaldban a KM hatdrozza meg a
célszamot, és 6§ mondja meg a jatékosnak, hogy a
tulajdonsag probaja, tdmadd dobasa vagy ment6dobasa
sikeres vagy sikertelen volt-e.

A tulajdonsag probak és mentédobasok célszamat
Nehézségi Foknak (NF) hivjuk. A tdmado dobdsok célszama
a Védettségi Fok (VF).

Ezek az egyszerU szabdlyok vonatkoznak a legtdbb feladat
lebonyolitdsara a D&D jatékban. A 7. fejezetben taldlhatdak
részletesebb szabalyok a d20 dobasok hasznalatara.

ELONY ES HATRANY
A tulajdonsag probakat, tamadd dobasokat vagy
ment&dobdasokat néha kiilonleges helyzetben dobjuk:
elényben vagy hatranyban. Az elény a d20 dobdshoz
kapcsolddé pozitiv koriilményeket jelent, mig a hatrany az
ellenkezgjét. Amikor el6nydd vagy hatranyod van, egy
masodik d20-szal is dobsz. A két dobas koziil a magasabbik
szamit, ha el6nydd van, és az alacsonyabbik, ha hatranyod.
Ha példaul hatranyod van, és a dobasaid 17 és 5, akkor az 5-
0s dobast kell haszndlnod. Ha el6nydd volt, a 17-est
hasznalod.

A 7. fejezetben taldlhatdak részletesebb szabdlyok az
elényrdl és a hatranyrol.

KONKRET ES ALTALANOS

Ebben a dokumentumban, f6ként a 2. és 3. részben
bemutatjuk a jaték szabalyait. Mégis, szamos faji jellemzd,
az osztdlyok kilonlegességei, vardzslatok, varazstargyak,
szornyek képességei és a jaték mas épitéelemei valamilyen
modon a jaték altalanos szabalyaitdl eltérnek. J6I hegyezd
meg: ha egy konkrét részletszabaly szembe megy az
altalanos szaballyal, akkor mindig a konkrét szabaly nyer.

A szabalyok aldli kivételek néha csak aprésagok. Sok
kalandozd, példaul, nem jartas a hosszu ij hasznalatadban, de
minden eredei elf jartas benne, faji jellemzdjiknek
koszonhet6en. Ez a jellemzs egy kisebb kivétel a jatékban.
Maskor a szabalyok feliilirdsa nyilvanvaldbb. A kalandozdk
példaul altaldban nem tudnak atmenni falakon, de néhany
varazslat ezt is lehetdvé teszi. A szabalyok alél komoly
kivételek gyakran a magidanak készonhet&ek.



LEFELE KEREKITES

Még egy szabalyt nem art el6re ismerned. Ha a jatékban el
kell osztani egy szamot, lefelé kell kerekiteni, ha az
eredmény nem egész szam, még ha a tort rész nagyobb is,
mint 0,5.

KALANDOK

A DUNGEONS & DRAGONS jaték soran a Kalandmester
kalandokat mesél egy csapat karakternek. Minden karakter
mas-mas képességekkel jarul hozza a kalandokhoz: mas
tulajdonsagokkal, szakértelmekkel, osztalya
kiilonlegességeivel, faji jellemzékkel, felszereléssel és
vardzstargyakkal. Minden karakter kiilénb6z8, masok az
erdsségeik, gyengéik. A legjobb kalandozo tarsasagokban a
karakterek kiegészitik egymast, és bepodtoljak tarsaik
gyengéit. A kalandozdk egyittm(ikédésén mulik a kaland
sikeres teljesitése.

A kaland a jaték szive. A torténetnek van kezdete, kézepe
és vége. A kalandot kitalalhatja a Kalandmester maga, vagy
készen is megvasarolhatja, a KM sajat igényeinek és
céljainak megfelel6en alakitva. A kaland fantasztikus
kornyezetben jatszodik: foldalatti kazamatakban, omladozé
varkastélyokban, vadon tajakon, vagy pezsgd varosokban.
Gazdag szerepl6garda jatszik benne: a tobbi jatékos
kalandozéi és nem-jatékos karakterek (NJK-k). Ezek a
karakterek lehetnek megbizdk, szovetségesek, ellenségek,
bérencek, vagy csak hattér statisztak a kalandban. Sokszor
az egyik NJK a fGellenfél, az 6 tervei hatdrozzak meg a
kaland cselekményét.

A kalandok soran a karakterek szembenéznek mindenféle
Iényekkel, targyakkal és helyzetekkel, melyeket meg kell
oldaniuk. Van, amikor a kalandozék és a tobbi Iény mindent
megtesz, hogy megoljék vagy elfogjak egymdst harcban.
Maskor a kalandozdéknak meg kell beszélnilik Gigyeiket mas
Iényekkel (vagy éppen egy vardzstarggyal) a céljuk
érdekében. Sokszor a kalandozdk rejtvények megoldasaval
toltik az idejuket, akadalyok legy(irésével, rejtett dolgok
megtalalasaval, vagy csak egy helyzet megoldasaval.
Mindekozben a kalandozok felfedezik a vilagot, eldontik,
merre utaznak, vagy mit probalnak tenni legkdzelebb.

A kalandok hossza és bonyolultsaga valtozo lehet. Egy
rovid kalandban csak néhany kihivassal kell szembenézni, és
egyetlen jatékulés alatt be lehet fejezni. Egy hosszabb
kalandban akar tobb szaz harc, beszélgetés és mas kihivas is
el6keriilhet, és akar tobb tucat jatékilésre is sziikség lehet
a végigjatszasahoz, valds id6ben heteken vagy hénapokon
at. Altaldban a kaland végén a kalandozdk visszatérnek a
civilizacidba, hogy kipihenjék magukat, és élvezzék
munkajuk gyimolcseit.

De ez nem a torténet vége. Egy kalandra gondolhatsz ugy,
mint egy TV sorozat egy epizddjara, izgalmas jelenetek
sorara. Az életut jaték a teljes sorozat: 6sszekapcsolédéd

kalandok sora, ahol allandd kalandozdk csapta koveti végig
a torténetet elejétdl a végéig.

A KALANDOK HAROM PILLERE

A kalandozdék barmivel megprébalkozhatnak, ami csak a
jatékosaik eszébe jut, de hasznos a tevékenységiiket harom
f6 kategoridba sorolni: felfedezés, szocialis érintkezés, és
harc.

A felfedezés soran a kalandozdk beutazzdk a vilagot,
kezelnek targyakat és kilénféle figyelemreméltd
helyzeteket. A felfedezés afféle adok-kapok: a jatékosok
leirjak, a karaktereik mit prébalnak tenni, a Kalandmester
pedig elmondja nekik, mi torténik erre. Hosszabb id6tdvon
felfedezés példaul, ha a karakterek néhany nap alatt
atvagnak a tagas siksagon, vagy ha egy 6ra alatt atjutnak
foldalatti barlangokon. Révidebb idétavon felfedezés az is,
ha egy karakter meghuz egy kart egy labirintusban, hogy
kidertljon, mi torténik.

A szocidlis érintkezés |ényege, hogy a kalandozdk
beszélnek valakivel (vagy valamivel). Kovetelhetik, hogy az
elfogott felderit6 fedje fel a goblinok fészkének titkos
bejaratat, informaciot szerezhetnek egy megmentett
fogolytdl, az ork vezér kegyelméért konyoéroghetnek, vagy
meggy6zhetik a fecseg6 varazstiikrét, hogy mutasson meg
nekik egy tavoli tajat.

A 7. és 8. fejezetben taldlhatd szabalyok hasznalhatoak
felfedezés és szocialis érintkezések soran, csakugy, mint a 3.
fejezetben bemutatott osztalyok sok képessége, vagy a 4.
fejezetben szerepld személyiségjegyek.

A harc a 9. fejezet targya. A harc soran a karakterek és
mas lények fegyverekkel hadonasznak, varazsolnak,
probalnak helyezkedni a csatatéren, és igy tovabb — azzal a
céllal, hogy legy6zzék ellenfeliiket. A gy6zelem jelentheti az
ellenség megolését, foglyok ejtését, vagy éppen
visszavonuldsra kényszeritését. A harc a D&D Ulések
legalaposabban strukturalt része, a Iények egymas utan
sorra kerilnek, hogy mindenkinek legyen alkalma
cselekedni. A csata hevében a kalandozék mindenféle vad
kunsztokkal prébalkozhatnak (mondjuk pajzson allva
lecsuszhatnak egy lépcsGsoron), vizslathatjak a
kornyezetiiket (esetleg meghtiznak egy titokzatos kart), mas
Iényekkel (tarsaikkal, ellenségekkel, semleges felekkel)
beszédbe elegyedhetnek.

A MAGIA CSODAI

Kevés D&D kalandban nem torténik semmi magikus. A
magia lehet hasznos vagy artalmas, de mindenképpen a
kalandozok életének fontos része. A 10. és 11. fejezet
taglalja a magiat.

A DUNGEONS & DRAGONS vilagaban a magia gyakorldi ritkak,
kiilonleges tehetségiik elkiloniti 6ket a legtobb embertdl. A
ko6zonséges emberek is gyakran megtapasztalhatjak a magia
nyomait, de altaldban csak aprésagokat: egy fantasztikus



szornyet, egy lathatdan beteljestlt fohaszt, vagy az utcan
sétalod varazslé mellett test6rkodé megelevenitett pajzs
6rzét.

A kalandozdk szamara azonban a magia a tulélés fontos
eszkoze. A papok és lovagok gydgyité magiaja nélkil a
kalandozék hamar sebeik dldozataul eshetnek. A bardok és
papok lelkesité magikus tdmogatasa hijan a harcosokat
legylrnék nagyhatalmu ellenfeleik. A varazslék és druidak
nyers magikus hatalmas és valtozatos varazsereje nélkil
minden kihivas tizszerte veszélyesebb lehetne.

A magia az ellenségek kedvelt eszkdze is. Sok kaland
sarokkove a varazstudok cselszévése, akik magidjukat barmi
aron rossz célra haszndljak fel. A kultistak vezére fel akarja
ébreszteni a tenger alatt szunnyado istenséget. A
boszorkany gyermekeket rabol, hogy varazserejével elszivja
fiatalsagukat. Az 6rilt varazslo seregnyi gépezetet akar
élettel felruhazni. A sarkany magikus szertartasba kezd,
hogy a pusztitas istenévé valhasson. Ez csak néhany
magikus fenyegetés, melyekkel a kalandozdknak szembe
kell néznilik. Sajat magiajuk segitségével - varazslataikkal és
magikus targyaikkal - a kalandozéknak van esélyiik a
gyGzelemre!



1. RESZ: A KARAKTER MEGALKOTASA
1. FEJEZET: A KARAKTER LEPESROL LEPESRE

A DUNGEONS & DRAGONS JATEK ELSO LEPESE, HOGY ELKEPZELED ES
létrehozod a sajat karakteredet. A karaktered a jatékbeli
értékek, szerepjatékos segédletek és a képzelGerdd elegye.
Kivalasztod, milyen fajba (példaul ember vagy félszerzet) és
osztalyba (példaul harcos vagy varazsld) tartozzon. Kitalalod
a karakter személyiségét, megjelenését, és hattértorténetét
is. Az elkésziilt karakter képvisel téged a jatékban, 6 a te
avatdrod a DUNGEONS & DRAGONS vilagaban.

Miel6tt belekezdesz az 1. |épésbe a lentiek szerint,
gondold at, milyen kalandozdval szeretnél jatszani. Lehetsz
bator harcos, fondorlatos zsivany, buzgé pap vagy
hivalkodd varazslé. De taldn jobban érdekel egy szokatlan
karakter, példaul egy keménykotést zsivany, aki a kézitusat
élvezi, vagy egy mesterlovész, aki tavolrdl végez
ellenségeivel. A torpékrdl és elfekrél sz6l6 fantasy
torténeteket szereted? Epits ezekbe a fajokba tartozé
karaktert. Azt akarod, hogy a te kalandozdd legyen a
legkeményebb az asztalndl? Valassz harcos osztalyt. Ha nem
is tudod, mit valassz, csak nézd meg az illusztracidkat a
kényvben, hatha valamelyik felkelti az érdeklédésedet.

Ha megvan az elképzelésed a karakterrdl, az alabbi
|épéseket kovesd. Minden dontéseddel alakitasz a
karaktereden. Lehet, hogy a karaktered képe a fejedben
valtozik, ahogy dontéseket hozol. Az a fontos, hogy olyan
karakterrel Ulj le az asztalhoz, akivel izgalmas lesz a jaték.

Ebben a fejezetben karakterlapnak nevezziik, amin
feljegyzed a karaktered részleteit — akar hagyomanyos
karakterlapot hasznalsz (amilyen ennek a dokumentumnak
a végén is talalhatd), akar valamiféle digitalis nyilvantartast,
vagy csak egy jegyzetflizet lapjat. A hivatalos D&D
karakterlap jo lehet kezdésnek, amig meg nem szokod,
milyen adatokra van sziikség, és hogy haszndlod fel azokat
jaték kozben.

BRUENOR LETREHOZASA

A karakteralkotas minden |épését egy példaval illusztréljuk:
Robi nev( jatékosunk létrehozza torpe karakterét,
Bruenort.

1. FAI KIVALASZTASA

Minden karakter valamilyen fajba tartozik, a D&D vilaganak
egyik értelmes, humanoid népének tagja. A leggyakoribb
jatékos karakter fajok a torpe, elf, félszerzet és ember.
Egyes fajoknak alfajai is vannak: példaul hegyi torpék vagy
erdei elfek. A 2. fejezetben taldlsz részletes informaciot
ezekrdl a fajokral.

A valasztott faj nagyban hozzajarul a karakter
egyéniségéhez. Meghatarozza altaldnos kinézetét és
kulturdjabol vagy vérvonalabdl adédd természetes

adottsagait. A karakter fajahoz tartoznak bizonyos faji
jellemzdk, mint példaul kulonleges érzékszervek, jartassag
bizonyos fegyverek vagy eszk6zok hasznalataban, jartassag
valamilyen szakértelemben, vagy kisebb varazslatok
hasznalatanak a képessége. Ezek a jellemzdk sokszor jol
illeszkednek bizonyos osztalyok képességeihez (lasd a 2.
|épést). A konnylléptl félszerzetek faji jellemzGije, példaul,
kivadléan alkalmas zsivanyoknak, mig a nemes elfekbdl
nagyhatalmu varazsldok lehetnek. Néha szérakoztatd a
sablonoktdl eltérni. Egy félszerzet lovag, vagy hegyi térpe
varazslo, példaul, szokatlan, de igen emlékezetes karakter
lehet.

A fajod alapjan egy vagy tobb tulajdonsagod értéke is
novekszik. Ezeket a 3. Iépésben hatarozod majd meg.
Jegyezd fel a névekményeket, és ne feledkezz majd meg
réluk.

ird fel a faji jellemzG&idet a karakterlapra. Ne felejtsd el
feljegyezni a kezd8 nyelvtuddsodat és az alapsebességedet
sem.

BRUENOR LETREHOZASA, 1. LEPES

Robi nekiall, hogy megalkossa a karakterét. Ugy dont, a
zord hegyi torpe jol illeszkedik a karakterérél alkotott
elképzeléseibe. Feljegyzi a torpék faji jellemzéit
karakterlapjara, beleértve a 25 labnyi sebességet és az
ismert nyelveket is: kozos és torpe.

2. OSZTALY KIVALASZTASA

Minden kalandozé egy osztdly tagja. Az osztaly nagyjabol
leirja a karakter hivatasat, milyen kiilonleges képességekkel
rendelkezik, és milyen taktikat kdvet legnagyobb
valdszintliséggel egy labirintus felfedezése, szornyekkel vald
harc, vagy egy feszes vita kdzben. A karakterosztalyokat a 3.
fejezet irja le.

A karaktered szdmos el6nyben részesiil az osztdlya
alapjan. Sok ilyen elény az osztaly kiilonlegessége, olyan
képességek (akdr varazstudas is), mely a karakteredet
megkiilonbozteti mas osztalyok tagjaitol. Szamos
jartassagot is biztosit az osztalyod: pancélok és fegyverek
hasznalataban, szakértelmekben, mentédobasokban,
esetleg eszk6zok hasznalataban. A jartassagaid nagyban
meghatdrozzak, a karaktered miben kiemelkedGen jo,
bizonyos fegyverek forgatasatol kezdve a meggy6z6
hazudozasig.

ird fel az osztalyod 1. szinten kapott kiilénlegességeit a
karakterlapra.



SZINT
Altalaban a karakterek 1. szintrél indulnak, majd szinteket
Iépnek a kalandozas és a tapasztalati pontok (TP) szerzése
alapjan. Az 1. szintl karakter még tapasztalatlan a
kalandozok vildgaban, bar kordbban is lehetett mar katona
vagy éppen kaldz, és vihetett véghez veszélyes dolgokat.

Az 1. szint a karaktered kiindulasi pontja a kalandozdk
életébe. Ha mar jél ismeritek a jatékot, vagy ha egy mar
folyé D&D életut jatékhoz csatlakozol, a KM ugy donthet,
hogy magasabb szinten kezdd a jatékot, azon az alapon,
hogy a karaktered mar talélt néhany kemény kalandot.

ird fel a szintedet a karakterlapra. Ha magasabb szinten
kezded a jatékot, ird fel azt is, osztalyod milyen elényoket
biztosit az 1. szintedet kdvet&en. ird fel a tapasztalati
pontjaidat is. Az 1. szint( karakterek 0 TP-vel kezdik a
jatékot. A magasabb szint(i karakterek altaldban annyi TP-
vel indulnak, amennyi az adott szint eléréséhez sziikséges
volt (lasd az "1. Szinten Tul" részt lentebb e fejezetben).

ELETERG PONT ES ELETERG DOBAS

A karaktered életerd pontjai mutatjak meg, milyen szivés a
karakter harcban és mas veszélyes helyzetekben. Az életerd
pontjaidat az Eleterd Dobasod (ez az Eleterd Pont Dobds
roviditése) hatarozza meg.

1. szinten a karakterednek 1 Eleters Dobdsa van, és a
dobdkocka tipusat az osztalyod hatarozza meg. Annyi
életer6ponttal kezded a jatékot, amennyi a legmagasabb
érték a dobodkockan, ahogyan az az osztély leirasanal is
szerepel. (Ehhez az értékhez hozzdadddik még az
Alldképesség médositdd, melyet a 3. |épésben fogunk
meghatdrozni). Ez az érték a maximalis életer6 pontod.

ird fel a karaktered életeré pontjainak szamat a
karakterlapra. Azt is jegyezd fel, milyen fajta Eleter Dobast
hasznal a karaktered, és hany Eleteré Dobasod van. Pihenés
utan elkdlthetsz Eleter Dobasokat, hogy visszanyerd az
életerd pontjaidat (Iasd a "Pihenés" részt a 8. fejezetben).

JARTASSAG BONUSZ

Az osztalyod leirdsanal szerepld tablazat megmutatja a

jartassag bonuszodat is, amely 1. szint( karakterek

esetében +2. A jartassag bonuszodat hozza kell adnod a

karakterlapodon szerepld szamos értékez:

e tamadd dobashoz azokkal a fegyverekkel, melyek
hasznalataban jartas vagy

e tamadd dobdshoz a varazslataiddal

e tulajdonsag probakhoz azokkal a szakértelmekkel,
melyekben jartas vagy

e tulajdonsag probakhoz azokkal az eszkozokkel, melyek
hasznalataban jartas vagy

e ment6dobasokhoz, melyekben jartas vagy

e avarazslataid elleni ment6dobasok NF-jéhez (ezt a
varazstudo osztdlyok leirdsandl magyarazzuk el
részletesebben)

Az osztalyod hatarozza meg, mely fegyverek
hasznalataban vagy jartas, mely mentédobasokban vagy
jartas, és néhany szakértelem és eszkoz jartassagodat. (A
szakértelmekrél lasd részletesebben a 7. fejezetet, az
eszk6zokrél az 5. fejezetet). A hattered tovabbi szakértelem
és eszkoz jartassagokat biztosit. Ne felejtsd el feljegyezni
minden jartassagodat, és a jartassag bonuszodat a
karakterlapra.

A jartassag bonuszodat nem adhatod hozza egyetlen
dobashoz vagy értékhez tébbszor is. Néha a jartassag
bdnuszodat mddosithatja valami (példaul megduplazhatja
vagy felezheti). De ha egy helyzetben a jartassag
bonuszodat egy dobashoz tobbszor is hozza kéne adni, vagy
tobbszor is meg kéne szorozni, mégis csak egyszer adod a
bonuszt a dobashoz, és csak egyszer szorozhatod meg vagy
egyszer kell elosztanod a bonuszt.

BRUENOR LETREHOZASA, 2. LEPES

Robi képzeletében Bruenor csatabardjat lengetve rohamoz
a csataba, sisakjanak egyik szarva letoérétt. Bruenort
harcosként alkotja meg, és feljegyzi a harcos jartassagait és
osztalyanak 1. szint(i kiilonlegességeit a karakterlapra.

1. szint{i harcosként Bruenornak 1 Eleterd Dobdsa van
(egy d10), és életers pontjainak szama 10 + az Alléképesség
modositdja. Robi feljegyzi ezt, és a végsé értéket felirja
majd, amint meghatdrozta Bruenor Alléképesség értékét
(lasd a 3. [épést). Robi felirja az 1. szint( karakter jartassag
bdnuszat is: +2.

3. TULAJDONSAGOK MEGHATAROZASA

A karakter jatékbeli lehetGségei nagyban a hat
tulajdonsdgdn mulnak: az Erején, Ugyességén,
All6képességén, Intelligenciajan, Bolcsességén és
Karizmdjan. Mindegyik tulajdonsaghoz tartozik egy érték,
ezt irod fel a karakterlapra.

A hat tulajdonsdagrdl és a jatékbeli hasznalatukrol
részletesen a 7. fejezet ir. A Tulajdonsag Osszesit8 tablazat
réviden 6sszefoglalja, mit is mutatnak a tulajdonsdgok,
melyik fajok melyik tulajdonsagot er&sitik meg, és melyik
osztaly szamara melyik tulajdonsag kilonosen fontos.

A karaktered hat tulajdonsag értékét véletlenszerlen
hatarozod meg. Dobj négy 6-oldalu dobdkockaval, és
jegyezd fel a harom legmagasabb dobott érték 6sszegét egy
darab papirra. Ismételd ezt meg még 6tszor, hogy végiil hat
szamot kapj. Ha spdrolni akarsz az idével, vagy nem tetszik
a véletlenszer( tulajdonsagok otlete, hasznalhatod az
alabbi sorozatot is: 15, 14, 13, 12, 10, 8.

Most fogd a hat szamot, és mindegyiket ird fel az egyik
tulajdonsag mellé, hogy meghatarozd az Eré, Ugyesség,
Alloképesség, Intelligencia, Bolcsesség és Karizma
tulajdonsdagaid érétkét. Ezutan a valasztott fajodnak
megfelel6en mddositsd a tulajdonsagok értékét.



151A tulajdonsag értékeid kivalasztasa utan meg kell
hataroznod a tulajdonsag modositdidat a Tulajdonsag
Ertékek és Mddositdk tablazat alapjan. A tablazat nélkil is
meghatdrozhatod a tulajdonsag mddositdkat, ha levonsz
10-et a tulajdonsag értékébdl, majd az eredményt elosztod
2-vel (lefelé kerekitve). A modositdkat ird sorra a
tulajdonsag értékek mellé.

GYORS KARAKTER

A 3. fejezetben minden osztaly leirasa tartalmaz egy
javaslatokat a gyors karakteralkotashoz az adott
osztalyba. Itt talalsz tanacsokat, melyik tulajdonsagaid
legyenek a legnagyobbak, milyen hatteret valassz, és
milyen varazslatokkal kezdd a jatékot.

TULAIDONSAG ERTEKEK ES MODOSITOK

Erték Médositd Erték Médosité
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

BRUENOR LETREHOZASA, 3. LEPES
Robi ugy dont, hogy a javasolt sorozatot hasznalja (15, 14,

13, 12, 10, 8) Bruenor tulajdonsagainak meghatarozasahoz.

Mivel harcos, a legmagasabb értéket, a 15-6st valasztja
Erének. A masodik legmagasabb, 14 lesz az Alléképessége.
Bruenor merész harcos, de Robi Ugy dont, hogy a torpéje
id6sebb és bolcsebb lesz, j6 vezet6, ezért tisztes értékeket
valaszt Bolcsességre és Karizmara. A faji el6nyok
alkalmazésa utan (Bruenor Alloképességét 2-vel, Erejét 2-

vel néveli meg), Bruenor tulajdonsag értékei és madositdi a

kovetkez&ek: Eré 17 (+3), Ugyesség 10 (+0), Alloképesség
16 (+3), Intelligencia 8 (-1), Bolcsesség 13 (+1), Karizma 12
(+1).

Robi felirja Bruenor végleges életer6 pontjat: 10 + a +3-as

Alldképesség médositdja, sszesen 13 életerd pont.

ALTERNATIVA: VALASZTOTT TULAJDONSAG ERTEKEK
A Kalandmester donthet ugy, hogy egy alternativ
maodszerrel is meghatarozhatjatok a tulajdonsag
értékeiteket. Ezzel a mddszerrel egyénileg kialakitott
tulajdonsag értékekkel hozhatod létre a karakteredet.

27 pontot oszthatsz el a tulajdonsagaid k6zott. Minden
egyes érték koltségét megtalalod a Tulajdonsag Pont
Koltségek tablazatban. Egy 14-es tulajdonsag valasztasa,
példaul, 7 pontba kerul. Ezzel a mddszerrel a 15-6s a
legmagasabb elérhetd tulajdonsag a faji mddositok
hasznalata el6tt. Nem lehet 8-asnal alacsonyabb
tulajdonsagod sem.

A modszerrel valaszthatsz példdul 3 magas és 3 alacsony
tulajdonsagot (15, 15, 15, 8, 8, 8), atlag folotti, szinte
azonos tulajdonsagokat (13, 13, 13, 12, 12, 12), vagy e két
véglet k6zott barmilyen mas eloszlast.

TULAIDONSAG PONT KOLTSEGEK

Erték Koltség Erték Kéltség
8 0 12 4
9 1 13 5
10 2 14 7
11 3 15 9
TULAIDONSAG 6SSZESiT6
Eré

Mit mutat: természetes edzettség, testi erd
Kinek fontos: Harcos
Faji médositok:

Hegyi torpe (+2)

Ember (+1)

Ugyesség
Mit mutat: fizikai Ggyesség, reflexek, egyensuly, precizitas
Kinek fontos: Zsivany
Faji médositok:
EIf (+2) Ember (+1)
Félszerzet (+2)

All6képesség
Mit mutat: egészség, szivossag, életerd
Kinek fontos: mindenkinek
Faji médositok:
Torpe (+2)
Markos félszerzet (+1)
Ember (+1)

Intelligencia
Mit mutat: elme élessége, memoria, elemzs képesség
Kinek fontos: Varazsld
Faji médositok:
Nemes elf (+1)
Ember (+1)

Bolcsesség

Mit mutat: éberség, intuicid, belatd képesség

Kinek fontos: Pap

Faji médositok:
Dombi torpe (+1)
Erdei elf (+1)

Ember (+1)

Karizma

Mit mutat: magabiztossag, ékesszolds, vezet6i képesség
Kinek fontos: Vezet6knek és diplomatdknak

Faji médositok:

Konnydléptd félszerzet (+1) Ember (+1)



4. A KARAKTER LEIRASA

Most mar ismered a karaktered legfontosabb jatékbeli
értékeit. Ideje kiszinezni a személyiségét is. A karakternek
adj nevet. Gondolkozz kicsit el rajta, hogy is nézhet ki, hogy
szokott viselkedni?

A 4. fejezetben taldlhaté informacidk alapjan
kialakithatod a karakter kiilsé kinézetét és
személyiségjegyeit. Valaszd ki a karaktered jellemét (vagyis
milyen mordlis elvekhez igazodva hozza meg dontéseit) és
eszményeit. A 4. fejezet segit kitalalni, mit tart a karakter
életében a legeslegfontosabbnak (vagyis mik a kotelékei),
és milyen hibai okozhatjak egy nap a vesztét.

A karakter hattere irja le, honnan is szarmazik, mivel
foglalkozott eredetileg, milyen helyet foglal el a D&D
vilagaban. A KM a 4. fejezetben leirtakon tul mas hattereket
is ajanlhat a karakterednek, vagy akar veled egylttmikodve
sajat hatteret dolgozhat ki a karakternek, ami jobban
illeszkedik a karakterrdl kialakitott elképzeléseidhez.

A hattere alapjan a karakterednek jar a hattér
kilénlegessége (egy altalanos el6ny), jartassag két
szakértelemben, valamint esetleg tovabbi nyelvek ismerete
vagy jartassag bizonyos fajta eszk6zok hasznalataban.
Jegyezd fel mindezeket, a személyiségrdl kialakitott
informaciokkal egyltt, a karakterlapra.

A KARAKTER TULAJDONSAGAI

Vedd figyelembe a karaktered tulajdonsagait és fajat,
amikor kialakitod a kiilsejét és a személyiségét. Egy nagyon
erds, de alacsony Intelligenciaju karakter teljesen masként
gondolkozik és viselkedik, mint egy igen okos, de alacsony
erejli karakter.

A magas Erd, példaul, altaldban nagydarab vagy edzett
testtel jar, mig az alacsony Erejl karakter lehet vézna vagy
éppen pufi.

A magas Ugyesség(i karakter feltehetSen ruganyos és
karcsu, mig az alacsony Ugyesség(i lehet nyulank és esetlen,
vagy példaul zémok, virsli ujju.

A magas All6képességii karakter altaldban egészséges
kinézet(, csillogd szem(i, élénk. Az alacsony
Alldképességliek betegesek vagy torékenyek lehetnek.

A magas Intelligencidju karakter lehet kivancsi és
tanulékony, az alacsony Intelligenciaju beszélhet nagyon
egyszer(len, vagy éppen folyton elfelejthet dolgokat.

A magas Bolcsességl karakternek lehet jo itél6képessége,
lehet empatikus, és altalaban felfogja, mi folyik koralétte.
Az alacsony Bolcsességliek szérakozottak, vakmeréek vagy
feledékenyek.

A magas Karizmaju karakterbdl arad a magabiztossag,
bajos vagy fenyeget6 a kisugarzdsa. Az alacsony Karizmaju
karakter gyakran nyers, nem tudja kifejezni magad, vagy
visszahizédo.

BRUENOR LETREHOZASA, 4. LEPES

Robi felirja Bruenor néhany alapveté adatat: a nevét, a
nemét (férfi), a magassagat és sulyat, és a jellemét
(tdrvényes jé). A magas Ereje és Alléképessége miatt
egészséges, edzett testalkata lehet, de az alacsony
Intelligencidja némi feledékenységre utalhat.

Robi gy dont, hogy Bruenor nemesi vérvonal szll6tte, de
a klanjat el(izték hazajabdl még Bruenor kiskoraban.
Kovacsként dolgozott a Jeges Szelek Volgyének tavoli
falvaiban. De Bruenorra hdsiesebb sors var — hogy
visszaszerezze hazajat — igy Robi az egyszer( nép hése
hatteret valasztja a térpe szamara. Feljegyzi a hattér
jartassagait és kiilonlegességét.

Robi elég jol elképzelte Bruenor személyiségét is. igy nem
is az egyszer( nép hBse szamara javasolt
személyiségjegyekbdl valaszt, hanem felirja, hogy Bruenor
torpe létére torédik masokkal és érzékeny, aki szivébdl
szereti a baratait és tarsait, de lagy szivét morcos, mogorva
viselkedés mogé rejti. A hattérhez tartozo listardl az
igazsagossag eszményét valasztja, és megjegyzi, hogy
Bruenor szerint senki nem all a térvény felett.

A torténete alapjan Bruenor koteléke egyértelm(i: az a
célja, hogy egy nap visszaszerezze Mitrill Csarnokot, a
hazajat, az arnyéksarkanytdl aki eliildozte a torpéket. A
hibaja a masokkal t6r6d6, érzékeny természetéhez
kapcsolédik: az arvak és onfejl népek a gyengéi, még akkor
is megkegyelmez rajtuk, ha nem lenne indokolt.

5. FELSZERELES KIVALASZTASA

Az osztalyod és a hattered hatarozza meg a karaktered
kezd6 felszerelését: a fegyvereit, pancéljat és minden
kalandozo holmijat. Jegyezd fel a felszerelésedet a
karakterlapra. A targyakrdl részletesen lasd az 5. fejezetet:
"Felszerelés".

Az osztalynal és hattérnél megadott targyak helyett meg
is vasarolhatod a kezdé felszerelésedet. Az elkdlthetd
aranypénzeid (ap) szdma az osztalyodtdl fiigg, az 5.
fejezetben leirtak szerint. Ebben a fejezetben taldlhatsz
részletes felszerelés listakat is, az egyes targyak araval
egyltt. Ha szeretnéd, egy kisebb mutyiiréd is lehet ingyen
(lasd a Mutyurok tablazatot az 5. fejezet végén).

Az Eré tulajdonsagodtdl fiigg, mennyi felszerelést tudsz
cipelni. Ha lehet, ne vasarolj sulyosabb felszerelést, mint az
Eré tulajdonsagod értékének 15-szérése, fontban mérve. A
7. fejezetben talalsz részletesebb szabalyokat a cipelhetd
sulyraol.

VEDETTSEGI FOK

A Védettségi Fok (VF) mutatja meg, a karaktered milyen jél
tudja elkerilni a sérlléseket csataban. A VF-et az hatdrozza
meg, milyen pancélt viselsz, milyen pajzsot hasznalsz, és
mekkora az Ugyesség médositéd. Nem minden karakter
hord azonban pancélt, vagy hasznalt pajzsot.



Pancél és pajzs nélkiil a karaktered VF-e 10 + az Ugyesség
maodositdja. Ha a karakter pancélt visel, pajzsot hasznal,
vagy akar mindkettdt egyszerre, a VF-ét az 5. fejezet szerinti
szabalyok alapjan kell kiszamitani. Jegyezd fel a VF-edet a
karakterlapra.

A karaktered csak olyan pancélt és pajzsot hasznalhat
hatékonyan, melyek viselésében jartas. A pancél és pajzs
jartassagodat az osztalyod hatarozza meg. Az 5. fejezet irja
le, milyen hatrannyal jar olyan pancélt vagy pajzsot viselni,
melyek hasznalatdban nem vagy jartas.

Bizonyos varazslatok vagy az osztdlyod kilonlegességei
mas VF szamitasi mddra adnak lehetGséget. Ha tobb
kilonleges hatds miatt is kiilénb6z6 mdédon szamitandad a
VF-edet, te dontod el, melyik mddszert hasznalod.

FEGYVER

Minden egyes, a karaktered altal forgatott fegyverhez

kiilon-kilon hatarozd meg, mekkora a tdmaddé maddositod,

és mekkora sebzést okozol, ha taldlsz a fegyverrel.

Amikor fegyverrel tdmadsz, d20-szal dobsz, hozzdadod a
dobashoz a jartassdg bonuszodat (de csak ha jartas vagy az
adott fegyver forgatasaban) és a megfelel6 tulajdonsag
moddositodat.

e Ha kézelharci fegyverekkel tdmadsz, az Er§
maddositédat hasznalod tdmadasnal és a sebzés
dobasnal is. Ha egy fegyver a pontos jellemzével
rendelkezik, mint példaul a vivotér, akkor hasznalhatod
az Ugyesség médositddat is az Er6 helyett.

e  Hatavolsagi fegyverekkel tdmadsz, az Ugyesség
maddositddat hasznalod tdmadasnal és a sebzés
dobasnal is. Ha a fegyver a hajité jellemzével
rendelkezik, mint példaul a kézi balta, haszndlhatod az
Eré modositddat is az Ugyesség helyett.

BRUENOR LETREHOZASA, 5. LEPES

Robi felirja a harcos osztalybdl és az egyszeri nép hése
hattérbdl szarmazo kezd6 felszerelését. A kezd§
felszerelésében van egy teljes lancing és pajzs, melyek
egylttesen 18-as Védettségi Fokot biztositanak
Bruenornak.

Bruenor fegyvereinek Robi egy csatabardot és két kézi
baltat valaszt. A csatabardja kdzelharci fegyver, igy Bruenor
az Er6 modositdjat haszndlja tamadashoz és sebzéshez. A
tdmadd bdénusza az Eré mddositdja (+3) plusz a jartassdg
bdénusza (+2), 6sszesen +5. A csatabdard 1d8 vago sebzést
okoz, és Bruenor Eré maddositdja adddik a sebzéshez, ha
talal, 6sszesen 1d8 + 3 vago sebzést okozva. Ha kézi baltat
hajit, Bruenornak ugyanaz lesz a tamado bdnusza (a kézi
balta, mint hajitd fegyver, az Er6t hasznalja tdmadasra és
sebzésre), és a fegyver 1d6 + 3 vagod sebzést okoz, ha talal.

6. GYULEKEZO

A legtobb D&D karakter nem egyediil dolgozik. Mindegyik
karakter a maga szerepét latja el a tarsasagban: a kozos cél
érdekében egyitt dolgozd kalandozdk csapatdban. A
csapatmunka és az egyittm(ikbdés nagyban noveli a
tarsasag tulélési esélyét a DUNGEONS & DRAGONS vildganak
szamtalan veszélye kozepette. Beszéld meg
jatékostarsaiddal és a KM-mel, hogy a karakterek mar
ismerik-e egymast, hogyan talalkoztak, és miféle
kiildetésekre is vallalkozik a csapat.

1. SZINTEN TUL

Ahogy a karaktered kalandozik és legydri a kihivasokat,
tapasztalatot szerez, melyet a tapasztalati pontok
jelképeznek. Ha a karakter tapasztalati pontjai elérnek egy
megadott Osszeget, a karakter képességei fejlddnek. Ezt a
fejlédést nevezziik szintlépésnek.

Amikor a karaktered szintet |ép, az osztalya gyakran Uj
kiilonlegességeket nyujt szamara, ahogyan az az osztaly
leirdasanal szerepel. Az egyik ilyen kilonlegesség lehet, ha
megnovelheted a tulajdonsagaid értékét: vagy két
tulajdonsagot novelsz 1-1 ponttal, vagy egy tulajdonsag
értékét 2-vel. A tulajdonsag értékét nem ndvelheted 20
folé. Ezen kivll minden karakter jartassag bénusza is
novekszik bizonyos szinteken.

Ahanyszor szintet lépsz, kapsz még 1 Eleterd Dobast. Dobj
Eleter§ Dobast, és add az eredményhez az Alléképesség
moddositodat. Ez az érték hozzdadddik a maximalis életerd
pontjaidhoz. Donthetsz Ugy is, hogy a dobas helyett az
osztaly leirdasanal szerepl6 fix értéket hasznalod (ami a
dobas atlagos értéke, felfelé kerekitve).

Ha az All6képesség médositdd 1-gyel né, a maximalis
életerd pontjaid szama is minden, mar elért szinted utan né
1-gyel. Ha példaul Bruenor eléri a 8. szintet harcosként,
megndvelheti Alléképesség értékét 17-r8l 18-ra, és igy
Alldképesség médositdja +3-rdl +4-re né. A maximalis
életerd pontjai ekkor 8-cal névekszenek.

A Karakter Fejl6dés tablazat megmutatja, mennyi TP
szlikséges a szintlépéshez 1. szinttdl 20.-ig, és hogy miként
valtozik a jartassag bonusz az egyes szinteken. A karaktered
osztalyanak leirdsanal taldlsz meg minden mas valtozast az
adott szinthez.

A JATEK EROSZINTIEI

A Karakter Fejl6dés tablazat szinezése mutatja a jaték négy
erdszintjét. Az egyes erdszintekhez nem kapcsolédnak
kiilonleges szabalyok; ezek inkabb altalanossagban irjak le,
hogyan valtozik a jatékélmény a szintlépésekkel.

Az els6 erGszinten (1. - 4. szint) a karakterek igazabol még
kalandozo tanoncok. Még csak most tanulnak bele azokba a
kiilonlegességekbe, melyek az osztalyuk tagjaként igazan
meghatdrozzak 6ket. Ekkor hozzak meg azokat a f6



dontéseket, melyek az osztdlyuk kiilénlegességeit
fejlédésiik soran befolyasoljak (mint példaul a varazslo
Misztikus Hagyomany valasztdsa, vagy a harcos Harci
Ostipus vélasztasa). Viszonylag kisebb kihivasokkal néznek
szembe, melyek példaul a kornyékbeli farmokra vagy
falvakra jelentenek veszélyt.

A masodik er@szinten (5. - 10. szint) a karakterek igazan
felnének a szerepiikhdz. Sok varazstudé ekkor éri el a 3.
szint{ varazslatokat, és ezzel a vardzsereje Uj mindséget ér
el, olyan varazslatokkal mint példaul a tiizgolyo vagy a
villimcsapds. Ezen az erészinten sok fegyverforgatd osztaly
képes lesz egy korben tobbszor is tamadni. A karakterek
mar fontos személyek, varosokat vagy kiralysagokat
fenyeget6 veszélyekkel néznek szembe.

A harmadik er@szinten (11. - 16. szint) a karakterek olyan
hatalommal birnak, mely messze a k6zénséges emberek
folé emeli Gket, de még a kalandozdk kozott is
kiilonlegesnek szamitanak. 11. szinten sok varazstudé eléri
a 6. szintl varazslatokat, melyek koziil sok korabban
elérhetetlen hatasokra képes. Mas karakterek még
tobbszor tdmadhatnak, vagy igazan lenyligozé
eredményeket érhetnek el tdmaddasaikkal. E hatalmas
kalandozdk olyan veszélyekkel néznek farkasszemet,
melyek egész régidkat vagy foldrészeket fenyegethetnek.

A negyedik erészinten (17. - 20. szint) a karakterek elérik
osztalyuk képességeinek a csucsat, 6k maguk is 6nallé hdsi
(vagy gonosztevd) Gstipusok lesznek. A vilag sorsa, vagy
akar a multiverzum alapvetd rendje is fligghet kalandjaikon.

KKARAKTER FEJLODES

Tapasztalati Pont Szint Jartassag Bonusz
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6



2. FEJEZET: FAJOK

HA MEGLATOGATIUK A DUNGEONS & DRAGONS VILAGOK NAGY
varosait - Vizmélyvarat, Szlrkesas Szabad Varosat, vagy
akar a kilonos Sigilt, a Kapuk Varosat — érzékszerveinket
kemény rohamnak tessziik ki. Csevegés hangjait hallani
szamtalan kilénb6z6 nyelven. Tucatnyi kilonféle konyha
illatai keverednek a zsufolt utcak és a rossz csatorndzas
szagaval. Rengeteg kiilonboz6 épitészeti stilus nyomai
bizonyitjak lakdik valtozatos eredetét.

A népek maguk is — kiilonféle méretd, formaja, bérszind,
szédit6en valtozatos stilusu és szinl oltdzetet visel6 népek
— sok kulonféle fajbdl szarmaznak. Vannak koztiik aprécska
félszerzetek, zomok torpék, fenségesen szépséges elfek,
keveredve a legkiilonb6z6bb emberi etnikumokkal.

E gyakoribb fajok tagjai kozott elszérva felbukkannak
igazan egzotikus fajok képviselGi is: itt orids termet(
sarkanyszilott tor at a témegen, ott egy fondorlatos,
hamiskasan villogd szem(i tiefling settenkedek az arnyak
kozott. Egy csapat gndm hangosan felkacag, ahogy egyikik
Ugyes, fabol faragott jatékszere életre kelve magatol
masirozik el6re. Az emberek kozott fél-elfek és fél-orkok
élnek és dolgoznak, bar teljesen nem fogadja be egyik
sz(il6jik népe sem Gket. Amott pedig, a nap fényétsl minél
messzebb, maganyos drow all — a Mélysotét foldalatti
csarnokainak szokevénye, prébal boldogulni egy vilagban,
mely retteg a fajtajatél. Az ilyen szokatlanabb fajokrdl a
Jatékosok Kézikdnyve tartalmaz részletesebb leirast.

A FA] KIVALASZTASA

A D&D viladgainak leggyakoribb népe az embereké, de
taldlunk rajtuk kival térpéket, elfeket, félszerzeteket és
szamtalan mas, fantasztikus fajt is. A te karaktered is e fajok
valamelyikébe tartozik.

A jatékosok kalandozdi nem keriilhetnek ki a multiverzum
barmely intelligens fajanak tagjai kozil. A torpék, elfek,
félszerzetek és emberek a leggyakoribb fajok, akik koziil a
kalandozo tarsasagok tagjai altaldban kikertilnek. Mas fajok
vagy alfajok kdzott kevésbé gyakoriak a kalandozék.

A valasztott faj sok szempontbdl befolyasolja a
karakteredet. A faj meghataroz bizonyos alapveté
sajatossagokat, melyek a karakteredet kalandozoi palyaja
soran végigkisérik. Amikor meghozod ezt a dontést, tarts
észben milyen karakterrel szeretnél jatszani. Egy félszerzet,
példaul, jol boldogulhat settenkedd zsivanyként, a torpébdl
kemény harcos lehet, az elfbél a misztikus magia mestere.

A karaktered faja nem csak a tulajdonsagaidat és a
jellemzdidet befolyasolja, de a karaktered torténetének
kialakitasaban is segit. Mindegyik faj leirasanal ebben a
fejezetben taldlhatsz segitséget a szerepjatékhoz: a faj
tagjainak személyiségérdl, kinézetérdl, tarsadalmuk
sajatossagairdl, és a faj jellemzé jellemvondsairdl. Ezek a

részletek segithetnek atgondolni a karakteredet; a
kalandozdk gyakran nagyon eltérnek fajuk normaitél.
Erdemes atgondolni, miért is valhatott mdssd a te
karaktered, hiszen ez befolyasolhatja a karaktered hatterét
és személyiségét.

FAIl JELLEMZOK

Minden egyes faj leirdsanal megtaldlod azokat a faji
jellemz&ket, melyekkel a faj minden egyes tagja
rendelkezik. Az alabbi pontokat talalhatod meg a legtobb
faj jellemzéi kozott.

TULAJDONSAG NOVELES
Minden faj megndvel a karakter tulajdonsagai kozil egyet
vagy tobbet.

Kor

Itt taldlod meg, az adott faj tagjai mikor érik el a felnGttkort,
és hogy mekkora a faj varhato élettartama. Ezek alapjan
dontheted el, a karaktered hany évesen kezdje a jatékot.
Barmilyen koru karaktert valaszthatsz, és ezzel meg is
magyardzhatod egyes tulajdonsagaid értékét. Ha példaul
egy fiatal vagy kilonosen id6s karakterrel jatszol, a korod
megmagyarazhatja miért kiilondsen alacsony az Eréd vagy
Alloképességed. Az el6rehaladott kor indokolhatja a magas
Intelligenciat vagy Bolcsességet is.

JELLEM

A legtobb fajra jellemzSbbek bizonyos jellemek. Ezek nem
kotelez6ek a jatékos karakterekre nézve, de ha atgondolod,
példaul, a torpéd miért is kaotikus a torvényes torpe
tarsadalommal szemben, kdnnyebben rataldlsz majd a
karaktered egyéniségére.

MERET

A legtobb faj karakterei Kozepes méretliek. Ebbe a
méretkategodriaba tartoznak a kb. 4 - 8 1ab (120 - 240 cm)
magas lények. Néhany faj tagjai Kis méretiiek (2 - 4 1b, azaz
60 - 120 cm magasak), rajuk a jaték soran néhany eltéré
szabaly vonatkozik. Ezek kozul a legfontosabb, hogy az 5.
fejezetben leirtak alapjan a Kis méret( karakterek nehezen
hasznalhatnak nehéz fegyvereket.

SEBESSEG
A sebességed hatarozza meg, milyen tavolsagot tehetsz
meg utazas (8. fejezet) vagy harc (9. fejezet) soran.

NYELVEK

A fajanak hala a karaktered beszél és ir-olvas egyes
nyelveken. A 4. fejezet sorolja fel a D&D multiverzumanak
leggyakoribb nyelveit.



ALFAJOK

Néhany fajon belll tovabbi alfajok is vannak. Az alfajok
tagjai rendelkeznek az alap faj minden jellemzé&jével, az
alfajnal megjel6lt tovabbi jellemzék mellett. Az egyes
alfajok kozotti kapcsolat igen valtozo kilonbozé fajok
esetén, és vilagrdl vilagra is eltérhetnek. A Sarkanydarda
vilagaban példaul a hegyi torpék és a dombi torpék egyazon
nép kiilonboz6 klanjainak szamitanak, de az Elfeledett
Birodalmakban kilon kirdlysagokban élnek, pajzs torpéknek
és arany torpéknek nevezik magukat.

ELF

MEG CSAK EL SEM TUDTAM KEPZELNI, HOGY ILYEN SZEPSEG IS LETEZHET -
suttogta Aranyhold megilletédétten. Az egész napi
menetelés ugyan kemény volt, de a végén rdjuk vdro
jutalom féliilmulta minden reményiiket. A tdrsasdg egy
magas szirten dllt Qualinost mesebeli vdrosa folétt.

A vdros négy sarkdn, mint ragyogo orsok, négy karcsu
torony tért a magasba... hofehér kéfalaikon eziist diszités
csillogott. A tornyok kézétt kecses ivek szelték at magasan a
levegét. Osi torpe mesterek keze munkdjdt dicsérték, s
olyan erések voltak, hogy elbirtak volna egy egész
hadsereget, mégis olyan karcsuak, hogy ldtszdlag egy rdjuk
szallo maddr is megbonthatta volna egyensulyukat. Ezek a
csillogo ivek alkottdk a vdros hatdrait: Qualinost kériil nem
volt komor vdrfal. Az elf vdros szeretettel tdarta ki karjait a
vadon felé.

— Margaret Weis és Tracy Hickman,
Az 6szi alkony sdrkdnyai

Az elfek tulvildgi kecsességd, varazslatos nép. E vilag lakdi,
de nem teljesen e vilagbdl valdk. Eteri szépségii helyeken
élnek, &si erd6k mélyén vagy tiindérfénnyel csillogd ezlistds
tornyokban, hol a levegSben halk muzsikaszo szall, és lagy
illatokat sodor a szell§. Az elfek a természet és magia, a
mivészet és a kézmlvesség, a zene és koltészet
szerelmesei: szeretnek mindent, ami jé a vilagunkban.

KARCSU ES KECSES

A foldontulian kecses és finom vonasu elfek ijesztGen
szépségesek az emberek, és sok mas faj szemében. Kissé
alacsonyabbak az embereknél: a termetiik jécskan 5 labnal
(150 cm) is kevesebbtdl kissé 6 labnal (180 cm) magasabbig
terjed. Jéval karcsubbak az embereknél, a sulyuk 100-145
font (45-65 kg). A férfiak és n6k nagyjabdl egyforma
magasak, és a férfiak csak kissé sulyosabbak a néknél.

Az elfek bér- és hajszine megfelelhet barmilyen szokasos
embernél el6forduldnak, de bérszin(ik lehet a réz és bronz
kiilonb6z6 arnyalata is, vagy szinte kékes fehér, hajuk akar
z61d vagy kék, szemiik folyékony arany vagy eziist is. Elénk
szind, elegdns ruhakat hordanak, egyszer( de szép
ékszerekkel.

AZIDOTLEN NEZOPONT

Az elfek 700 évnél is tovabb élnek, igy tavolabbi
néz6pontbdl szemlélik az olyan eseményeket, melyek a
rovidebb életli fajokat mélyebben érintenék. A dolgok
inkabb csak felcsigazzak az érdekl6désiiket, mintsem hogy
felizgatnak Gket; inkdbb kivancsiak lehetnek, mintsem
mohadak. Az apro-csepré dolgok nem izgatjak 6ket, nem
tor6dnek vellk. Ha azonban valami célt tliznek ki maguk elé
— akar valamilyen kalandos kiildetésre indulnak, vagy éppen
Uj mesterséget vagy mUvészetet akarnak kitanulni — az elfek
a feladatra Osszpontositanak és hajthatatlanok. Nem
egykénnyen tekintenek barkire akar baratként, akar
ellenségként, és még nehezebben felejtik el Gket. A
piszlicsaré sértésekre megvetéssel reagalnak, a sulyosakra
megtorlassal.

Mint egy ifju fa agai, az elfek rugalmasak a veszéllyel
szemben. Biznak a diplomacidban és kompromisszumokkal
probaljak athidalni a nézeteltéréseket, miel6tt erészakhoz
folyamodnanak. Ha erdei otthonukat megtamadjak, sokszor
inkabb visszavonulnak, hiszen kivarhatjak, amig a behatoldk
el6bb-utdbb tavoznak. De ha a szlikség ugy hozza, az elfek
szigoru, katonai fellépésre is képesek, a kardforgatas, az
ijaszat, a stratégia mesterei.

TITKOS ERDEI BIRODALMAK

A legtobb elf a fak kozott rejt6z6, kis erdei falvakban él.
Vadasznak, gy(ijtogetnek, zoldségeket termesztenek.
Szakértelmiknek és vardzserejiknek hala az erdé kivagasa
és szantofoldek nélkil is el tudjak latni magukat.
Tehetséges mesteremberek, mives 6ltozéket és
mualkotasokat készitenek. Altalaban nincs sok kapcsolatuk
a kulvilaggal, bar néhany elf jél boldogul keresked6ként: az
elf arukat fémekre cserélik (mert banyaszattal nem
foglalkoznak).

Az otthonukon kivil felbukkand elfek altalaban utazé
dalnokok, mUivészek vagy bolcsek. Az emberek nemesei
versengenek az elf tanitok szolgalataiért, akik kardvivasra
vagy magiara oktatjak gyermekeiket.

FELFEDEZES ES KALAND

Az elfeket a vandorlas iranti vagy hajtja a kalandozo életre.
Mivel hosszu életliek, néhany évszazadot tolthetnek
utazassal, felfedezéssel. Nem szeretik az emberi kozosségek
tempojat, ahol naprdl napra ugyanazt a rutint kdvetik, de a
dolgok rendje mégis felborul néhany évtizedenként. Inkabb
olyan életutat valasztanak, ahol szabadon utazhatnak, és
maguk tempdjaban végezhetik a dolgukat. Az elfek
orommel gyakoroljak harci tudasukat, vagy tesznek szert
még nagyobb varazser6re, és a kalandozas alkalmat ad erre.
Néhany elf csatlakozhat a lazaddk elnyomok elleni
kiizdelméhez, masok erkdlcsos ligyek bajnokaiva allhatnak.



GO6GOS DE KEGYES

Bar az elfek elég g6gosek lehetnek, altalaban kegyesek
azokkal, akik nem érnek fel az elfek igen magas
elvarasaihoz — ami Iényegében az elfeken kiviil
mindenki mast jelent. Tébbnyire talalnak némi értéket
mindenkiben.

Torpék. "A torpék unalmas, tgyetlen mamlaszok. De
még ha a humor, kifinomultsag és a j6 modor nem is
jellemzd rajuk, vitézségben kitesznek magukért. El kell
ismernem, a kovacsmestereik olyan m(ivészi munkara
képesek, ami mar az elf szinvonalhoz kozelit."

Félszerzetek. "A félszerzetek az egyszerd
élvezetekben lelik 6romiiket, és ez nem megvetendé
tulajdonsag. Jolelkl népek, tor6dnek egymassal,
gondozzak a kertjeiket, és néha keményebbnek
bizonyulnak, mint gondolnad, ha a sziikség ugy hozza."

Emberek. "Ez a nagy sietség, becsagy, a kényszer,
hogy elérjenek valamit mielG6tt révidke életiik elmulik —
néha olyan értelmetlennek tlinik ez az emberi
igyekezet. De ha alaposabban megnézziik, mi mindent
el tudnak érni, értékelnilink kell az eredményeiket. Bar
csak egy kicsit vissza tudnak fogni a tempot, és
tanulnanak egy kis kifinomultsagot."

ELF NEVEK

Az elfek addig szamitanak gyermeknek, amig 6k maguk be
nem jelentik, hogy felnéttek, valamikor a 100.
szliletésnapjuk utan. Ezalatt az id6 alatt a gyermek neviikon
szélitjak Gket.

A feln6ttévalasuk bejelentésekor az elf kivalasztja feln6tt
nevét, bar akik gyermekként is ismerték mar, néha tovabb
hasznaljak a gyermeki nevét. Minden elf feln6tt neve egyedi
alkotds, bar megemlékezhet nagy tiszteletben 4ll6
személyek vagy mds csaladtagok nevérdl is. A férfi és néi
nevek kozott nincs nagy kiilénbség, a lenti csoportositas
csak altalanos iranyvonalakat mutat. Minden elfnek van egy
csaladneve is, mely altaldban elf nyelvl szavak
kombinacidja. Néhany elf az emberek kozott leforditja
csaldadnevét kozos nyelvre, masik az elf valtozatot
hasznaljak.

Gyermek nevek: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael,
Mella, Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia, Vall
Férfi feln6tt nevek: Adran, Aelar, Aramil, Arannis, Aust,

Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan, Erevan, Galinndan,
Gadarai, Heian, Himo, Immerial, lvellios, Laucian, Mindartis,
Paelias, Peren, Quarion, Riardon, Rolen, Soveliss, Thamnior,
Tharivol, Theren, Varis

NGi feln6tt nevek: Adrie, Althaea, Anastrianna, Andraste,
Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia, Enna, Felosial,
leleniam, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele,
Mialee, Naivara, Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra,

Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe,
Xanaphia

Csaladi nevek (k6zos forditassal): Amakiir (Kristalyvirag),
Amastacia (Csillagvirag), Galanodel (Holdsugd), Holimion
(Gyémantharmat), liphelkiir (Kristalyrigy), Liadon
(EzUistpafrany), Meliamne (Télgysarok), Nailo (Ejszelld),
Siannodel (Holdpatak), Xiloscient (Aranyszirom)

ELF JELLEMZOK

Az elf karaktered kilonféle velesziletett képességekkel
rendelkezik, az elfek sokezer éves csiszolédasanak hala.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 2-vel az Ugyességed
értékét.

Kor. Bar az elfek nagyjabdl az emberekkel azonos id6
alatt elérik a testi érettséget, az elfek feln6ttség-fogalma
nem csak a testi névekedésen alapul, hanem a vilagrol
szerzett tapasztalatokon is. Az elfek altalaban 100 éves kor
koril nyilvanitjak magukat felngttnek, és valasztanak
feln6tt nevet. Koriilbelll 750 évig élnek.

Jellem. Az elfek a szabadsag, valtozatossag és onkifejezés
rajongoi, ezért er6sen a kaosz kevésbé durva aspektusai
felé hajlanak. Ertékelik és oltalmazzak masok szabadsagat
is, és leggyakrabban jo jellemdek.

Meéret. Az elfek magassaga 5 és 6 1ab (150-180 cm) kozé
esik, és karcsu felépitéstiek. A méreted Kozepes.

Sebesség. A gyalogos alapsebességed 30 lab.

Sotétlatds. Az alkonyi erd§ és az éjszakai égbolt
viszonyaihoz szoktal, igy kiilonosen jol latsz s6tétben és
félhomalyban. 60 labnyi (18 m) tavolsagig ugyanolyan jdl
latsz félhomalyban, mintha teljes vildgossag lenne,
sotétségben pedig mintha félhomaly lenne. A s6tétben nem
tudod megkiilonboztetni a szineket, csak a szlirke
arnyalatait latod.

Eles Erzékek. Jartas vagy az Eszlelés szakértelemben.

Tiindér Vérvonal. EI6ny6d van az elbdjolas elleni
ment&dobdsokra, és magikusan nem lehet elaltatni téged.

Transz. Az elfek nem alszanak. Helyette napi 4 éran at
mély meditacidoba meriilnek, de félig-meddig tudatuknal
maradnak kozben. (A k6z6s nyelven ezt a meditaciot
"transz"-nak nevezziik). Meditacio kozben almodhatsz; ezek
az almok valdjaban mentdlis gyakorlatok, melyek mar
automatikusak sok évnyi gyakorlas utan. Az ilyen transz
utan ugyanannyira kipihent leszel, mint egy ember 8 éranyi
alvas utan.

Nyelvek. Tudsz beszélni és irni-olvasni kdzos és elf
nyelven. Az elf lagy hangzasu nyelv, finom intonacidval és
Osszetett nyelvtannal. Az elf irodalom gazdag és valtozatos,
a dalaik és verseik mas népek kozott is hiresek. Sok bard
tanulja ki az elf nyelvet, hogy a repertodrjaba illeszthesse az
elf balladakat is.

Alfajok. Az elf faj az 8si id6kben haromfelé szakadt. A
harom f6 alfaj: a nemes elfek, az erdei elfek és a sotét elfek,
masnévek drow-k. Ebben a dokumentumban két



vdlaszthato alfaj leirdsat kozoljiik. Néhany vilagban ezeknek
az alfajok még tovabbi valtozatai lehetnek (mint példaul az
Elfeledett Birodalmak nap és hold elfjei), igy ha szeretnéd,
valaszthatsz szlikebb alfaj kategoriat is.

A DROW SOTETSEG

Egy kozismert kivételtdl eltekintve a drow fajt altalanos
megvetés ovezi. Alavalo tarsadalmuk csakis Lolth, a
pokistenné kegyével torédik, aki gyilkossaggal vagy
egész csaladok kiirtasaval bilinteti az ellene vétkezbket,
mikdzben a nemesi hdzak a hatalomért kiizdenek. A
drow-kat arra nevelik, hogy a felszinen lako fajok csak
rabszolganak valok.

Van legalabb egy drow, azonban, aki eliit a
tobbiektél. Az Elfeledett Birodalmakban Drizzt
Do'Urden, az északi kdsza szamtalanszor bizonyitotta,
hogy a gyengék és artatlanok jészivi védelmezdje.

NEMES ELF

Nemes elfként éles az elméd és a magia alapjait bizonyosan
elsajatitottad. A D&D sok vildgaban kétféle nemes elf is
létezik. Az egyik valtozat (igy Sziirkesas vilagaban a szirke
és volgyi elfek, a Sarkanydarda silvanesti népe, és az
Elfeledett Birodalmak nap elfjei) g6gos és visszahzado,
magat fels6bbrend(inek tartja a nem-elf fajokhoz képest, de
még mas elfekhez képest is. A masik valtozat (a szlirkesasi
nemes elfek, a Sarkanydarda qualinesti népe, és az
Elfeledett Birodalmak hold elfjei) gyakoribbak és
baratsagosabbak, és gyakran el6fordulnak emberek vagy
mas fajok tagjai kozott is.

Faerln nap elfei (mas néven arany elfek vagy napkelte
elfek) bére bronz, hajuk réz szind, fekete, vagy aranyszéke.
A szemik arany, ezust vagy fekete. A hold elfek (mds néven
ezlst elfek vagy szirke elfek) sapadtabbak, alabastrom
b&rik akar kékes arnyalatu is lehet. A hajuk leggyakrabban
ezlst-fehér, fekete, vagy kék, de a szGke, barna vagy voros
kilonb6z6 drnyalatai sem ritkdk. A szemik arannyal
pettyezett kék vagy zold szind.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel az Intelligenciad
értékét.

EIf Fegyveres Kiképzés. Jartas vagy a hosszu kard, rovid
kard, révid ij és hosszu ij hasznalataban.

Vardzstriikk. 1smersz egy valasztasod szerinti
varazstriikkot a vardzslok varazslatlistajarol. Az Intelligencia
a varazslas tulajdonsagod ezzel a vardazslattal.

Tovabbi Nyelv. Tudsz beszélni és irni-olvasni még egy
szabadon vdlasztott nyelven.

ERDEI ELF

Erdei elfként élesek az érzékeid, jok a megérzéseid, fiurgén
és észrevétlenil haladhatsz hazad erdeiben. Ebbe az alfajba
tartoznak a vadon elfek (grugach-ok) Sziirkesason, a
kagonesti elfek a Sarkanydarda vilagan, valamint az erdei
elfek Sziirkesason és az Elfeledett Birodalmakban is.

Faer(inon az erdei elfek (mas néven vad elfek vagy zold
elfek) visszahuzdddak, bizalmatlanok az elfeken kiviil
minden nép irant.

Az erdei elfek bére altalaban rézszind, néha zoldes
arnyalatd. A hajuk barna vagy fekete, néha sz6ke vagy
rézszinl. A szemik zold, barna vagy mogyorészind.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel a Bolcsességed
értékét.

EIf Fegyveres Kiképzés. Jartas vagy a hosszu kard, rovid
kard, révid ij és hosszu ij hasznalataban.

Fiirge Léptek. A gyalogos alapsebességed 35 lab.

A Vadon Alarca. Megprébalhatsz elrejtézni mar akkor is,
ha valamilyen természeti jelenség (lombok, s(rl esd, hullo
ho, kéd, stb) csak részlegesen eltakar.

EMBER

A TORTENETEK EGY NYUGHATATLAN NEPROL SZOLTAK, AKIK A
tengereket és folyokat jarjdk hosszu hajéikon. Kezdetben
csak fosztogattak, és haboruztak, késébb viszont
letelepedtek. A lapokrdl mégis valamilyen kiil6nés energia
sugdrzott, a kaland szeretete. Liriel egész éjjel olvasott,
egymads utdn fogyasztva el a draga gyertydkat.

Soha sem becsiilte sokra az embereket, de ezek a
torténetek lenyligozték. A megsdrgult lapok vakmerd
hG8sékrél, kiilbnés vaddllatokrdl, nagyhatalmu de primitiv
istenekrdl, és idegen mdgidardl meséltek, mely a tavoli
féldekkel alkotott egységes szévedéket.

— Elaine Cunningham, A vardzslo ldnya

A legtobb vildg id6szamitadsa szerint az emberek a
legfiatalabb és legelterjedtebb faj. Késén érkeztek a vilag
szinpadara, és rovid életliek a térpékhez, elfekhez és
sarkanyokhoz képest. Talan éppen rovidebb életiik miatt
probalnak a lehetd legtdbbet elérni a nekik megadatott
évek alatt. Vagy talan agy érzik, bizonyitaniuk kell a régi
fajok el6tt, ezért épitenek hatalmas birodalmakat
hoditasaik vagy kereskedelem nyoman. Barmi is hajtja Gket,
az emberek meguijitdk, torekvék, a vilag uttoréi.

NAGY ELTERESEK

A vandorlasra és hdditasra hajlamos emberek testileg a
legvaltozatosabbak a gyakori fajok koz6tt. Nincs olyan, hogy
atlagos ember. Lehet 5 labnyi (150 cm) magas vagy akar 6
Iabnal (180 cm) is magasabb, nyomhat 125 vagy 250 fontot
(55 - 110 kg). Az emberek bére a szinte feketétdl a sapadt
fehérig barmilyen szin( lehet, a hajuk feketétdl sz6ke
arnyalatig barmiféle (gyapjas, géndor, vagy egyenes szalua).
A férfiaknak lehet arcsz6rzete - ritkas vagy s(ir(i. Sok ember
ereiben csorgedezik egy kevéske nem-emberi vér is: jelek
utalhatnak elf, ork vagy mas vérvonalakra. Az emberek
tizenéves koruk végére nének fel, és ritkan érnek meg akar
csak egyetlen évszazadot is.



VALTOZATOSSAG MINDENBEN

A gyakori fajok k6zott az emberek a legalkalmazkoddbbak
és leginkabb becsvagydak. Igen valtozatos izlésvilag,
erkolcsiség, és szokasok jellemzéek rajuk a rengeteg
kiilonféle vidéken, ahol csak letelepedtek. De ha egyszer
letelepszenek, ott is maradnak: korokon at fennmaradé
varosokat épitenek, és hatalmas kiralysagokat, melyek
évszazadokon at tindokolnek. Az egyes emberek élete
lehet rovidke, de az emberek nemzetei és kulturaja olyan
szokdsokat és megdriznek, melyek eredetére egyetlen
ember sem emlékezhet mar. A jelenben élnek — igy
kiléndsen alkalmasak a kalandozd életre — de terveket
sz6nek a jovére is, tartds orokséget akarnak maguk utan
hagyni. Az egyes egyének, és az emberek kozossége
egyarant alkalmazkodik a kériilményekhez, a lehetGségekre
var, és készen all a politikai vagy tarsadalmi valtozasokra.

TARTOS INTEZMENYEK
Egy torpe vagy elf néha elvallalja, hogy megériz egy
bizonyos helyet vagy fontos titkot. Az emberek szent
rendeket, intézményeket hoznak létre ilyen célokra. A torpe
klanok és félszerzet vének atadjak Gsi hagyomanyaikat az
Ujabb generacidknak, az emberek templomai, kormanyai,
konyvtarsai és torvénykonyvei kébe vésik a torténelem
szamara a hagyomanyokat. Az emberek halhatatlansagrél
almodoznak, de (néhanyuktdl eltekintve, akik él6holttd
valnanak vagy isteni rangra emelkednének, hogy
megmenekiljenek a halal karmaibdl) ezt ugy érik el, hogy az
emlékeiket hatrahagyjak, mikor 6k maguk mar eltavoztak.
Néhany ember idegengy!ilol6, de a tarsadalmuk nagy
altalanossagban befogadd. Az emberek orszagaiban
szivesen latnak sok nem-emberi népet, szemben a nem-
emberi vidékeken €16 viszonylag kevés ember aranyaval.

A BECSVAGY BAINOKAI

A kalandokra vagyé emberek a legmerészebb és
legbecsvagydbb tagjai egy merész és becsvagyo fajnak.
DicsGségre vagynak tarsaik szemében, hatalomra, vagyonra
és hirnévre. Minden mas fajnal jellemz&bb rajuk, hogy
Ggyek bajnokai lesznek, nem csak egy adott terileté vagy
csoporté.

EMBERI NEVEK ES ETNIKUMOK

Mivel mas kulturakhoz képest sokkal valtozatosabbak, az
embereknek egylttesen nincsenek jellemzé neveik. Egyes
emberi szil6k mas nyelven nevezik el gyermekiiket: torpe
vagy elf nyelven (tébbé-kevésbé helyesen kiejtve), de a
legtobben a helyi kultdranak, vagy 6seik hagyomanyaiknak
megfelel6 neveket adnak.

Az emberek kulturdja és kiils6 megjelenése is merGben
eltérd lehet vidékrél vidékre. Az Elfeledett Birodalmakban,
példaul, teljesen mas az 6ltozkodés, épitészet, konyha, zene

és irodalom az északnyugati teriileteken, példaul az
Ezlistmezsgyén, mint a tavoli Turmishban vagy Implilturban
kelere —s még egyedibb a messzi Kara-Turon. Az emberek
testi jellemzGi az elsé emberek kezdeti népvandorlasai
nyomadn alakultak ki, igy az emberek kdzott az
Ezlistmezgyén is lehetnek kllénféle bérszinlek és
vonasuak.

Az Elfeledett Birodalmakban kilenc f6 emberi etnikai
csoport a legelterjedtebb, bar tobb tucatnyi masikat is
fellelhetlink Faerdn kisebb térségeiben. Ezek a csoportok,
valamint jellemz6 neveik, mas vildgokon is haszndlhatéak
gondolatébreszt6 kiindulasi pontként az emberek
megismerésére.

IMINDENKI MASODIK LEGJOBB BARATIA

Az emberek éppen annyira keverednek mas népekkel,
mint ahogy egymassal is. Csaknem mindenkivel jl
kijonnek, bar talan nem allnak masokhoz tul kozel. Az
emberekbdl gyakran lesznek nagykovetek, diplomatak,
birak, keresked6k vagy valamiféle tisztségvisel6k.

Torpék. "Szivos nép, kitartd baratok, és alljak a
szavukat. De az arany iranti vagyuk lesz a vesztik."

Elfek. "Jobb nem sétalgatni az elfek erdejében. Nem
szeretik a behatoldkat, és konnyen megbabondazhatnak,
ha nem tlizdelnek tele nyilakkal. De ha egyszer egy elf
tullép az atkozott faji bliszkeségén, és hajlandoé egyenl6
félként kezelni, sokat lehet tanulni t6luk."

Félszerzetek. "Nemigen ehetsz jobbat, mint egy
félszerzet hazaban, ha nem térod be a fejed a plafonon.
Finom étel, s jo torténetek a kandallo elStt. Ha legalabb
egy csOpp becsvagy szorult volna beléjiik, igazan sokra
vihetnék."

CALISHI

Mas emberekhez képest alacsonyabbak és vékonyabb
felépitéstiek. A calishiak bére, haja és szeme mély barna.
F6ként FaerQn délnyugati részén fordulnak el6.

Calishi nevek: (férfi) Aseir, Bardeid, Haseid, Khemed,
Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (nGi) Atala, Ceidil, Hama,
Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida; (vezetéknevek)
Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein

CHONDATHI

A chondathiak sudar, nap barnitotta b&éri népek. Hajuk
barna, a szinte sz6ke arnyalatutdl a csaknem feketéig. A
legtobben magasak, a szemiik zold vagy barna, de béven
el6fordulnak kivételek. A chondathi vérvonali emberek a
legjellemzébbek Faerlin kozépsé régidiban, a Belsé-tenger
parjan.

Chondathi nevek: (férfi) Darvin, Dorn, Evendur, Gorstag,
Grim, Helm, Malark, Morn, Randal, Stedd; (n&i) Arveene,
Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene, Miri, Rowan, Shandri,
Tessele; (vezetéknevek) Bakfi, Homoksarkany, Koronalépte,
Nemesbika, Simaerdds, Szlrkevari



DAMARAI

A f6ként Faer(n északkeleti vidékein honos damaraiak
kozepes termetlek és felépitésliek, a bérszinik lehet
vilagos vagy nap barnitotta. A hajuk jellemzéen barna vagy
fekete, a szemiik szine valtozatos lehet, de a barna a
leggyakoribb.

Damarai nevek: (férfi) Bor, Fodel, Glar, Grigor, Igan, Ivor,
Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor; (nGi) Alethra, Kara,
Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora; (vezetéknév)
Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk, Nemetsk, Shermov,
Starag.

[LLUSKI
Az illuskiak magas, fehér béri nép, szemik kék vagy acélos
szlirke. A legtobbjuk haja holléfekete, de a legtavolabbi
északnyugat lakoi k6zott vannak sz6ke, voros vagy vilagos
barna hajuak is.

llluski nevek: (férfi) Ander, Blath, Bran, Frath, Gerth,
Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman, Urth; (nGi) Amafrey,
Betha, Cafrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra;
(vezetéknevek) Fényespagony, Helder, Hollészarv,
Lackmann, Szélvihar, Szélzugd

MULI

A Bels6-tenger keleti és délkeleti partjainak uralkodé
etnikuma. A muliak altaldban magasak, vékonyak, a b&riik
borostyan szind, a szemik barnas. A hajuk fekete vagy
sotétbarna lehet, de a legtobb olyan orszagban, ahol a
muliak a legjellemz&bbek, a nemesek és sok mas muli is
leborotvalja a hajat.

Muli nevek: (férfi) Aoth, Bareris, Ehput-Ki, Kethoth,
Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur; (ngi) Arizima,
Chathi, Nephis, Nulara, Murithi, Sefris, Thola, Umara, Zolis;
(vezetéknevevek) Ankhalab, Anskuld, Fezim, Hahpet,
Nathandem, Sepret, Uuthrakt

RASHEMI

A leggyakrabban a Bels6é-tengert6l keletre fordulnak elg,
gyakran muliakkal keveredve. A rashemiek alacsonyabb
termetd, z6mok, izmos népek. A bériik barnas arnyalatu,
szemik sotét, hajuk sdrd és fekete.

Rashemi nevek: (férfi) Borivik, Faurgar, Jandar, Kanithar,
Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak; (nGi) Fyevarra,
Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra, Shevarra, Tammith,
Yuldra; (vezetéknevek) Chergoba, Dyernina, lltazyara,
Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina

SHOU

A shou nép Kara-tur legnépesebb és legbefolyasosabb
népe, messze Faer(ntdl keletre. A bériik sargas bronz
arnyalaty, a hajuk fekete, a szemiik sotét. A shou
vezetékneveket altaldban a keresztnév elé teszik.

Shou nevek: (férfi) An, Chen, Chi, Fai, Jiang, Jun, Lian,
Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen; (n6i) Bai, Chao, lia, Lei,
Mei, Qiao, Shui, Tai; (vezetéknevek) Chien, Huang, Kao,
Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan

TETHYRI

Faer(in nyugati peremvidéke, a Kardpart mentén mindenutt
elterjedt népcsoport. A tehtyriek kézepes felépités(iek és
magassaguak, kissé barnas bériek, mely vilagosabb, minél
északabbra élnek. A szem- és hajszin(ik igen véltozatos, de a
barna haj és kék szem a leggyakoribb. A tethyriek leginkdabb
chondathi neveket hasznalnak.

TURAMI

A Bels6-tenger déli partvidékének Gslakoi, a turamiak
altaldban magas és izmos emberek, a b6riik so6tét mahagoni
szind, a hajuk gondor és fekete, a szemuk sotét.

Turami nevek: (férfi) Anton, Dierro, Marcon, Pieron,
Rimardo, Romero, Salazar, Umbero; (ngi) Balama, Dona,
Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise, Vonda;
(keresztnevek) Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone,
Marivaldi, Pisavar, Ramondo

ALTERNATiIV EMBERI JELLEMZGK
Ha a jatékban hasznaljatok az opcionalis képesség
szabalyokat a Jatékosok Kézikényvének 6. fejezetébdl, a
Kalandmester engedélyezheti az alabbi alternativ
jellemz6k hasznalatat, az emberek Tulajdonsag Novelés
képessége helyett.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel két
kilonb6z6 tulajdonsagod értékét.

Szakértelmek. Jartas leszel egy szabadon valasztott
szakértelemben.

Képesség. Valaszthatsz egy képességet.

EMBERI JELLEMZOK

Nehéz altalanossagban beszélni az emberekrdl, de az
ember karaktered az alabbi jellemz&kkel bir.

Tulajdonsdag Névelés. Noveld meg 1-gyel minden
tulajdonsagod értékét.

Kor. Az emberek a tizenéves koruk végére érik el a felngtt
kort, és egy évszazadnal rovidebb ideig élnek.

Jellem. Az emberek nem hajlanak egyik jellem felé sem.
Megtaldlhatoak kozottiik a legjobbak és legalantasabbak is.

Meéret. Az emberek magassaga és felépitése igen
véltozatos, éppen csak 5 labnyi (150 cm) magassagtdl joval
6 1ab (180 cm) folotti termetig. A méreted Kozepes.

Sebesség. A gyalogos alapsebességed 30 Iab.

Nyelvek. Tudsz beszélni és irni-olvasni kzos nyelven és
még egy altalad valasztott nyelven. Az emberek gyakran
megtanuljak mas fajok nyelveit, ha dolguk van velik, még
az egészen szokatlan nyelveket is. Hajlamosak beszéd
koézben mas nyelvekbdl kdlcsdonzott szavakat is hasznalni:



ork karomkodasokat, elf zenei szakkifejezéseket, térpe
katonai zsargont, stb.

FELSZERZET

REGIS, A FELSZERZET, FAITAJANAK EGYETLEN KEPVISELOJE TOBB SZAZ
meérféldes kérzetben, 6sszefonta ujjait a feje mogott, és
nekidélt a fa mohdval boritott térzsének. Regis alacsony
volt, még sajdt apro fajtdjanak mércéjével is: géndér
hajkorondjdval egyiitt is alig litétte meg a hdrom ldbat,
hasdt azonban kellGképp kikerekitette a jo étel szeretete -
vagy tébb jo ételé, ha alkalom nyilott ra.

A kampds botot, melyet horgdszbotként hasznalt, két
sz0rés labujja kézé fogta, ugy Iégatta ki a csendes to folé.
Botja tokéletesen tiikréz6dott vissza a Maer Daldon
livegszertien sima felszinérél.

— R.A. Salvatore, A kristdlyszilank

Az otthon kényelme a legtobb félszerzet élete célja: egy
hely, ahol békében és nyugalomban letelepedhet, minél
messzebb a marcangold szérnyetegektdl és a csatazo
seregektdl; a tlizhely melege és b&séges vacsora; egy jo ital
és j6 csevegés. Vannak félszerzetek, akik egész életliket
félrees6 mezbgazdasagi kozosségekben toltik, masok
vandorld csapatokat alkotva folyamatosan utaznak, csabitja
Gket a nyilt Ut és a tavoli lathatdr, hogy Uj vidékek csodait és
Uj népeket ismerjenek meg. De még ezek a vandorldk is
szeretik a békét, az ételt, a kalyha melegét, és az otthont,
bar az otthonuk lehet éppen egy foldutdn zotykol6ds batar,
vagy a folyén lefelé Usz6 tutaj.

KicSI ES GYAKORLATIAS

Az aprécska félszerzetek ugy boldogulnak a nagyobb
Iényekkel teli vilagban, hogy észrevétlenek maradnak, de
legalabbis nem artanak senkinek. Ugy 3 1ab (90 cm)
magasak, meglehetdsen artalmatlan a kinézetiik. igy aztan
évszazadokon at fennmaradtak birodalmak arnyékaban,
haboruk peremén, és politikai viszalyok kozt. Hajlanak a
kopcos alkatra, 40-45 fontot (18-20 kg) nyomnak.

A félszerzetek bérszine napbarnitott, vagy épen vilagos is
lehet, dltalaban pirospozsgés arccal, a hajuk barna vagy
homokszind, és hullamos. A szemiik barna vagy
mogyordszind. A félszerzet férfiak gyakran novesztenek
pofaszakallat, de a hagyomanyos szakall ritkasagszamba
megy koztiik, a bajusz még inkabb.

A félszerzetek gyakorlatiassaga nem csak az 6lt6zkodésre
vonatkozik. Az alapvet6 szlikségletek és az egyszerl 6romok
érdeklik 6ket, a kérkedés nem a sajatjuk. Még a
leggazdagabb félszerzetek is inkabb a pincében elzarva
tartjak a kincseiket, mintsem hogy kdzszemlére tegyék. A
problémakra kdnnyen megtalaljak a legegyszer(ibb
megoldast, tépelédni nincs tirelmuk.

KEDVES ES KiVANCSI

A félszerzetek nydjas és viddm népség. Nagyra tartjak a
csaladi és barati koteléket, valamint a tlizhely és otthon
kényelmét, aranyrol vagy dicséségrél nemigen almodoznak.
Még a kalandozdikat is altaldaban a koz6sség, baratsag, a
vandorlas iranti vagy, vagy kivancsisag hajtja. Orémmel
fedeznek fel Uj dolgokat, még ha csak apro-csepré dolgokrol
is van szé: egzotikus ételeket, vagy szokatlan oltozkodést.

A félszerek konnyen megsajnalnak masokat, nem birjak
elviselni, ha masok szenvednek. Nagylelklek, 6rémmel
megosztjak, amijiik van, még inséges idékben is.

A TOMEGBE OLVADAS

A félszerzetek konnyen beilleszkednek az emberek, torpék
vagy elfek kozosségébe. Hasznossa teszik magukat, igy
orommel fogadjak 6ket. Sziiletett lopakodok, és artatlan
kinézetuknek hala kénnyen elkerilik a nem kivant
figyelmet.

A félszerzetek szivesen dolgoznak egylitt masokkal, és
hlségesek a barataikhoz, legyen az félszerzet vagy mas faj
tagja. Megdobbentd vadsagra is képesek, ha barataik,
csaladjuk, vagy kozosségiik veszélyben van.

VIDEKI OROMOK

A legtobb félszerzet kis, békés kozosségekben él, nagy
farmokkal és gondosan apolt gyiimélcsésokkel. Ritkan
alapitanak sajat kiralysagot, vagy birtokolnak féldet csendes
kis megyéiken tul. Altaldban félszerzet nemesség vagy
uralkoddk nincsenek, a csaladot a vénei igazgatjak
tandcsaikkal. Korulottik birodalmak tindokolhetnek és
bukhatnak el, de a csalddok hagyomanyai nem valtoznak.

Sok félszerzet mas népek kdzott él. A szorgos és hliséges
félszerzetek ilyen kdzosségekben jol kereshetnek, és
kényelmesen élhetnek. Néhany félszerzet k6z6sség utazo
életet él, szekeret hajtanak vagy csénakkal utaznak egyik
helyrél a masikra, allandoé otthon nélkiil.

A LEHETOSEGEK FELFEDEZOI

A félszerzetek altaldban azért valasztjak a kalandozo életet,
hogy megoltalmazzak a kézosségiiket, tdmogassak
barataikat, vagy csak hogy felfedezzék a csodakkal teli,
széles vilagot. Szamukra a kalandozas nem annyira hivatas,
inkabb csak egy érdekes lehet&ség vagy esetleg szlikség.

FELSZERZET NEVEK

A félszerzeteknek van keresztneve, csalddneve, és esetleg
beceneve. A csaladnevek gyakran régi becenevek, amelyek
ugy megragadtak, hogy nemzedékeken at 6rokl6dnek.

Férfi nevek: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon, Errich,
Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn, Perrin,
Reed, Roscoe, Welby



NGi nevek: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia, Jillian,
Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela, Portia,
Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna

Csaladi nevek: Agamély, Feldombi, Hegydontd, J6hordds,
Pemzliszedd, Rémparlag, Teafli, Téglabontd, Vackortiiske,
Zoldpalacki

FELSZERZET JELLEMZOK

A félszerzet karaktered sok tulajdonsagaban osztozik mas
félszerzetekkel.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 2-vel az Ugyességed
értékét.

Kor. A félszerzetek 20 éves korukra szdmitanak
feln6ttnek, és altalaban a masodik évszazaduk derekat
tapossak életiik végén.

Jellem. A legtobb félszerzet torvényes j6 jellem.
Tobbnyire joszivl és kedves népek, nem birjak masok
szenvedését, és nem t(irik az elnyomast. Igen rendezett és
hagyomanytisztelS nép, fontos szamukra a kbzosség
tdmogatasa, és a régi madi dolgok kényelme.

Meéret. A félszerzetek ugy 3 1ab (90 cm) magasak, és
mintegy 40 font (18 kg) sulyuak. Kis méret( vagy.

Sebesség. A gyalogos alapsebességed 25 Iab.

Szerencsés. Ha 1-est dobsz tamadd dobasra, tulajdonsag
probara vagy mentédobasra a d20-on, Ujradobhatod a
dobast, és az Uj dobast kell hasznalnod.

Bdtor. EI6ny jar a rettegés elleni mentédobasaidra.

Félszerzet Ugyesség. Atmehetsz mas lények teriiletén, ha
azok nagyobb méretliek nalad.

Nyelvek. Tudsz beszélni és irni-olvasni kdzos és félszerzet
nyelven. A félszerzet nyelv nem éppen titkos, de a
félszerzetek nem szivesen osztjak meg masokkal. Nem
sokat irnak, igy az irodalmuk sem valami gazdag. A szébeli
hagyomanyaik azonban nagyon is bGségesek. A k6zos
nyelvet szinte minden félszerzet beszéli, hogy tudjanak
beszélgetni azokkal, akiknek a féldjén élnek vagy atutaznak.

Alfajok. A két {6 félszerzet tipus, a konny(ilépti és a
markos félszerzetek, inkabb rokonsagban allé csaladok
csoportja, mintsem 6ndllé alfaj. Valaszd e két alfaj egyikét.

KONNYULEPTU

Konnydléptd félszerzetként konnyen elrejtézol masok
figyelme eldl, akdr masok hata mogott is. Baratsagos vagy,
jol kijossz masokkal. Az Elfedett Birodalmakban a
konnyliléptl félszerzetek a legelterjedtebb és leggyakoribb
faji véaltozat.

A konnyl(léptliek kozott gyakoribb az utazas iranti vagy,
mint mas félszerzeteknél, gyakran laknak mas fajok kozott,
vagy élnek nomad életet. A Sziirkesas vilagan ezt az alfajt
sz6roslabu vagy nyurganép félszerzeteknek nevezik.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel a Karizmad
értékét.

Sziiletett Rejt6zkodo. Megprobalhatsz elrejt6zni mar
akkor is, ha csak egy masik, nalad nagyobb méretd lény
takar el.

MARKOS
Markos félszerzetként az atlagosnal szivésabb vagy, és
kevésbé hatnak rad a mérgek. Egyesek szerint a
markosokban némi térpevér is csorgedezik. Az Elfeledett
Birodalmakban szilajsziv(i félszerzetnek nevezik 6ket, és
délen 6k a gyakoribb fajzat.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel az
Alloképességed értékét.

Markos Ellendllds. ElGny jar a méreg elleni
ment&dobdasaidra, és ellenalldsod van méreg sebzéssel
szemben.

BARATSAGOS ES POzITiVv

A félszerzetek probalnak mindenkivel jol kijonni, és
nem birjak a durva altalanositasokat - féleg a
negativakat.

Torpék. "A torpék hii baratok, és szamithatsz ra, hogy
betartjak a szavukat. De belehalnanak, ha néha
mosolyogndnak is?"

Elfek. "Milyen szépek! Az arcuk, a zenéjiik, milyen
kecsesek, meg minden. Mintha egy gyonyor( alombdl
Iéptek volna el6. De sose tudni, mi jar a fejikben a
mosolygd arcuk mogott — biztos tébb, mint mutatjak."

Emberek. "Az emberek majdnem olyanok, mint mi.
Némelyikiik. Gyere ki a kastélyaikbol meg az
erédjeikbdl, beszélj csak a gazdakkal és pasztorokkal, és
derék, megbizhaté népekkel taldlkozhatsz. Na, nem
mintha a bardkkal meg katonakkal barmi gond lenne —
igazdn tiszteletre méltd az eltokéltségiik. Es hat, ha a
sajat foldjeiket védik, minket is megvédenek."



TORPE

- ELKESTEL, ELF! - HALLATSZOTT EGY ISMERJS, DURVA HANG.
Harcpérély Bruenor végigment halott ellenfelének hatdn,
ligyet sem vetve arra a tényre,. hogy a sulyos szérnyeteg a
bardtjan fekszik. Az imigyen megnévekedett terhelés
ellenére a térpe hosszu, hegyes, sokszor betért orra és
eziisttel csikozott, de még mindig t(izvérés szakdlla 6rémteli
Idtvany volt Drizzt szamdra. - Gondoltam, hogy bajban
taldllak, ha kijévok érted!

—R. A. Salvatore, A kristdlyszilank

Osi, nagyszer( kiralysagok, a hegyek gyokereibe vajt
csarnokok, csakanyok és porolyok zajanak visszhangja a
banydk mélyén, a klanhoz és a hagyomanyhoz valé
ragaszkodas, a goblinok és orkok izzo gy(lblete — ezek a
koz06s sajatossagok kotnek 6ssze minden torpét.

ALACSONY ES TOMZSI

A merész és szivos torpék kozismerten jé harcosok,
banyaszok, ké- és fémmdvesek. Bar 5 labnal (150 cm)
jocskan alacsonyabbak, a torpék olyan vaskosak és tomor
felépitéstiek, hogy ugyanannyit nyomhatnak mint egy két
labnyival (60 cm) magasabb ember. Batorsaguk és
kitartasuk is konnyedén lekorozi a nagyobb népekét.

A torpék bdrszine a mély barnatdl a halovany, vorosesebb
arnyalatokig terjed, de a leggyakoribb a vilagos barna és a
foldszin. A hajukat hosszlra novesztik és egyszer( frizurat
hordanak. A hajszin(ik altalaban fekete, Gszes vagy barna,
bar a sdpadtabb bdrszinl torpék kozott a voros haj is
gyakori. A férfiak nagyra becslik és alaposan gondozzak
szakallukat.

IDOTALLO EMLEKEK ES VISZALYOK

A torpék tobb mint 400 évig is élhetnek, igy a
legbregebbjeik nagyon mds vildgra emlékeznek még.
Példaul az Elfeledett Birodalmak vilagaban Felbarr
Fellegvaranak legéregebb torpéi emlékeznek ra, amikor jé
harom évszazada orkok hoditottak meg az er6dot, és 250
évig tartd szamUzetésbe kényszeritették a torpéket. Hosszu
életliknek hala mas szemszoghdl nézik a vilagot, mint a
rovid életld emberek vagy félszerzetek.

A torpék szilardak és kitartdak, mint imadott hegyeik. Az
évszazadok mulasat egykedvd kitartassal tdrik, és keveset
valtoznak. Tisztelik klanjaik hagyomanyait, melyek
vérvonalait a vilag ifju koraig, a leg6sibb er6dok
megalapitasaig vezetik vissza, és a hagyomanyoknak nem
egykonnyen forditanak hatat. A hagyomanyaik része a
torpe istenek tisztelete is, akik a torpék eszményeit
testesitik meg: szorgos munka, tapasztalat a harcmezén,
elkotelezettség a kovacsmesterség irdnt.

A torpék altalaban eltokéltek és hiiségesek, tartjak a
szavukat, hatarozottan cselekszenek, néha mar-mar

makacsak. Sok torpének igen erds az igazsagérzete, és nem
kénnyen bocsatjak meg a sérelmeiket. Egy térpe sérelme
pedig az egész klanja sérelme, igy ami egyetlen torpe
bosszujanak indul, kénnyen komplett klan haboruva
fajulhat.

KLANOK ES KIRALYSAGOK

Mélyen a hegyek alatt teriilnek el a térpe kiralysagok, ahol
a torpék dragakoveket és nemesfémeket banyasznak, és
csodas targyakat kovacsolnak. Rajonganak a nemesfémek
és a mives ékszerek szépségéért és muivészi kivitelezéséért.
Egyesekben ez a rajongas a zsugorisagig fajulhat. Amit nem
lelnek meg a hegyek mélyén, megszerzik kereskedelemmel.
Nem szeretik a hajokat, ezért élelmes emberek vagy
félszerzetek sokszor kereskednek torpe arukkal vizi
utvonalakon. Mas fajok megbizhato tagjait 6rommel latjak
a torpe teleplléseken, bar néhany teriletet elzarnak el6lik.

A torpe tarsadalom alapegysége a klan, a torpéknek pedig
fontos a tarsadalmi pozicié. Még a kiralysagaiktdl messze
él6 torpék is fontosnak tartjak klanhoz tartozasukat,
elismerik a rokoni szalakat, és Gseik nevére eskiidoznek
vagy atkozodnak. Térpét nem érhet nagyobb balsors,
minthogy klan nélkil maradjon.

Mas foldeken él6 torpék altalaban kézmdvesek,
kiilonosen fegyver- as pancélkovacsok, ékszerészek.
Néhanyan elszegédnek zsoldosnak vagy testérnek,
batorsaguk és hliséglik miatt nagy irantuk a kereslet.

ISTEN, ARANY ES KLAN

Torpéket gyakran a kincsek iranti vagyuk hajtja a kalandozo
élethez — akdr 6nmagdban a birtoklasi vagy hajtja 6ket, akar
valamilyen kilén6s célbdl van szikségiik a kincsre, vagy
akar jétékony célbdl, hogy masoknak segithessenek. Mas
torpéket isteneik parancsa vagy példdja 6szténoz, akar az
égiek kozvetlen hivasara kezdenek kiildetésbe, vagy csak igy
probaljak valamely torpe istenség nevében dicsGségre szert
tenni. A klan és az 6so6k és fontos motivald tényezdk
lehetnek. Egy torpe célja lehet a klan elveszett
becsiiletének helyreallitasa, a klan valami 6si sérelmének
megtorldsa, vagy éppen szaml(izetés utan a klanbeli hely
visszaszerzése. De kutathat a torpe hatalmas Gse bardja
utan, mely évszazadokkal ezelGtt veszett el a csatatéren.



NEHEZEN MEGSZEREZHETO BizALOM

A torpék elég jol kijonnek a legtdbb faj tagjaival. "A
kiilonbség ismerGs és barat kozott ugy szaz év", tartja a
torpe szoélas. Talan atvitt értelemben hasznaljak a
mondast, de vildagosan megmutatja, milyen nehéz a
rovidebb életl fajoknak, mondjuk az embereknek,
elnyerni egy térpe bizalmat.

Elfek. "Nem bolcs dolog az elfekre tdmaszkodni.
Sosem tudhatod, mit fog egy elf csinalni; ha az ork
fejére poroly keriil sor, az elfek ugyanakkora eséllyel
kezdenek danolaszni, mint kardot rantani. Két dolgot
azért el lehet réluk mondani. Nincs tul sok kovacsuk, de
ami van, az szép munkat végez. Es amikor a hegyekbdl
0zonleni kezdenek az orkok meg a goblinok, j6, ha egy
elf védi a hatadat. Na, nem annyira, mintha egy torpe,
de tényleg ugyanugy utaljak az orkokat, mint mi."

Félszerzetek. "Persze, kellemes népek. De mutass
nekem egy félszerzet hést! Egy birodalmat, gy6ztes
sereget. Vagy akar csak egy korokkal ezel6tt
félszerzetek kovdacsolta kincset. Semmi. Hogy veheted
6ket komolyan?"

Emberek. "Veszed a faradtsagot, hogy jobban
megismerj egy embert, és mire végzel, maris a halalos
agyanal allsz. Ha mazlid van, vannak rokonai - mondjuk,
a lanya vagy unokaja - aki éppen olyan tgyes kezl( és jo
szivl, mint 6 volt. Na, ilyenkor 6ssze lehet baratkozni
egy emberrel. Es milyen lelkesek! Elhataroznak valamit,
és megszerzik, akar a sarkany kincsét, vagy egy
birodalom trénjat. Az ilyen eltokéltség csodalatra
méltd, még ha elég gyakran bajba is keverednek
miatta."

TORPE NEVEK

A toérpe nevét a klan vénei adjak, a hagyomanyok szerint.
Minden rendes térpe nevet Ujra és Ujra felhaszndlnak
nemzedékeken at. A torpe neve a klanja tulajdona, nem a
torpe sajatja. Ha egy torpe visszaél a nevével, vagy szégyent
hoz a klan nevére, megfoszthatjak a nevétdl, és a torvény
erejénél fogva megtilthatjak, hogy torpe nevet hasznaljon.

Férfi nevek: Adrik, Alberich, Baern, Barendd, Brottor,
Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil, Fargrim, Gardain,
Harbek, Kildrak, Kova, Morgran, Orsik, Oskar, Rangrim,
Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek, Traubon, Travok,
Ulfgar, Veit, Vondal

NGi nevek: Artin, Audhild, Bardryn, Borostyan, Dagnal,
Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda, Gurdis, Helja,
Hlin, llde, Kathra, Kristryd, Liftrasa, Mardred, Riswynn,
Sannle, Torbera, Torgga, Vistra

Klan nevek: Balderk, Dankil, Dérszakall, Gorunn,
Harcporoly, Holderhek, Loderr, Lutgehr, Markosiillg,
Rumnaheim, Strakeln, Torunn, Tlzkovacs, Ungart, Vasokol

TORPE JELLEMZOK

A torpe karaktered kilonféle sziletett képességekkel
rendelkezik, a torpe természet alapelemeivel.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 2-vel az
Alloképességed értékét.

Kor. A torpék ugyanolyan gyorsan nének fel, mint az
emberek, de 50 éves korukig fiatalnak szamitnak. Atlagosan
mintegy 350 évig élnek.

Jellem. A legtobb torpe térvényes, szilardan hisznek a jol
szervezett tarsadalomban. Hajlamosabbak a jo jellemre,
er@s igazsagérzetik van és hisznek benne, hogy a tisztes
rend el6nyeibdl mindenkinek részesiilnie kell.

Meéret. A torpék 4-5 lab magasak (120-150 cm), és
atlagosan 150 font (70 kg) koriili sulydak. A méreted
Kozepes.

Sebesség. A gyalogos alapsebességed 25 lab. A
sebességed nem csokken, ha nehéz pancélt viselsz.

Sotétlatds. A foldalatti élethez szoktal, igy kiilondsen jol
latsz sotétben és félhomalyban. 60 labnyi (18 m) tavolsagig
ugyanolyan jdl latsz félhomalyban, mintha teljes vilagossag
lenne, sotétségben pedig mintha félhomaly lenne. A
sotétben nem tudod megkilonboztetni a szineket, csak a
szlirke arnyalatait latod.

Torpe Ellendllds. EIGny jar a méreg elleni
ment&dobdasaidra, és ellenalldasod van méreg sebzéssel
szemben (lasd részletesen a 9. fejezetet).

Térpe Harci Kiképzés. Jartas vagy a csatabard, kézi balta,
konny kalapdcs és a harci kalapacs forgatasaban.

Eszk6z Jartassdg. Jartas vagy egy valasztott kézmlives
szerszam haszndlatdban az aldbbiak koziil: kovacs
szerszamok, sorf6z6 készletek, vagy kémuives szerszamok.

A K6 Fortélyai. Ha k6mives munkdk eredetének
megallapitasara kell Intelligencia (Térténelem) prébat
dobnod, jartasnak szamitasz a Torténelem szakértelemben,
és a jartassag bénuszodat megduplazhatod a préba erejéig.

Nyelvek. Tudsz beszélni és irni-olvasni k6zos és torpe
nyelven. A térpe nyelvben sok a kemény massalhangzé és
torokhang, és ezt érezni akkor is, ha a torpék mas nyelven
beszélnek.

Alfajok. A D&D vilagaiban a torpéknek két jellemzé alfaja
fordul el6: a dombi torpék és a hegyi torpék. Valassz egyet
az alfajok kozdil.

DoMBI TORPE
Dombi torpeként élesek az érzékszerveid, jok a
megérzéseid, és igen szivds vagy. Dombi torpék Faer(n
foldjén az arany torpék, a hatalmas délvidéki kiralysag lakai,
csakigy mint Krynn szam{(izott Neidar klanjanak és aljas Klar
klanjanak torpéi a Sarkanydarda vilagan.

Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel a Bolcsességed
értékét.

Torpe Szivéssdg. A maximalis életerd pontjaid szama
szintenként 1-gyel magasabb.



HEGYI TORPE
Hegyi torpeként erés és kemény vagy, hozza vagy szokva a
nehéz élethez vad vidékeken. Viszonylag magasra n6ttél
(torpéhez képest), és vilagosabb bérszin jellemzé rad.
Faer(in északi vidékének pajzs torpéi, vagy a Sarkanydarda
foldjének uralkodd Hylar klanja és nemes Daewar klanja
mind hegyi torpék.
Tulajdonsdg Névelés. Noveld meg 1-gyel az Eréd értékét.
Torpe Pancélhaszndlat. Jartas vagy a konny( és kézepes
pancélok haszndlataban.

DUERGAR

A Mélysotét messzi foldalatti varosaiban élnek a
duergarok, vagy sziirke torpék. Ezek a kegyetlen,
alattomos rabszolga kereskeddk a felszini vilagra
vezetnek portyakat, hogy foglyokat ejtsenek, majd
aldozataikat eladjak a Mélysotét mas fajainak. Magikus
képességeikkel lathatatlanna valhatnak, vagy egy kis
idGre Oridsi méretlire n6hetnek.



3. FEJEZET: OSZTALYOK

A KALANDOZOK KULONLEGES EMBEREK, KALANDVAGYUK OLYAN ELETBE
sodorja 6ket, mellyel masok meg sem mernének
probalkozni. HEsok, akik a vilag sotét szegleteit deritik fel,
és olyan veszélyekkel néznek farkasszemet, melyek ellen
csekélyebb férfiak és asszonyok tehetetlenek lennének.

Az osztalyod hatarozza meg elsGsorban, mire képes a
karaktered. Tobb ez, mint egy foglalkozas: ez a karaktered
hivatasa. Az osztalyod befolydsolja, hogyan latod a vilagot,
mit teszel, és milyen kapcsolatban allsz masokkal és a
multiverzum erGivel. A harcos, példaul, szemlélheti
gyakorlatiasan a vilagot, pusztan a stratégia és manGverek
szemsz0gébdl, magat pedig taldn csak babunak tekinti egy
hatalmas jatszmaban. Ezzel szemben a pap talan 6nkéntes
szolganak tekinti magat, aki istene kibontakozé tervét segiti
el6, vagy éppen az istenek kozotti konfliktusban teszi a
dolgat. A harcos jo kapcsolatot dpolhat egy zsoldos tarsasag
vagy hadsereg tisztjeivel, mig a pap kilénb6z6
lelkipasztorokkal, lovagokkal, hite kévetGivel van jé
viszonyban.

Az osztalyod egy sor kilonleges képességet biztosit
szamodra: a harcosok a fegyverforgatas és a pancélok
hasznalatanak mesterei, a varazslok magiat hasznalnak.
Alacsonyabb szinteken az osztalyod talan csak két-harom
kiilonlegességet biztosit, de ahogy szinteket Iépsz, egyre
tobb kllonlegességet érsz el, és meglévé képességeid
er8sddnek. Ebben a fejezetben minden egyes osztaly
leirdsanal szerepel egy 6sszefoglalod tablazat az egyes
szinteken jard el6nyokrdl, és a kilonlegességek részletes
leirdsa is.

A kalandozdk néha tobb osztalyban is fejl6dnek. A zsivany
taldn uj irdnyba Iép tovabb, és belekontarkodik kicsit a papi
osztalyba, bar a zsivany képességeit fejleszti elsésorban. Az
elfek hiresen rdla, hogy katonai képességiket és magikus
tapasztalataikat 6tvozik, és parhuzamosan fejlédnek
harcosként és varazsloként is. A kiilénféle osztalyok ilyen
kombinalasardl, vagyis a vegyes osztalyokrdl a Jatékosok
Kézikényve ir.

Négy alapvet6 osztaly (Iasd az Osztélyok tablazatot) szinte
minden D&D vilagon el6fordul, ezek a leggyakoribb
kalandoz6 osztalyok. Lasd a Jdtékosok Kézikonyvét a tobbi
osztaly leirasarol.

OSZTALYOK
Eleteré
Osztaly Leiras Kocka
Harcos A harc mestere, mindenféle fegyver d10
és pancél hasznalataban jartas
Pap Az istenek magidjat hordozo, felsébb  d8
hatalmat szolgdlé bajnok
Vardzslé  Tanult varazstudo, a valdsag dé
struktlrdjat formazza erejével
Zsivany Lopva, tritkkokkel gydiri le az d8

akadalyokat és ellenfeleit

HARCOS

A dongd lemezvértbe 6lt6z6tt ember pajzsat maga el6tt
tartva rohamozza meg a goblin csordat. Mogiile a
szegecselt bérvértes elf pompas ijabdl nyilakkal sorozza
meg a goblinokat. A kozellikben a fél-ork utasitasokat kialt
feléjik, segit a két harcolénak 6sszehangolni a tamadasat a
lehetd legel6nydsebben.

A lancinges torpe pajzsaval haritja az ogre gyilkos
bunkdcsapdasat, ahogy a hatalmas |ény bunkdja a torpe
tarsa felé suhan. Tarsa, a pikkelyvértes fél-elf, két szablyajat
szemkaprdaztatéan suhogtatva koréz az ogre koril, vakfoltot
keres az 6ridsi harcos védelmében.

Az aréndban sportbdl kiizd6 gladidtor a szigony és halé
mestere. Kénnyen lerantja a labardl ellenfelét, és kérbe
vonszolja az aréndban a kozénség nagy 6romére - no és
sajat taktikai el6nyére. Az ellenfele kardja egy pillanatra
kékes fénnyel villan fel, miel6tt villdmot szérva csapna le ra.

Ezek a h6s6k mind harcosok, talan a DUNGEONS & DRAGONS
vildganak legvdltozatosabb kasztjat képviselik. A kiildetésre
induld lovag, a héditd haddr, a kiraly bajnoka, az elit talpas
katondk, szivos zsoldosok, a banditak kirdlya - mind
harcosok, a fegyverek és pancélok hasznalatanak
utolérhetetlen mesterei, a harci képzettségek alapos
ismerdi. J6 ismer@siik a halal is: masok kozt osztjak, és
farkasszemet néznek vele.

FELKESZULT SPECIALISTA

A harcosok minden harci stilus alapjait ismerik. Mind le tud
csapni fejszével, vivhat vivotérrel, forgathat hosszukardot
vagy kétkezes kardot, hasznalhat ijat, vagy akar befoghatja
ellenfelét egy haldval. A harcos jaratos a pajzsok, és
mindenféle pancélzat hasznalataban. Az alapvet§
ismereteken tul a harcosok egy-egy konkrét harci stilus
specialistai. Néhanyuk az ijaszatra forditja a figyelmét,
masok két fegyverrel kiizdenek egyszerre, megint masok
harci képességeiket magiaval egészitik ki. A harcosok alapos
altalanos felkésziiltségének és mély specializacidjanak hala
kivaléan kiizdenek a csatamezén és kazamatakban

egyarant.

F6 Mentbédobas

tulajdonsag  jartassag Fegyver és pancél jartassag

Er6 vagy Erg, Minden pancél, pajzs, egyszert és

Ugyesség Alléképesség  katonai fegyverek

Bolcsesség Bolcsesség, Konnyl-kézepes pancél, pajzs,
Karizma egyszer( fegyverek

Intelligencia  Intelligencia, T6r, dobdnyil, parittya, bot,
Bolcsesség kdnny( szamszerij

Ugyesség Ugyesség, Kénnyli pancél, egyszer( fegyverek, kézi

Intelligencia

szamszerij, hosszu és rovid kard, vivotér



VESZELYRE KEPZETT

Nem minden varosi 6r, falusi polgarér, a kirdlynd seregének
minden katonaja harcos. A legtdbb ilyen szervezet
viszonylag képzetlen katonakbdl all, csak alapszint( harci
képzettségekkel. A veterdn katonak, a sereg tisztjei, a
képzett testérok, hii lovagok és mas hasonld személyiségek
lehetnek harcosok.

Sok harcost vonz a kalandozé élet. Kutatas a
kazamatakban, a szornyek legyilkoldsa, és mas veszélyes
feladatok gyakoriak a kalandozék munkajaban, és éppen
ezek a harcosok éltetd eleme. Nem is olyan nagyon mas ez,
mint a korabbi életiik, amit maguk mogott hagytak.
Nagyobb a kockazat, taldn, de nagyobb a jutalom is: a
varosi 6rségben nem sok harcosnak van lehet6ség magikus
ldngold kardokat talalni, példaul.

A HARCOS MEGALKOTASA

A harcosod kialakitasahoz a karaktered hatterének két,
egymashoz kapcsolddd elemén érdemes elgondolkoznod.
Hol szereztél harci kiképzést, és mivel tlinsz ki a kéznapi
katondk koziil? Talan kiméletlenebb voltal? Kilonleges
figyelemben részesitett mentorod — esetleg kiilonleges
eltokéltségedet latva? Eleve miért jelentkeztél a
kiképzésre? Veszély fenyegette a hazadat, bosszuvagybdl,
vagy csak hogy bizonyitsd képességeidet?

Lehetett részed hivatasos kiképzésben, példaul egy
nemes Ur seregében vagy a helyi polgar6rségben. Talan
haborus akadémian képzetek ki, ahol stratégiat, taktikat,
hadtorténelmet oktatnak. Vagy tanulhattal meg magad
minden fogast - nem tul kifinomul, de kiprébalt
modszereket. Azért ragadtal kardot, hogy elmenekiilj a
tanyasi élet korlataitdl, vagy éppen 6si csaladi hagyomanyt
kovetsz? Hol szerezted a fegyvereidet és a pancélodat?
Katonai felszerelés, esetleg csaladi 6rokség, vagy évekig
kuporgattdl, hogy megvasarolhasd 6ket? A fegyverzeted
most a legfontosabb tulajdonod: csak ez all kdzted és a
haldl 6lelése kozott.

GYORS KARAKTER

Az alabbi javaslatok alapjan gyorsan 6sszedllithatsz egy
harcos karaktert. Az Er6det vagy az Ugyességedet valaszd a
legerGsebb tulajdonsagnak, attél fliggden, hogy inkdabb
kozelharci, vagy inkdbb ijasz (esetleg pontos fegyverrel
harcold) harcos leszel-e. A masodik legmagasabb
tulajdonsagod az Alléképességed legyen. Valaszd a katona
hatteret.

A HARCOS
Jartassag

Szint bénusz  Kilonlegességek

1 +2 Hareci stilus, Fujd Ki Magad

2 +2 Elénk Akcié (1 hasznalat)

3 +2 Harci Ostipus

4 +2 Tulajdonsag Novelés

5 +3 Extra Tamaddas

6 +3 Tulajdonsag Novelés

7 +3 Harci Ostipus Kiilonlegesség

8 +3 Tulajdonsag Novelés

9 +4 Legy(irhetetlen (1 hasznalat)

10 +4 Harci Ostipus Kiilonlegesség

11 +4 Extra Tamadas (2)

12 +4 Tulajdonsag Novelés

13 +5 Legylrhetetlen (2 hasznalat)

14 +5 Tulajdonsag Novelés

15 +5 Harci Ostipus Kiilonlegesség

16 +5 Tulajdonsag Novelés

17 +6 Elénk Akcié (2 hasznalat),
Legy(rhetetlen (3 hasznalat)

18 +6 Harci Ostipus Kilonlegesség

19 +6 Tulajdonsag Novelés

20 +6 Extra Tamadas (3)

AZ OSZTALY KULONLEGESSEGEI

Harcosként a az osztalyod a kovetkezd kilonlegességeket
biztositja a karakterednek.

ELETERG PONTOK

Eleter6 Dobas: 1d10 harcos szintenként

Eleterd Pontok 1. szinten: 10 + az All6képesség
mddositod

Eleter6 Pontok magasabb szinten: 1d10 (vagy 6) + az
Alloképesség mddositdd harcos szintenként az 1. utan

JARTASSAGOK
Pancél: minden pancél és pajzs
Fegyver: egyszerU és katonai fegyverek
Eszk6zok: nincs

Ment6dobas: Ers, Alloképesség

Szakértelem: Valassz kett6t a kdvetkezék koziil:
Akrobatika, Allatokkal Banas, Atlétika, Eszlelés, Megértés,
Megfélemlités, Torténelem és Tulélés

FELSZERELES

A kovetkez6 felszereléssel kezded a jatékot a hattered altal

biztositott felszerelésen tul:

e (a)teljes lancing vagy (b) b6r pancél, hosszu ij és 20
nyilvesszé

e (a) egy katonai fegyver és pajzs vagy (b) két katonai
fegyver



o (a) konny(i szamszerij és 20 vesszb vagy (b) két kézi
balta
e (a) kazamatajaré csomag vagy (b) felfedezé csomag

HARCI STILUS

A specialitdsod egy konkrét kiizdGstilus. Valassz egyet az
alabbi lehet8ségek koziil. Ugyanazt a Harci Stilust nem
veheted fel tobbszor, még ha késGbb lesz is lehet&séged
Ujabb Harci Stilust valasztani.

HARC NAGY FEGYVERREL

Ha két kézben forgatott, kozelharci fegyver sebzés
dobasanak kockajaval 1-est vagy 2-est dobsz, Ujra dobhatod
a kockat, és az Uj dobott értéket kell hasznalnod, még ha az
Uj dobas is 1-es vagy 2-es. Ezt az el6nyt csak kétkezes vagy
sokoldalu fegyverrel hasznalhatod.

HARC KET FEGYVERREL
Ha két fegyverrel harcolsz, a masodik tdmadasnal is
hozzaadhatod a tulajdonag médositddat a sebzésedhez.

fjAszaT
+2 bdnusz jar a tavolsagi fegyverekkel végzett tamadd
dobasaidra.

OLTALMAZAS

Ha egy Iény, akit latsz, megtdmad rajtad kiviil egy masik
célpontot, és a célpont 5 labnal (1,5 m) kdzelebb van
hozzad, felhasznalhatod a reakciddat, hogy hatranyt adj a
tdmado dobasra. E képesség hasznalatahoz pajzsot kell
viselned.

PARBA]J

Amig egy kézben kozelharci fegyvert forgatsz, és nem
forgatsz masik fegyvert, +2 bonusz jar a sebzés dobasodra
ezzel a fegyverrel.

VEDEKEZES
Ha pancélt viselsz, +1 bénusz jar a VF-edre.

FUID KI MAGAD

Van egy korlatozott erGtartalékod, melybdl merithetsz, ha
nagy veszélyben vagy. A sajat korédben bonusz
cselekvésként visszanyerhetsz 1d10 + a harcos szintjeiddel
megegyez6 szamu életer6 pontot.

Miutan hasznaltad ezt a kilonlegességet, csak egy rovid
vagy hosszu pihené befejezése utan hasznalhatod ujra.

ELENK AKCIO

2. szinttél kezdve egy kis id6re tulléphetsz a hataraidon. A
sajat korodben még egy cselekvést végezhetsz a szokasos
cselekvésen és egy esetleges bonusz cselekvésen tul.

Miutan hasznaltad ezt a kiilonlegességet, csak egy rovid
vagy hosszu pihené befejezése utan hasznalhatod ujra. 17.
szintt6l kezdve kétszer hasznalhatod a kiilonlegességet
pihené elétt, de minden korodben csak egyszer.

Harci Ostipus

3. szinten kivalasztod, hogy milyen harci 6stipushoz akarsz
hasonlatossa valni harci stilusod és technikaid
alkalmazdasdval. A Bajnok Gstipus leirdsat megtalalod az
osztaly leirdsa végén; lasd a Jatékosok Kézikényvét, ha mas
harci Gstipust szeretnél valasztani. Az Gstipus
kiilonlegességeket biztosit szamodra 3. szinten, majd ismét
7., 10., 15. és 18. szinten.

TULAIDONSAG NOVELES

Amikor eléred a 4. szintet, majd ismét 6., 8., 12., 14., 16. és
19. szinten, megnovelheted egy tetszés szerinti
tulajdonsagod értékét 2-vel, vagy két kiilénb6z6
tulajdonsag értékét 1-1 ponttal. Ahogy altalaban is,
legfeljebb 20-ig emelheted a tulajdonsag értékét.

EXTRA TAMADAS

5. szintt6l kezdve kétszer tamadhatsz, nem csak egyszer,
amikor a Tdmaddas cselekvést hasznalod a sajat kérodben.

Amikor eléred a 11. szintet ebben az osztalyban,
haromszor tdmadhatsz, majd ha a 20. szint( harcos leszel,
négyszer.

LEGYURHETETLEN

8. szintt6l kezdve Ujradobhatsz egy ment6dobast, amit
elrontottal. Ekkor az Uj dobdast kell haszndlnod, és nem
hasznalhatod Ujra ezt a killonlegességet, amig be nem
fejezel egy hosszu pihendt.

Hosszu pihendk kozott kétszer haszndlhatod ezt a
kiilonlegességed 13. szintt6l kezdve, és haromszor hosszu
pihend6k kozoétt 17. szinttdl kezdve.

Harci OsTiPUSOK

Minden harcos mas mdédon prébalja tokéletesiteni harci
képességeit. A te megkozelitésed a valasztott harci
Gstipustdl figg, melyhez prébalsz hasonlatossa valni.

BAINOK

A Bajnok Gstipusa a halalos tokéletességig csiszolt nyers
testi erd fejlesztésére helyezi a hangsulyt. Akiknek ez az
Gstipus a példaképe, rigordzus edzéssel és a testiik
tokéletesitésével valnak pusztitd csapasokra képessé.



FEJLESZTETT KRITIKUS

Ahogy 3. szinten kivalasztott ezt az Gstipust, a fegyveres
tamaddsaiddal 19-es és 20-as dobasnal is kritikus taldlatot
érszel.

KITUONO ATLETA
7. szintt6l kezdve a jartassag bonuszod felét (felfelé
kerekitve) hozzaadhatod minden Er8, Ugyesség és
Alldképesség probahoz, mely egyébként nem hasznélna a
jartassag bonuszodat.

Ezen kivil, ha nekifutdsbdl ugrassz tavolra, az ugras
hosszdhoz hozzaadhatsz az Er6 modositdoddal megegyezd
szamu labnyit (azaz x 30 cm-t).

TovABBI HARCI STILUS
10. szinten valaszthatsz még egyet az osztdaly Harci Stilus
kiilonlegességei koziil.

TOKELETES KRITIKUS
15. szinttdl kezdve a fegyveres tdmadasaiddal 18—-20-as
dobasnal is kritikus talalatot érsz el.

TULELO

18. szinten eléred harcban az ellendllé képesség csucsat.
Minden kordd kezdetén visszanyersz 5 + az Alloképesség
modositdddal megegyezd szamu életerd pontot, ha
legfeljebb az életerd pontjaidnak a fele maradt mar csak
meg. 0 életer6 ponton nem érvényes ez az elény.

PAP

Karjait és tekintetét a nap felé a magasba vetve, ajkan
imaval az elf testébdl fény kezd aradni, és meggyogyitja
megviselt harcostarsait.

A dics6ségrdl dalolva a torpe suhogd fejszével vag széles
Osvényt az orkok sorai kozott, teli torokbdl dicsGitve istenét
minden egyes porba hullé ellenfele utan.

Az él6holt erGkre atkot olvasva az ember magasba emeli
szent szimbdélumat, és a szimbdlumbdl arado fény eldl
menekiilni kezdenek a tarsait kérbezaré zombik.

A papok a halanddk vilaga és az istenek tavoli sikjai
kozotti kozvetiték. Eppen olyan sokfélék lehetnek, mint az
istenek, akiket szolgalnak. A papok az égiek keze munkajat
testesitik meg. Nem kézonséges lelkipasztorok 6k: a papok
az isteni magia hordozai.

GYOGYITOK ES HARCOSOK

Az isteni magia, ahogyan azt a neve is mutatja, az istenek
hatalma, mely bel6lik arad e vilagba. A papok e hatalom
kozvetit6i, akik csoda-szer(i hatdsokat érhetnek el a
segitségével. Az istenek nem ruhaznak fel mindenkit ezzel a
hatalommal, aki csak kéri. Csak azokat, akiket kivalasztanak
az istenség hivasanak beteljesitésére.

Az isteni magia haszndlata nem kivan hosszas
tanulmanyokat vagy gyakorlast. A pap is tanulhat elGirt
fohaszokat és &si ritusokat, de a papi varazslatok hasznalata
a hiten és az istenség kivansagainak 6sztonds megérzésén
alapul.

A pap varazslatainak egy része a tarsait gyogyitja és
lelkesiti, masok az ellenségeinek artanak és hatraltatjak
Gket. A papok damulatot vagy rettegést kelthetnek,
ragalyokat vagy mérget szérhatnak, és akar égi
langoszloppal emészthetik el ellenségeiket. Azokkal a
gonosztevékkel szemben, akiket egyszeribb egy
buzoganycsapassal megreguldzni, a papok harci képességei
is elegend@ek. Az ilyen ellenfelekkel kézelharcban szallnak
szembe, az oldalukon istentik hatalmaval.

EGIEK UGYNOKEI

A templomok és egyhazak nem minden szolgaldja pap. Az
egyhazi személyek kozil sokan egyszer( életet élnek a
templom szolgalatdban, imadkoznak és adldoznak isteniik
akarata szerint, nem magiahasznaldk vagy fegyverforgatok.
Egyes varosokban a papi rend politikai hatalmat jelent, a
papsaghoz tartozas csak egy |épcs6 a magasabb tisztségek
felé, és egyaltalan nem jar egyiitt az istenek felé tanusitott
igaz hittel. Az igazi papok ritkak a legtobb egyhazi
szervezetben.

A papok altaldban akkor fognak kalandozasba, ha azt az
istenlk koveteli. Az istenek céljai érdekében gyakran
szembe kell nézni a veszéllyel a civilizacid falain tul,
lesujtani a gonoszra vagy szent ereklyék utan kutatni si



sirboltokban. Sok pap az istene hiveinek védelmezgje is GYORS KARAKTER

egyben, igy meg kell kiizdeniik tombold ork hordakkal, Az alabbi javaslatok alapjan gyorsan 6sszeallithatsz egy pap
béketdrgyalasokat elérni két haboruzé nemzet kozt, vagy karaktert. A Bélcsességed legyen a legmagasabb
lepecsételni a magikus kaput, melyen at egy démonherceg tulajdonsagod, majd az Eré vagy All6képesség. Valaszd az
Iéphetne be a vilagba. egyhazfi hatteret.

A legtobb kalandozd pap fenntartja a kapcsolatot hitének
templomaival és rendjeivel. Egy templomban a pap

AZ OSZTALY KULONLEGESSEGEI

Papként a az osztalyod a kdvetkezd kiilonlegességeket

A PAP MEGALKOTASA biztositja a karakterednek.

A pap megalkotdsa soran a legfontosabb kérdés, hogy

segitségét kérhetik, egy f6pap akar kovetelheti is azt.

ELETERG PONTOK
Eleter6 Dobas: 1d8 papi szintenként
Eleter6 Pontok 1. szinten: 8 + az All6képesség médositdd
EleterS Pontok magasabb szinten: 1d8 (vagy 5) + az
Alléképesség médositdd papi szintenként az 1. utan

melyik istenséget szolgdlja a papod, és hogy a karaktered
milyen eszméket testesitsen meg. A Jdtékosok Kézikényve a
multiverzum sok istenségét felsorolja. Egyeztess a KM-mel,
hogy a ti jatékotok vilagdban milyen istenségek vannak.

Ha kitalaltad, melyik isten papja lesz a karaktered,

gondolkozz el a pap és istene kapcsolatan. Onként altal a 3 ;
JARTASSAGOK

Pancél: konnyl pancélok, kozepes pancélok, pajzs

szolgalataba? Vagy az istened kivalasztott téged, és a te

dontésedtél fliggetlenll parancsolt a szolgdlataba? A hited

templomainak papjai hogyan viszonyulnak hozzad: istened Fegyver: egyszerli fegyverek

bajnokaként, vagy bajkeveréként? Mik a végsé céljaid? Eszk6z0k: nincs

Istened szan valamilyen kiilonleges feladatot szamodra? Mentddobas: Bolcsesség, Karizma
Vagy éppen az a célod, hogy bebizonyitsd: mélté vagy egy Szakértelem: Valassz kett6t a kovetkezdk koziil:
fontos kiildetésre? Megértés, Meggydzés, Orvoslds, Torténelem és Vallas
APAP — Varazslat helyek varazslatszintenként —
Jartassag Ismert
Szint bonusz  Kiilonlegességek varazstriikk 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.
1 +2 Varazslas, Isteni Szféra 3 2 - - - - - - - -
2 +2 Isteni Hatalom (1/pihenéd), 3 3 - - - - - - - -
Isteni Szféra kilonlegesség
3 +2 - 3 4 2 - - - - - - -
4 +2 Tulajdonsag Novelés 4 4 3 - - - - - - -
5 +3 El6holtak Elpusztitasa (KE 1/2) 4 4 3 - - - - - -
6 +3 Isteni Hatalom (2/pihend), 4 4 3 3 - - - - - -
Isteni Szféra kilonlegesség
+3 = 4 4 3 3 = = = = =
8 +3 Tulajdonsag Novelés, 4 4 3 3 - - - - -
El6holtak Elpusztitdsa (KE 1),
Isteni Szféra kilonlegesség
9 +4 = 4 4 3 3 3 1 = = = =
10 +4 Isteni Beavatkozds 5 4 3 3 3 2 - - - -
11 +4 El6holtak Elpusztitasa (KE 2) 5 4 3 3 3 2 1 - - -
12 +4 Tulajdonsag Novelés 5 4 3 3 3 2 1 - - -
13 +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 = =
14 +5 El6holtak Elpusztitasa (KE 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 - -
15 +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
16 +5 Tulajdonsag Novelés 5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17 +6 El6holtak Elpusztitdsa (KE 4), 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
Isteni Szféra kiilonlegesség
18 +6 Isteni Hatalom (3/pihend) 5 4 3 3 1
19 +6 Tulajdonsag Novelés 5 4 3 3

20 +6 Isteni Beavatkozas fejl6dése 5 4 3 3 3 3 2 2



FELSZERELES

A kovetkez6 felszereléssel kezded a jatékot a hattered altal

biztositott felszerelésen tul:

e (a)buzogany vagy (b) harci kalapacs (ha jartas vagy
hasznalataban)

e (a) pikkely pancél, (b) b6r pancél vagy (c) teljes lancing
(ha jartas vagy viselésében)

e (a) konnyl szamszerij és 20 vesszb vagy (b) egy
egyszer( fegyver

e (a) papi csomag vagy (b) felfedez6 csomag

®  pajzs és szent szimbdlum

VARAZSLAS

Az isteni hatalom kozvetit6jeként hasznalhatsz papi
varazslatokat. A 10. fejezetben taldlod a vardazslas altalanos
szabdlyait, a 11. fejezet pedig bemutat j6 néhany papi
vardazslatot.

VARAZSTRUKKOK

1. szinten ismersz hdrom szabadon vélaszthaté
varazstriikkot a papi varazslatlistarol. Magas szinteken
tovabbi szabadon vélaszthatd varazstrikkoket tanulsz,
ahogyan azt az "ismert varazstriikk" oszlop mutatja a Pap
tablazatban.

VARAZSLATOK ELOKESZITESE ES BEVETESE

A Pap tablazat mutatja, hany varazslat hellyel
gazdalkodhatsz az 1. és magasabb szint( varazslataid
hasznalatahoz. Egy ilyen varazslat bevetéséhez el kell
koltened egy, legaldbb a varazslat szintjével megegyezé
szint{ varazslat helyet. Egy hosszu pihené befejezésével
nyered vissza az 6sszes elkoltott varazslat helyedet.

EIS kell készitened a bevethetd varazslataid listajat,
melyeket a papi varazslatok listajardl valaszthatsz ki. Annyi
papi varazslatot valaszthatsz, mint a Bolcsesség modositdd
+ a pap szinted O0sszege (de legaldbb 1 varazslatot). Csak
olyan szint(i vardzslatokat valaszthatsz, amilyen szintd
varazslat helyed van.

Ha példaul 3. szint(i pap vagy, négy 1. szint(i és két 2.
szint{ varazslat helyed van. Ha mondjuk 16-o0s a
Bolcsességed, az el6készitett varazslataid listajan hat darab,
1. vagy 2. szint( varazslat szerepelhet, tetsz6leges
Osszetételben. Ha a sebek gydgyitdsa 1. szint(i varazslatot
el6készited, az 1. szint{ vagy 2. szint(i vardzslat helyeid
elkoltésével bevetheted ezt a varazslatot. A varazslat
bevetése nem torli a vardzslatot az el6készitett varazslataid
kozil.

Egy hosszu pihend befejezésekor megvaltoztathatod az
el6készitett varazslataid listajat. Ehhez imaval és
meditacioval kell toltened egy kis id6t: legaldbb 1 percet
varazslatszintenként minden egyes varazslatért a listadon.

VARAZSLAS TULAJDONSAG

A Bolcsességed a varazslas tulajdonsagod a papi
varazslatoknadl. A varazserdd forrdsa az istenségedbe vetett
hited. Amikor barmelyik varazslatod a varazslas
tulajdonsdgodra hivatkozik, hasznald a Bolcsességedet.
Ezen kiviil a Bolcsesség mddositddat hasznalva allapitod
meg a papi varazslataid elleni mentédobasok NF-jét, és a
Bolcsesség mddositddat hasznalod a papi varazslatokkal
végzett tamadd dobasokhoz.

Varazslat ment6 NF = 8 + a jartassag bonuszod + a
Bolcsesség maddositod

Varazs tamadas maddositd= a jartassag bonuszod + a
Bolcsesség maddositod

RITUALIS VARAZSLAS

Haszndlhatod a papi vardazslataidat ritualéként is, ha a
varazslat rendelkezik a "ritudlé" jeloléssel, és el6készitetted
a varazslatot.

VARAZS FOKUSZ
Szent szimbdlumot (lasd az 5. fejezetet) hasznalhatsz varazs
fokuszként a papi varazslataidhoz.

[STENI SZFERA

Vélassz egyet az istenedhez tartozé szférak koziil: Elet,
Fény, Haboru, Szélhdmossag, Természet, Tudas vagy Vihar.
Az Elet szféra lefrasat megtaldlod az osztély leirasa végén,
és ott felsorolunk néhany Elet szféridju istentséget is. Lasd a
Jatékosok Kézikényvét, ha barmelyik masik szférat
szeretnéd valasztani.

A dontésednek megfeleld szféra varazslataid lesznek, és a
szférad kilonlegességeket biztosit szamodra mar 1. szinten,
amikor kivalasztod. A szférad lehet6séget biztosit az Isteni
Hatalom képességed egyéni felhaszndldsara, amikor 2.
szinten megszerzed ezt a kilénlegességet. A szférad
tovabbi kiilonlegességeket biztosit 6., 8. és 17. szinten.

SZFERA VARAZSLATOK
Mindegyik szférahoz tartozik egy varazslat lista (a szféra
varazslatai), melyeket a szféra leirdsanal megadott
szinteken szerzel meg. Ha megszereztél egy szféra
varazslatot, az allanddan el6készitett varazslat lesz
szamodra, és nem szamit bele a naponta el6készithet6
varazslatok szamaba.

Ha némelyik szféra vardzslatod nem is szerepel a papi
varazslatlistan, szdmodra akkor is papi varazslatnak
szamitanak.

ISTENI HATALOM

2. szinten szert teszel a képességre, hogy istened hatalmat
kozvetlenil megidézd, és erejével magikus hatasokat hozz
létre. Kezdetben két ilyen hatas kozil valaszthatsz: az



ElSholtak Elizése és egy szféradnak megfelel§ hatds kozott.
Egyes szférak tovabbi felhasznaldsi médokat biztositanak
magasabb szinteken, ahogyan az a szféra leirasanal
szerepel.

Amikor beveted az Isteni Hatalmat, akkor déntod el,
melyik hatast hozod létre. Nem hasznalhatod Ujra az Isteni
Hatalmat, amig be nem fejezel egy révid vagy hosszu
pihenét.

Az Isteni Hatalom egyes hatdsai ellen ment&dobast kell
dobni. Ha a papi osztaly ilyen hatasait hasznalod, az NF a
papi varazslataid elleni ment6dobasok NF-e.

6. szintt6l kezdve kétszer hasznalhatod pihendék kozott az
Isteni Hatalmat, majd 18. szinttél haromszor pihendék
kozott. Amikor befejezel egy révid vagy hosszu pihenét, az
0sszes hasznalat lehetdségét visszanyered.

ISTENT HATALOM: ELOHOLTAK ELUZESE
Cselekvésként el6re szegezed szent szimbdlumodat, és az
éléholtak elleni fohaszt mormolsz. Minden él6holtnak,
amely lat vagy hall téged 30 labnyi (9 m) tavolsagon beliil,
Bolcsesség ment&dobast kell dobnia. Ha a Iény
ment&dobasa sikertelen, ellizod 1 percre, vagy amig nem
sebzbdik.

Az ellizott lény minden korét arra hasznalja, hogy a lehet6
legjobban eltavolodjon téled, és dnként nem Iép t6led 30
labnal (9 m) kozelebbi teriletre. Az el(izott Iény nem
haszndlhat reakciot. Cselekvésként csak a Rohanas
cselekvést hasznalhatja, vagy megprobalhat kiszabadulni
olyan hatasok aldl, melyek megakadalyozzak a
menekilésben. Ha nem tud hova tavolodni, a Iény a Kitérés
cselekvést haszndlhatja.

TULAIDONSAG NOVELES

Amikor eléred a 4. szintet, majd ismét 8., 12., 16. és 19.
szinten, megndvelheted egy tetszés szerinti tulajdonsagod
értékét 2-vel, vagy két kiilonbo6z6 tulajdonsag értékét 1-1
ponttal. Ahogy altaldban is, legfeljebb 20-ig emelheted a
tulajdonsag értékét.

ELOHOLTAK ELPUSZTITASA

5. szintt6l kezdve, ha egy élGholt elrontja a ment&dobasat
az El6holtak El(izése kiilénlegességeddel szemben, a lény
azonnal elpusztul, ha a kihivas értéke kisebb vagy
megegyezik az El6holtak Elpusztitasa tablazatban lathatd

kliszobértékkel.
ELGHOLTAK ELPUSZTITASA
Pap
szintje  Elpusztithaté élGholt KE értéke
5 1/2 vagy kisebb
8 1 vagy kisebb

11 2 vagy kisebb
14 3 vagy kisebb
17 4 vagy kisebb

ISTENI BEAVATKOZAS

10. szinttdl kezdve kérheted istened beavatkozasat, ha
igazan nagy szlikséged van ra.

Az istened segitségéért vald konyorgés elhaszndlja a
cselekvésedet. ird le, milyen segitséget kérsz, és dobj a
szazalék kockaval. Ha a dobasod kisebb vagy egyenld, mint
a papi szinted, az istened beavatkozik. A KM donti el a
beavatkozas pontos természetét; barmilyen papi varazslat
vagy papi szféra varazslat példaul felhasznalhato.

Ha az istened beavatkozik, 7 napon at nem hasznalhatod
Ujra ezt a kulonlegességedet. Egyébként Ujra hasznalhatod
ezt a képességet, miutdn befejeztél egy hosszu pihenét.

20. szinten a beavatkozas kérésed automatikusan teljesil,
nem kell dobni hozza.

ISTENI SZFERAK

A panteonokban minden istenségnek a halandd élet és
civilizacio mas és mas aspektusa felett van befolyasa: ez az
istenség szférdja. Egy istenség szférdinak dsszességét az
adott istenség felségteriiletének nevezzik. Példaul Apolld, a
gorog istenség felségteriilete kiterjed az Elet, Fény és Tudas
szféraira. Papként ki kell valasztanod istened
felségteriiletének egy teriletét, és ezzel a kivalasztott
szféraval kapcsolatos hatalomban részesiilsz.

A dontésed lehet annak a jele, hogy az istenséget szolgald
valamilyen konkrét szekta tagja vagy. Apollot példaul egyes
vidékeken Phoebus ("ragyogd") Apolld néven tisztelik, és a
Fény szféraja feletti uralmat hangsulyozzak. Masutt Apollot
Acesius-ként ("a gydgyitd") ismerik, és az Elet szférajaval
vald kapcsolatara helyezik a hangsulyt. Az is lehet, hogy a
szférat csak személyes preferencidid alapjan valasztod ki, az
istenség azon aspektusat hangsulyozva, mely szamodra a
legfontosabb.

Mindegyik szféra leirdsanal példakat talalsz ra, mely
istenségek birnak befolyassal erre a szférara. Az istenek az
Elfeledett Birodalmak, Sziirkesas, a Sarkanydarda és
Eberron vilagaibdl szarmaznak, illetve a kelta, gorog,
german és egyiptomi Gsi panteonokbdl.

ELET SZFERA

Az Elet szféréja a vibralé pozitiv energiara épiil, az
univerzum egyik alapvetd erejére, minden élet forrasara. Az
élet istenei az életerd és egészség tdmogatdi: betegeket és
sebesilteket gyogyitanak, dpoljak a sziikséget szenvedGket,
és ellizik a haldl és az él6holtak erdit. Szinte minden nem-
gonosz istenség uralja ezt a szférat, kilénosen a
mez8gazdasag istenei (példaul Chauntea, Arawai és
Demeter), a nap istenek (példaul Lathander, Pelor, Ré-
Horakhti), a gydgyitas vagy kitartas istenei (példaul limater,
Mishakal, Apollé és Dianket), valamint az otthon és a
kozosségek istenei (példaul Hesztia, Hathor és Boldrei).



ELET SZFERA VARAZSLATOK
Pap
szintje Varazslatok
1 dldds, sebek gydgyitdsa

3 kisebb helyredllitds, szellem fegyver

4 reménysugdr, ujraélesztés

7 hit védelmezdje, oltalom haldl ellen

9 sebek témeges gydgyitdsa, holtak felélesztése
EXTRA JARTASSAG

Amikor 1. szinten kivalasztod ezt a szférat, jartas leszel a
nehéz pancélok viselésében.

ELET BEAVATOTTJA

Szintén 1. szintt6l kezdve a gydgyitd varazslataid
hatékonyabbak. Amikor 1. vagy magasabb szinti
varazslatod segitségével egy lény életerd pontokat nyer
vissza, a lény tovabbi 2 + a varazslat szintjének megfelel
szamu életerd pontot visszanyer.

ISTENI HATALOM: ELET MEGOVASA
2. szintt6l kezdve az Isteni Hatalom segitségével
meggyodgyithatod a sulyos sebesilteket.

Cselekvésként el6re szegezed szent szimbdélumodat, és
gyogyito erGket idézel, mellyel helyredllithatsz annyi életeré
pontot, mint a papi szinted Otszorose. Valassz tetszés
szerinti lényeket 30 labnyi (9 m) tdvolsagon belil, és oszd el
kozottiik az életerd pontokat. Egy lény legfeljebb a
maximalis életer6 pontjainak felére kerilhet ezzel a
gyobgyitassal. El6holtakon és szerkezeteken nem
hasznalhaté ez a kiilonlegesség.

ALDOTT GYOGYITO

6. szintt6l kezdve a mdasokra hasznalt gyogyitd varazslataid
rajtad is gyogyitanak. Amikor 1. vagy magasabb szint(i
varazslatod segitségével egy lény (rajtad kivil) életeré
pontokat nyer vissza, te visszanyersz 2 + a varazslat
szintjének megfelels életer6 pontot.

MENNYEI CSAPAS

8. szinttdl felruhdzhatod fegyveres csapdsaidat mennyei
erével. Minden koérodben egyszer, amikor fegyveres
tdmadasod eltalal egy lényt, a tdmaddssal tovabbi 1d8
ragyogas sebzést okozhatsz a célpontnak. 14. szinttdl az
extra sebzés 2d8.

LEGFELSOBB GYOGYERO

17. szinttdl kezdve, amikor dobnod kéne egy vagy tobb
kockaval, hogy meghatdrozd, hany életer6 pontot nyernek
vissza egy varazslatodtdl, mindegyik dobdkocka lehetd
legmagasabb értékét hasznalhatod. 2d6 életerd pont
helyreallitasa helyett példaul 12-t gydgyitasz.

VARAZSLO

A rangjanak megfeleld ezist kéntosbe 6lt6z6tt elf lehtnyja
a szemét, hogy kizarja a harcmezd zavard hatdsait, és
halkan kantalni kezd. Ujjai mintakat irnak maga el6tt a
levegbbe, majd a varazslatot befejezve apré tlizgyongyot 16
ki az ellenfél sorai kdzé, ahol az driasi lobbanassal langba
boritja a katonakat.

Ujra és Ujra ellendrizve munkajat, az ember dsszetett
varazskort ir krétdjaval a puszta k6 padldra, majd minden
vonal és kecses iv mentén vasport szor a foldre. Ahogy a kor
elkésziil, hosszu varazsigébe kezd. A koron beldl lyuk nyilik a
térben, kénkdszagot arasztva a kapun tuli masvilagi sikrél.

A labirintus keresztez6désében a padlon kuporgd gndm
maréknyi, misztikus szimbdlumokkal vésett csontocskat
hajit a leveg6be, a hatalom szavait mormolva. Szemét
behunyja, hogy tisztan lathassa a latomast. Lassan bélint,
kinyitja a szemét, majd a balra vezetd jarat felé mutat.

A vardzslok a legfelsGbb varazstudok. A varazslataik
hatarozzak meg 6ket, és kotik 6ssze az osztaly tagjait. A
kozmoszt atitato kifinomult magikus szovedék erejével a
varazslok igéi tiizes robbanasokat, villdmnyalabokat, ravasz
alcakat idéznek, vagy éppen nyers erejikkel leigazzak az
elmét. Varazserejikkel mas létsikokrél idézhetnek
szérnyeket, belepillanthatnak a jovébe, vagy meggyilkolt
ellenfeleiket zombiként éleszthetik Gjja. A leghatalmasabb
varazslataik egyik anyagot masikka alakitjak, meteorokat
hivnak le az égboltrdl, vagy kapukat nyitnak mas vilagokba.

MISZTIKUM TUDOSAI

A magia vad és titokzatos ereje, mely oly valtozatos
formaban és célbdl alakithatd, vonzza a rejtélyeit
megfejteni vagyd didkokat. Vannak koztiik, akik az
istenekhez hasonlatos erére vagynak, hogy a valdsagot
magat formalhassak. Egy atlagos varazslat csak néhany
furcsa sz6 kimonddsaval, futé mozdulattal, és talan egy
csipetnyi egzotikus anyaggal elvégezhetd. A varazslas
felszines komponensei azonban csak utalnak a sokéves
tanonckoddsra és tanuldssal t6ltott szamtalan érara.

A vardzslék szamdra a varazslatok mindennek az alfaja és
Omegdja. Kisérleteik soran, ahogy egyre tobb tapasztalatra
tesznek szert, Ujabb és Ujabb varazslatokat tanulnak.
Tanulhatnak mas varazsldktol is, Gsi kotetekbdl és
feliratokbdl, vagy a magidval atitatott &si lényektdl (példaul
tiindérektdl).

TUDAS CSABITASA

A varazslok élete nem éppen kdznapi. Az atlagos élethez
még azok a varazslok allhatnak legkozelebb, akik tudds
bolcsként vagy el6addoként dolgoznak egy konyvtarban vagy
egyetemen, masokat okitva a multiverzum titkaira. Mas
varazslok josként bocsatjak aruba szolgaltatasaikat,



seregekben szolgdlnak, esetleg a blin vagy a vildghdditas
utjat valasztjak.

De a tudas és hatalom csabitdasa még a legkevésbé
kalandozo szellem{( varazsldkat is kicsalogatja konyvtaraik
és laboratdriumaik biztonsagabol, omladozé romok és
elveszett varosok kozé. A legtobb varazslo hisz benne, hogy
Gsi civilizacidk idején kollégaik a magia olyan titkait
ismerték, melyek mar korokkal ezel6tt elvesztek. Ugy hiszik,
e titkok felfedezésével megnyilik el6ttiik az ut olyan
hatalomhoz, mely messze meghaladja barmilyen manapsag
elérheté magia erejét.

A VARAZSLO MEGALKOTASA

A varazslo karakter megalkotasahoz olyan hattértorténet
kell, amelyben legaldbb egy kiilonleges esemény el6fordul.
Hogyan kertilt a karaktered el6szor kapcsolatba a magiaval?
Hogyan fedezted fel, hogy megvan hozza a tehetséged?
Természetes adottsagod van a varazslashoz, vagy csak
keményen tanultan és szakadatlanul gyakoroltal?
Taldlkoztal valamilyen magikus lénnyel, vagy egy Gsi
kodexszel, és igy tanultad meg a magia alapjait?

Mi késztetett arra, hogy tovabblépj a tanulmanyaidtol? A
magikus tudomanyok elsé kdstoldja utdn ellenallhatatlan
éhséget éreztél még tobbre? Hirét vetted a magikus tudas
titkos tarhazanak, melyet mas vardzslé még nem fosztott
ki? Talan csak prébara akarod tenni Ujsiitetli magikus
képességeidet igazi veszedelmek kozt.

A VARAZSLO
Jartassag
Szint bonusz  Kiilénlegességek
1 +2 Vardzslds, Magikus Feltoltédés
2 +2 Magikus Hagyomany
3 +2 =
4 +2 Tulajdonsag Novelés
5 +3 —
6 +3 Magikus Hagyomany kiilonlegesség
7 +3 -
8 +3 Tulajdonsag Novelés,
9 +4 =
10 +4 Magikus Hagyomany kilonlegesség
11 +4 =
12 +4 Tulajdonsag Novelés
13 +5 -
14 +5 Magikus Hagyomany kilonlegesség
15 +5 -
16 +5 Tulajdonsag Novelés
17 +6 =
18 +6 Varazslat Mestere
19 +6 Tulajdonsag Novelés
20 +6 Magikus Kézjegy

GYORS KARAKTER

Az alabbi javaslatok alapjan gyorsan 6sszeallithatsz egy
varazslo karaktert. Az Intelligenciad legyen a legmagasabb
tulajdonsagod, majd az Alléképességed vagy Ugyességed.
Valaszd a bolcs hatteret. Valaszd a fagysugdr, fénysugdr és
mdguskéz varazstrikkoket, valamint a kdvetkezd 1. szintd
varazslatokat a varazskényvedbe: altato vardzs, langolo
kezek, pajzsvardzs, személy biivélése, vardzslok vértje,
vardzslévedék.

AZ OSZTALY KULONLEGESSEGEI

Vardzsloként a az osztalyod a kdvetkezd kiilonlegességeket
biztositja a karakterednek.

ELETERG PONTOK
Eleters Dobas: 1d6 vardzslé szintenként
Eleter6 Pontok 1. szinten: 6 + az All6képesség médositdd
Eleterd Pontok magasabb szinten: 1d6 (vagy 4) + az
Alldképesség médositdd varazsld szintenként az 1. utan

JARTASSAGOK
Pancél: nincs
Fegyver: t6r, dobdnyil, parittya, bot, kénnyl szamszerij
Eszk6z6k: nincs

Mentddobas: Intelligencia, Bolcsesség

Szakértelem: Valassz kett6t a kdvetkezdk kozdl:
Magiaismeret, Megértés, Orvoslas, Torténelem, Vallas és
Vizsgalddas

— Varazslat helyek varazslatszintenként —

Ismert
varazstriikk 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9.
3 2 - - - - - - - -
3 3 - - - - - - - -
3 4 2 - - - - - - -
4 4 3 - - - - - - -
4 4 3 2 - - - - - -
4 4 3 3 - - - - - -
4 4 3 3 1 - - - - -
4 4 3 3 2 - - - - -
4 4 3 3 3 1 - - - -
5 4 3 3 3 2 - - - -
5 4 3 3 3 2 1 - - -
5 4 3 3 3 2 1 - - -
5 4 3 3 3 2 1 1 - -
5 4 3 3 3 2 1 1 - -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
5 4 3 3 3 3 2 2 1 1



FELSZERELES

A kovetkez6 felszereléssel kezded a jatékot a hattered altal
biztositott felszerelésen tul:

e (a)egy bot vagy (b) egy t6r

e (a) komponenses erszény vagy (b) misztikus fékusz

e (a)tudds csomag vagy (b) felfedez6 csomag

e avarazskonyved

VARAZSLAS

A misztikus magia tanulmanyozdjaként a varazskényvedbe
irt varazslatok az igazi hatalom elsé szikrdi. A 10. fejezetben
taldlod a varazslas altalanos szabalyait, a 11. fejezet pedig
bemutat j6 néhany varazsloi varazslatot.

VARAZSTRUKKOK

1. szinten ismersz hdrom szabadon vélaszthaté
varazstriikkot a vardzsléi varazslatlistardl. Magas szinteken
tovabbi szabadon vélaszthatd varazstrikkoket tanulsz,
ahogyan azt az "ismert varazstrikk" oszlop mutatja a
Varazslat tablazatban.

VARAZSKONYV

1. szinten kapsz egy varazskonyvet, benne hat, szabadon
valaszthato 1. szint(i varazslattal. A vardzskonyved az
altalad ismert varazsléi varazslatok tarhaza (kivéve a
varazstriikkoket, melyeket jol az agyadba véstél).

VARAZSLATOK ELOKESZITESE ES BEVETESE

A Vardzslé tablazat mutatja, hany varazslat hellyel
gazdalkodhatsz az 1. és magasabb szint( varazslataid
hasznalatahoz. Egy ilyen vardzslat bevetéséhez el kell
koltened egy, legaldbb a varazslat szintjével megegyezé
szint{ varazslat helyet. Egy hosszu pihené befejezésével
nyered vissza az 6sszes elkoltott varazslat helyedet.

EIS kell készitened a bevethetd varazslataid listajat,
melyeket a varazskényvedbdl vélaszthatsz ki. Annyi
varazslatot valaszthatsz, mint az Intelligencia mdédositdd + a
varazslo szinted Osszege (de legalabb 1 varazslatot). Csak
olyan szint(i vardzslatokat valaszthatsz, amilyen szintd
varazslat helyed van.

Ha példaul 3. szintli varazslé vagy, négy 1. szint( és két 2.
szint( varazslat helyed van. Ha mondjuk 16-os az
Intelligencidd, az el6készitett varazslataid listdjan hat darab,
a varazskényvedben megtaldlhatd 1. vagy 2. szint( varazslat
szerepelhet, tetsz6leges Osszetételben. Ha a vardzslévedék
1. szint(i varazslatot elGkészited, az 1. szint(i vagy 2. szint(
vardazslat helyeid elkoltésével bevetheted ezt a varazslatot.
A varazslat bevetése nem torli a vardzslatot az elGkészitett
vardzslataid kozil.

Hosszu pihendk befejezésekor megvaltoztathatod az
el6készitett varazslataid listajat. Ehhez a varazskonyvedet
tanulmanyozva kell toltened egy kis id6t, hogy
memorizalnod a varazslathoz sziikséges varazsigéket és

mozdulatokat: legaldabb 1 percet varazslatszintenként
minden egyes varazslatért a listadon.

VARAZSLAS TULAJDONSAG

Az Intelligencia a varazslas tulajdonsagod a vardzsloi
varazslatoknadl. A varazslataidat kemény tanulassal és
memorizalassal szerzed. Amikor barmelyik varazslatod a
varazslas tulajdonsagodra hivatkozik, hasznald az
Intelligenciddat. Ezen kiviil az Intelligencia médositédat
hasznalva éllapitod meg a varazsléi varazslataid elleni
ment&dobdsok NF-jét, és az Intelligencia médositddat
hasznalod a vardazsléi varazslatokkal végzett tamadd
dobasokhoz.

Varazslat ment6 NF = 8 + a jartassag bonuszod + az
Intelligencia mddositod

Varazs tdmadas modositd= a jartassag bonuszod + az
Intelligencia médositod

RITUALIS VARAZSLAS

Hasznalhatod a varazsldi varazslataidat ritualéként is, ha a
varazslat rendelkezik a "ritualé" jeloléssel, és a varazslat
megtaldlhato a vardzskényvedben. Nem kell elkészitened
a varazslatot ritualis vardzslashoz.

VARAZS FOKUSZ
Misztikus fokuszt (lasd az 5. fejezetet) hasznalgatsz varazs
fokuszként a varazsléi varazslataidhoz.

1. £S MAGASABB SZINTU VARAZSLATOK MEGTANULASA
Ahanyszor varazsldként szintet lépsz, ingyen beleirhatsz a
varazskonyvedbe két tetszés szerinti vardzsléi varazslatot.
Csak olyan szint( varazslatokat valaszthatsz, amilyen szintd
varazslat helyed van, ahogyan az Vardazslé tablazatban
lathato. Kalandjaid soran taldlhatsz tovabbi varazslatokat,
melyeket beleirhatsz a vardzskdonyvedbe (lasd "a
varazskonyved" részt).

MAGIKUS FELTOLTODES

A varazskényvedet tanulmanyozna visszanyerheted
varazserdd egy részét. Naponta egyszer, egy rovid pihené
befejezésekor visszanyerhetsz elhasznalt varazslat helyeket.
A varazslat helyeket te vdlasztod ki, de 6sszegzett
varazslatszintjik nem haladhatja meg a varazslé szinted
felét (felfelé kerekitve), és egyik varazslat hely sem lehet 6.
vagy magasabb szint(.

Ha példaul 4. szint(i vardzslé vagy, visszanyerhetsz két
szintnyi vardzslat helyet. Vagy egy 2. szint( varazslat helyet,
vagy két 1. szint(i varazslat helyet nyerhetsz vissza.



A VARAZSKONYVED

A szintlépéskor a varazskonyvedbe irt varazslatok a
sajat misztikus kutatasaid eredményei, illetve a
multiverzum természetével kapcsolatos szellemi
attorések eredményei. Kalandjaid soran talalhatsz mas
varazslatokat is. Talalhatsz, példaul, egy tekercsre irt
varazslatot egy gonosz varazslé kincses ladajaban, vagy
egy Osi konyvtar poros kodexében.

Vardzslatok Mdsoldsa a Konyvedbe. Ha taldlsz egy 1.
vagy magasabb szint( varazsldi varazslatot,
belemasolhatod a varazskonyvedbe, ha olyan
vardzslatszint(i, amit mar eld tudsz késziteni, és ra
tudod aldozni az id6t, hogy megfejtsd és lemasold.

A vardzslat masolasa soran reprodukalni kell a
varazslat alapstrukturdjat, és megfejteni annak a
magusnak az egyéni jegyzeteit, aki az eredeti
varazslatot feljegyezte. Addig kell gyakorolnod a
varazslatot, amig a sziikséges hangokat és
mozdulatokat el nem sajatitod, majd feljegyezni
mindent a varazskonyvedbe a sajat jegyzetelési
stilusodban.

Ez az eljards varazslatszintenként 2 éranyi id6ét vesz
igénybe, és 50 ap koltséggel jar. Ez a koltség a
kisérletezés kdzben felhasznalt anyagi komponensek
koltsége, és a feljegyzéshez sziikséges draga tinta ara.
Az id6 és a koltség elkoltése utdn a varazslatot
barmikor el6készitheted, minden mas varazslatodhoz
hasonldan.

A Konyv Cseréje. A sajat varazskonyvedbdl
atmasolhatod a varazslataidat egy masik konyvbe —
példaul ha biztonsagi masolatot akarsz késziteni a
konyvedrél. Ez ugyanolyan eljaras, mintha uj
varazslatokat szeretnél a konyvedbe masolni, de
gyorsabb és egyszer(bb, hiszen a sajat jegyzeteidet mar
eleve érted, és tudod, hogy kell hasznalni a varazslatot.
Csak vardzslatszintenként 1 drat és 10 ap koltséget kell
elkoltened a varazslat lemasolasahoz.

Ha elveszne a varazskonyved, ugyanezzel a
maodszerrel az el6készitett varazslataidat egy Uj
varazskonyvbe irhatod. A tobbi, elveszett varazslatot
azonban ismét fel kell kutatnod. Eppen ezért sok
varazslo 6riz valamilyen biztonsagos helyen tartalék
varazskonyvet.

A Kényv Kiilleme. A varazskonyved varazslataid
egyéni gyljteménye, sajatos diszitéelemekkel és
széljegyzetekkel. Lehet egyszerd(, jol hasznalhato, b6rbe
kotott konyv, melyet a mesteredtél kaptal, aranyozott
széll, mives kotésl kodex, melyet egy 6si konyvtarban
talaltal, vagy akar csak az el6z6 varazskonyvedet ért
baleset utan dsszekapart maréknyi jegyzet.

MAGIKUS HAGYOMANY

Amikor eléred a 2. szintet, kivalasztasz egy magikus
hagyomanyt. A vardzstudomanyodat a nyolc iskola
egyikének jegyében formalod tovabb. Az iskolak az
Atalakité mégia, B(ibaj, Energiamagia, 1déz8 magia, IllGzid,
Jovendolés, Nekromancia és Védémagia. Az Energiamdagia
iskolajanak leirdsat megtaldlod az osztaly leirdsa végén.
Lasd a Jatékosok Kézikényvét, ha barmelyik masik iskolat
szeretnéd valasztani.

A valasztott magikus hagyomany kiilonlegességeket
biztosit szamodra 2. szinten, majd ismét 6., 10. és 14.
szinten.

TULAIDONSAG NOVELES

Amikor eléred a 4. szintet, majd ismét 8., 12., 16. és 19.
szinten, megndvelheted egy tetszés szerinti tulajdonsagod
értékét 2-vel, vagy két kiilonb6z6 tulajdonsag értékét 1-1
ponttal. Ahogy altaldban is, legfeljebb 20-ig emelheted a
tulajdonsag értékét.

VARAZSLAT MESTERE

18. szinten egyes varazslatok mesterévé valasz, igy immar
barmikor hasznalhatod 6ket. Valassz egy 1. szint( és egy 2.
szint( varazsléi varazslatot a varazskonyvedbdl.
Legalacsonyabb varazslatszintjiikén bevetheted ezeket a
varazslatokat varazslat hely elkdltése nélkil, ha
el6készitetted 6ket. Ha magasabb szinten akarod hasznalni
a varazslatot, el kell kdltened a varazslat helyet, mint
altalaban.

Ha 8 dran at tanulmanyozod a varazslataidat, egyik vagy
mindkét vardzslat helyett masik, azonos szint( varazslatot
vélaszthatsz.

MAGIKUS KEZIEGY

Amikor eléred a 20. szintet, két hatalmas varazslatnak a
mesterévé valasz, igy konnyedén bevetheted Gket. Valassz
két 3. szintl varazslatot a varazskényvedbdl magikus
kézjegyedil. Ezek allanddan el6készitett varazslatok lesznek
szamodra, és nem szdmitanak bele a naponta el6készithet6
varazslatok szamaba. Mindkét varazslatot 3.
varazslatszinten egy-egy alkalommal felhasznalhatod
varazslat hely elkoltése nélkil. Miutan hasznaltad ezt a
kiilonlegességet, ugyanazt a vardzslatot csak egy rovid vagy
hosszu pihend befejezése utan hasznalhatod Ujra vardzslat
hely elkoltése nélkul.

Ha magasabb szinten akarod hasznalni barmelyik
varazslatot, el kell kdltened a varazslat helyet, mint
altaldban.



MAGIKUS HAGYOMANYOK

A varazslok tudomanya 6si, a halandék magidval
kapcsolatos elsé felfedezéseiig nyulnak vissza gyokerei. A
D&D vilagaiban a varazslasnak szilard helye van, komplex
tudomanyahoz szamos tradicio kapcsolodik.

A multiverzum leggyakoribb magikus hagyomanyai a
varazslas iskolaihoz kotédnek. A varazslok korokon at
jegyezték fel varazslatok ezreit, és besoroltak ket nyolc
csoportba, mas néven iskolaba. Ezekrél b6vebben a 10.
fejezetben olvashatsz. Van, ahol a magikus hagyomanyok
tényleges iskoldkat jelentenek. Mashol ezek inkabb
akadémiai részlegek, és a rivalis karok a jelesebb didkokért
és tobb tamogatasért viaskodnak. Még a tanitvanyaikat
tornyuk maganydban oktato varazslok is iskoldkra osztjak a
varazslatokat a tanulmanyok soran, mivel a kilonféle
iskolak varazslatainak elsajatitdsa mds és mas technikat
igényel.

ENERGIAMAGIA ISKOLAJA

Olyan varazslatokra forditod a legtobb figyelmet, melyet
nagy erejl elemi hatasokat hoznak létre, példdul dermeszt§
fagyot, perzseld langokat, mennydérgést, sistergé villamot,
maro savat. Az Energiamagia némelyik gyakorldja a
seregekben vdllal katonai szerepet, 6nallo tlizérségi
egységként tavolrdl sujt le az ellenségre. Masok latvanyos
képességeiket a gyengék védelmére forditjak, megint
masok utonalléként, kalandozdként vagy reménybeli
zsarnokként a sajat érdekeiket szolgaljak csak.

ENERGIAMAGIA TUDOJA

Amint kivalasztod ezt az iskolat 2. szinten, az energiamagia
varazslatait fele arany és id6 raforditassal a
varazskényvedbe masolhatod.

VARAZSLATOK FORMAZASA

2. szintt6l kezdve viszonylag biztonsagos zénakat alakithatsz
ki energiamagia varazslataid teriiletén. Amikor olyan
energiamagia varazslatot hasznalsz, mely mas lathato
Iényekre hat, valassz ki 1 + a varazslat szintjével megegyezd
szamu lényt. A kivalasztott lények ment&dobdsa a varazslat
ellen automatikusan sikeres, és nem sebzddnek egyaltalan,
ha normalis esetben fele sebzést szenvednének el sikeres
mentddobdastdl.

UTOKEPES VARAZSTRUKK

6. szintt6l kezdve a sebzG varazstriikkjeid még azokra a
Iényekre is hatnak, akik a hatds nagyjat elkeriilik. Ha egy
Iény sikeres ment8dobast dob egy varazstriikkod ellen, a
Iény a sebzés felét elszenvedi (ha a varazstriikk okoz
sebzést), de mas hatdsa nincsen rd a varazstriikknek.

FELEROSITETT ENERGIAMAGIA

10. szinttdl kezdve az Intelligencia mdédositédat
hozzaadhatod a varazsloi energiamagia varazslataid egy
sebzés dobasahoz.

TULTOLTES

14. szinttdl kezdve az egyszer( varazslatok erejét is
megnovelheted. Amikor sebzést okozo, 1. - 5. szintd
varazslatot hasznalsz, automatikusan maximalis sebzést
okozhatsz a vardzslattal.

Els6 alkalommal ennek nincs szamodra artalmas hatdsa.
Ha hosszu pihené befejezése elStt ismét hasznéalod ezt a
kiilonlegességet, varazslatszintenként 2d12 nekrdzis
sebzést szenvedsz el rogton a varazslas utan. Ahanyszor
ismét haszndlod ezt a kiilonlegességet hosszu pihend
nélkal, a varazslatszintenkénti nekroézis sebzés 1d12-vel
novekszik. Ez ellen a sebz6dés ellen nem véd ellenallas vagy
immunitas.



ZSIVANY

A félszerzet jelzi a tarsainak, hogy varjanak, majd el6re oson
a labirintus termében. Filét az ajtéhoz szoritja, majd
szerszamkészletet vesz eld, és egy pillanat alatt feltori a
zarat. Ezutan beleolvad az arnyak kézé, amig harcos baratja
el6re lép, hogy berugja az ajtot.

Ember rejt6zkodik a sikator arnyai kozt, mig tettestarsa
készil6dik a sajat feladatara. Kelepcét allitanak. Amikor a
célpontjuk — hirhedt gyilkos — elhalad a sikator el6tt, a tarsa
felkialt. A gyilkos elindul felé, hogy kideritse, mi torténik.

Az orgyilkos pengéje atvagja a torkat, mielStt egy szot is
szélhatna.

Egy kuncogast elfojtva a gndm ujjaival integet, és
varazserejével leemeli az 6r 6vérdl a kulcsot. Egy pillanat, és
a kulcs mar is a kezében van, a cella ajtaja nyitva, a gnéom és
tarsai pedig szokésben.

A zsivanyok szakértelmiikre, rejt6zkddésre, és ellenfeleik
gyengéire épitve barmilyen helyzetben sikert aratnak.
Ugyesen megtalaljak a megoldast szinte barmilyen
problémara, olyan talalékonysaggal és sokoldalisaggal,
amely barmely sikeres kalandozé tarsasag alapja.

SZAKERTELEM ES PONTOSSAG

A zsivanyok legaldbb annyi id6t toltenek kilonféle
szakértelmeik tokéletesitésével, mint harci képességeik
fejlesztésével. igy olyan véltozatos helyzetekben is
gyakorlottnak bizonyulhatnak, mint nem sok mas karakter.
Sok zsivany tamaszkodik a rejt6zésre és a megtévesztésre,
masok a kazamatdkban hasznos képességeiket fejlesztik:
maszni, csapddakat keresni és hatastalanitani, zarakat
feltorni.

Ha harcra keril a sor, a zsivanyok a ravaszsagot részesitik
elényben a nyers er6vel szemben. A zsivany inkdbb
egyetlen, preciz tAmadasra készil, pontosan ott sujtva le,
ahol a célpontnak a legnagyobb sériilést okozza, nem
tdmadasok sordval prébalja kifarasztani az ellenfelét. A
zsivanyok szinte természetfeletti 6sztonnel kerilik el a
veszélyt, és néhanyan magikus triikkokkel egészitik ki
képességeiket.

ELET ARNYAK KOZT

Minden varosban taldlni zsivanyokat. A legtobben az
osztalyrdl szolo legrosszabb hireszteléseknek felelnek meg:
rabloként, orgyilkosként, zsebmetsz6ként és szélhamosként
élik életiiket. Az ilyen semmirekell6k gyakran tolvajcéhekbe
vagy b(in6z6 csalddokba szervezédnek. Sok zsivany
onalléan dolgozik, de még 6k is néha tanoncokat fogadnak,
hogy segitsenek mesteriik svindlijeiben és rablasaiban.
Néhany zsivany tisztességes életet él: lakatosként,
nyomozoként vagy ragcsaloirtdként dolgoznak (ami
veszélyes munka egy rémpatkanyoktdl és vérpatkanyoktdl
hemzsegd csatornakkal teli vildgban).

A kalandozd zsivanyok a térvény mellett és ellen is
ktizdhetnek. Van koztuk zord b(in6z6, aki kincseskamrakban
teszi probara a szerencséjét, vagy éppen a torvény eldl
menekilve vag bele a kalandozasba. Masok éppen azért
tanultdk ki és tokéletesitették képességeiket, hogy &si
romokba behatolva, rejtett kriptakban keressenek
kincseket.

A ZSIVANY MEGALKOTASA

A zsivanyod kialakitasahoz gondold at, hogy viszonyul a
karaktered a térvényhez. A multban blin6z6 voltal — esetleg
még mindig az vagy? Menekiilsz a torvény eldl, vagy éppen
a tolvajcéh diihds mestere el6l? Vagy éppen nagyobb
veszély és nagyobb jutalom reményében hagytad magad
mogott a céhet? A mohdsag hajt a kalandok felé, vagy mas
vagy, eszme?

Mi vett ra, hogy tovabblépj kordbbi életedbdl? Egy driasi
csalds vagy rablas sikerilt szornyen félre, és kényszeritett
palyad Ujratervezésére? Talan szerencséd volt, és egy
sikeres rablas utan elég aranyad gy(ilt 6ssze, hogy lelépj
addigi nyomorusagos életedbdl. Vagy a kivancsisag vett
végil ra, hogy elhagyd az otthonod? Valami miatt
elveszthetted a kapcsolatodat a csalddoddal vagy
mentoroddal, és magadnak kellett boldogulnod. Vagy talan
egy Uj ismerds — kalandozd tarsasagod valamelyik tagja — Uj
lehet&ségeket mutatott, hogyan élhetsz meg képességeidet
jol kihasznalva.

GYORS KARAKTER

Az alabbi javaslatok alapjan gyorsan sszedllithatsz egy
zsivany karaktert. Az Ugyességed legyen a legmagasabb
tulajdonsagod. A masodik legmagasabb tulajdonsagod az
Intelligencia legyen, ha a Vizsgalédasban akarsz jol
szerepelni. Tdmaszkodja a Karizmdra, ha a
megtévesztésben és a tarsadalmi érintkezésben akarsz jo
lenni. Valaszd a blin6z8 hatteret.

AZ OSZTALY KULONLEGESSEGEI

Zsivanyként az osztalyod a kdvetkezd kilonlegességeket
biztositja a karakterednek.

ELETERG PONTOK
Eleter6 Dobas: 1d8 zsivany szintenként
Eleterd Pontok 1. szinten: 8 + az All6képesség médositdd
Eleter6 Pontok magasabb szinten: 1d8 (vagy 5) + az
Alloképesség mddositdd zsivany szintenként az 1. utan

JARTASSAGOK

Pancél: konnyl pancélok

Fegyver: egyszer( fegyverek, kézi szamszerij, hosszu kard,
vivotor, rovid kard

Eszk6z0k: tolvajszerszamok



Mentédobas: Ugyesség, Intelligencia
Szakértelem: Valassz négyet a kévetkez6k kozil:
Akrobatika, Atlétika, Eszlelés, Fellépés, Kéziigyesség,
Lopakodas, Megértés, Megfélemlités, MeggyGzés,

Megtévesztés és Vizsgalddas

FELSZERELES

A kovetkezd felszereléssel kezded a jatékot a hattered altal

biztositott felszerelésen tul:

e (a)vivétér vagy (b) rovid kard

e (a)rovid ij és tegez, 20 nyilvesszével vagy (b) rovid kard

e (a)betdré csomag vagy (b) kazamatajardé csomag vagy
(c) felfedez6 csomag

e  BG4r pancél, két tér, tolvajszerszam

A ZSIVANY
Jartassag Orv-
Szint bdnusz tamadas Kiilonlegességek
1 +2 1d6 Szakszer(iség, Orvtamadas,
Tolvajnyelv
2 +2 1d6 Ugyes Cselekvés
3 +2 2d6 Zsivany Ostipus
4 +2 2d6 Tulajdonsag Novelés
5 +3 3d6 Oszténos Kitérés
6 +3 3d6 Szakszer(iség
7 +3 4d6 Elugras
8 +3 4d6 Tulajdonsag Novelés
9 +4 5d6 Ostipus Killonlegesség
10 +4 5d6 Tulajdonsag Novelés
11 +4 6d6 Biztos Tehetség
12 +4 6d6 Tulajdonsag Novelés
13 +5 7d6 Ostipus Killonlegesség
14 +5 7d6 Vakérzék
15 +5 8d6 Sikamlés Elme
16 +5 8d6 Tulajdonsag Novelés
17 +6 9d6 Ostipus Killonlegesség
18 +6 9d6 Megfoghatatlan
19 +6 10d6 Tulajdonsdg Novelés
20 +6 10d6 Szerencsés Fordulat
S7ZAKSZERUSEG

1. szinten valassz ki két teriletet, melyekben jartas vagy:
két szakértelmet, vagy egy szakértelmet és a
tolvajszerszamokat. A két teriileten minden tulajdonsag
probadnal a jartassag bonuszod dupldzédik.

6. szinten még két jartassagot valaszthatsz
(szakértelmekben vagy a tolvajszerszamokkal), melyekre
érvényesll ez az el6ny.

ORVTAMADAS

1. szintt6l kezdve tudod, hogy tudsz észrevétleniil lecsapni,
amikor lankad a célpont figyelme. Kérénként egyszer 1d6
extra sebzést okozol egy lénynek, akit eltaldlsz a

tdmadasoddal, ha el6nydd van a tdmadd dobasra. A
tdmadashoz pontos vagy tavolsagi fegyvert kell hasznalnod.

El6nybdl tamadas nélkul is haszndlhatod az orvtamadast,
ha a célpont egy masik ellensége 5 labnal (1,5 m) kozelebb
van hozz3, ez az ellenfél nem cselekvésképtelen, és a te
tdmadod dobasodra nem jar hatrany.

Az extra sebzés mértéke emelkedik, ahogy szintet lépsz
ebben az osztalyban. Lasd az "Orvtamadas" oszlopot a
Zsivany tablazatban.

TOLVAINYELV

Mire kitanultad a zsivany mesterséget, megtanultad a
tolvajnyelvet is. Ez kilonféle tajnyelvek, argo, és képes
beszéd titkos keveréke, amelynek segitségével latszdlag
artalmatlan beszélgetésbe titkos Gzeneteket rejthetsz el.
Csak egy masik, tolvajnyelvben jartas lény érti meg ezeket
az Gzeneteket. Négyszer tovabb tart egy ilyen titkos lizenet
megfogalmazasa, mint ugyanazon lzenet egyszer( atadasa.

Ezenkivil megértesz kulonféle titkos jeleket és
szimbdélumokat, mellyel egyszer( lizenetek adhatdak at:
hogy egy adott teriilet veszélyes, hogy a tolvajok céhe
terillete, hogy van-e zsakmany a kozelben, hogy az itt é16
konny( préda-e, vagy éppen befogad-e menekilé
tolvajokat.

UGYES CSELEKVES

2. szintt6l kezdve olyan gyorsan kapcsolsz, és olyan fiirge
vagy, hogy igen flrgén mozoghatsz vagy cselekedhetsz.
Harcban minden kérédben bénusz cselekvésként a
kovetkezs cselekvések egyikét elvégezheted: Rejt6zés,
Rohands vagy Visszavonulas.

ZSIVANY OSTIPUS

3. szinten kivdlasztod, hogy milyen &stipushoz akarsz
hasonlatossa valni zsivany képességeid gyakorlasaval. A
Tolvaj Gstipus leirdsat megtaldlod az osztaly leirdsa végén;
lasd a Jatékosok Kézikényvét, ha mas zsivany Gstipust
szeretnél valasztani. Az Gstipus kiilonlegességeket biztosit
szamodra 3. szinten, majd ismét 9., 13. és 17. szinten.

TULAIDONSAG NOVELES

Amikor eléred a 4. szintet, majd ismét 8., 10., 12., 16. és 19.
szinten, megnodvelheted egy tetszés szerinti tulajdonsagod
értékét 2-vel, vagy két kiilonbo6z6 tulajdonsag értékét 1-1
ponttal. Ahogy altaldban is, legfeljebb 20-ig emelheted a
tulajdonsag értékét.

OSZTONOS KITERES

5. szinttél kezdve, ha egy tamadod, akit atsz, eltalalt egy
tdmadasaval, felhasznalhatod a reakciédat, hogy fele
sebzést szenvedj el a tdmaddastol.



ELUGRAS

7. szintt6l kezdve flrgén félreugorgatsz az Utbdl bizonyos
terlletre haté tdmadasok elél, mint példaul a voros sarkany
tlzes lehelete vagy egy jégvihar varazslat. Ha egy hatas
ellen Ugyesség ment&dobdst dobhatsz, hogy felezd a
sebzést, ehelyett egyaltalan nem sebzddsz sikeres
mentSédobas esetén, és csak fele sebzést szenvedsz el
sikertelen ment6dobdsnal.

Bi1zZT0S TEHETSEG

11. szintre szinte a tokéletességig finomitottad
szakértelmeidet. Amikor tulajdonsag probat dobsz, és a
probaba beleszamit a jartassag bonuszod, a 9-es vagy
kisebb dobas a d20-on 10-es dobdsnak szamit.

VAKERZEK

14. szintt6l kezdve, ha mikodik a hallasod, automatikusan
tisztaban vagy vele, hol tartdzkodik rejt6z6 vagy lathatatlan
Iény 10 labnyi (3m) tdvolsagon beldl.

SIKAMLOS ELME

15. szintre nagy mentalis erére teszel szert. Jartas leszel
Bolcsesség mentddobasban.

MEGFOGHATATLAN

18. szintt6l kezdve olyan kénnyedén térsz ki tdmadadid eldl,
hogy masok képtelen sarokba szoritani. Semmilyen tamado
dobasra nem jar el6ny ellened, hacsak nem vagy
cselekvésképtelen.

SZERENCSES FORDULAT

20. szinten csodas médon hajlamos vagy sikert elérni,
amikor igazan fontos. Ha a tamadasod elhibazna egy
célpontot a hatétdvjan beliil, a tAmadast automatikusan
taldlattd valtoztathatod. Vagy, ha sikertelen lenne egy
tulajdonsag prébad, a d20 dobast 20-nak tekintheted.
Miutan hasznaltad ezt a kiilonlegességet, csak egy rovid
vagy hosszu pihené befejezése utan hasznalhatod ujra.

ZSIVANY OSTIPUSOK

A zsivanyokban sok minden kozos: a szakértelmeik
tokéletesitésébe fektetett energia, a preciz és halalos harci
stilusuk, és az egyre firgébb reflexeik. De az egyes
zsivanyok kiilonboz6 irdnyokban fejlesztik ezeket a
képességeket, ezt testesitik meg a zsivany Gstipusok. A
valasztott Gstipusod megmutatja, mire koncentralsz
kiilondsen — nem feltétleniil a vélasztott foglalkozasodat, de
kedvenc technikaid leirasat.

TOLVAI

A lopas mivészetében fejleszted tokélyre képességeidet.
Betordk, utonalldk, zsebmetsz6k és mas blindzék is gyakran
ezt az Gstipust kovetik, de mas zsivanyok is: hivatasos
kincsvadaszok, felfedezék, barlangaszok és nyomozok. A
flrgeséged és a rejt6zési képességeid fejlesztésén kivil
olyan szakértelmekre tehetsz szert, melyek jol johetnek Gsi
romok atkutatdsa, ismeretlen nyelvek tanulmanyozasa,
vagy altalaban nem neked szant varazstargyak hasznalata
soran.

FURGE KEZ

3. szinttél kezdve az Ugyes Cselekvés kiildnlegeséggel jard
bénusz cselekvést hasznalhatod Ugyesség (Kézligyesség)
probakra, csapdak eltavolitasara vagy zarnyitasra
tolvajszerszamokkal, vagy a Targy Hasznalata cselekvésre.

MAsoDIK EMELETI MELO
Amikor ezt az Gstipust valasztod 3. szinten, megtanulsz a
szokdsosnal gyorsabban maszni; a mdszas immar nem keril
extra mozgdsba.

Ha pedig nekifutdsbdl ugrasz, az ugrdssal megtett
tavolsaghoz hozzaadhatsz az Ugyesség médositdddal
megegyez6 labnyit (x30 cm).

TOKELETES BESURRANO

9. szinttél kezdve el6nydd van Ugyesség (Lopakodas)
probakra, ha egy korben legfeljebb a sebességed felének
megfelel6 tavolsagot teszel meg.

MAGIKUS ESZKOZOK HASZNALATA

13. szintre elég tapasztalatot gydjtottél mar a magiardl,
hogy a nem neked szant eszkdzok hasznalatanal is tudjal
rogtonozni. A varazstargyak hasznalataval kapcsolatos
minden osztaly, faji, és szint kovetelményt figyelmen kivil
hagyhatsz.

ToLvA] REFLEX

17. szinten a kelepce allitas és a vészhelyzetbdl torténd
gyors menekvés mestere vagy. A harc elsé6 forduléjaban két
korod is van. Az elsé korddet a szokasos
kezdeményezésednél tartod, a masodikat -10
kezdeményezési értéknél. Ezt a kilonlegességet nem
hasznalhatod, ha megleptek.



4. FEJEZET: SZEMELYISEG ES HATTER

A KARAKTERUKET NEM PUSZTAN A FAJUK ES OSZTALYUK HATAROZZA
meg. Mindegyikik egyéniség, sajat torténettel, érdekl6dési
korrel, kapcsolatokkal, az osztalyuk és fajuk nyujtotta
képességeken tuli lehet&ségekkel. Ebben a fejezetben
részletesebben foglalkozunk azokkal a sajatossagokkal,
melyek megkiilonboztetik egymastdl a karaktereket, kezdve
az olyan alapoktdl, mint példaul a név és kilsé leiras, a
hatterekre és nyelvekre vonatkozd szabalyokon at, a
személyiség és jellem aprolékosabb témajaig.

KARAKTER RESZLETEI

A karaktered neve és kiilsé leirasa valdszin(ileg az elsé
dolog, amit az asztal koril a tobbi jatékos megtud a
karakteredrdl. Ezért érdemes atgondolni, a képzeletedben
él6 karaktert mennyire tikrozik ezek az alapvetd jellemz6k.

TIKA ES ARTEMIS: KARAKTER KONTRASZT

Az ebben a fejezetben leirtak nagyban segitenek
elkiloniteni a karakteredet minden mas karaktert6l. A
példa kedvéért vegylink két ember harcost.

A Sarkanydarda vilagan Tika Waylan vadéc
kamaszlany volt, kemény gyerekkorral. Egy tolvaj lanya
volt. ElImenekiilt otthonrdl, és Vigasz utcain gyakorolta
apja mesterségét. Amikor megproébalta kirabolni az
Utolsé Otthon Fogado tulajdonosat, elkaptak, és a
fogadods a szarnyai ala vette, pincérként munkat adott
neki. De amikor a sarkanyseregek leromboltdk Vigaszt
és elpusztitottak a fogaddt, a sziikség Tikat kalandozo
utra kényszeritette, gyermekkori baratai tarsasagaban.
Harcos képességei (a serpenyd maradt kedvenc
fegyvere) és utcai eléélete a kalandozé palyaja szdamara
fontos szakértelmeket biztositott szamara.

Artemis Entreri Calimport utcain nétt fel az Elfeledett
Birodalmakban. Eles esze, ereje és ligyessége
segitségével sajat teriiletet alakitott ki maganak a varos
tobb szdz nyomornegyede kozott. Evekkel késSbb
felkeltette a varos egyik leghatalmasabb tolvajcéhének
figyelmét, és gyorsan haladt a céh ranglétrdjan fiatal
kora ellenére. Artemis lett a varos pasainak kedvenc
orgyilkosa, akik a tavoli Jeges Szelek Volgyébe kildték
egy ellopott dragaké nyomaban. Hivatdsos gyilkos,
allanddan ujabb kihivasokat keres, hogy fejlessze
képességeit.

Tika és Artemis mindketten emberek és harcosok
(némi zsivany tapasztalattal), hasonléan magas Eré és
Ugyesség tulajdonsagokkal. De a hasonldsaguk itt véget
is ér.

NEV
A fajok leirasanal taldlsz példa neveket a faj tagjai szamara.
Gondold at a dontést, még ha a listardl is valasztasz nevet.

NEM

Akar férfi, akdr néi karakterrel jatszol, azzal nem jar
kiilonleges el6ny vagy hatrany. Gondolkozz el rajta, a
karaktered mennyire (vagy éppen mennyire nem) felel meg
a kultdraja nemrél, nemiségrél, szexualis viselkedésrdl
kialakitott elvarasainak. Egy férfi drow pap, példaul, szembe
megy a drow tarsadalom hagyomanyos nemi szerepeivel, és
lehet ez az oka, miért is hagyta el vdrosat a karaktered és
érkezett a felszinre.

Nem muszdj a nem és nemiség kétallapotu
koncepcidjahoz ragaszkodni. Corellon Larethiant, az elf
istenséget példaul sokszor kétneml(inek tekintik, és a
multiverzumban néhany elf Corellon képére teremtetett.
Jatszhatsz nGi karakterrel, aki férfinak adja ki magat,
férfival, aki gy érzi, csapdaba esett egy ndi testben, vagy
éppen egy szakalas torpe nével, aki gydloli, ha férfinak
nézik. A karaktered szexuadlis iranyultsaga szintén a
szabadon vdlaszthaté.

MAGASSAG ES SULY

A karaktered magassagat és sulyat eldontheted a faj
leirdsanal megadottak alapjan, vagy meghatarozhatod a
Véletlen Magassag és Suly tablazat alapjan. Gondolj bele, a
karaktered tulajdonsagai mit is jelentenek a magassaga és
sulya tekintetében. Egy gyenge, de ligyes karakter lehet
vékony. Egy erGs és szivds karakter lehet magas, vagy akar
z6mok.

Ha akarod, dobhatsz a Véletlen Magassag és Suly tablazat
alapjan a magassag és suly meghatarozasahoz. A "Magassag
modositd" oszlopban talalhaté dobas értékét add hozza
hivelykben (x2,5 cm) az "Alap magassag" értékéhez.
Ugyanezt a kidobott szamot szorozd meg a Suly mddositéd
oszlop szerinti fix vagy kidobandé szdmmal. A szorzatot add
hozza fontban (x0,5 kg) kifejezve az "Alap suly" értékéhez.
VELETLEN MAGASSAG ES SULY

Alap Magas. Alap Sualy
Faj magas. mad. suly maéd.
Ember 4'8" +2d10 110font  x (2d4)
(142cm) (x2,5cm) (50kg) (x0,5kg)
Torpe, dombi 3'8" +2d4 115 font  x (2d6)
(112cm) (x2,5cm) (52 kg) (x0,5kg)
Torpe, hegyi 4' +2d4 130 font  x (2d6)
(122cm) (x2,5cm) (58 kg) (x0,5kg)
EIf, nemes 4'6" +2d10 90 font x (1d4)
(137cm) (x2,5cm) (40 kg) (x0,5kg)
Elf, erdei 4'6" +2d10 100 font  x (1d4)
(137cm) (x2,5cm) (45 kg) (x0,5kg)
Félszerzet 2'7" +2d4 35 font x 1

(79 cm) (x2,5cm) (16 kg) (x0,5kg)



Emberként példaul Tika magassaga 4 |ab 8 hivelyk (142 cm)
plusz 2d10 hively. A jatékosa dob 2d10-zel, az eredmény
12, igy Tika 5 1ab 8 hiivelyk (173 cm) magas. Ezutan a
jatékos ugyanebbdl a 12-es dobasbadl indul ki, és
megszorozza 2d4 fonttal. A 2d4 dobds eredménye 3, igy
Tika sulya az alap 110 font (50 kg) sulyon tul 12 x 3 =36
font, azaz 6sszesen 146 font (66 kg).

MAS KULSO TULAIDONSAGOK

A karaktered korat, b6r-, haj- és szemszinét te valasztod ki.
Egyedibbé teheted a karaktered, ha valamilyen szokatlan,
emlékezetes ismertetd jegyet talalsz ki neki: példaul egy
sebhelyet, bicegést, vagy tetovalast.

JELLEM

A legtobb |énynek a DUNGEONS & DRAGONS vilagaban van
jelleme, amely nagy vonalakban leirja a |ény erkolcsi
nézeteit és személyiségét. A jellem két tényezd
kombinacidjabdl all. Az els6 az erkdlcsi hozzaallast mutatja
be (jo, gonosz vagy semleges), a masodik a tarsadalomhoz
és rendhez vald viszonyuldst (térvényes, kaotikus,
semleges). Ezek kombinacidi kilenc lehetséges jellemet
képeznek.

A kilenc jellem rovid ismertet6je bemutatja, az egyes
jellemek képvisel6i altaldban hogyan viselkednek. Az egyes
egyének viselkedése jelentGsen eltérhet ettdl, és nagyon
kevesen hiek tokéletesen és allanddan a jellemuk
elGirdsaihoz.

Torvényes jo (TJ) Iények esetében lehet ra szamitani,
hogy a tarsadalom altal elvart, helyes dontéseket hozzak
meg. Az arany sarkanyok, lovagok, és a legtdbb torpe
torvényes jo.

Semleges j6 (SJ) népek mindent megtesznek, hogy
segitsenek annak, akinek sziiksége van ra. Sok mennyei
Iény, néhdany felh6 6rids és gndm semleges jo.

Kaotikus jo (KJ) Iények a lelkiismeretiket kdvetik, nem
nagyon érdekli 6ket, masok mit varnak el t6luk. A réz
sarkanyok, sok elf és az unikornisok kaotikus jok.

Torvényes semleges (TS) személyek a térvény,
hagyomanyok és sajat szabalyaik szerint cselekszenek. Sok
szerzetes és néhany vardzslé torvényes semleges.

Semleges (S) jellem(iek azok, akik elkeriilik az erkélcsi
dilemmakat, nem allnak egyik vagy masik oldalra, azt teszik,
ami az adott helyzetben a legjobbnak tinik. A gyikemberek,
a legtobb druida, és sok ember semleges.

Kaotikus semleges (KS) lények a szeszélyeiket kovetik, a
személyes szabadsagot minden masnal tébbre tartjak. Sok
barbar és zsivany, valamint néhany bard is kaotikus
semleges.

Térvényes gonosz (TG) lények mddszeresen megszerzik,
amit akarnak, a hagyomanyok, hliség és rend korlatai
kozott. Az 6rdogok, kék sarkanyok és hobgoblinok
torvényes gonoszak.

Semleges gonosz (SG) jellemiiek megtesznek barmit, amit
csak meguszhatnak, egy(ttérzés és aggalyok nélkil. Sok
drow, néhany felhé 6rias, és a yuggolothok semleges
gonoszak.

Kaotikus gonosz (KG) jellemiiek hajlamosak az 6nkényes
erGszakra, a mohdsag, gylilolet és vérszomj hajtja 6ket. A
démonok, voros sarkanyok és orkok kaotikus gonoszak.

JELLEM A MULTIVERZUMBAN

Sok gondolkozd lény szamara a jellem erkolcsi dontés
kérdése. Az emberek, torpék, elfek és mas humanoid
Iények donthetnek, hogy a josag vagy gonoszsag, a torvény
vagy a kdosz utjat jarjak. A legendak szerint a josag istenei,
akik megteremtették ezeket a fajokat, szabad akaratot
adtak nekik, hogy elddonthessék, milyen utat kdvetnek,
mivel a szabad akarat nélkiili josdg nem mas, mint
rabszolgasag.

A gonosz istenségek is teremtettek fajok, de csak azért,
hogy Gket szolgaljak. Ezeknek a fajoknak erds, vellk
szliletett hajlamaik vannak, melyek teremté isteniik
természetét tikrozik. A legtobb ork osztozik Gruumsh, az
ork isten er@szakas, barbar természetében. Még ha egy ork
a jo jellemet is valasztja, egész életében vele sziiletett
természete ellen kell kiizdenie. (Még a fél-orkok is érzék az
ork isten befolyasanak maradvany-erejét).

A mennyei és alvilagi |ények természetének szerves része
a jellemik. Az 6rdogok nem eldontik, hogy torvényes
gonoszok lesznek, hanem az 6rdog esszencidja maga a
torvényes gonoszsag. Ha valahogy megsziinne térvényes
gonosznak lenni, tobbé mar nem lenne 6rdog.

A legtobb, értelmes gondolkozasra képtelen lénynek
nincsen jelleme - 6k besorolatlanok. Az ilyen lIények nem
képesek erkolcsi és etikai dontések meghozataldra, csak
allati 6sztoneik hajtjak Gket. A capak, példak, vad
ragadozdk, de nem gonoszak; nincsen jellemiik.

TIKA ES ARTEMIS: JELLEM

Tika Waylan semleges j6, alapvetéen joszivi és probal
masokon segiteni, amikor csak tud. Artemis térvényes
gonosz, nem érdekli az értelmes élet értéke, de
szakszerUen intézi a gyilkossagait.

Gonosz karakterként Artemis nem éppen idealis
kalandozd. A hésok ellenségeként kezdi palyafutasat,
és csak akkor mikaodik egyutt a h6sokkel, ha muszaj, ha
sajat legjobb érdeke megkdveteli ezt. A legtobb
jatékban gondot okozhat, ha gonosz kalandozék egy
csapatba keriilnek mas érdekek vagy célok vezérelte
tarsakkal. Altaldban a gonosz jellem inkabb az
ellenfelek és a szornyek szamdra megfeleld.



NYELVEK

A fajodtdl figg, mely nyelveket ismeri a karaktered eleve, a
hattered pedig tovabbi valaszthatd nyelvek ismeretét
biztosithatja. Jegyezd fel ezeket a nyelveket a karakterlapra.

A nyelveket az Elterjedt Nyelvek tablazatabdl valaszd ki,
vagy a ti jatékotokban gyakori mas nyelvet is valaszthatsz. A
KM engedélyével valaszthatsz az Egzotikus Nyelvek
tablazatdbdl is, vagy olyan titkos nyelveket, mint példaul a
tolvajnyelv, vagy a druidak nyelve.

Ezek kozll a nyelvek kozil némelyik igazabdl nyelvesalad,
szamos kilénbo6z6 dialektussal. Az Gselemi nyelvhez,
példaul, a lég (aeri), viz (aquai), tlz (ignisi) és fold (terrai)
dialektus is tartozik, melyet az adott elemi sikokon
beszélnek. Az azonos nyelv kiillénb6z6 dialektusat beszélék
megértik egymast.

ELTERIEDT NYELVEK

Nyelv Kik beszélik? irasjelek
k6zos emberek k6zos
torpe torpék torpe
elf elfek elf

Orias ogrék, oridsok torpe
gnom gnomok torpe
goblin goblin félék torpe
félszerzet félszerzetek kozos
ork orkok torpe

EGZOTIKUS NYELVEK

Nyelv Kik beszélik? irasjelek

abyssi démonok pokoli

mennyei mennyei [ények mennyei

sarkany sarkanyok, sarkany
sarkanyszilottek

alsé nyelv agyszivok, -
szemzsarnokok

pokoli ordogok pokoli

Gselemi elemi lények torpe

erdei tlindér Iények elf

mélységi k6zos mélysotéti elf

kereskeddék

SZEMELYES JELLEMZOK

Ha kiszinezed a karaktered személyiségét — mindazokat a
sajatossagokat, szokasokat, viselkedésmaddokat,
hiedelmeket és hibakat melyek egy személy egyéniségét
alkotjak — kénnyebb lesz a jaték sordn életre kelteni a
karaktert. A kovetkezékben bemutatjuk a jellemzék négy
csoportjat: a személyiségjegyeket, eszményeket,
kotelékeket és hibakat. Ezeken tulmenéen gondold végig,
mi lehet a karaktered kedvenc szava jarasa, vannak-e
jellegzetes gesztusai, gyengéi és félelmei, vagy barmi mas,
ami csak eszedbe jut.

E fejezetben a hatterek leirdsanal javasolunk néhany
jellemzdt, melyek felcsigazhatjak a képzeletedet. Nem kell

ezeket a lehetdségeket valasztanod, de kiinduldsi alapnak
jok lehetnek.

SZEMELYISEGJEGY

Adj két személyiségjegyet a karakterednek. A
személyiségjegyekkel réviden, egyszerlien
megkiilonboztetheted a karakteredet masoktol. A
személyiségjegyei valamilyen érdekes vagy szorakoztatd
dolgot kdzolnek a karakteredrél. Ezzel jellemezheti a
karaktered magat, valamilyen konkrétum, ami felt(ing rajta.
Az "okos vagyok" nem valami jo személyiségjegy, mivel sok
karakterre igaz lehet. Az, hogy "Gyertyavar minden konyvét
elolvastam" mar konkrétum a karakter érdekl&dési korérdl
és természetérdl.

A személyiségjegyek szolhatnak arrél, mit szeret a
karakter, mit ért el a mualtban, mit utal vagy mitél fél, a
hozzadllasardl vagy viselkedésérdl, vagy akar tulajdonsag
értékei hatdsarol.

A személyiségjegyek kitalalasahoz jo kiinduladsi pont lehet
a karakter legmagasabb és legalacsonyabb tulajdonsaga.
Mindkét tulajdonsaghoz kapcsoldéddan kitalalhatsz
valamilyen sajatossagot. Mindkett6 lehet akar pozitiv, akar
negativ jellemz6: példaul lehet, hogy keményen kiizdesz
valamilyen gyenge értéked ellen, vagy felvaghatsz egy
magas tulajdonsagodra.

ESZMENY

irj le valamilyen eszményt, amely motivalja a karakteredet.
Az eszményeid olyan elvek, melyekben a legerésebben
hiszel, az alapvetd erkolcsi-etikai vezérelvek, melyek a
cselekedeteidet meghatarozzak. Az eszmények leirhatjak
életed f6 céljait, vagy hitvildgod sarokkoveit.

Az eszmény viélasz lehet az alabbi kérdések valamelyikére.
Milyen elveket nem arulnal el soha? Miért lennél hajlandé
aldozatokat hozni? Mi hajtja a cselekedeteidet, mi
hatarozza meg a céljaidat és vagyaidat? Miaz a
legeslegfontosabb dolog, melyre vagysz?

Olyan eszményt valaszthatsz, amilyet csak akarsz, de a
karaktered jellemébdl érdemes kiindulni. Minden hattér
leirdsanal talalsz hat javasolt eszményt: Ot kéziiliik a jellem
egy-egy aspektusahoz kapcsolédaik: a térvényhez,
kdoszhoz, j6sdghoz, gonoszsaghoz és semlegességhez. Az
utolsé inkabb az adott hattérhez kapcsolddik, nem erkolcsi
vagy etikai szemlélethez.

KOTELEK

Valassz egy koteléket a karakterednek. A kételék a karakter
kapcsolatardl szél: emberekkel, helyekkel, a vilag
eseményeivel. Osszekapcsolnak a hattered dolgaival. A
kotelékeid kihozhatjak bel6led a hést, vagy éppen nagy
aldozatok meghozataldra lehetsz kész, ha veszélybe
keriilnek. Az eszményekhez hasonldéan a motivacioid és
céljaid mogott is allhatnak a kotelékeid.



A kotelék vélaszt adhat az alabbi kérdések kozul
barmelyikre. Ki a legfontosabb szamodra? Milyen helyhez
fliz kiilonleges kapcsolat? Mi a legértékesebb tulajdonod?

A kotelék kapcsolddhat az osztalyodhoz, hatteredhez,
fajodhoz, vagy a karaktered torténetének, személyiségének
mas részleteihez. A kalandjaid soran ujabb kotelékeket is
szerezhetsz.

HiBA

Végezetil, valassz egy hibat a karakterednek. A karakter
hibdja lehet valamilyen szenvedély, kényszer, félelem vagy
gyengeség - kiillénosen olyasmi, amit valaki felhasznalhat
ellened, hogy legy&zzon, vagy sajat céljaiddal ellentétes
dolgokra kényszeritsen. Ez jelent&sebb egy puszta negativ
személyiségjegynél. A hibad lehet a valaszt példaul az aldbbi
kérdésekre. Mi dihit fel? Mi az a dolog, személy, vagy
esemény, amitdl rettegsz? Van valamilyen szenvedélyed?

TIKA Es ARTEMIS: KARAKTER RESZLETEK

Gondoljunk bele, Tika Waylan és Artemis Entreri
neve mennyire megkllénbozteti a két karaktert, és
tiikrozi a személyiségiket. Tika fiatal ng, bizonyitani
akarja, hogy nem fruska mar, a neve is fiatalnak és
egyszerlinek mutatja. Artemis Entreri egzotikus
vidékrdl szarmazik, és a neve még titokzatosabb.

Tika 19 éves a kalandjai kezdetén, a haja tlizvoros,
szeme z6ld, a bére vilagos és szeplbs, jobb csipbjén
anyajegyet visel. Artemis alacsony férfi, j6 felépitésd,
szivds izomzatu. A vondsai szogletesek, a jdromcsontja
kiugré, és mindig kicsit borotvas. Hollofekete haja dus,
de a szemei szlirkék és élettelenek — élete és lelke
Urességérdl tanuskodnak.

INSPIRACIO

Az inspiracié szabdllyal a Kalandmester megjutalmazhatja,
ha a karakteredet a személyiségjegyeihez, eszményéhez,
kotelékéhez és hibajahoz hlien alakitod. Az inspiracio
lehet6vé teszi, hogy a konyoriletesség személyiségjegyedre
tdmaszkodva Ugyesebben targyalj a Tolvajok Hercegével. Az
inspiraciod segithet abban is, hogy a szil6faludhoz
kapcsolédé kotelékedbdl er6t merits a falut védelmezve,
hogy legy(rd a rad olvasott varazslat hatasat.

INSPIRACIO SZERZESE

A KM szamos okbdl inspiracidval jutalmazhat. A
legjellemzébb eset, hogy a KM inspiraciét itélhet meg, ha a
személyiségjegyeidet kijatszod, elfogadsz valamilyen
hibadbdl vagy kotelékedbdl fakadd hatranyt, vagy
altalanossagban meggy6z6 mddon jatszod ki a
karakteredet. A KM-mel beszéld meg, a ti jatékotokban
hogyan szerezhetsz inspiraciot.

Vagy van inspiraciod, vagy nincs — nem halmozhatsz fel
tobbszoros inspiraciét, hogy eltedd kés6bbre.

INSPIRACIO HASZNALATA

Ha van inspiraciéd, elkéltheted, amikor tamadd dobast,
ment&dobast vagy tulajdonsag prébat dobsz. Az inspiracié
elkoltésével el6ny jar a dobdsra.

Ezen kivil, amikor inspiracidd van, azt atadhatod egy
masik jatékosnak, a jo szerepjaték, jo otlet, vagy egyszerlien
csak izgalmas jaték jutalmaképpen. Ha egy masik jatékos
jopofa és érdekes modon jarul hozza a térténet
alakuldsahoz, feladhatod az inspiraciédat, hogy a masik
jatékos inspirdciot kapjon.

TIKA ES ARTEMIS: SZEMELYISEG RESZLETEI

Tika és Artemis személyiségjegyei jellegzetesek. Tika
Waylan nem szereti a nagyképUséget, és egy tolvaj
palyafutasa soran elszenvedett esés miatt tériszonya
van. Artermis Entreri mindig a legrosszabbra késziil, és
flrgén, pontos magabiztossaggal mozog.

Lassuk az eszményeiket. Tika Waylan artatlan, szinte
gyermeki, hisz az élet értékében, és hogy fontos
mindenkiben meglatni az értéket. Semleges jo6 a
jelleme, az élet és tisztelet eszményeihez ragaszkodik.
Artemis Entreri nem hagyja, hogy az érzelmei
eluralkodjanak rajta. Folyamatosan 0j kihivasokat
keres, hogy képességeit fejlessze. Torvényes gonosz
jelleme alapjan az elfogulatlansag és a hatalomvagy
eszményei jellemzik.

Tika Waylan koteléke az Utolsé Otthon Fogaddja. A
fogadods esélyt adott neki Ujrakezdeni az életét, és a
kalandozo térsaival is az itteni munkaja soran
baratkozott 6ssze. Mivel a fosztogato sarkanyseregek
elpusztitottak a fogadoét, Tika személyes okokbdl is
szenvedélyesen gy(iloli 6ket. Megfogalmazhatjuk a
kotelékét: "Megteszek mindent, hogy a sarkanyseregek
megfizessenek az Utolsé Otthon Fogadd
elpusztitasaért".

Artemis Entreri koteléke a kiilonds, szinte paradox
kapcsolata Drizzt Do'Urdennel, aki mélté vetélytarsa
kardvivas és rideg elszantsag terén. Amikor el6szor
csapott 0ssze Drizzttel, Artemis felfedezett ellenfelében
valamit sajat magdbdl: annak a jelét, hogy ha a sorsa
masként alakul, az élete éppen a hdsies drowéhoz is
hasonl6 lehetett volna. Ettél a pillanattdl fogva Artemis
mar nem csak egy blin6z6 orgyilkos: antihds lett, akit
Drizzttel folytatott rivalizaldsa hajt. A koteléke igy
szolhat: "Addig nem nyugszom, amig be nem
bizonyitom, hogy jobb vagyok Drizzt Do'Urdennél."

Mindkét karakternek van fontos hibaja is. Tika naiv és
érzelmileg sebezhetd, fiatalabb a tarsainal, és idegesiti,
hogy még mindig az évekkel korabban megismert
kolyokként tekintenek ra. Akar az elvei ellenére is
cselekedhet, ha ugy érzi, ezzel bizonyithatja érettségét.
Artemis Entreri teljesen elzarkézik az emberi
kapcsolatok elél, és csak egyediil akar lenni.



HATTEREK

Minden torténet kezdédik valahol. A karaktered hattere
mutatja meg, honnan is jottél, hogy lettél kalandozé, a
helyedet a vildgban. A harcosod lehetett bator lovag vagy
Gsz0l6 katona. A varazslod lehetett tudds bolcs, vagy
kézmlves. A zsivanyod boldogulhatott a tolvajok céhében,
vagy szorakoztathatta a kézonséget udvari bolondként.

A hattér kivalasztdsa a karaktered torténetéhez fontos
adalékokat nyujt. A hattereddel kapcsolatos legfontosabb
kérdés: mi valtozott? Miért hagytad abba, amirél a hattered
sz0l, és kezdtél kalandozni? Hol szerezted a pénzt a
kezdéfelszerelésedre, vagy ha vagyonos hattérbdl
szarmazol, miért nincs tébb pénzed? Hol tanultad ki az
osztalyod szakértelmeit? Miben kiilonb6zol a hatteredhez
tartozo kdozonséges emberekt6l?

Az ebben a fejezetben leirt példa hatterek konkrét
elényoket (kulonlegességeket, jartassagokat és nyelveket),
és kiilonféle szerepjatékos tanacsokat nyujtanak.

JARTASSAGOK

Minden hattér alapjan jar a karakternek jartassag két
szakértelemben. A szakértelmek leirasat a 7. fejezetben
talalod.

Ezen tul a legtébb hattér jartassagot biztosit egy vagy
tobb eszkdz hasznalataban is. Az eszkdzok és az eszkoz
jartassagok leirasat az 5. fejezetben talalod.

Ha a karakter két kiilonb6z6 forrasbdl is megkapna
ugyanazt a jartassagot, valaszthat helyette egy masik,
ugyanolyan jellegi (szakértelem vagy eszkoz) jartassagot.

NYELVEK

Néhdany hattér tovabbi nyelveket biztosit a karakter
szamara a fajbdl eredGeken tul. Lasd a "Nyelvek" részt,
korabban ebben a fejezetben.

FELSZERELES

Mindegyik hattér alapjan jar a karakternek egy kezdg
felszerelés csomag. Ha az 5. fejezet opciondlis szabalyat
hasznalva pénzbdl vasarolod meg a felszerelésedet, akkor a
hattérb6l nem jar szdmodra kezdé felszerelés.

JAVASOLT JELLEMZOK

A hattér leirasanal szerepel a hattérhez illeszked6
személyes jellemzdk leirdsa is. Valaszthatsz ezek koziil a
jellemzdk koziil, kockadobassal véletlenszer(ien
meghatdrozhatod Gket, vagy csak az itt szerepld javaslatok
mint 6tletforras alapjan kitaldlhatsz sajat jellemz&ket is.

EGYENI HATTEREK

El6fordulhat, hogy a hattér sajatossagain valtoztatnal kicsit,
hogy a hattér jobban illeszkedjen a karakteredhez vagy a
jatékotok vilagahoz. Egyéni hattér kialakitasahoz a hattér
sajatossagat kicserélheted barmelyik masik hatterével; két

tetszés szerinti szakértelmet valaszthatsz; és 6sszesen
kett6t a példa hatterek nyelv és eszkoz jartassagai kozdl.
Haszndlhatod az eredeti hattér felszerelés csomagjat, vagy
az 5. fejezet szabalyai szerint pénz koéltésével is
megvasarolhatod a kezd§ felszerelésedet. (Ha a pénz
koltését valasztod, nem kapod meg az osztalyod alapjan
jaroé felszerelés csomagot sem). Végiil valassz két
személyiségjegyet, egy eszményt, egy koteléket és egy
hibat. Ha nem taldlsz a kivant hattérhez ill6 sajatossagot, a
KM-mel egyiitt kidolgozhattok ujat is.

TIKA ES ARTEMIS: HATTER

Tika Waylan és Artemis Entreri egyarant
utcagyerekként éltek. Tika kés6bb pincérnéként
dolgozott, de ez nem igazan valtoztatta meg, igy 6
éppen az utcakolyok hatteret is valaszthatja. Jartas lesz
Kézligyesség és Lopakodas szakértelemben, és
megtanulja hasznalni a tolvaj szakma szerszamait.
Artemist inkabb a b(in6zG6i hattere hatarozza meg, igy
megkapja a Megtévesztés és Lopakodas szakértelmet,
és jartas lesz a tolvajszerszamok és méreg
hasznalataban.



BOLCS

Eveket toltottél a multiverzum tuddsanak megszerzésével.
Kéziratokat bujtal, tekercseket tanulmanyoztal, és a
szamodra érdekes témak legnagyobb szakértGit hallgattad.
Eréfeszitéseid eredményeképpen szakterileted mesterévé
valtal.

Szakértelem Jartassagok: Magiaismeret, Térténelem

Nyelvek: két szabadon vélasztott

Felszerelés: egy livegcsényi fekete tinta, ludtoll, kis kés,
levél egy néhai kollégatdl egy, még megvialaszolatlan
kérdéssel, kozonséges 6ltozék és egy erszény, benne 10 ap

SZAKTERULET
Hogy tudods képzettséged természetét meghatarozd, dobj
d8-cal vagy valassz az aldbbi lehet&ségek koziil.

d8  Szakteriilet d8  Szakteriilet
1 Alkimista 5 Professzor
2 Csillagasz 6 Kutato
3 Hiteltelen tudds 7  Varazslé tanonca
4 Kényvtaros 8  irnok

SAJATOSSAG: KUTATO

Ha megproébalsz megtaldlni vagy felidézni valamilyen
tudast, ha nem is rendelkezel az informacidval, azért
tobbnyire tudod, hol és kit6l lehetne megszerezni.
Altalaban az informéacié nyomara kényvtarakban,
szkriptériumokban, egyetemeken, bélcsektdl vagy mas
tanult személyektél vagy lényektdl lelhetsz. A KM donthet
ugy, hogy a keresett tudast elrejtették egy szinte
elérhetetlen helyen, vagy egyszeriien sehol nem fellelhetd.
A multiverzum legmélyebb titkainak felkutatdsa egy kaland,
vagy akar egy egész életut témaja lehet.

JAVASOLT JELLEMZOK

A bolcseket alapos tanulmanyaik formaljak, és a tanulassal
toltott élet kihat a személyiségilikre. A tudds céloknak
szentelt bolcsek nagyra értékelik a tudast — vagy 6nnon
magaért, vagy mert a tuddas eszkdz magasabb célok elérése
érdekében.
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Személyiségjegy

Sokszotagos frazeoldgia implementacidjaval teszem
evidenssé kiterjedt m(iveltségemet.

A vilag nagy konyvtarainak minden kotetét elolvastam
— de legalabbis szeretek ezzel kérkedni.
Hozzaszoktam, hogy segitenem kell a kevésbé
okosaknak, és tlirelmesen elmagyarazok barmit és
mindent mdasoknak.

Egy jo rejtély igazan kedvemre vald!

El6bb meghallgatom az érveket a probléma minden
oldalardl, miel6tt meghoznam a dontésemet.
Nagyon... lassan... beszélek... idiétakhoz... azaz...
Iényegében... szinte... barki... mashoz.

Egészen borzalmas vagyok tarsas helyzetekben.

Tudom, hogy mindenki csak a titkaimat akarja ellopni.

Eszmény

Tudas. A tudas a hatalom és a fejlédés nyitja.
(Semleges)

Szépség. A szépség tulmutat 6nmagan, az igazsag felé.
(Jo)

Logika. Az érzelmek nem kodosithetik el logikus
gondolkozasunkat. (Térvényes)

Nincsenek Hatarok. Semminek nem szabadna gatolni
a dolgokban rejl6 végtelen lehetGségeket. (Kaotikus)
Hatalom. A tudas a kulcs a hatalomhoz és a vilag
uralmahoz. (Gonosz)

Fejlédés. A tanulas célja 6nmagunk fejlesztése.
(Barmi)

Kotelék

A kotelességem didkjaim védelmezése.
Birtokomban van egy Gsi szoveg, mely rettenetes
titkokat rejt, és nem kerilhet rossz kezekbe.

Fenn kell tartanom egy konyvtarat, egyetemet,
szkriptériumot vagy apatsagot.

Eletem munkaja kotetek sorozata, mely egy konkrét
szakterulettel foglalkozik.

Egész életemben kutattam a valaszt egy bizonyos
kérdésre.

Eladtam a lelkemet a tuddsért. Remélem, alkalmam
lesz nemes tettekre, hogy visszanyerhessem.

Hiba

Az informdcid igérete kdnnyen eltereli a figyelmemet.
A legtobben sikoltozva elrohannak, ha démonnal
taldlkoznak. En ledllok az anatémiajardl jegyzetelni.
Egy Gsi rejtély megoldasa tobbet ér, mint egy egész
mai civilizacio.

Hajlamos vagyok komplikalt megoldasokat kitalalni, az
egyszerlieket észre sem veszem.

Nem gondolom végig, mit is mondok, ezzel allanddan
megsértek masokat.

Nem tudok titkot tartani, még az életem aran se —
mint ahogy barki masén se.



BUNOZO

Gyakorlott b(indz6 vagy, a multban sokszor megszegted a
torvényt. Sok idGt toltottél mas bilinézék tarsasagaban, és
maig is vannak kapcsolataid az alvildgban. Masoknal joval
kozelebb allsz a gyilkossag, tolvajlas és erGszak vilagahoz,
mely a civilizacié legaljara jellemzd, és eddig csak gy
Usztad meg élve, hogy a tarsadalmi szabalyokra fittyet
hanytal.

Szakértelem Jartassagok: Lopakodas, Megtévesztés

Eszko6z Jartassagok: egy fajta jaték készlet,
tolvajszerszamok

Felszerelés: pajszer, kozonséges (sotét) oltozék csuklydval
és egy erszény, benne 15 ap

BUNOZOI1 SZAKTERULET

Sokféle b(indz6 van, a tolvajcéhekben és mas
blinszervezetekben mindenkinek megvan a maga
szakteriilete. Még az ilyen szervezeteken kivili blindz6knek
is megvan a maga kedvenc blincselekménye. Valaszd ki,
milyen szerepet jatszottal blin6z6ként, vagy dobj az alabbi

tablazatrol.
d8  Szakteriilet d8  Szakteriilet
1 Zsarol6 5  Utonallé
2 Betord 6 Bérgyilkos
3 Ver6ember 7  Zsebmetsz§
4 Orgazda 8 Csempész

SAJATOSSAG: ALVILAGI KAPCSOLAT

Ismersz egy megbizhatd kapcsolatot, aki kdzvetit kozted és
egy blinszervezet kozott. Tudsz lGizenni a kapcsolatodnak és
Uzeneteket fogadni t6le, még nagy tavolsagrdl is; ismersz
helyi kiilldoncoket, korrupt karavanvezetéket, gyanus
matrdzokat, akik az Gizeneteket tovabbitjak.

JAVASOLT JELLEMZOK

A bilin6zG6k taldan gazembernek tlinnek, és sokan sziviik
mélyén is azok. De sokuknak van kedvelhetd, vagy akar jo
oldala. Sokakban van tolvajbecsiilet, de a b(in6z6k nem
tisztelik a torvényt vagy a hatdsagokat.

BUNOZO VALTOZAT: KEM

Bar a képességeid nem kulénboznek egy betors vagy
csempész képességeitdl, de te masként tanultad és
gyakorlod ezeket: kém vagy. Lehetsz a korona hivatalos
Ugynoke, vagy talan csak a legtobbet ajanlonak adod el a
titkokat, amikre bukkantal.
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Személyiségjegy

Mindig van egy tervem, ha rosszul alakulnak a dolgok.
Megbrzom a hidegvéremet minden helyzetben. Nem
emelem fel a hangomat, és az érzelmeim ura vagyok.
Ha 0j helyre érkezem, elGszor felmérem az értékes
dolgokat — vagy hogy hol rejthettek el ilyesmit.
Szivesebben szerzek Uj baratot, mint ellenséget.

Hihetetlenil nehezen bizom meg masokban. A
becsiiletes képliek sok mindent rejtegetnek.

Nem érdekel, milyen veszélyes egy helyzet. Ne beszélj
nekem esélyekrdl.

Legkdnnyebben ugy lehet ravenni valamire, ha
megtiltjak.

A legkisebb sértésre is kiborulok.

Eszmény

Becsiilet. Szakmabeliekt6l nem lopok. (Torvényes)
Szabadsag. A lancokat le kell razni, és a lancok
kovacsait megdonteni. (Kaotikus)

Jotékonysag. A gazdagoktdl lopok, hogy a
raszoruldkon segithessek. (J6)

Mohdsag. Barmit megteszek, hogy meggazdagodjak.
(Gonosz)

Emberek. A barataimhoz vagyok hli, nem eszmékhez,
a tobbiek meg t6lem aztan lecsuroghatnak a Styxen.
(Semleges)

Megvaltas. Mindenkiben van egy szikranyi jésag. (J6)

Kotelék

Tartozom egy bGkezl jotevének, és ezt az addssagot
rendeznem kell.

Ebil szerzett javaimmal a csalddomat tamogatom.

Elvettek t6lem valami fontosat, és vissza akarom
szerezni.

En leszek a valaha élt legnagyobb tolvaj.

Iszonyatos blint kévettem el. Remélem, egyszer jova
tehetem.

Egy szerettem meghalt, mert hibaztam. Ez tobbé nem
fordulhat el6.

Hiba

Ha valami értékeset latok, masra se tudok gondolni,
csak hogy miként lophatnam el.

Ha valasztanom kell a pénz és a barataim kozott,
altaldban a pénzt valasztom.

Ha van egy terv, arrdl megfeledkezem. Ha nem
felejtem el, hat csak nem kovetem.

Egy jelrél mindig Iatni rajtam, ha hazudni prébalok.
Ha a dolgok rosszul alakulnak, eliszkolok.

Egy artatlan van borténben az én blinomért. Engem
nem zavar.



EGYHAZFI

Az életedet egy istenség vagy egy panteon templomanak
szolgalataban toltotted. Kozvetit6 vagy a szentség
birodalma és a halandé vilag kozo6tt, szent ritusokat hajtasz
végre, aldozatokat mutatsz be, hogy a hiveket a mennyei
jelenlét felé vezesd. Nem feltétlenil pap vagy - szent
ritusok bemutatdsa nem ugyanaz, mint az isteni hatalom
haszndlata.

Valassz egy istenséget, egy panteont vagy valamilyen
kvazi-mennyei lényt, és a KM-mel egylitt dolgozzatok ki
vallasi szolgalatod részleteit. A B mellékletben megtalalhatd
az Elfedett Birodalmak panteonja. Egy templomban viseltél
kisebb tisztséget? Gyerekkorod éta arra neveltek, hogy a
papok segitségére legyél a szent ritusok soran? Vagy magas
rangu pap voltal, de hirtelen meghallottad a hivast, hogy
masként szolgald istenedet? Esetleg a hagyomanyos
egyhazi szervezettdl fliggetlen, kisebb kultusz vezetGije
voltal, vagy akar alvilagi mestert imadd okkult csoporté, akit
azota megtagadtal.

Szakértelem Jartassagok: Megértés, Vallas

Nyelvek: két szabadon vélasztott

Felszerelés: szent szimbdlum (ajandékba kaptad, amikor
beléptél a papsagba), imakdnyv vagy imakerék, 5 rad
flstold, papi talar, kozonséges Oltdzék és egy erszény,
benne 15 ap

SAJATOSSAG: HIVEK MENEDEKE

Egyhazfiként tiszteletnek 6rvendesz a hitedben osztozdk
korében, és elvégezheted istened vallasi szertartasait. Te és
kalandozo téarsaid ingyenes gyogyitasra és apolasra
szamithattok hited templomaiban, szentélyeiben és mas
kialakult szent helyein, bar a varazslatokhoz sziikséges
anyagi komponenseket neked kell biztositanod. A valldsod
hivei gondoskodnak rélad (de csak rélad) szerény
életmddnak megfelelSen.

Lehetnek kapcsolataid egy konkrét, az istenednek vagy
panteonodnak szentelt templommal, ahol sajat lakéhelyed
is van. Ez lehet az a templom, ahol szolgaltal, ha jo
kapcsolatot apolsz vellk, vagy egy templom, ahol Uj
otthonra leltél. A templomod koézelében kérheted a papok
segitségét, ha az nem jelent szamukra veszélyt, amig jo
kapcsolatban maradsz a templomoddal.

JAVASOLT JELLEMZOK

Az egyhazfikat a templomokban és vallasi kozosségekben
atélt élményeik formaljak. Tanulmanyozzak hitiik
torténelmét és tanait, és kapcsolatuk a templomokkal,
szentélyekkel és az egyhazzal hatdssal van viselkedésukre és
eszményeikre. A hibajuk lehet titkolt alszentség, eretnek
gondolatok, vagy egy tulzasba vitt eszmény vagy kotelék.
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Személyiségjegy

Ahitattal tisztelem hitem egy bizonyos hését, és
allanddan az § tetteire és példajara hivatkozom.
Megértem a legadazabb ellenséget is, egyitt érzek
vellik és mindig a békét keresem.

Minden eseményben és tettben jeleket latok. Az
istenek beszélnek hozzank, nekiink csak meg kell
hallani 6ket.

Semmi sem rdzza meg optimista vilaglatasomat.

Szent szovegeket és szélasokat idézek (vagy tévesen
idézek) minden helyzetben.

Tolerans (vagy éppen intolerdns) vagyok mas hitekkel,
és tisztelem (vagy lenézem) mas istenek hiveit.

A templomom vezet6jeként élveztem a jo ételeket,
italokat és az elegans tarsasagot. A kemény életet
rosszul birom.

Annyi id6t toltoéttem a templomban, hogy nincs sok
gyakorlatom a kiilvilagiakkal valo érintkezésben.

Eszmény

Hagyomany. A hit 6si hagyomanyait és aldozatait fenn
kell tartani. (Toérvényes)

Jotékonysag. Mindig segitek a szlikségben
szenveddnek, nem szamit, milyen aron. (J4)

Valtozas. EI6 kell segiteniink a valtozast a vilagban,
ami az istenek munkajanak eredménye. (Kaotikus)
Hatalom. Remélem, egy nap eljutok az egyhazam
szervezetének csucsara. (Térvényes)

Hit. Bizom benne, hogy az istenem vezeti tetteimet.
Hiszem, hogy szorgalommal a dolgok jél alakulnak.
(Térvényes)

Buzgdsag. Méltdnak akarok bizonyulni istenem
kegyére, ezért tetteimben tanitasait kovetem. (Barmi)

Kotelék

Az életem ardn is vissza akarom szerezni hitem egy
elveszett ereklyéjét.

Egy nap bosszut allok az aljas egyhazi szervezeten,
mely eretnekként megbélyegzett.

Az életemet kdszonhetem a papnak, aki szileim halala
utan befogadott.

Mindent az egyszer(i emberekért teszek.

A templomom védelméért mindent megteszek.

Meg kell 6vnom a szent széveget, melyet ellenségeim
eretnekségnek tartanak és megsemmisitenének.
Hiba

Madsokat szigorian megitélek, magamat még inkabb.
Tulsdgosan megbizom az egyhazam eldljardiban.

A hitem miatt néha vakon megbizom a velem egy
vallastakban.

Rugalmatlan a gondolkozasom.

Nem bizom az idegenekben, semmi jot nem varok
téluk.

Ha kitliztem a célomat, maniasan kovetem azt,
minden mast hattérbe szoritva.



EGYSZERU NEP HOSE

Szerény tarsadalmi réteghdl szarmazol, de tébbre vagy
hivatva. Szil6falud népe maris bajnoknak tekint, és az a

sorsod, hogy szembeszallj az egyszerli embereket fenyeget6

zsarnokokkal és szornyekkel mindeniitt.

Szakértelem Jartassagok: Allatokkal Banas, Tulélés

Eszkoz Jartassagok: egy fajta kézmiives szerszam,
jarm(ivek (szarazfoldi)

Felszerelés: kézmlives szerszam (egy szabadon
valasztott), lapat, vasfazék, kozonséges 6ltozék és egy
erszény, benne 10 ap

MEGHATAROZO ESEMENY

Régen parasztok kozt éltél, egyszer( szakmad volt:
foldmdves, banyasz, pasztor, favago, esetleg sirasd. De
tortént valami, ami megvaltoztatta az életed, és ami
nagyobb sorsra jelolt. Valaszd ki, vagy véletlenszerlen
hatarozd meg, milyen esemény tett néped hésévé.

D10 Meghataroz6 esemény
1 Kidlltam egy zsarnok tigynokei ellen.

2 Katasztrofaban embereket mentettem meg.
3 Egyedul alltam ki egy borzalmas szérny ellen.
4

Egy aljas kalmartdl loptam, és a szegényeknek
adtam.
Egy hodito sereg ellen vezettem a polgarokat.

(2}

6 Betortem a zsarnok varaba, és az ellopott
fegyverekkel felszereltem az embereket.

7 A parasztokat kiképeztem ra, hogyan hasznaljak a
féldmives szerszamokat a zsarnok katonai ellen.

8  Afoldesur visszavont egy népszer(itlen rendeletet,
miutan szimbolikusan kialltam ellene.

9 Egy tlindér, mennyei vagy hasonld lény megaldott,
vagy felfedte szarmazasom titkat.

10  Miutdn a nemes Ur seregébe besoroztak, hamar
vezérré valtam, és kitlintettek hGsiességemért.

SAJATOSSAG: FALUSI VENDEGLATAS

Mivel az egyszerl nép gyermeke vagy, konnyen
beilleszkedsz kézéjiik. A k6znép soraiban talalhatsz
buvohelyet, megpihenhetsz, vagy labadozhatsz, ha nem

tlinik Ggy, hogy bajt hozol rajuk. A térvény, vagy mas téged
keresdk eldl is elbujtatnak, de az életiiket nem kockaztatjak

érted.

JAVASOLT JELLEMZOK

Az egyszer( nép hése egy a kozemberek kéziil, azok minden
elényével és hidnyossagaval. A legtobbjlk erénynek tekinti

szerény szarmazasat, és a kozésség, ahonnan szarmaznak,
nagyon fontos marad szamukra.
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Személyiségjegy

A tetteik alapjan itélem meg az embereket, nem a
szavaik alapjan.

Ha valaki bajban van, én kész vagyok segiteni.

Ha eldontok valamit, végigviszem az ligyet, barmilyen
akadalyba tUtk6zom is.

Er6s az igazsagérzetem, és a vitdkra probalok
mindenki szdmara jo megoldast talalni.

Bizom a képességeimben, és masokat is
magabiztossagra osztokélek.

A gondolkozas masok dolga. En cselekszem!
Okosnak akarok latszani, de rosszul hasznalom a
hosszu szavakat.

Hamar elunom magam. Hol van mar a végzetem?

Eszmény

Tisztelet. Az emberekkel méltdsaggal és tisztelettel
kell banni. (Jo)

Igazsag. Senkinek nem jarnak el6jogok a torvény el6tt,
és senki nem all a torvény felett. (Torvényes)
Szabadsag. A zsarnokok nem nyomhatjak el az
embereket. (Kaotikus)

Erd. Ha erls leszek, megszerzem, amit csak akarok —
amit érdemlek. (Gonosz)

Oszinteség. Nem tettetem magam olyannak, amilyen
nem vagyok. (Semleges)

Sors. Semmi nem térit el a végzetemtdl. (Barmi)

Kotelék

Van csalddom, de fogalmam sincs, hol lehetnek. Egy
nap majd Ujra talalkozunk.

Megmdveltem a foldet, szeretem a foldet, és meg
fogom védeni a foldet.

Egy g6g0s nemes egyszer rémesen megveretett, de én
bosszut allok minden elnyomon.

A szerszamok a régi életem jelképei, és magamnal
tartom Gket, hogy ne feledjem el a gyokereimet.
Megvédem azokat, akik nem tudjak megvédeni
magukat.

Barcsak gyerekkori kedvesem velem tartott volna,
hogy egyitt leljik meg a sorsomat.

Hiba

A zsarnok, aki hazamat uralja, barmit megtenne, hogy
megolessen.

A sorsom fontossdga tudataban nem veszek tudomast
sajat hibdimrdl vagy a kudarc lehetGségérdl.

Akik ismertek fiatalon, ismerik szégyenletes titkomat,
ezért soha nem térhetek haza.

A varos 6romei a gyengém, kiilénosen az erds italok.
Titokban lgy gondolom, jobb lenne, ha én lennék a
kornyéket urald zsarnok.

Nehezen bizom meg a szbvetségeseimben.



KATONA

Amiodta csak az eszedet tudod, a haboru volt az életed.
Ifjukorod 6ta erre késziltél, kitanultad a fegyverforgatast és
a pancélok hasznalatat, a tulélés mddszereit — a csatatéren
is. Lehettél katona egy nemzet hadseregében, egy zsoldos
tarssagban, vagy éppen a helyi polgarérségben, akik a
legutdébbi haborud soran szereztek hirnevet maguknak.

Ha ezt a hatteret valasztod, a KM-mel egytt talaljatok ki,
melyik katonai szervezet tagja voltal, milyen magas rangra
emelkedtél, és milyen élményeid voltak katonai
palyafutasod alatt. Hadsereg tagja voltal, varosi Grségé,
vagy falusi polgarérségé? Lehettél akar egy nemes vagy
kereskedd sajat seregének katonaja, vagy egy zsoldos
tarsasag tagja.

Szakértelem Jartassagok: Atlétika, Megfélemlités

Eszko6z Jartassagok: egy fajta jaték készlet, jarmuivek
(szarazfoldi)

Felszerelés: rangjelzés, trofea egy legy6zott ellenféltdl
(t6r, torott penge, egy lobogd darabja), csont kockakészlet
vagy kdartyapakli, kozonséges 6ltozék és egy erszény, benne
10ap

SZAKTERULET

Amikor katonaskodtal, a seregetekben vagy csapatotokban
megvolt a sajat feladatod. Dobj d8-cal, vagy valassz az
alabbi tablazat szerint a szereped meghatarozasahoz.

d8  Szakteriilet d8 Szakteriilet

1 Tiszt 6  Szalldsmester

2 Felderit6 7 Z3aszlovive

3 Gyalogos Kisegit6 feladat
4  Lovas katona (szakacs, kovacs,
5 Gyogyitd stb)

SAJATOSSAG: KATONAI RANG

Katonai palyafutasod sordn a seregben rangot szereztél. A
korabbi katonai szervezetedhez hi katonak maig is
elismerik tekintélyedet és befolyasodat, és elfogadnak
felettesiiknek, ha alacsonyabb ranguak. A rangodra
hivatkozassal befolydssal lehetsz mas katondkra, és
igényelhetsz egyszer( felszerelést vagy lovakat atmeneti
hasznalatra. Altalaban beengednek barati katonai
eréditményekbe és tdborokba, ha a rangodat elismerik.

JAVASOLT JELLEMZOK

A haboru rémségei és a katonai szolgalat rideg fegyelme
jelet hagy minden katonan, kialakitja eszményeiket, erés
kotelékeket hoz létre, és sokszor megsebzi 6ket, elplantalja
benniik a félelem, szégyen és gylilolet magvait.
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Személyiségjegy

Mindig udvarias vagyok és tisztelettudo.

A haboru emlékei kisértenek. Az er6szak képeit nem
tudom kiverni a fejembdl.

Tul sok baratot elveszitettem, igy nehezen szerzek
Ujakat.

Rengeteg lelkesit6 és tanulsagos torténetet ismerek
katonakorombdl, szinte barmilyen harci helyzetre.
Farkasszemet nézek egy pokolkutydaval is.

Elvezem az erémet, szeretek dsszeztzni dolgokat.
Vaskos a humorom.

A problémakra egyenes megoldast keresek. Az
egyszer(, kozvetlen megkdzelités a legjobb.

Eszmény

Nagyobb Jo. A sorsunk, hogy életiinket aldozzuk
masok védelmében. (J6)

Felel6sség. Megteszem a dolgom, és kdvetem az
igazsagos vezéreket. (Térvényes)

Onallésag. Ha az ember vakon kéveti a parancsot, a
zsarnoksdgot tamogatja. (Kaotikus)

Er6. Az életben, ahogy a haboruban, a leger6sebb
nyer. (Gonosz)

Elni és Elni Hagyni. Eszmékért nem érdemes 6lni, sem
haboruzni. (Semleges)

Nemzet. Csakis a varosom, nemzetem, népem az, ami
szamit. (Barmi)

Kotelék

Maig is az életemet aldoznam azokért, akikkel egyiitt
szolgaltam.

Valaki megmentett a csatatéren. A barataimat én sem
hagyhatom soha hatra.

A becsiiletem az életem.

Sosem felejtem el a csapatom vereségét, sem az
ellenséget, aki rank mérte azt.

Azokért érdemes meghalni, akik az oldalamon
harcolnak.

Azokért harcolok, akik nem tudnak megharcolni
magukért.

Hiba

Az iszonytato ellenség, mellyel szembenéztiink a
csatamezén, maig is rettegéssel tolt el.

Nem tartok nagyra senkit, aki nem képzett harcos.
Szorny( hibat vétettem egy csatdban, mely sok életet
kdvetelt — mindent megtennék, hogy ez titokban
maradjon.

Ellenségeim irant vak és kérlelhetetlen gydlélet izzik
bennem.

Kovetem a térvényt, még ha az nyomorusagot is hoz.

ElGbb eszem meg a pancélomat, mint hogy
elismerjem, hogy tévedtem.



NEMES

A vagyon, hatalom és az el6jogok ismerGseid. Nemesi cimet
viselsz, a csaladod foldbirtokos, addt szed, és jelentds
politikai befolyasa van. Lehetsz elkényeztetett arisztokrata,
aki munkat vagy gondot hirbél sem ismer, épp csak nemesi
rangra emelkedett kalmar, vagy kitagadott fekete barany,
aki végtelenil felhaborodott az igazsagtalansagon. Vagy
lehetsz becsiiletes, szorgos foldbirtokos, aki torédik a
népével, a foldjével, és tudatdban van kotelességeinek.

A KM-mel egyiitt dolgozzatok ki a pontos cimedet, és
hogy ez mekkora hatalommal is jar. A nemesi cim nem a
leveg6ben |6g — tartozik hozza csaldd, és a cimedet a
gyermekeid is 6rokolni fogjak. Nem csak a rangodat kell
meghatdroznotok, de a KM-mel egyiitt irjatok le a
csaladodat, és hogy milyen veliik a kapcsolatod.

Régi, jol ismert csaladhoz tartozol, vagy csak nemrég
adomanyoztak a nemesi cimeteket? Mekkora a csalad
befolyasa, és milyen tertileten? Milyen a hirnevetek a
kornyék nemesi csaladjai korében? A kéznép mit tart
rélatok?

Mi a te helyed a csaladban? Te vagy a csaladfé?
Megorokolted mar a cimet? Hogy viszonyulsz a
felel6sséghez? Vagy annyian allnak el6tted az 6roklési
sorban, hogy veled nem is tér6dnek, ha nem hozol szégyent
a csaladra? Mit gondol a csaladfé a kalandozasodrol? A
csalad jol fogadja tetteidet, vagy lenéznek?

Van a csaladnak cimere? Pecsétje? Viselsz valamilyen
meghatdrozott szint? Van-e olyan allat, mely vérvonalad
jelképe, vagy akar csaladod jelképes tagja?

E részletek kidolgozasaval a csalddod és cimed a vilag
szerves részévé valik.

Szakértelem Jartassagok: Meggy&zés, Torténelem

Eszko6z Jartassagok: egy fajta jaték készlet

Nyelvek: egy szabadon valasztott

Felszerelés: elegans 6ltozék, pecsétgylirl, nemesi oklevél
és egy erszény, benne 25 ap

SAJATOSSAG: KIVALTSAGOS RANG

Nemes sziiletésednek hala, az emberek hajlamosak a
legjobbat feltételezni rélad. Az elit tarsadalom befogad, és
az emberek feltételezik, joggal tartézkodhatsz akarhol is. A
koznép megprdbalja kielégiteni kivansagaidat, és mas
nemesen szilletettek tarsadalmi kérikbe tartozénak
kezelnek. Ha kivanod, a helyi nemes ur fogad téged.

JAVASOLT JELLEMZOK

A nemesek mas életmaddba sziiletnek, mint amit a legtobb
ember valaha is 1at, és személyiségiikon megmutatkozik a
neveltetésik. A nemesi cim szamos kotelékkel jar —
felel6sséggel a csaladnak, mas nemeseknek (az
uralkodoénak), a koznépnek, és a rangnak is. Ez a felelGsség
sok nemes sebezheté pontja.
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Személyiségjegy

Ekesszdl6 hizelkedésemtdl mindenki pompdasan érzi
magat, mintha a vilag legfontosabb személye lenne.
A koznép szeret kedvességemért és bGkezliségemeért.
Nemesi kialldisom alapjan senki nem kételkedhet
benne, hogy a mosdatlan tomegeknél el6rébb vald
vagyok.

Fontos, hogy jol nézzek ki, és kbvessem a legfrissebb
divatot.

Nem szivesen piszkolom be a kezemet, és kizart dolog,
hogy alkalmatlan szallast foglaljak el.

Nemesi szliletésem ellenére nem vagyok
fels6bbrend(. Mindenki ereiben ugyanaz a vér folyik.
Ha a kegyeimet elveszti valaki, az 6rokre elvész.

Ha megsértesz, 6sszezuzlak, sarba tiprom a neved, és
séval hintem be a folded.

Eszmény

Tisztelet. A tisztelet rangomnal fogva kijar nekem, de
minden embert, rangtdl fiiggetlenil, megillet a
méltdsag. (J6)

Kotelesség. Tisztelnem kell a felettem alldkat, és
engem is az alacsonyabb ranguaknak. (Térvényes)
Onallésag. Be kell bizonyitanom, hogy a csalad
babaskodasa nélkil is boldogulok. (Kaotikus)
Hatalom. Ha t6bb hatalmat szerzek, senki nem
mondhatja meg, mit csinaljak. (Gonosz)

Csalad. A vér nem valik vizzé. (Barmely)

Nemesség Kotelez. Oltalmaznom kell az embereimet,
és gondoskodnom réluk. (J6)

Kotelék

Barmilyen kihivassal szembe nézek, hogy a csalddom
helyeslését megszerezzem.

Hazam szovetségét egy masik nemesi hazzal minden
aron fenn kell tartani.

Semmi nem fontosabb a csaladtagjaimnal.
Szerelmes vagyok egy masik csalad 6rokdsébe, am a
csaladjaink ellenségesek.

Hlségem uralkoddnk irant megingathatatlan.

A koznépnek hésként kell rdm tekintenie.

Hiba

Titokban mindenkit alacsonyabb rend(inek tartok.
Igazan botranyos titkot rejtegetek, mely romba
dontheti a csalddomat.

Sokszor rejtett sértéseket és fenyegetést hallok ki a
hozzam intézett szavakbdl, és hamar diihbe jovok.
Kielégithetetlenilil vagyom a hus gyonyoreire.

A vilag tényleg korulottem forog.

Szavaim és tetteim sokszor szégyent hoznak a
csalddomra.



5. FEJEZET: FELSZERELES

A NAGYVAROS PIACTEREN NYUZSOGNEK MINDENFELE ELADOK ES
vevek: torpe kovacsok és elf fafaragok, félszerzet
foldmdvesek és gndm ékszerészek, és persze midnenféle
alakq, termetl és szin ember, ezerféle nemzetség és
kultdra szulotte. A nagyvarosokban szinte minden
elképzelhet6 dolog eladd, egzotikus fliszerektdl és luxus
ruhazattdl kezdve fonott kosarakig és hasznos kardokig.
Egy kalandozé szamdra a pancélok, fegyverek, hatizsakok,
kotél és hasonld portékak elérhetésége elengedhetetlen
fontossagu, hiszen a megfelel6 felszerelés jelentheti a
kiilonbséget élet és halal kozott a kazamatakban és a
jaratlan vadonban. Ebben a fejezetben megtaldlhato
minden kdznapi és egzotikus aru, melyre a kalandozdéknak
gyakran sziksége van a D&D vilagainak veszélye ellenében.

KEZDO FELSZERELES

Amikor megalkotod a karakteredet, az osztdlyod és a
hattered alapjan meghatdrozott kezdé felszerelésed van.
Ehelyett lehet6séged van arra is, hogy az osztalyodtdl fliggd
mennyiségl aranypénzzel kezd a jatékot, és ebbdl vasarold
meg a felszerelésedet az ebben a fejezetben talalhatd listak
alapjan. Az Osztalyonkénti Kezd6 Vagyon tablazat alapjan
hatarozhatod meg, hany aranyat kolthetsz el.

Te dontod el, a karaktered hogy szerezte meg kezdd
felszerelését. Lehet ez az 6roksége, vagy a neveltetése
soran vasarolhatta. Katonai szolgalatod soran kaphattal
fegyvert, pancélt, hatizsdkot. Lophattad is a felszerelésedet.
A fegyvered lehet csaladi 6rokség, mely nemzedékrdl
nemzedékre szallt, mig végil a karaktered Gsatyaja
nyomdokain haladva kalandozasra adta a fejét.

OSZTALYONKENTI KEZDO VAGYON

Osztaly Pénzeszkoz
Harcos 5d4 x 10 ap
Pap 5d4 x 10 ap
Varazslé 4d4 x 10 ap
Zsivany 4d4 x 10 ap

VAGYON

A D&D vilagaban a vagyon sok format 6lthet. Ermék,
dragakovek, aruk, mitargyak, allatok és ingatlan mind a
karakter pénziigyi j6létének jelei. A parasztsag arucserével
boldogul, hogy beszerezze amire szliksége van, adadit
gabondban vagy éppen sajtban fizeti. A nemesség tagjai
jogokkal is kereskedhetnek: banydszati jogokkal,
révjogokkal, tanyak jogaival, vagy éppen aranyrudakkal,
nem érménként, hanem fontban mérve az aranyat. Csak a
keresked&k, kalandozdk, és a kilonféle szolgaltatasok
nyujtdi hasznalnak gyakran érméket.

ERMEK

A gyakori érmék kiilonféle cimletekben készilnek, az
alapanyagukul fajlagos értéke alapjan. A harom
leggyakoribb érme az aranypénz (ap), ezistpénz (ep) és a
rézpénz (rp).

Egyetlen aranypénz aran a karaktered megvehet egy
haldzsakot, 50 labnyi (15 m) j6 kotelet, vagy egy kecskét.
Egy képzett (de nem kiilonleges) kézml(ives egy aranyérmét
keres naponta. Az aranyérme a vagyon legfébb
mértékegysége, még ha magdat az érme nem is a
leggyakoribb. A kalmarok kozotti tGgyletek soran tobb szaz,
vagy tobb ezer aranypénz értékd arurdl vagy szolgdltatdsrol
alkudnak meg, de ténylegesen nem arany érmék cserélnek
gazdat. Az aranypénz az altalanos értékmérg, a tényleges
kifizetés torténhet aranyrudakban, addslevelek vagy
értékes aruk formajaban is.

Egy aranypénz tiz ezlistpénzt ér. Az ezlist a
legelterjedtebb érme a kdznép korében. Egy eziistpénz aran
megvehet6 egy munkas félnapi munkaja, egy flaskanyi
ldampa olaj, vagy egy éjszakara szallas egy olcsé fogaddban.

egy ezlistpénz tiz rézpénzt ér, mely a munkdsok és
koldusok korében gyakori. Egy rézpénzért megvasarolhatsz
egy gyertyat, faklyat, vagy egy darab krétat.

A fentieken kivil ritkdbb nemesfémekbdl késziilt érmék is
el6fordulhatnak egy kincseskamraban. Az elektrum pénz
(el.p) és a platinapénz (pp) rég 6sszeomlott birodalmak és
elveszett kiralysagok pénze volt, ezért néha gyanakvassal
fogadjak 6ket a napi kereskedelemben. Az elekrum pénz 6t
ezlstpénzt ér, a platinapénz pedig tiz aranypénzt.

Egy szabvany aranypénz sulya egy harmad uncia (9 g), igy
50 érme nyom egy fontot (fél kg).

SZO0KASOS ATVALTASI ARFOLYAMOK

Erme rp ep el.p ap pp
Réz (rp) 1 1/10 1/50 1/100 1/1000
Eziist (ep) 10 1 1/2 1/10 1/100
Elektrum (el.p) 50 5 1 1/2 1/20
Arany (ap) 100 10 2 1 1/10
Platina (pp) 1000 100 20 10 1
KINCSEK ELADASA

Ha labirintusokat jarsz be, sok lehetGséged lesz kincseket,
felszerelést, fegyvert, pancélt és még sok mindent talalni.
Altaldban akkor adhatod el a kincseidet amikor visszaértek
egy varosba vagy mas telepiilésre, feltéve, hogy sikeriil a
zsakmany irant érdekl6d6 kereskedét, vevét talalni.

Fegyverek, Pancél és Mads Felszerelés. FGszabalyként a
sértetlen fegyverek, pancél és mas felszerelés fél aron
értékesithetd. A szornyek altal hasznalt felszerelés ritkan
van eladhaté allapotban.



Vardzstdargyak. A vardzstargyak eladdsa nem egyszerd.
Egy varazsitalra vagy tekercsre vevét talalni nem olyan
nehéz, de a tobbi targyat a leggazdagabb nemeseken kiviil
senki nem engedheti meg maganak. Hasonldképpen,
néhany gyakori targyon kiviil megvasarolhato
varazstargyakat vagy varazslatokat talalni. A magia értéke
messze meghaladja a puszta aranyét, és igy is kezelni.

Drdgakévek, Ekszerek és Miitdrgyak. Ezeket a targyakat
a teljes értékén el lehet adni, akar érmékért, vagy
kozvetlenil meg lehet veliik fizetni mas tgyletek arat.
Kivételesen értékes kincsek esetén a KM lgy donthet, hogy
el6bb egy megfeleld vevét kell talalnod ra egy nagyobb
varosban.

Aruk. A hatarvidéken sokan cserekereskedelmet
folytatnak. A dragakdvekhez és m(itargyakhoz hasonldan a
keresked&k szokdsos arui — példaul vasrudak, zsak so,
labasjdszag, stb — teljes értéken eladhatd a piacon, és akar
pénz helyett is hasznalhato.

PANCEL ES PAJZS
A D&D vildgok hatalmas sz6ttesén sok kiilonb6z6 kultarara
bukkanhatunk, mindegyiknek mas és mas a technoldgiai
fejlettsége. Eppen ezért a kalandozok pancélok széles
valasztékabadl valogathatnak, a b6rpancéltdl kezdve a
lancingen at a draga lemezpancélig, s koztiik még rengeteg
masfajta pancéllal. A Pancél tablazatban megtalalhatdak a
jatékban el6forduld leggyakoribb pancél tipusok, harom
kategdriaba sorolva: konny( pancél, kbzepes pancél és
nehéz pancél. Sok harcos a pancélja mellett pajzsot is visel.
A Pancél tablazatban megtalalhatéak a D&D vilagain
viselt leggyakoribb pancélok ara, sulya és egyéb jellemzéi.
PANCEL
Pancél Ar
Kénnyd Pancél

Védettségi Fok (VF)

Nemezpancél 5ap 11 + Ugy mddositd
BSrpancél 10 ap 11 + Ugy médositd
Kivert b6rpancél 45 ap 12 + Ugy médositd

Kézepes Pdncél

Pdncél Jartassdg. Barki felvehet egy pancélruhat, vagy
felcsatolhat egy pajzsot a karjara. De csak akik jartasak a
pancél hasznalataban, azok tudjak hogy kell hatékonyan
viselni. Az osztalyod hatdrozza meg, milyen fajta pancélok
viselésében vagy jaratos. Ha olyan pancélt viselsz, melyben
nem vagy jartas, hatrany jar minden Eré és Ugyesség alapu
tulajdonsag prébadra, ment6dobasodra és tdmadd
dobasodra, és nem vethetsz be varazslatokat.

Védettségi Fok (VF). A pancél megvédi a viselGjét a
tdmadasoktdl. Az alap Védettségi Fokodat az altalad viselt
pancél (és pajzs) hatarozza meg.

Nehéz Pancél. Nehéz pancélzatban a viselGje nem tud
olyan gyorsan, észrevétlenul és szabadon mozogni. Ha a
Pancél tablazatban "13 Eré" vagy "15 Eré" szerepel egy
pancél tipusnal az Er6 oszlopban, a pancél 10 labnyival
csokkenti a viselGje sebességét, ha az Er6 értéke kisebb
mint a listaban szerepld érték.

Lopakodds. Ha a Pancél tablazat Lopakodas oszlopaban
"Hatrany" szerepel, a pancél visel&jének Ugyesség
(Lopakodas) prébdira hatrany jar.

Pajzs. A pajzs fabdl vagy fémbdl késziilt, és egy kézben
hordhatd. Pajzs viselése 2-vel megnoveli a Védettségi
Fokodat. Egyszerre csak egy pajzs elényét hasznalhatod.

KONNYU PANCEL

A kdnny(l pancélok hajlékony és vékony anyaghbdl
késziilnek, az tgyes kalandozdék kedvencei, mivel a
mozgékonysag feldldozasa nélkiil nydjtanak némi védelmet.
Ha kénny( pancélt vbiselsz, az Ugyesség médositédat
hozzaadod a pancél tipusatdl fliggd alap Védettségi Fokhoz.

Irhapancél 10 ap 12 + Ugy mddositd (max 2)
Lancing 50 ap 13 + Ugy mddosité (max 2)
Pikkelypancél 50 ap 14 + Ugy mdédositd (max 2)
Mellvért 400 ap 14 + Ugy médositd (max 2)
Fél lemezpancél 750 ap 15 + Ugy médosité (max 2)
Nehéz Pancél
Gydlripancél 30 ap 14
Teljes lancing 75 ap 16
Szalagpancél 200 ap 17
Lemezpancél 1500 ap 18
Pajzs
Pajzs 10 ap +2

Eré Lopakodas Suly
- Hatrany 8 font (4 kg)
- — 10 font (5 kg)
- - 13 font (6 kg)
- - 12 font (5 kg)
- = 20 font (9 kg)
- Hatrany 45 font (20 kg)
- — 20 font (9 kg)
- Hatrany 40 font (18 kg)
- Hatrany 40 font (18 kg)
13 Er8 Hatrany 55 font (25 kg)
15 Er8 Hatrany 60 font (27 kg)
15 Eré Hatrany 65 font (30 kg)

6 font (3 kg)



Nemezpdncél. A pancél tobb réteg szovetbdl, és a
kozéjlk varrt bélésbdl all.

Bérpancél. A mellvért és vallvért részeit forrd olajban
kikeményitett bérbél készitik. A pancél tobbi része puhabb,
rugalmasabb anyagbdl késziil.

Kivert bGrpancél. Ez a vért kemény, de rugalmas bérbél
késziil, melyet fém szegecsek tesznek erésebbé.

KOZEPES PANCEL

A kozepes pancél jobb védelmet nyujt, mint a kénny
pancélok, de jobban is gatolja a mozgdst. Ha kdzepes
pancélt viselsz, az Ugyesség médositddat, de legfeljebb +2-
6t hozzdadod a pancél tipusatol fliggé alap Védettségi
Fokhoz.

Irhapdncél. Ez a primitiv vért egymasra rétegezett
irhdkbdl és bundakbdl all. Gyakran viselnek irhapancélt
barbar torzsek, gonosz humanoid lények, és masok, akiknek
nincsenek meg az eszkozeik és alapanyagaik jobb pancélok
készitéséhez.

Ldncing. Ez pancél szovet vagy bér rétegek kozé agyazott,
egymasba kapcsolodd fémgydrikbdl all. A 1ancing kdzepes
védelmet biztosit a viselGje felsGtestének, és a kilsé rétegei
tompitjak az egymdshoz surléddé gydrik zajat.

Pikkelypdncél. A vért alapja a felsGtestet és labat takaré
bér réteg (esetleg kiilon szoknya résszel), melyet a hal
pikkelyeihez hasonldéan egymas atfedd fém lemezkék
boritanak. A vértezethez pancélkeszty( is tartozik.

Mellvért. A pancél testhezallé fém mellvért, melyet
rugalmas bér folott viselnek. Bar a karokat és labakat
viszonylag védtelenil hagyja, de a viselGje |étfontossagu
szerveit jOl védi, mig a mozgast viszonylag kevéssé gatolja.

OPCIO: FELSZERELES IMIERETE

A legtobb jatékban a kalandjaid soran taldlt barmilyen
felszerelést hasznalhatsz vagy viselhetsz, a j6zan ész
hatarain belil. Egy tagbaszakadt fél-orkra példaul nem
jon fel a félszerzet bérpancélja, és egy gndom
elstllyedne egy felh6drias elegans kopenyében.

A KM megkovetelhet szigorubb realizmust is. Példaul
az egyik embernek készitett lemezpancél csak jelentds
atalakitasok utan illeszkedne egy masik emberre, és az
Or egyenruhaja lathatéan csalén allhat a kalandozén,
aki megprobalja alcaként viselni.

Ha ezt az alternativ szabalyt hasznaljatok, ha a
kalandozok pancélt, ruhdz, vagy hasonld targyakat
talalnak, sziikség lehet egy pancélkovdcs, szabo, timar,
vagy hasonlé mesterember szolgdlataira, miel6tt
hasznalni tudndk a targyat. Az ilyen munka kéltsége a
targy piaci értékének 10-40 szazaléka lehet. A KM 1d4 x
10 dobassal, vagy a szlikséges atalakitasok mértéke
alapjan hatarozhatja meg a pontos 6sszeget.

Fél lemezpancél. A vért gondosan formazott
pancéllemezek alkotjak, melyek a visel6je testének nagy
részét lefedik. A labat csak egyszer(i l[abszarvédd takarja,
melyet bér szijak régzitenek.

NEHEZ PANCEL

A nehéz pancél biztositja a legteljesebb védelmet minden
pancéltipus kozil. Ezek a vértezetek az egész testet fedik,
és a legkilonfélébb tamadasok elharitasara alkalmasak.
Csak jol képzett harcosok birkéznak meg ezekkel a sulyos és
ormatlan pancélokkal.

A nehéz pancélok hasznalata esetén nem adhatod az
Ugyesség médositodat a Védettségi Fokodhoz, de nem is jar
biintetés negativ Ugyesség mddositd miatt.

Gyiiriipancél. Ez egy b6rpancél, melyekre nehéz
fémkarikakat varrtak. A gy(ir(ik megerdsitik a pancélt kard-
és baltacsapasok ellen. A gy(r(pancél rosszabb mindségu,
mint a teljes lancing, és altaldban csak azok viselik, akik nem
engedhetik meg maguknak a jobb minGségl vértezetet.

Teljes Lancing. Ez pancél egymasba kapcsoldédd
fémgylir(ikbdl all, alatta bélelt szovetet viselnek a
kidorzsol6dés ellen és hogy a csapdasok erejét elnyelje. Az
Oltozékhez pancélkesztyl is tartozik.

Szalagpdncél. A vért keskeny, fiiggéleges fém csikokbal
all, melyeket szovettel bélelt bér réteg tetejére
szegecseltek. Az iziileteket rugalmas lancing védi.

Lemezpdncél. A lemezvért gondosan formazott, egymast
fedd pancéllemezekbdl all, melyet a teljes testfelliletet
beboritjak. A lemezpancélhoz pancélkesztyl, nehéz
bdrcsizma, rostélyos sisak, és a pancél alatt viselt vastag
szOovetrétegek tartoznak. Szijak és csatok osztjak el a sulyt a
teljes testen.

PANCEL FELOLTESE ES LEVETELE

A pancél feloltéséhez és levételéhez sziikséges id6 a pancél
tipusatdl figg.

Feléltés. Ennyi id§ alatt 61t6z6l be a pancélba. A pancél
VF értéke csak akkor érvényesiil, ha a teljes szlikséges id6t
eltoltotted a felvételével.

Levétel. Ennyi id6 sziikséges ahhoz, hogy levegyed a
pancélodat. Ha segitenek a vetk&zésben, fele ennyi id6 is
elég hozza.

PANCEL FELOLTESE ES LEVETELE

Tipus Feldltés Levétel
Konnyd Pancél 1 perc 1 perc
Kdzepes Pancél 5 perc 1 perc
Nehéz Pancél 10 perc 5 perc
Pajzs 1 akcio 1 akcio



FEGYVEREK

Az osztalyod hatarozza meg, mely fegyverek forgatdsaban
vagy jartas, az alapjan, az osztalyod tagjai mire forditanak
figyelmet, illetve milyen eszk6zdket hasznalnak. Akar
hosszukardot, akar hosszuijat hasznalsz, a fegyvered, és a
fegyverforgatasi képességed mentheti meg az életedet
kalandozas soran.

A Fegyver tablazat bemutatja a D&D vildgaban hasznalt
leggyakoribb fegyvereket, az arukat és sulyukat, hogy
milyen sebzést okoznak taldlat esetén, és hogy milyen
kiilonleges jellemzdi vannak a fegyvernek. Minden fegyver
vagy a kozelharci, vagy a tavolsagi fegyver kategéridba
tartozik. A kozelharci fegyverek legfeljebb 5 labnyi (1,5 m)
tavolsagra allé célpontok ellen hasznalhatdak, mig a
tavolsagi fegyverek nagyobb tdvolsaghdl alkalmasak a
tamaddasra.

FEGYVERES JARTASSAG

A fajod, osztdlyod és képességeid tesznek jartassa egyes
fegyverek vagy fegyver csoportok forgatdsaban. A két f6
kategodria az egyszer( és katonai fegyverek. A legtobb
ember jartas egyszer(i fegyverek forgatasaban. Ezek a
fegyverek lehetnek husangok, buzoganyok és mas,
kézemberek kezében gyakori fegyverek. A katonai
fegyverek — mint példaul kardok, fejszék, szalfegyverek —
forgatdsahoz alaposabb kiképzés sziikséges. A legtobb
fegyverforgato katonai fegyvereket hasznal, mivel ezekkel
hasznalhatjak ki leginkabb harci stilusukat és kiképzésiket.

Ha jartas vagy egy fegyver forgatdsaban, a jartassag
bonuszodat hozzdaadhatod a fegyverrel végzett tamadé
dobasaidhoz. Ha olyan fegyverrel tdmadsz, melynek
hasznalataban nem vagy jartas, a jartassag bonuszod nem
adddik hozzd a tamadé dobdsodhoz.

FEGYVER JELLEMZOK

Sok fegyver bir kilonleges jellemzékkel, melyek
befolyasoljak haszndlata modjat, ahogyan azt a Fegyverek
tablazata mutatja.

Egyedi. Az egyedi jellemzdjli fegyverek hasznalatara
kiilonleges szabalyok vonatkoznak, melyeket az adott
fegyver leirasanal talalsz meg (lasd a "Kilénleges
Fegyverek" részt késGbb e fejezetben).

Haijito. A hajité fegyvereket eldobva tavolsagi tdmadast
lehet végezni vele. Ha a fegyver kozelharci fegyver,
ugyanazt a tulajdonsag mddositddat haszndlod a tavolsagi
tamado és sebzés dobasnal, mintha kdzelharci tdmadast
végeznél vele. igy példaul a kézi balta hajitdsakor az Eré
tulajdonsagodat hasznalod, de ha t6rt hajitasz, akar az Erg,

akar az Ugyesség tulajdonsagodat is hasznalhatod, mivel ez
pontos fegyver.

Hatotdv. A tavolsagi tdmadasra hasznalhatd fegyverek
hatotavolsagat zardjelben talalod a |6szer vagy hajitd
jellemzd utan. A hatétavnal két érték szerepel, labban (x 30
cm) kifejezve. Az els6 a fegyver normal hatétavolsaga, a
masodik a fegyver hosszu hatétavolsaga. Amikor a normal
hatdtavon tuli célpontot tamadsz, hatranyod van a tamado
dobasra. A fegyver hosszu hatétavolsagan tuli célpontot
nem tdmadhatsz vele.

Kétkezes. A fegyverrel valé tdmadashoz mindkét kezedet
hasznalnod kell.

Kénnyii. A konny( fegyver elég kicsi és konnyen
hasznalhatd, hogy kivaldan alkalmas két fegyveres harcra.
Lasd a két fegyveres harc szabdlyait a 9. fejezetben.

Lészer. A "I6szer" jellemz6jl fegyverrel csak akkor
végezhetsz tdvolsagi tamadast, ha a tlizeléshez sziikséges
I6szerrel a rendelkezésedre all. Ahanyszor tdmadsz a
fegyverrel, elhasznalsz egy darab I6szert. A I6szer el6huzasa
a tegezbdl, tokbdl vagy mas taroldbdl a tdmadas része (de
egy szabad kéz kell az egykezes fegyverek megtoltéséhez).
A csata végén az elkoltott |6szer felét visszaszerezheted, ha
egy percet a harcmezd atkutatasaval toltesz.

Ha egy |Gszer jellemzGjl fegyverrel kdzelharci tAmadast
végeznél, rogtonzott fegyverként hasznalhatod csak (lasd a
"Rogtonzott Fegyverek" részt késébb e fejezetben). Csak
megtoltott parittyat lehet kézelharcban hasznalni.

Messze éré. Amikor ezzel a fegyverrel tdmadsz, 5
ldbnyival (1,5 m) messzebb elérsz vele. Megszakitd
tdmadasok (lasd a 9. fejezetet) szempontjabdl is ezt a
tavolabbra elérést kell figyelembe venned.

Nehéz. Kis |ények hatrannyal dobjak tdmadé dobasukat
nehéz fegyverekkel. A nehéz fegyver olyan nagy és
ormatlan, hogy Kis Iények nem tudjak hatékonyan
hasznalni.

Pontos. Amikor pontos fegyverrel tamadsz, dontésed
szerint akdr az Eré, akar az Ugyesség médositodat is
haszndlhatod a tdmado és sebzés dobasndl. Mindkét
dobashoz ugyanazt a tulajdonsag mddositét kell
hasznalnod.

Sokoldalu. Ez a fegyver egy kézben vagy két kézben is
forgathato. A jellemz6 mellett egy sebzés érték szerepel
zardjelben — ez lesz a fegyver sebzése, ha két kézben
forgatva végeznek vele kozelharci tamadast.

Téltés. A fegyver megtoltéséhez sziikséges id6 miatt csak
egy darab |8szert I6hetsz ki a fegyverbdl, amikor egy
cselekvés, bonusz cselekvés vagy reakcio aran elstitod,
flggetlenll attél, hogy altaldban hany tamadast
végezhetnél.



FEGYVEREK

Név Ar Sebzés Saly
Egyszertii K6zelharci Fegyverek
Balta, kézi 5ap 1d6 vagd 2 font (1 kg)
Bot 2ep 1d6 zuz6 4 font (2 kg)
Buzogany 5ap 1d6 zuzé 4 font (2 kg)
Gerely 5ep 1d6 szuro 2 font (1 kg)
Husang lep 1d4 zuzé 2 font (1 kg)
Husang, kétkezes 2ep 1d8 zuz6 10 font (5 kg)
Kalapacs, konny( 2ap 1d4 zuzé 2 font (1 kg)
Landzsa 1lap 1d6 szuro 3 font (1 kg)
Sarlé lap 1d4 vagéd 2 font (1 kg)
T6r 2 ap 1d4 szuro 1 font (1/2 kg)
Egyszerii Tavolsdgi Fegyverek
Dobaonyil 5rp 1d4 szard 1/4 font (0,1 kg)
fj, rovid 25ap 1d6 szurd 2 font (1 kg)
Parittya lep 1d4 zuzo6 —
Szamszerij, konny(i 25 ap 1d8 szlro 5 font (2 kg)
Katonai Kézelharci Fegyverek
Alabard 20 ap 1d10 vagé 6 font (3 kg)
Bard, kétkezes 30 ap 1d12 vagéd 7 font (3 kg)
Buzogany, lancos 10 ap 1d8 zuzé 2 font (1 kg)
Csatabard 10 ap 1d8 vago 4 font (2 kg)
Csatacsakany 5ap 1d8 szurd 2 font (1 kg)
Csatacsillag 15 ap 1d8 szurd 4 font (2 kg)
Darda 10 ap 1d12 szuré 6 font (3 kg)
Kalapacs, harci 15 ap 1d8 zuz6 2 font (1 kg)
Kard, hosszu 15ap 1d8 vagéd 3 font (1 kg)
Kard, kétkezes 50 ap 2d6 vago 6 font (3 kg)
Kard, rovid 10ap 1d6 szurd 2 font (1 kg)
Ostor 2 ap 1d4 vago 3 font (1 kg)
Pika 5ap 1d10 szuré 18 font (8 kg)
Poroly 10 ap 2d6 zUzo6 10 font (5 kg)
Szablya 25 ap 1d6 vagd 3 font (1 kg)
Szeldel6nyars 20 ap 1d10 vagod 6 font (3 ke)
Szigony 5ap 1d6 szard 4 font (2 kg)
Vivotor 25 ap 1d8 szuro 2 font (1 kg)
Katonai Tdvolsdgi Fegyverek
Flivocsé 10 ap 1 szuré 1 font (1/2 kg)
Halé lap - 3 font (1 kg)
fj, hosszu 50 ap 1d8 szuréd 2 font (1 kg)
Szamszerij, kézi 75 ap 1d6 szurd 3 font (1 kg)
Szamszerij, nehéz 50 ap 1d10 szuro 18 font (8 kg)
ROGTONZOTT FEGYVEREK

Néha a karakterek fegyvere nincs naluk, és azzal kell
tamadniuk, ami csak kéznél van. A rogtonzott fegyver
barmilyen targy, amit egy vagy két kézben forgatni lehet,
példaul egy torott palack, asztallab, serpenyé, egy szekér
kereke, vagy egy doglott goblin.

Sok esetben a rogtonzott fegyver hasonlit egy tényleges
fegyverhez, és ennek megfelelGen lehet kezelni. Egy
asztallab példaul Iényegében egy husang. A KM

Jellemzok

Hajitd (hatdtav 20/60 [6/18m]), kbnnyd
Sokoldalu (1d8)

Hajitd (hatdtav 30/120 [9/36m])

Konnyd

Kétkezes

Hajitd (hatétav 20/60 [6/18m]), kbnnyd

Hajitd (hatdtav 20/60 [6/18m]), sokoldald (1d8)
Kénny(

Hajitd (hatdtav 20/60 [6/18m]), kénny(i, pontos

Hajito (hatétav 20/60 [6/18m]), pontos

Kétkezes, |6szer (hatotav 80/320 [24/96m])

L8szer (hatotav 30/120 [9/36m])

Kétkezes, |6szer (hatotav 80/320 [24/96m]), toltés

Kétkezes, messze érg, nehéz
Kétkezes, nehéz
Sokoldalu (1d10)

Egyedi, messze ér6
Sokoldalu (1d10)

Sokoldalu (1d10)

Kétkezes, nehéz

Konnyd, pontos

Messze ér6, pontos
Kétkezes, messze érg, nehéz
Kétkezes, nehéz

Kénnyd, pontos

Kétkezes, messze ér6, nehéz
Hajitd (hatdtav 20/60 [6/18m]), sokoldalu (1d8)
Pontos

L6szer (hatotav 25/100 [8/30m]), toltés
Egyedi, hajité (hatétav 5/15 [1,5/5m])
Kétkezes, |6szer (hatotav 150/600 [45/180m]), nehéz
Koénnyd, 16szer (hatdtav 30/120 [9/36m]), toltés
Kétkezes, |6szer (hatotav 100/400 [30/120m]), nehéz, toltés
megengedgeti, hogy egy fegyver forgatdsaban képzett
karakter a hasonlé targyakat is ennek megfelelGen
hasznalja, és jartassag bonuszat a tamadd dobashoz adja.
A konkrét fegyverre nem emlékeztet§ targyak 1d4
sebzést okoznak (a KM donti el a sebzés tipusat). Ha a
karakter tavolsagi fegyverrel kdzelharci tdmadast végez,
vagy "hajitd" jellemz6vel nem rendelkezé kozelharci
fegyvert hajit, ez is 1d4 sebzést okoz. A rogtonzott
hajitéfegyverek normal hatdtavolsaga 20 lab (6m), hosszu
hatotavolsaga 60 lab (18m).



EZUSTOZOTT FEGYVER

Egyes szornyek immunnisak vagy ellenalléak a nem magikus
fegyverekre, de hatnak rajuk az eziist fegyverek. igy aztan
Ovatos kalandozdk félretett pénziikbél fegyvereikre eziist
bevonatot készittetnek. 100 ap dran egy fegyvert vagy tiz
darab I6szert borittathatsz be eziisttel. Ez nem csak az eziist
alapanyag koltsége, de a szakértd kézmdlves koltségeit is
tartalmazza, hogy a fegyver hatékonysaganak rontdsa
nélkll vonasd azt be ezisttel.

EGYEDI FEGYVEREK
A kovetkez6 fegyverekre egyéni szabalyok vonatkoznak.

Ddrda. Ha a célpont 5 [abnyi (1,5m) tavolsagon belll
tartézkodik, hatrannyal tudod csak tamadni dardéval. A
dardat csak két kézzel lehet hasznalni, ha nem hatason Ulsz.

Hadlo. Ha egy Nagy vagy kisebb méret( lényt eltalalsz
haldval, azt leszoritod, mig ki nem szabadul. A halé nem
hat alaktalan lényekre, sem Hatalmas vagy nagyobb
Iényekre. Egy Iény cselekvéseként NF 10 Erd prébat dobhat;
ha a prdéba sikeres, kiszabaditja a halobol magat, vagy egy
masik lényt, akit elér. Ha 5 vago sebzést okoznak a halénak
(VF 10), szintén sértetleniil kiszabadul belGle a célpont, és a
hald is tonkremegy.

Amikor cselekvésként, bonusz cselekvésként vagy
reakcidként tdmadsz a haldval, csak egy tdmaddast
végezhetsz, fliggetlenil attdl, normalis esetben hanyszor
tadmadhatnal.

KALANDOZO FELSZERELES

Ebben a részben leirjuk azokat a targyakat, melyekre kiilon
szabalyok vonatkoznak vagy amelyeket érdemes jobban
elmagyarazni.

Alkimista tiiz. Ez a ragacsos-ragadés folyadék kigyullad,
ha leveg6 éri. Cselekvésként a flaskat 20 labnyi (1,5m)
tavolsagra hajithatod, ahol 6sszetérik becsapddaskor.
Végezz tavolsagi tdmadast a célpont ellen, a flaska
rogtonzott fegyvernek szamit. Taldlat esetén a célpont 1d4
tliz sebzést szenved el minden kore kezdetén. Egy lény
cselekvésként NF 10 Ugyesség prébaval kiolthatja a
langokat.

Bilincs. Ezzel a fém eszkozzel Kis vagy Kézepes méretl
Iényeket lehet lefogni. A bilincsbél torténd szabadulashoz
sikeres NF 20 Ugyesség préba sziikséges. A bilincs
szétfeszitése NF 20 Er6 préba. Minden bilincshez jar egy
kulcs is. Kulcs nélkil a tolvajszerszamok hasznalataban
jartas lények kinyithatjak a bilincset sikeres NF 15 Ugyesség
prébaval. A bilincsnek 15 életerd pontja van.

Csapdgygolyodk. Cselekvésként kiboritatod ezeket az apré
fém golydbisokat az erszényiikbél, hogy egy vizszintes, 10'
(3m) oldalu teriiletet beboritsanak. Ha egy |ény megprébal
athaladni a teriileten, sikeres NF 10 Ugyesség ment&dobast
kell dobnia, vagy elesik. Ha fele sebességgel halad at a
tertileten, nem kell ment6dobast dobnia.

Csigarendszer. Ezeken a csigakon atflizott kabel, és a
targyakhoz kapcsolast szolgdldé horog segitségével négyszer
akkora sulyt el tudsz htzni, mint amit normdlis esetben fel
tudnal emelni.

Druidai fokusz. A druidai fokusz lehet egy fagyongy vagy
magyal agacska, egy tiszafa vagy mas kiilonos fa palca vagy
vessz, egy él6 fabdl egyben kivagott bot, vagy mindenféle
szent allatok tollaibdl, bundajabdl, csontjaibdl és agyaraibdl
készitett totem. A druiddk (lasd a Jatékosok Kézikényvének
3. fejezetét) ezeket varazs fokuszként hasznalhatjak (lasd a
10. fejezetet).

Elelem, tartés. A tartds élelem széritott ételekbdl ar mely
hosszu ut sordan sem romlik meg: flistolt hus, aszalt
gylimolcs, magvak, kétszersdlt.

Ellenméreg. Aki megissza ezt a folyadékot, annak el6ny
jar a méreg elleni mentSdobasaira 1 éran at. El6holtakra és
szerkezetekre az ellenméregnek nincs hatasa.

Erszény. Egy szOvet vagy bér erszényben tarthatsz példaul
20 parittya I6vedéket vagy 50 fuvdcsé tit. A rekeszekre
osztott erszény, ami alkalmas varazslat komponensek
tarolasira a komponenses erszény (lasd lent).

Fdklya. A faklya 1 6ran at ég, sotétben teljes vilagossagot
biztosit 20 lab (6m) sugaru korben, és félhomalyt tovabbi 20
lab (6m) tavolsagig. Ha langold faklyaval kézelharci
tdmadast végzel, taldlat esetén 1 tlizsebzést okozol.



KALANDOZO FELSZERELES
Targy
Abakusz
Alkimista t(iz (flaska)
Asé
Bilincs
Csakany, banyasz
Csapagygolyd (1000, zsakban)
Csengettyl
Csigarendszer
Druidai fokusz

Fa bot

Fagyongy ag

Tiszafa palca

Totem
Elelem, tartds (1 napi)
Ellenméreg (fiola)
Erszény
Faklya
Faltord kos, hordozhaté
Fazék, vas
Fendékoé
Feszitévas
Fiola
Flaska vagy kupa
Gyertya
Gyadgyital
Gyodgyitd készlet
Halbézsak
Hatizsak
Homokéra
Hordé
Horgdsz készlet
Kalapacs
Kalapdcs, faltord
Komponenses erszény
Kéntos
Kényv
Korso vagy kocsog
Kosar

Kotél, kender (50 lab, azaz 15m)
Kotél, selyem (50 lab, azaz 15m)

Kréta (1 darab)
Lada
Lampas
Lampas, tolvaj
Lampas, vihar
Lanc (10 labnyi, azaz 3m)
Létra (10 lab, azaz 3m)
Lészer
Fuvocsé ti (50)
Nyil (20)
Parittya |Iovedék (20)
Szamszerij |6vedék (20)

Ar

2 ap

50 ap
2ap

2ap

2ap

lap

lap

lap

5ap
1ap
10 ap
lap
S5ep
50 ap
5ep
1rp
4 ap
2 ap
1rp
2ap
lap
2rp
1rp
50 ap
5ap
1lap
2ap
25ap
2ap
lap
lap
2ap
25ap
1ap
25ap
2rp
4ep
1lap
10ap
1rp
5ap
5ep
10 ap
5ap
5ap
lep

1ap
lap
4rp
lap

Sualy

2 font (1kg)
1 font (%kg)
5 font (2kg)
6 font (3kg)
10 font (5kg)
2 font (1kg)

5 font (2kg)

4 font (2kg)

1 font (%kg)

2 font (1kg)

1 font (%kg)

1 font (%kg)
35 font (16kg)
10 font (5kg)
1 font (%kg)

5 font (2kg)

1 font (%kg)
% font (200g)
3 font (1kg)

7 font (3kg)

5 font (2kg)

1 font (%kg)
70 font (30kg)
4 font (2kg)

3 font (1kg)
10 font (5kg)
2 font (1kg)

4 font (2kg)

5 font (2kg)

4 font (2kg)

2 font (1kg)
10 font (5kg)
5 font (2kg)
25 font (10kg)
1 font (%kg)

2 font (1kg)

2 font (1kg)
10 font (5kg)
25 font (10kg)

1 font (%kg)
1 font (%kg)
1% font (700g)
1% font (700g)

Targy
Mdsz6 készlet
Meéreg, alapszintti (fiola)
Mérleg, kereskedelmi
Misztikus fokusz
Bot
GOmb
Jogar
Kristaly
Pdlca
Nagyito
Olaj (flaska)
Oltozék, elegans
Oltozék, jelmez
Oltdzék, kdzénséges
Oltdzék, utazéd
Palack, tveg
Parfum (fiola)
Papir (egy iv)
Pecsétgydird
Pecsétviasz
Pergamen (egy iv)
Rud (10 lab, azaz 3m)
Szappan
Sator, kétszemélyes
Sav (fiola)
Szent szimbdlum
Amulett
Embléma
Ereklyetartd
Szentelt viz (flaska)
Sip
Vaddaszcsapda
Takaré
Tavcsé
Tegez
Tinta (uncids, azaz 30g palack)
Tok, szamszerij |ovedéknek
Tok, térkép/tekercs tartd
Toll, iré
Takor, acél
Tuske, vas (10)
Tlizszerszam
Uti étkészlet
Varazskonyv
Vaskampd
Vasszeg
Vassulyom (20, zsakban)
Vizes tomlé (tele)
Vodor
Zar
Zsak

Ar
25ap
100 ap
5ap

5ap
20 ap
10 ap
10 ap
10 ap
100 ap
lep
15ap
5ap
5ep
2ap
2ap
5ap
2ep
5ap
S5ep
lep
S5rp
2rp
2ap
25 ap

5ap
5ap
5ap
25ap
S5rp
5ap
5ep
1.000 ap
1lap
10ap
1ap
lap
2rp
5ap
1lap
5ep
2ep
50 ap
2 ap
S5rp
1lap
2ep
S5rp
10 ap
1rp

Suly
12 font (6kg)

3 font (1kg)

4 font (2kg)
3 font (1kg)
2 font (1kg)
1 font (%kg)
1 font (%kg)
1 font (%kg)
6 font (3kg)
4 font (2kg)
3 font (1kg)
4 font (2kg)
2 font (1kg)

7 font (3kg)
7 font (3kg)
1 font (%kg)

1 font (%kg)
2 font (1kg)
1 font (%kg)
25 font (10kg)
3 font (1kg)
1 font (%kg)
1 font (%kg)
1 font (%kg)
1 font (%keg)
% font (200g)
5 font (2kg)
1 font (xg)

1 font (%kg)
3 font (1kg)
4 font (2kg)
% font (100g)
2 font (1kg)
5 font (2kg)
2 font (1kg)
1 font (%kg)
% font (200g)



Faltoré kos, hordozhato. A faltord kossal ajtokat torhetsz
be. A kos hasznalata +4 bonuszt jelent az Er6 prébara. Egy
masik karakter segithet a kos hasznalataban, ekkor elénnyel
dobhatod a probat.

Feszitévas. A feszit6vas vagy pajszer hasznalata el6nyt
biztosit az Er6 probaidra, ha a feszitGvas erékarjat ki lehet
hasznalni a préba soran.

Gyertya. Az ég6 gyertya sotétben 1 6ran at teljes
vildgossagot biztosit 5 Iab (1,5m) sugaru korben, és
félhomalyt még 5 labnyi (1,5m) tavolsagig.

Gydgyital. Ha egy karakter megissza ezt a fiolanyi
magikus, voros folyadékot, visszanyer 2d4 + 2 életerd
pontot. Az ital megivdsa vagy massal megitatasa egy
cselekvés.

GyOogyitoi készlet. A készlet egy bér iszak, benne kotszer,
ken6csok, sinek. A készlet tizszer hasznalhaté.
Cselekvésként elkoltheted egy hasznalatat, hogy stabilizald
egy 0 életerd ponton |évé lény allapotot anélkiil, hogy
Bolcsesség (Orvoslas) probat tennék.

Horgadsz felszerelés. A készlethez tartozik egy fa bot,
selyemzsineg, parafa Uszok, acél horgok, 6lom nehezékek,
barsony csalik, és egy szak.

Komponenses erszény. Ebben a kis, vizallé bér
erszényben kilon rekeszek vannak a varazslataid
bevetéséhez szilkséges anyagi komponensek és mas
kiilonos targyak taroldsara. Azok a komponensek,
melyeknek a varazslat leirasanal jelolt kilon koltsége van,
nem jarnak vele.

Kényv. Egy konyvben lehetnek versek, torténelmi
beszamoldk, valamilyen konkrét szakterilettel kapcsolatos
informacio, gndm szerkezetek diagramjai és abrai, vagy
barmi mas szoveggel és képekkel atadhaté informacio. A
varazslatokat tartalmazé konyv varazskonyv (lasd lent).

Kétél. A kotélnek (akar kenderbél font, akar selyembdl
késziilt) 2 életerd pontja van, és szét lehet fesziteni NF 17
Eré probaval.

Lampds. S6tétben a ldmpas teljes vildgossagot biztosit 15
Iab (5m) sugaru korben, és félhomalyt tovabbi 30 l1ab (10m)
tavolsagig. A lampas egy flaskanyi (1 pint, azaz fél liter)
olajjal 6 6ran at ég.

Lampds, tolvaj. A tolvaj lampas sotétben teljes
vilagossagot biztosit 60 lab (20m) hosszu kupban, és
félhomalyt tovabbi 60 lab (20m) tavolsagig. A [ampas egy
flaskanyi (1 pint, azaz fél liter) olajjal 6 6ran at ég.

Lampads, vihar. A vihar ldampas s6tétben teljes
vilagossagot biztosit 30 1ab (10m) sugaru korben, és
félhomalyt tovabbi 30 lab (10m) tavolsagig. A lampas egy
flaskanyi (1 pint, azaz fél liter) olajjal 6 6ran at ég.
Cselekvésként leengedhetd a ldmpas fedele, ekkor csak 5
Iab (1,5m) sugaru kérben félhomalyt biztosit.

Lanc. A lancnak 10 életeré pontja van. Sikeres NF 20 Er6
probaval szét lehet fesziteni.

Madszo készlet. A maszkd készletbe kiilonleges vasszegek,
belépdk, keszty(, és belil6 heveder taldlhatd. A maszé

készlet segitségével cselekvésként rogzitheted magad; ettdl
a ponttdl legfeljebb 25 labnyit (8m) zuhanhatsz, de
legfeljebb 25 labnyit (8m) maszhatsz tovabb a rogzités
kioldasa nélkil.

Meéreg, alapszintd. A fioldban 1év6 méreggel bekenhetsz
egy vago vagy szuro fegyvert, vagy legfeljebb harom darab
I6szert. A méreg felvitele cselekvésnek szamit. A mérgezett
fegyverrel vagy |Gszerrel eltalalt Iénynek sikeres NF 10
All6képesség mentSdobast kell dobnia, vagy elszenved 1d4
méreg sebzést. A felkent méreg 1 percig 6rzi meg
hatasossagat, miel6tt kiszaradna.

Meérleg, kereskedelmi. A mérleg része az egyensulyozé
mechanizmus, kis talak, és kilonféle sulyok készlete,
osszesen 2 fontnyi (1 kg). A mérleg segitségével
megallapithatod a pontos sulyat kisebb targyaknak, mint
példaul nemesfémeknek vagy piaci aruknak, hogy
meghatarozd a pontos értékét.

FELSZERELES CSOMAGOK

Az osztalyodbdl jaré kezdé felszerelés része egy
hasznos kalandozé felszerelésekbdl 6sszeallitott
csomag is. A csomagok tartalmat itt taldlod meg. Ha a
kezdé felszerelésedet pénzbdl vasarolod, a lenti
csomagokat a megadott aron megveheted, ami akar
olcsobb is lehet a targyak egyenkénti megvasarlasahoz
képest.

Betoré csomag (16 ap). Hatizsak, 1.000 csapagygolyd
zsakban, 10 lab (3m) zsineg, csengettyd, 5 gyertya,
feszit6vas, kalapacs, 10 vasszeg, viharlampas, 2 flaska
olaj, 5 napi tartds élelem, tlizszerszam, vizes tomlé. A
csomag oldalara csatolva hordasz 50 labnyi (15m)
Osszetekert kender kotelet is.

Diplomata csomag (39 ap). Lada, 2 térkép/tekercs
tarto tok, elegans 6lt6zék, 1 tiveg tinta, ird toll, [Ampas,
2 flaska olaj, 5 iv papir, 1 fiola parfiim, pecsétviasz,
szappan.

Kazamatajdro csomag (12 ap). Hatizsak, feszitévas,
kalapacs, 10 vasszeg, 10 faklya, tlizszerszam, 10 napi
tartos élelem, vizes toml6. A csomag oldaldra csatolva
hordasz 50 labnyi (15m) 6sszetekert kender kotelet is.

El6adoé csomag (40 ap). Hatizsak, halozsak, 2 jelmez,
5 gyertya, 6 napi tartés élelem, vizestomlg, alcazo
készlet.

Felfedezé csomag (10 ap). Hatizsak, halozsak, uti
étkészlet, tlizszerszam, 10 faklya, 10 napi tartos élelem,
vizes toml6. A csomag oldalara csatolva hordasz 50
labnyi (15m) 6sszetekert kender kotelet is.

Papi csomag (19 ap). Hatizsak, takard, 10 gyertya,
tlizszerszam, alamizsnas doboz, 2 adag témjén, fiistol6,
taldr, 2 napi uti élelem, vizes témlG6.

Tudés csomag (40 ap). Hatizsak, tudomanyos konyv,
1 Uveg tinta, ird toll, 10 iv pergamen, kis szlity6nyi
homok, kis kés.



Misztikus fokusz. A misztikus fokusz egy kilonleges targy:

egy gobmb, kristaly, jogar, egy kiilonleges bot, egy
varazspalca-hosszusagu fa vesszd, vagy hasonlé targy, mely
a misztikus energiak irdnyitasara alkalmas. A
boszorkanymesterek, magusok és varazsldk varazs
fokuszként haszndlhatjak ezeket (lasd a 10. fejezetet).
Nagyité. E lencse segitségével kis targyakat kézelebbrél is
meg lehet vizsgalni. Tlizgyujtasra is alkalmas lehet kova és
acél helyett. Ehhez napfény erejd fényre van sziikség,
gyujtésra, és kb. 5 percre. A nagyito segitségével elény jar
kis méret( és aprélékos targyak értékbecslésével vagy
vizsgdlataval kapcsolatos tulajdonsag probakra.

Olaj. Az olaj altalaban 1 pintes (fél literes) cserép
flaskakban szallithatd. Cselekvésként a flaska tartalmat
raloccsanthatod egy 5 labnyi (1,5m) tdvolsagon belli
célpontra, vagy elhajithatod a flaskat 20 labnyira (6m), ahol
az Osszetorik becsapddaskor. Mindkét esetben tavolsagi
tdmadast kell végezned a célpont ellen, az olaj régtonzott
fegyvernek szamit. Ha taldlsz vele, a célpontot beboritja az
olaj. Ha az olaj felszaradasa (1 perc) el6tt barmilyen tiz
sebzést szenved el, a langold olajtdl még 5 tliz sebzést kap.
Egy flaskanyi olajat kidnthetsz a foldre is, ahol egy 5 labnyi
(1,5m) széles vizszintes tertletet takar be. Ha meggyuijtjak,
2 koron keresztil ég, és 5 tlz sebzést okoz minden Iénynek
aki belép a teriiletre vagy ott fejezi be a korét. Egy lény
koronként csak egyszer szenvedi el a sebzést.

Sdtor. Egyszer(, hordozhaté vaszonsator, melyben két
ember is elalhat.

Sav. Cselekvésként a fiola tartalmat raloccsanthatod egy
5 labnyi (1,5m) tdvolsagon belili célpontra, vagy
elhajithatod a fiolat 20 labnyira (6m), ahol az 6sszetorik
becsapddaskor. Mindkét esetben tavolsagi tamadast kell
végezned a célpont ellen, a sav rogtonzott fegyvernek
szamit. Ha taldlsz vele, a célpont 2d6 sav sebz6dést szenved
el.

Szent szimbdélum. A szent szimbdlum az istenséged vagy
panteonod jelképe. Ez lehet egy istenséged szimbdlumaval
diszitett amulett, ugyanez a szimbdlum a pajzsodra
gondosan felvésve, vagy éppen egy szent ereklye szilankjait
tartalmazd doboz. A Jatékosok Kézikényvében megtaldlod a
multiverzum szamos istenének listajat, as legjellemzdébb
szent szimbdélumukat. A papok és lovagok a szent
szimbodlumot vardzs fokuszként hasznalhatjak (lasd a 10.
fejezetet). A szimbdlum hasznalatdhoz a vardzslaskor azt
kézben kell tartanod, lathatéan hordanod kell, vagy a
pajzsodon kell viselned.

Szentelt viz. Cselekvésként a flaska tartalmat
ralocsolhatod egy legfeljebb 5 [dbnyira (1,5m) 4all6 |ényre,
vagy a flaskat elhajithatod 20 labnyira (6m), ahol az
Osszetorik becsapdddskor. Mindkét esetben tavolsagi
tdmadast kell végezned a célpont ellen, a szentelt viz
rogtonzott fegyvernek szamit. Ha talalsz vele, egy alvilagi
vagy él6holt célpont 2d6 ragyogas sebzGdést szenved el.

Papok és lovagok egy kiilonleges szertartas segitségével
hozhatnak Iétre szentelt vizet. A ritudlé elvégzése 1 orat
vesz igénybe, 25 ap érték( ezistport kell elhasznalni a
szertartas soran, és a ritualét végzének el kell hasznalni egy
1. szint( vardazslat helyet.

Tdvcsé. A tavesovon keresztil megfigyelt targyak kétszer
akkoranak latszanak.

Tegez. A tegezben 20 nyilvesszé fér el.

Tok, szamszerij Iovedékhez. Ebben a fa tokban husz
szamszerij I6vedék fér el.

Tok, térkép vagy tekercs tarto. Ebben a bérbdl készilt,
henger alaku tokban akar tiz feltekert papirlap is elfér, vagy
ot feltekert pergamen lap.

Tlizszerszam. Ebben a kis dobozban kova, acél és gyujtos
van (altaldban olajba aztatott szaraz szovet) a tlizrakashoz.
Egy faklya, vagy mas kdnnyen éghetd, nyitott targy
meggyujtasa vele egy cselekedet. Mas tiizek meggyujtasa 1
percet vesz igénybe.

Uti étkészlet. Ebben a badog dobozban bogre és egyszer(
evGeszkdzok talalhatdak. Az 6sszecsatolhatd doboz egyik
fele hasznalhato labosként, a masik fele tanyérként.

Vaddszcsapda. A csapdat cselekvésként lehet feldllitani.
Ekkor a csapda egy fogazott, acél kort formaz, mely
Osszecsapodik, ha ralépnek a kozepén taldlhatd lapra. A
csapdat nehéz lanccal rogzitik egy mozdithatatlan targyhoz,
példaul fahoz, vagy foldbe vert covekhez. Ha egy Iény ralép
a csapdara, sikeres NF 13 Ugyesség ment&dobast kell
dobnia, vagy elszenved 1d4 szurd sebzést, és meg kell
allnia. Amig ki nem szabadul a csapdabdl, a lanc hossza
(altaldban 3 1ab, azaz 1m) behatdrolja a mozgasat. A lény
cselekvésként NF 13 Erd prdobat dobhat, siker esetén
kiszabadul. Minden sikertelen préba 1 szuré sebzést okoz a
csapdaba esett Iénynek.

Vardzskényv. Ez a bérkotéses konyv létfontossagu a
varazslok szamara. 100 Ures pergamen oldaléra
varazslatokat lehet feljegyezni.

Vassulyom. Cselekvésként egy zsak vassulyomot
kiborithatsz egy 5 labnyi (1,5m) széles terileten. Ha egy
lény belép a teriiletre, sikeres NF 15 Ugyesség ment6dobast
kell dobnia, vagy meg kell linia és elszenved 1 szuré
sebzést. Amig a lény vissza nem nyer legalabb 1 életeré
pontot, a mozgasi sebessége 10 ldbnyival csokken. Ha fele
sebességgel halad at a tertleten, nem kell mentédobast
dobnia.

Zdr. A zarhoz egy kulcs is jar. Kulcs nélkiil a
tolvajszerszamok hasznalatdban jartas lények kinyithatjak a
zarat sikeres NF 15 Ugyesség probaval. A KM doéntése
szerint magasabb aron jobb min&ségl zarak is elérhet6ek
lehetnek.



TAROLO KAPACITAS

Tarolé Kapacitas

Hatizsak* 1 kéblab (301) / 30 font (13kg) felszerelés
Hordd 40 gallon (1501) folyadék / 4 koblab (1101) szilard
Kosar 2 koblab (551) / 40 font (18kg) felszerelés
Palack 1% pint (7dI) folyadék

Vodor 3 gallon (121) folyadék / % koblab (131) szilard
Lada 12 koblab (3201) / 300 font (130kg) felszerelés
Flaska/ 1 pint (5dl) folyadék

Kupa

Korsé/ 1 gallon (4) folyadék

Kocsog

Fazék,vas 1 gallon (4l) folyadék

Erszény 1/5 koblab (s1) / 30 font (1kg) felszerelés

Zsak 1 kéblab (301) / 30 font (13kg) felszerelés
Fiola 4 uncia (1dl) folyadék

Vizes 4 pint (21) folyadék

tomlé

* A hatizsakra kivilrdl felcsatolhatéak még targyak, példaul
egy haldzsak vagy egy tekercs kotél.

ESZKOZOK

Egy eszkoz segitségével olyasmit is csindlhatsz, amire
egyébként nem lenne lehet8séged: példaul egy targy
elkészitésére vagy megjavitasara, egy irat hamisitdsara,
vagy egy zar feltorésére. A fajod, osztalyod, hattered és
képességeid alapjan jartas lehetsz kiilonb6z6 eszkozok
hasznalataban. Ha jartas vagy az eszk6z hasznalataban,
hozzaadhatod a jartassag bonuszodat az eszkdz hasznalata
soran dobott tulajdonsag probaidhoz. Egy eszkozok
hasznalata nem csak egy tulajdonsagon alapulhat, mivel az
eszkoz jartassag szélesebb kérben megalapozza az eszkoz
hasznélatat. A KM, példaul, Ugyesség probat kérhet, ha a
fafarago szerszamaiddal finom mintat akarsz vésni, de Erg
probat, ha egy kilondsen kemény fabodl készitesz valamit.

Alcdzé készlet. Ebben a taskaban smink, hajfesték, és
apro kellékek taladlhatéak, melyek segitségével
megvaltoztathatod a kinézetedet. Ha a készlet
haszndlataban jaratos vagy, hozzaadhatod a jartassag
bonuszodat a vizualis dlcazassal kapcsolatos tulajdonsag
probakhoz.

Hamisito készlet. Ebben a dobozkaban kilonféle papirok
és pergamenek talalhatéak, tollak és tinta, pecsétek és
pecsétviasz, arany és ezlist diszités, és iratokrol meggy6z6
hamisitvanyok készitéséhez sziikséges mas eszkdzok. Ha
jartas vagy a készlet hasznalataban, a jartassag bonuszodat
hozzdadhatod a hamis iratok készitésére vonatkozd
tulajdonsag prébaidhoz.

Hangszer. Szamos gyakori hangszert taldlhatsz az
Eszk6zok tablazatban. Ha jartas vagy az adott hangszer
hasznalataban, a jartassag bénuszodat hozzaadhatod a
zenéléssel kapcsolatos tulajdonsag probaidhoz. Minden
hangszerhez kiilon jartassag szikséges.

ESzKOzOK
Targy Ar saly
Alcazé készlet 25ap 3 font (1kg)
Hamisito készlet 15 ap 5 font (2kg)
Hangszer
Cimbalom 25 ap 10 font (5kg)
Dob 6 ap 3 font (1kg)
Duda 30 ap 6 font (3kg)
Furulya 2ap 1 font (%kg)
Fuvola 2ap 1 font (%kg)
Heged 30 ap 1 font (%kg)
Kirt 3ap 2 font (1kg)
Lant 35 ap 2 font (1kg)
Pansip 12 ap 2 font (1kg)
Herbalista készlet 5ap 3 font (1kg)
Jarm( (szarazfoldi vagy vizi) * *
Jaték készlet
Jatékkartya pakli 5ep -
Harom Sarkany pakli 1ap -

Kocka készlet lep -

Sarkanysakk készlet 1ap % font (200g)

Kézmlives szerszamok

Acs szerszamok 8 ap 6 font (3kg)
Alkimista felszerelés 50 ap 8 font (4kg)
B6rml(ives szerszamok 5ap 5 font (2kg)
Csizmadia szerszamok 5ap 5 font (2kg)
Ekszerész szerszamok 25 ap 2 font (1kg)
Fafarago szerszamok 1lap 5 font (2kg)
Fazekas szerszamok 10 ap 3 font (1kg)
Festd felszerelés 10 ap 5 font (2kg)
Kalligrafikus felszerelés 10 ap 5 font (2kg)
Kémlives szerszamok 10 ap 8 font (akg)
Kovacs szerszamok 20 ap 8 font (4kg)
Szakdcs felszerelés 1lap 8 font (4kg)
Sorf6z6 felszerelés 20 ap 9 font (4kg)
Sz6v6 eszkdzok 1lap 5 font (2kg)
Térképész eszkdzok 15 ap 6 font (2kg)
Ustfoldozd szerszamok 50 ap 10 font (5kg)
Uvegfuvé szerszamok 30 ap 5 font (2kg)
Méregkeverd készlet 50 ap 2 font (1kg)
Navigacids eszkozok 25 ap 2 font (1kg)
Tolvajszerszamok 25 ap 1 font (%kg)

* Lasd a "Hatasok és Jarmuivek" részt

Herbalista készlet. A készletben kilénféle ollék, mozsar,
erszények és fioldk vannak, melyekkel a herbalistak
gyogyszereket és fGzeteket készitenek. Ha jartas vagy a
készlet haszndalataban, a novények azonositdsahoz és
hasznalatahoz kapcsolddé tulajdonsag probaidhoz
hozzaadhatod a jartassag bonuszodat. A készlet
hasznalataban valo jartassag sziikséges ellenméreg és
gyodgyital készitéséhez is.



Jaték készlet. Kilonféle jatékok kellékei a jaték készletek:

dobdkockak, kartyapaklik (példaul a Harom Sarkany
jatékhoz). Néhany gyakori példat megtaldlsz az Eszk6zok
tablazatban, de masfajta jatékkészletek is vannak. Ha jartas
vagy a jaték készlet haszndlatdban, a jartassdg bénuszodat
hozzaadhatod a készlettel vald jaték soran dobott
tulajdonsdag prébaidhoz. Mindegyik fajta jaték készlethez
kiilon jartassag szikséges.

Kézmiives szerszamok. Ezek a szerszamok sziikségesek
valamilyen mesterség vagy szakma folytatasahoz. Az
Eszk6zOk tablazatban megtalalod a leggyakoribb ilyen
eszkozoket, mindegyik mas-mas mesterséghez tartozik. Ha
egy fajta kézmdlves szerszam haszndlataban jartas vagy,
hozzaadhatod a jartassag bonuszodat a szerszamok
haszndlatdval kapcsolatos tulajdonsag prébakhoz.
Mindegyik fajta kézm(ives szerszamhoz kilon jartassag
szlikséges.

Méregkeverd készlet. A méregkeveré készletben
talalhatdak fiolak, vegyszerek és mérgek létrehozasahoz
szlikséges mas eszkdzok. Ha jartas vagy a készlet
hasznalataban, a jartassag bénuszodat hozzaadhatod a
mérgek készitésével és alkalmazasaval kapcsolatos
tulajdonsag prébakhoz.

Navigdcios eszk6zok. Ezekkel az eszk6zokkel lehet a
tengeren navigalni. Ha jartas vagy a navigacios eszkdzok
haszndlataban, megtervezheted a hajé Utvonalat és
kovethetsz tengerészeti feljegyzéseket. Ezen kivil a
jartassag bénuszodat hozzdadhatod a tengeren vald
eltévedés elleni tulajdonsag probaidhoz.

Tolvajszerszamok. A szerszamok kozé tartozik egy kis
reszeld, alkulcs készlet, fém nyélre rogzitett kis tiikor,
keskeny pengéjl ollok, és egy fogd. Ha jartas vagy a készlet
haszndlataban, a jartassag bénuszodat hozzaadhatod
csapdak eltavolitasa és zarak nyitasa kapcsan dobott
tulajdonsag prébaidhoz.

HATASOK ES JARMUVEK

Egy j6 hatassal gyorsabban atvaghatsz a vadonon, de a f6
feladata, hogy cipelje a felszerelést, ami egyébként
lelassitana. A Hatasok és Mas Allatok tablazat bemutatja az
allatok sebességét és alap terhelhet6ségét.

Egy fogatot, hintdt, kocsit, szekeret vagy szant huzo allat
az alap terhelhetdségének 6tszorosét tudja mozgatni,
beleértve a jarmd sulyat is. Ha tdbb allat hidz egy jarmdvet,
a terhelhet6ségik 6sszeadodik.

A D&D vilagaban a felsoroltakon kiviil mas hatasok is
elképzelhet6ek, de ezek ritkak és altalaban nem eladok.
Lehetnek akar repilé hatasok is (pegazusok, griffek,
hippogriffek és hasonlé allatok), vagy akar vizi hatasok
(példaul drias tengeri csikok). llyen hatasok bveszerzése
gyakran a tojas megszerzésével kezdédik, hogy magad
neveld fel a Iényt; vagy alkut kell kétni hozza valamilyen
nagyhatalmu Iénnyel; vagy targyalni magdval a hatassal.

Pdncélzat. Az dllat fejét, nyakat, mellkasat és testét
védheti pancélzat. A Pancél tablazatban szerepl6 barmilyen
pancél tipus beszerezhet6 allatok szamara is. Az ara a
humanoid lények szamara készllt pancél aranak
négyszerese, és kétszer akkora a sulya.

Nyereg. A katonai nyereg kitamasztja a lovast, hogy
kénnyebben nyeregben maradjon csatdban is. EI6nyt ad
minden prébara a nyeregben maradas érdekében.
Egzotikus nyereg szlikséges vizi vagy repllé [ények
meglilésére.

Jarmii jartassdg. Ha egy fajta jarmdvel (szarazfoldi vagy
vizi), a jartassag bonuszodat hozzdadhatod minden
probahoz, amit a jarmd irdanyitasa érdekében dobsz nehéz
korilmények kozott.

Evezds jarmiivek. Az evez8s csonak és a folyami
teherhajo folydkon és tavakon hasznalatos. A folyas
iranyaban haladva az ar sebessége (altalaban mintegy 3
mérfold, azaz 5km dranként) hozzaadddik a jarmu
sebességéhez. Erésebb arral szemben nem lehet Gket
evezni, de igds allatokkal lehet vontatni 6ket a folydpartrél.
Az evezGs csoOnak sajat sulya 100 font (45kg), ha a
kalandozdk szarazféldon magukkal vinnék.

HATASOK Es MAs ALLATOK

Targy Ar Sebesség TerhelhetGség
Csatald 400 ap 60 lab 540 font (240kg)
Elefant 200 ap 40 lab 1.320 font (600kg)
LG, igas 50 ap 40 lab 540 font (240kg)
L4, hatas 75 ap 60 lab 480 font (215kg)
Masztiff 25 ap 40 lab 195 font (85kg)
Oszvér/Szamar 8 ap 40 lab 420 font (190kg)
Poni 30 ap 40 lab 225 font (100kg)
Teve 50 ap 50 lab 480 font (215kg)

LOSZERSZAM ES VONTATOTT JARMUVEK

Targy Ar Suly
Eleség (napi) 5rp 10 font (skg)
Hintd 100 ap 600 font (300kg)
Istallé (napi) 5ep -
Nyereg
Egzotikus 60 ap 40 font (18kg)
Katonai 20 ap 30 font (13kg)
Lovaglo 10 ap 25 font (10kg)
Malhas 5ap 15 font (7kg)
Nyeregtaska 4 ap 8 font (4keg)
Pancél x 4 x 2
Szan 20 ap 195 font (85kg)
Szekér, harci 250 ap 100 font (50kg)
Taliga 15 ap 200 font (100kg)
Tarszekér 35ap 400 font (200kg)
Zabla és kantar 2 ap 1 font (%kg)



ViziI JARMUVEK

Sebesség
Targy Ar (6ranként)
Evez6s csonak 50 ap 1% mérfold (212km)
Folyami teherhajé 3.000 ap 1 mérfold (1%5km)
Galya 30.000 ap 4 mérfold (6%skm)
Hadihajé 25.000 ap 2% mérfold (4km)
Hosszuhajé 10.000 ap 3 mérfold (5km)

Vitorlas hajé 10.000 ap 2 mérfold (3km)

ARUK

A vagyon leggyakrabban nem érmék formajaban hever. A
vagyon megjelenhet haszonallatok, gabona, fold,
addszedési jogok, vagy mas eréforrasok (példaul banyak,
erddk) kiaknazasanak jogai formajaban.

A céhek, nemesség és az uralkoddk szabalyozzak a
kereskedelmet. A keresked6hdazak jogot szerezhetnek, hogy
bizonyos Utvonalak mentén kereskedhessenek, hogy
bizonyos kikot6kbe kereskedd hajokat kildhessenek, vagy
hogy bizonyos arukat adjanak és vegyenek. A céhek
hatarozzak meg az irdnyitasuk alatt allé termékek és
szolgaltatasok arat, és hogy kik arusithatjak (és kik nem)
ezeket a termékeket és szolgaltatasokat. A keresked6k
gyakran pénzforgalom nélkil cserélnek arukat. A
Kereskedelmi Aruk tdblazata mutatja a leggyakrabban
forgalmazott aruk értékét.

KERESKEDELMI ARUK
Ar  Aru
1rp 1 font (%kg) buza
2rp 1 font (%kg) liszt vagy 1 csirke
5rp 1 font (%kg) SO
lep 1 font (%kg) vas vagy 1 yard (0,8m2) zsakvaszon
5ep 1 font (%kg) réz vagy 1 yard (0,8m2) pamut
lap 1 font (%kg) gydmbér vagy 1 kecske
2ap 1 font (%kg) fahéj vagy bors, vagy 1 birka
3ap 1 font (skg) szegfliszeg vagy 1 diszno
5ap 1 font (%kg) ezlist vagy 1 yard (0,8m2) lenvaszon
10 ap 1 yard (0,8m2) selyem vagy 1 tehén
15 ap 1 font (%kg) safrany vagy 1 6kor
50 ap 1 font (%kg) arany
500 ap 1 font (%kg) platina

KOLTSEGEK

Amikor éppen nem a fold mélyébe ereszkednek ala, nem
romokat kutatnak at elveszett kincs nyomaban, vagy a
mindent elnyel6 sotétség ellen vivnak haborut, a
kalandozdknak sokkal kéznapibb gondokkal kell
szembenéznilk. Még a fantazia vilagdban is az embereknek
vannak alapvet6 szikségleteik: szallas, taplalék,
ruhdzkodas. Ez pedig pénzbe kerdl, bar van olcsobb és
dragabb életmdd is.

ELETMOD KOLTSEGE

Az életmadd koltsége egy egyszer( rendszer a megélhetési
koltségek vezetésére a fantazia vilagaban. Az életmad
koltsége fedezi a szallast, ételt és italt, és minden mds
szlikségletedet. Az életmdd koltsége tartalmazza a
felszerelésed karbantartasanak koltségét is, hogy készen allj
a kévetkez6 kalandra.

Minden hét vagy honap elején (dontésed szerint) vdlaszd
ki az életmddodat az Eletmdd Koltségek tablazatbdl, és
fizesd ki az életmdd fenntartasanak koltségét. A tablazat
napi arakat mutat, igy ha 30 napra szeretnéd megfizetni az
életmaod koltségét, a tablazat szerinti ar 30-szorosat kell
megfizetned. Az életmddod valtozhat id6rél idére, attdl
fliggben, éppen mennyi pénz all a rendelkezésedre, vagy
fenntarthatod ugyanazt az életszinvonalat a karaktered
életutja soran.

A valasztott életmddnak megvannak a kovetkezményei.
Ha gazdagabb életmddot kévetsz, kénnyebben teremtesz
kapcsolatot gazdag és hatalmas emberekkel, de nagyobb
eséllyel kelted fel tolvajok figyelmét. A takarékos életmod
segithet elkerilni a blin6z6ket, de nem lesznek befolyasos
ismerdseid.

ELETMOD KOLTSEGEK

Eletmoéd Napi ar
Nyomorusagos -
Ocsmany lep
Szegényes 2ep
Szerény 1lap
Kényelmes 2 ap
Gazdag 4 ap

Arisztokratikus minimum 10 ap

Nyomoriusdgos. Embertelen kérilmények kozott élsz.
Nincs otthonod, ott taldlsz menedéket, ahol csak tudsz,
pajtakba osonsz be, rozoga ladakban kucorogsz, és a nalad
szerencsésebb emberek joindulatabdl élsz. A nyomorult
életmaoddal sok veszély jar. Er6szak, betegségek és éhség jar
a nyomodban. Mas nyomorultul él6k irigylik a pancélodat,
fegyvereidet és kalandozo felszerelésedet, amiaz 6
mércéjik szerint vagyont érhet. Mdasok altaldban ligyet sem
vetnek rad.

Ocsmdny. Egy beazott istalléban élsz, a varos melletti
aprdé sarkunyhdban, vagy férgektdl hemzsegé szallashelyen
a varos legrosszabb részén. Az elemek el6l emgodv a
szallasod, de elkeseritd és sokszor erészakos korilmények
kozott élsz, egy betegségtdl és éhségtdl viszontagsagos
helyen. A legtobben ligyet sem vetnek rad, és a térvény
védelmébdl sem részesiilsz igazan. A legtobb ember
valamilyen sulyos valsag utan él ilyen életmdd mellett.
Megzavarodhattak, szam(zottek lehetnek, vagy
betegségben szenvednek.

Szegényes. A szegényes életmdduak a stabil tarsadalom
kényelme nélkil élnek. Egyszer( ételt esznek és egyszer( a
szallasuk, kopottas ruhat viselnek, és a korilményeik



kiszdmithatatlanok. igy meg lehet éIni, ha nem is valami
kellemesen. A szallasod lehet egy olcso bérelt szoba,
esetleg a kocsma folotti kdzos széllas. A torvény védelme
kiterjed rad, mégis gyakran meg kell kiizdeni az erészak,
blin és betegségek nehézségeivel. A szegényes életmdduak
lehetnek képzetlen kétkezi munkasok, piaci kofak, hazalok,
tolvajok, zsoldosok és mas rosszhir( alakok.

Szerény. A szerény életmoduaknak nem kell a
nyomornegyedekben élnilik, és a felszerelésiiket
karbantartjak. A varos egy régebbi negyedében élsz, szobat
bérelsz egy panzidban, fogadéban vagy templomban. Nem
kell éhezned vagy szomjaznod, és tiszta, bar egyszeru
koriilmények kozott élsz. Egyszerd, szerény életmodot
folytatd emberek a katondk és csaladjuk, munkasuk, didkok,
falusi varazslok és hasonldk.

Kényelmes. Ha kényelmes életmddu vagy,
megengedheted magadnak a jobb ruhat, és kdnnyen
karbantartod a felszerelésedet. Egy kisebb hazban élsz egy
kozéposztalybeli kornyéken, vagy sajat szobad van egy jo
fogaddban. KereskeddSkkel, képzett mesteremberekkel, a
katonasag tisztjeivel tarthatsz kapcsolatot.

Gazdag. A gazdag életmad luxus életvitelt jelent, még ha
a nemesség és az uralkodd osztaly régi csaladjainak
tarsadalmi rangjat nem is jar vele. Az életmdd a
legsikeresebb kereskeddék, az uralkodé legkedvesebb
szolgai, vagy tobb kisebb vallalkozas tulajdonosaihoz
mérhetd. EIGkelS otthonod van: egy tagas haz a varos draga
részében, vagy kényelmes lakosztalyod egy j6 fogaddban.
Valdszintileg szolgdak kisebb csapata all a rendelkezésedre.

Arisztokratikus. B6ségben és kényelemben élsz. A
kozosség legbefolydsosabbjainak kérében mozogsz. Kivald
koriilmények kozott élsz, talan a varos legel6kelGbb
negyedében van szép hazad, vagy a legjobb fogaddban
veszel ki szobdkat. A legjobb éttermekben étkezel, a legjobb
és legdivatosabb szabdval dolgoztatsz, és minden
kivansagodat szolgdk lesik. Gazdag és befolydsos emberek
hivnak tarsasagi eseményekre, az estéidet politikusok,
céhek vezetdi, f6papok és nemesek tarsasagaban toltod. A
megtévesztés és arulds legmagasabb szintjeivel talalkozol
nap mint nap. Minél gazdagabb vagy, annal nagyobb
eséllyel keveredsz politikai cselszovésbe — résztvevéként
vagy masok babjaként.

ETEL, ITAL ES SZALLAS

Az Etel, Ital és Szallas tablazatban megtalalhatod az arat
kiilonféle ételeknek és egy éjszakai szallasnak. Ezeket a
koltségeket fedezik az életmdd koltségre kifizetett
Osszegek.

ETEL, ITAL ES SZALLAS

Targy Ar
Bankett (fejenként) 10 ap
Bor
Kozonséges (korso) 2ep
Mindségi (palack) 10 ap
Etkezés (naponta)
Ocsmany 3rp
Szegényes 6rp
Szerény 3ep
Kényelmes 5ep
Gazdag 8ep
Arisztokratikus 2 ap
Fogadd (naponta)
Ocsmany 7rp
Szegényes lep
Szerény 5ep
Kényelmes 8ap
Gazdag 2 ap
Arisztokratikus 4ap
Hus, darab 3ep
Kenyér, vekni 2rp
Sajt, darab lep
Sér
Gallon (41) 2ep
Kupa 4rp
SZOLGALTATASOK

A kalandozék felbérelhetnek nem-jatékos karaktereket:
segitséget kérhetnek t6luk, vagy hogy helyettik intézzenek
el valamit kilénféle helyzetekben. A legtobb ilyen bérenc
elég kozépszer(l képzettséggel rendelkezik, de masok egy
szakma vagy mivészet mesterei, néhanyuk akar szakérté is
lehet egyes kalandozdi szakértelmek teriletén.

Néhany gyakori bérenc tipust megtaldlhatsz a
Szolgaltatasok tablazatban. De bérenc lehet barmiféle alak,
aki egy varosban megtalalhato, ha a kalandozdk egy
konkrét feladat elvégzéséért fizetnek neki. igy példaul a
varazslo felfogadhat egy acsot, hogy készitsen szamara
szépen kidolgozott ladat (és annak miniatlir masat), melyre
a Leomund titkos ladddja vardzslat miatt van sziiksége. A
harcos megbizhatja a kovacsot, hogy készitsen szamara egy
kiilonleges kardot. A bardnak a szabd kilon dij fejében
készithet pompas 6lt6zéket a bard el6tti elGadas
alkalmabal.

Mas bérencek nagyon szakértelmet igényl6 vagy
veszélyesebb szolgaltatasokat nydjtanak. Bérencek a
zsoldosok is, akiket a kalandozok felbérelnek a hobgoblinok
ellen, csakugy, mint a bolcs akinek @si vagy misztikus tudas
utan kell kutatnia a kalandozék szamdra. Ha egy magasabb
szintl kalandozd er6dot épit, egész személyzetet bérelhet
fel, és Ugynokoket az er6d irdnyitasara, a varnagytol vagy
helytartétdl kezdve az istallot takaritd kozonséges



munkdsokig. Az ilyen bérenceket gyakran hosszabb tdvra
veszik fel, és a dijazasuknak része, hogy lakhelyet kapnak az

erédben.
SZOLGALTATASOK
Szolgaltatas Fizetség
Bérenc
Képzetlen 2 ap naponta
Képzett 2 ep naponta
Hajéut 1 ep mérfoldenként
Kocsiut
Varosban 1rp
Varosok kozott 3 rp mérfoldenként
Kaldénc 2 rp mérfoldenként
Vam (uton vagy kapunal) 1rp

Képzett bérencek azok, akiknek a szolgaltatasahoz
valamilyen jartassag sziikséges (fegyveres, eszkdz vagy
szakértelem): zsoldosok, kézmdlvesek, irnokok, stb. A jelzett
fizetség a minimalis; az igazi mesterek magasabb fizetségre
szamitanak. A képzetlen bérencek egyszer(i munka
elvégzésére alkalmasak, melyekhez kiilondsebb képzettség
nem sziikséges: munkasuk, hordarok, szobalanyok és
hasonldk.

VARAZSLAS MINT SZOLGALTATAS

A varazstuddék nem kézonséges bérencek. Alkalmanként
taldlhatsz olyat, aki pénz vagy szivességek fejében hajlando
varazslatokat hasznadlni, de ez ritkan megy kénnyen, és
nincsenek fix arlistai. Altaldban minél magasabb szint(i
varazslatra van sziikség, annal nehezebb a varazslat
hasznalatara képes személyt talalni, és annal tobbe kerdil.

Viszonylag gyakori, 1. és 2. szint(i vardzslatok (mint
példaul a sebek gydgyitdsa vagy az azonositds) hasznalatara
képes személyt viszonylag konnyen lehet talalni
varosokban, és 10-50 aranypénzért véllalhatja is a feladatok
(a draga anyagi komponensek kéltségén tul). Magasabb
szint( varazslatok hasznalatara képes személyt csak
nagyvarosokban talalni, ahol talan egyetem, vagy jelentGs
templom van. Az ilyen személyek fizetség helyett
valamilyen szolgdltatast is kovetelhetnek — olyasmit, amire
csak kalandozdk képesek, mint példaul egy ritka targy
visszaszerzése valamiféle veszélyes helyrdl, vagy
szornyektdl hemzsegd vadonon atvagva valamilyen fontos
dolgot elvinni egy tavoli telepiilésre.

ONELLATAS

Az ebben a fejezetben leirt életmddok és koltségek
azon a feltételezésen alapulnak, hogy a kalandok
kozotti id6t a vadrosban toltod, hogy kiélvezd
mindazokat a szolgdltatasokat, melyeket
megengedhetsz magadnak. Fizetsz az étkezésért,
szallasért, a kardod kiélezéséért és a pancélod
megjavitasaért, és igy tovabb. Néhany karakter viszont
szivesebben tolti az idejét a civilizaciotdl tavolabb,
onmagat latva el a vadonban: vadaszik, gy(jtoget,
rendben tartja a sajat felszerelését.

Az ilyen életmdd egyaltalan nem kerul pénzbe, de
id6rablé. Ha a kalandok kozotti id6t egy szakma
gyakorlasaval toltod (lasd a 8. fejezetet), kozben
megélhetsz a szegényesnek megfelel6 életmddon. Ha
jartas vagy a Tulélés szakértelemben, megélhetsz a
kényelmesnek megfelelé életmddon.

MUTYUROK

Karakteralkotaskor dobhatsz egyszer a Mityurok
tablazatrdl, hogy kapj egy miityirt: valamilyen egyszer(
targyat, mely valami érdekes rejtélyt képviselhet. A KM is
hasznalhatja ezt a tablazatot. Ez alapjan felt6lthet6 egy
raktdr a labirintusban, vagy egy Iény zsebei.

MUTYUROK

d100 Miityiir
01 Mumifikalédott goblin kéz

02 Kristaly, mely halvdnyan izzik holdfénynél

03 Ismeretlen vidék aranypénze

04 Ismeretlen nyelven irt napld

05 Soha el nem szinez6d6 rézgyird

06 Régi, livegbdl késziil sakkbabu

07 Két kézcsontbol faragott dobdkocka, a hatos helyén
koponya szimbélummal

08 Rémalomszer( lényt dbrazold kis balvany, melytdl
rosszat almodsz, ha a kdzelében alszol.

09 Kotélbdl font nyaklanc, melyrél négy
mumifikalodott elf ujj 16g

10 Egy ismeretlen birodalombeli féld tulajdonjogat
igazold oklevél

11 Ismeretlen anyagbdl késziilt, egy uncids (30g) kocka

12 Tlkkel atszurt rongybaba

13 Ismeretlen fenevad foga

14  Oriési pikkely, talan sarkanyé

15  Elénkzold madartoll

16 Régi joskartya, mely téged abrazol

17 Kavargo fisttel teli iveggomb

18  Elénkvords héju, 1 font (1skg) sulyu tojas

19 Buborékokat fujo pipa

20 Uvegkancso, benne ecetes Iében Uszé furcsa
husdarab

21 Apré gndm zenedoboz, mely gyermekkorodbdl
halvanyan rémlg dalt jatszik



d100
22

23
24
25
26

27
28

29
30

31
32
33
34

35
36
37
38
39
40

41
42
43
44
45

46
47

48

49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66

Miityiir

Egy Onelégiilt félszerzetet abrazolo kis fa szobor
Kilonos runakkal vésett rézgomb

Szinpompas kékorong

Egy hollot abrazold kis ezlst ikon

47 humanoid fogat tartalmazé zsak (az egyik fog
szuvas)
Obszidian szilank, érintésre meleg

Egyszerl b6r nyaklancrol 16gé csontos
sarkanykarom

Egy par régi zokni

Egy Ures konyv, melynek lapjait nem fogja tinta,
kréta, grafit, vagy barmilyen mas anyag

Otégu csillagot dbrazold eziist jelvény

Egyik rokonod kése

Kéromvagdalékkal teli Givegfiola

Szogletes fém eszkoz, egyik végén két kis fém
csészével, melyek nedvesen szikraznak
Emberre szabott, ékkovekkel kirakott fehér keszty(

Mellény, rajta szaz kis zsebecskével

Kis, sulytalan kékocka

Goblint abrazold kis portré

Ures fiola, belseje parfiim illatu

Dragakd, melyet rajtad kivil mindenki darab
szénnek lat

Régi lobogd darabja

Elveszett légids rangjelzése

Nyelv nélkdli, kis ezlistcsengetty(i

Gnom lampas, benne mechanikus kandrival
Apro ladikd, melynek aljat aprd, faragott labak
mintdja disziti

Atlatszé palack, benne halott tiindérke

Nyilas nélkili fémkanna, mely hangja alapjan tele
van valamilyen folyadékkal, homokkal, pdkokkal,
vagy livegcseréppel (te dontod el, melyik)

Vizzel teli tveggomb, melyben mechanikus
aranyhal uszkal

Ezlistkanal, nyelén vésett M betlivel

Aranyszin( fabol faragott sip

Tenyérnyi méret(i doglott szkarabeusz bogar
Két jaték katona, egyik csak egykez(i
Kilonféle méretl gombokkal teli doboz
Meggyujthatatlan gyertya

Apro, ajté nélkuli kalitka

Régi kulcs

Megfejthetetlen kincses térkép

Torott kard markolata

Nyl 1ab

Uvegszem

Egy borzalmas ronda személyt abrazolé kdmea
Erményi méret( eziist koponya

Alabdastrom alarc

Blidos, ragacsos, piramis alaku fekete tomjén
Kellemes almokat biztositd haldsipka
Csontbdl késziilt "vas" sulyom

d100
67

68
69
70
71

72

73

74
75
76

77
78

79
80
81

82

83

84
85
86

87
88

89
90
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92
93

94
95
96

97

98
99

100

Miityiir

Lencse nélkiili, arany monokli keret

Hivelyknyi (2,5cm) kocka, minden oldala mas szind
Kristaly ajté fogantyu

Rézsaszin porral teli kis csomag

Két pergamenlap, rajta egy gyonyord dal kottajanak
részlete

Valddi kénnycseppbdl késziil, fél par, csepp alaku
ezlst filbevald

Felkavaré részletességgel dbrazolt emberi
szenvedés jeleneteivel festett tojashéj

Legyezl, széttdrva alvé macskat dbrazol

Csont sipok

J6 modorrdl és etikettrdl sz6l6 kdnyv, benne
préselt négylevelli I6here

Komplex mechanikus szerkezet abrdja pergamenen
Diszes kardhively, melybe semmilyen penge nem
illik bele

Meghivé egy mulattsagra, ahol gyilkossag tortént
Bronz 6tszog, a kozepén patkanyfej dombormiivel
Lila zsebkend6 egy hatalmas 6smagus nevével
himezve

Egy templom, var vagy mas épitmény alaprajzanak
fele

Darab Osszehajtogatott szovet, mely kihajtogatva
izléses sapka lesz

Letéti igazolas egy tavoli varos bankjatdl

Napld, melybdl hét oldal hianyzik

Ures eziist tubakos szelence, a felszinén "almok"
vésett felirattal

Ismeretlen istenség vas szent szimbéluma

Egy legendds hés felemelkedésérél és bukasardl
sz016 konyv, de az utolso fejezete hianyzik

Egy fiolanyi sarkanyvér

Gsi elf nyilvessz4

Soha nem gorbiilé ti

Diszes torpe bross

Ures borospalack, rajta szép cimke: "Bor Blibajosok
Boraszat, Voros Sarkany DUIGS, 331422-NY"
Szinpompds, zomdancozott mozaik csempe
Megkovilt egér

Sarkanykoponyas, labszarcsontos fekete kaloz
lobogd

Egy kis mechanikus rak vagy pok, ami mozog, ha
senki nem figyeli

Zsirral teli Gvegbodon, "Griff Zsir" cimkével
Cserépfeneki fadoboz, benne egy él6 gilisztaval,
melynek mindkét végén van feje

Egy h6s hamvait tartalmazé fém urna



6. FEJEZET: TESTRESZABASI LEHETOSEGEK

A TULAJDONSAGOK, FAJ, OSZTALY ES HATTER OSSZESSEGE HATAROZZA
meg a karaktered képességeit a jatékban, és a személyisége
részletei teszik egyedivé. Még az adott osztalyon és fajon
beliil is van lehet&ség a karakter képességeinek
finomhangolasara. De néhany jatékos — a KM engedélyével
— egy |épéssel tovabb lépne.

A Jatékosok Kézikényvének 6. fejezete két opcionalis
szabalyt ir le a karakter testreszabasara: a vegyes osztalyok
és a képességek hasznalatat. A vegyes osztalyusag
segitségével tobb osztalyt lehet vegyiteni, mig a képességek
kiilonleges lehet&ségek, melyeket a tulajdonsagaid
novelése helyett valaszthatsz szintlépéskor. A KM donti el,
ezek a lehet6ségek elérhetbek-e a jatékotokban.

VEGYES OSZTALY

A vegyes osztdly segitségével tobbféle osztalyban is
szerezhetsz szinteket. igy az osztalyok tulajdonsagait
vegyitve olyan karaktert hozhatsz létre, amely talan a
hagyomanyos osztaly valasztékkal nem irhaté le.

A vegyes osztalyok hasznalata azt jelenti, hogy ahanyszor
szintet Iépsz, a mostani osztalyod helyett egy masik
osztalyban is felvehetsz egy szintet. A karaktered szintjének
meghatdrozasdhoz ¢ssze kell adnod mindegyik osztalyban
elért szintedet. Ha példaul 3. szint{ varazslo vagy és 2.
szint{ harcos, akkor a karaktered 5. szintd.

Ahogy fejlédik a karaktered, maradhat f6ként az eredeti
osztalydnak a tagja, néhany szintnyi fejlédéssel mas
osztalyban is; vagy teljesen Uj irdnyt is vehet a karakter, és a
régebbi osztdlydban akar soha tobbé nem fejlédik tovabb.
Akar egy harmadik vagy negyedik osztalyban is elkezdhetsz
fejlédni. Az azonos szint(, egy osztalyu karakterekhez
képest felaldozod a specializacié fokat, cserébe a
sokoldalusagért.

ELOFELTETELEK

Hogy egy Ujabb osztilyba léphess, meg kell felelned mind az
eddigi, mind az Uj osztdlyod tulajdonsag kdvetelményeinek,
melyek a Jatékosok Kézkényvében, a Vegyes Osztalyu
El6feltételek tablazatdban talalhatdak. A kezd6 karakterek
szamara elérhet6 hosszadalmas kiképzés nélkil csak a gyors
tanuldk kezdhetnek Uj osztalyba, akik kiilonésen
tehetségesek az adott teriileten, azaz az atlagosnal
magasabbak a tulajdonsagaik.

TAPASZTALATI PONTOK

A szintlépéshez szlikséges tapasztalati pont mennyisége a
teljes karakter szintedtdl fugg, ahogyan az 1. fejezetben a
Karakter Fejl6dés tablazatban szerepel, nem pedig az egyes
osztalyokban elért szintjeidtdl.

ELETERO PONTOK ES ELETERO DOBAS

Az 1. szint utan a szokdsos moédon kapod az Uj osztalyodbdl
jaro életer6 pontokat. Az 1. szintli életer6 pontokat csakis
1. szint( karakterként kapod meg.

Az elérhetd Eleterd Dobasaid mennyisége az &sszes
osztalyodbodl 6sszeadddik. Ha ugyanolyan kockaval dobod
az Eleterd Dobasaidat, egyszeriien 6sszeadhatod &ket. Ha
az osztélyaidbdl kiilonbézé fajta Eleterd Dobasok jarnak,
kilén-kulon vezesd Gket.

JARTASSAG BONUSZ

A jartassag bonuszod a teljes karakter szinteden alapul,
ahogyan azt az 1. fejezetben a Karakter Fejlédés tablaban
lathatd, nem pedig az egyes osztalyaid szintjén.

JARTASSAGOK

Ha egy Uj osztalyban |épsz szintet, csak az osztdly kezd§
jartassagainak egy részét szerzed meg. Lasd a Jdtékosok
Kézikényvének 6. fejezetében a részleteket.

OSzZTALY KULONLEGESSEGEK

Amikor valamelyik osztalyodban szintet l1épsz, megkapod az
adott szinten jaré kiilonlegességeket. Néhany
kiilonlegesség masként miikodik vegyes kasztusag esetén.
Lasd a Jatékosok Kézikényvének 6. fejezetében a
részleteket.

KEPESSEGEK

A képesség valamilyen kilonleges adottsagot vagy
szakképzettséget jelent, melyek segitségével a karakter
kiilonleges tettekre képes. A képesség az osztaly altal
nyujtottakon tul mutaté kiképzés, tapasztalat vagy
adottsagok hatdsa. Lasd a Jdtékosok Kézikényvének 6.
fejezetében a részleteket.

Bizonyos szinteken az osztalyod kilonlegességként
Tulajdonsag Novelést biztosit. A képességek opcionalis
szabalyai szerint lemondhatsz a tulajdonsag novelés
lehet&ségérdl, és egy képességeket valaszthatsz helyette.
Minden képességet csak egyszer tanulhatod meg, hacsak a
képesség leirdsa nem jelzi az ellenkezdjét.

Az adott képesség elGfeltételeinek meg kell felelned,
hogy kivalaszthasd a képességeket. Ha kés6bb barmikor
mar nem felelsz meg az el6feltételeknek, nem hasznalhatod
a képességet amig Ujra meg nem felelsz a feltételeknek.



2.RESZ: A JATEK SZABALYAI

7.FEJEZET: A TULAJDONSAGOK HASZNALATA

A HAT TULAJDONSAG ROVIDEN LEiRJA MINDEN LENY TESTI ES szellemi
jellemzait:

e Az Erd atesti er6t méri

e Az Ugyesség a ruganyossagot méri

o Az All6képesség a kitartast méri

e Azlntelligencia a logikat és emlékezetet méri

e A Bolcsesség az érzékelést és belatast méri

e A Karizma a személyiség erejét méri

A karaktered csupa izom és megért8? Brilidns és elblvol6?
Flirge és szivos? A tulajdonsagaid jelképezik ezeket a
jellemzbket — a karakter készségeit és gyengéit.

A jaték harom legf6bb dobas tipusa — a tulajdonsag
proba, a ment6dobas és a tdmado dobds — a hat
tulajdonsagon alapul. A bevezetGben megtalalod a dobasok
alapszabalyat: dobsz d20-szal, hozzaadod a hat tulajdonsag
kozil az egyikhez tartozd tulajdonsag mddositot, és az
eredményt a célszamhoz hasonlitod.

Ebben a fejezetben taldlod a tulajdonsag probak és
ment&dobdsok részletesebb szabalyait, a [ények ltal a
jatékban elvégezhetd legf6bb tevékenységek leirasat. A
tdmado dobasok szabalyai a 9. fejezetben szerepelnek.

T iG ERTEKEK F
ULAJDONSAG ERTEKEK ES
MODOSITOK

A lények minden tulajdonsagahoz tartozik egy érték, egy
szam, mely az adott tulajdonsag erGsségét meghatarozza. A
tulajdonsdag értéke nem csak a velesziletett készségek
mértéke, de befolyasolja a kiképzés, és a tulajdonsaghoz
tartozo tevékenységekre vonatkozo ratermettség.

A 10-11-es érték az normalis emberi atlag, de a
kalandozok és sok szorny a legtdbb tulajdonsagban atlag
feletti. A 18-as érték az emberek altal dltaldban elérheté
legmagasabb. A kalandozdéknak akar 20-as értékei is
lehetnek, szornyek és mennyei lények tulajdonsagai akar
30-as értéket is elérhetnek.

Mindegyik tulajdonsaghoz tartozik egy modosité is,
melyet a tulajdonsdag értéke hatdroz meg, és -5 (az 1-es
tulajdonsag esetén) és +10 (30-as tulajdonsag esetén)
kozotti szam lehet. A Tulajdonsag Ertékek és Médositok
tablazataban megtalalhatdak a lehetséges tulajdonsag
értékekhez (1-t6l 30-ig) tartozo tulajdonsag modositok.

Meghatarozhatod a tulajdonsag modositét a tablazat
nélkil is, ha levonsz 10-et a tulajdonsag értékébdl, majd az
eredményt elosztod 2-vel (lefelé kerekitve).

Mivel a tulajdonsag mddositd beleszamit minden tamadd
dobasba, tulajdonsag probaba és mentédobasba, a
modositd gyakrabban szamit jaték kdozben, mint az érték.

TULAIDONSAG ERTEKEK ES MODOSITOK

Erték Médositd Erték Médosité
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

ELONY ES HATRANY

Néha valamilyen kilonleges tulajdonsag vagy varazslat
miatt el6ny vagy hatrany jar egy tulajdonsag prébara,
ment&dobdsra vgay tdmadd dobasra. Ilyenkor dobnod kell
egy masodik d20-szal is. A két dobds kozil a magasabbat
hasznalod ha el6nydd van, az alacsonyabbat ha hatranyod
van. Ha példaul hatranyod van, és a dobasaid 17 és 5, az 5-
Os dobast hasznalod. Ha el6nydd van, és ezeket az
értékeket dobod, a 17-est hasznalod.

Ha tobb helyzet is hatassal van a dobasra, és mindegyik
elényt vagy hatranyt jelent a prébara, akkor is csak egy
extra d20-szal dobsz. Még ha két el6nyos korilmény is
elényt nyujt a dobashoz, példaul, akkor is csak egy extra
d20-szal dobsz.

Ha a koriilmények miatt egy dobasra el6ny és hatrany is
jarna, akkor sem el6nyod, sem hatranyod nincsen, és csak
egy d20-szal dobsz. Ez akkor is igaz, ha tobbféle okbdl is
jarna hatrany egy dobasra, de csak egy okbdl jar el6ny, vagy
forditva. Ezekben az esetekben sem elénydd, sem
hatranyod nincsen.

Ha el6nyod vagy hatranyod van a dobasra, és valamilyen
jatékszabaly (mint példaul a félszerzetek Szerencsés
jellemzGje) miatt Gjra dobhatod a d20 dobadst, a két kocka
kozil csak az egyiket dobhatod ujra. Te dontod el, melyiket.
Ha példaul egy félszerzet elénnyel vagy hatrannyal dob
tulajdonsag probat, és a két dobasa 1 és 13, akkor a
Szerencsés jellemzGje miatt az 1-es dobast Ujradobhatja.

Altalaban kilénleges képességek, cselekvések vagy
vardzslatok miatt szerezhetsz el6nyt vagy hatranyt. Az
inspiracio segitségével is el6nyt szerezhet a karaktered (lasd
a 4. fejezetet: "Személyiség és Hattér"). A KM donthet ugy,
hogy a koriilmények valamilyen iranyba befolyasoljak a
dobasodat, és ez alapjan ugy donthet, a dobasra elény vagy
hatrany jar.



JARTASSAG BONUSZ

A karakterek jartassag bonusza a szintétdl fiigg, ahogyan az
1. fejezetben szerepel. A szérnyeknek is van jartassag
bdnusza, mely bele van szamitva az értékeikbe. A bénusz
tulajdonsag prébakba, mentédobasokba és tamado
dobdsokba is beleszdmithat.

A jartassag bonuszodat egy dobashoz vagy értékhez csak
egyszer adhatod hozzda. Ha példaul két kiilonbo6z6 szabaly
alapjan is hozzaadhatnad a jartassag bénuszodat a
Bolcsesség mentédobdsodhoz, mégis csak egyszer adhatod
hozzd a bonuszt a dobasodhoz.

Id6nként a jartassag bénuszodat megszorozhatod vagy el
kell osztanod (megduplazod vagy elfelezed, példaul) miel6tt
a dobashoz adndd. A zsivany Szakszer(iség kiilonlegessége
példaul megdupldzza bizonyos tulajdonsag probaknal a
jartassag bénuszodat. Ha valamilyen kériilmények miatt a
jartassag bonuszodat tobbszor is kellene alkalmazni, akkor
is csak egyszer adhatod a dobdshoz, egyszer szorozhatzod
meg vagy osztod el.

Hasonléképpen, ha egy kilénlegesség vagy hatas miatt
megszorozhatod a jartassag bonuszodat a tulajdonsag
probadnal, de a probara normalis esetben egyaltalan nem is
adddna hozza a jartassag bonuszod, a bdnuszt tovabbra
sem adhatod a prébahoz. Az ilyen prébak esetén a jartassag
bonuszod 0, és a 0 megszorozva barmilyen szammal
tovdbbra is 0. Ha példaul a Torténelem szakértelemben
nem vagy jartas, nem jelent szamodra elényt, ha
megdupldzhatod az Intelligencia (Torténelem) prébara jaro
jartassag bonuszodat.

Altalaban tdmaddé dobasokra vagy ment6dobasokra jard
jartassag bonuszt nem lehet megszorozni. Ha valamilyen
kilonlegesség vagy hatas alapjan mégis megteheted,
kovesd ugyanezeket a szabalyokat.

TULAJDONSAG PROBAK

A tulajdonsag proba sordn a karaktered vagy egy szérny
probara teszi sziletett készségeit és szakképzettségét, hogy
legy(rjon valamilyen kihivast. A KM tulajdonsag probat
kérhet, ha a karakter vagy szorny olyan cselekvéssel
probalkozik (kivéve a tamadast) amelyben nem biztos a
siker. Amikor az eredmény kétes, a kockak hatarozzak meg
az eseményeket.

Minden tulajdonsag prébanal a KM eldonti, a hat
tulajdonsag kozul melyik vonatkozik a feladatra, és mi a
feladat nehézsége (melyet a Nehézségi Fok tiikréz). Minél
nehezebb a feladat, annal magasabb az NF. A Jellemzé
Nehézségi Fokok tablazata mutatja a leggyakoribb NF-eket.

JELLEMZO NEHEZSEGI FOKOK

Feladat Nehézsége NF
Nagyon kénnyd 5
KénnyU 10
Kozepes 15
Nehéz 20
Nagyon nehéz 25
Szinte lehetetlen 30

Tulajdonsag probanal dobsz d20-szal és hozzdadod a
feladatra vonatkozo tulajdonsag modositét. Mint minden
d20 dobasnadl, minden bdnuszt és blintetést szamba veszel,
és az eredményt 6sszehasonlitod az NF-fel. Ha a végosszeg
egyenld vagy nagyobb az NF-nél, a tulajdonsag préba
sikeres: a Iény legylirte a kihivast. Egyébként a préba
sikertelen, azaz a karakter vagy szorny nem haladt el6re a
célja felé, vagy a KM altal meghatarozott hatulit6k mellett
tudott csak haladni.

VERSENGES

Van, amikor egy karakter vagy szorny erGfeszitéseit
kozvetleniil egy masik er6feszitései ellenében veti be. Ez
lehet a helyzet, ha mindketten ugyanazt probaljak elérni, de
csak egyvalaki jarhat sikerrel — példaul ha egy padldra
hullott varazsgydirt probalnak felkapni. Ugyanez a helyzet,
ha az egyikik probalja megakadalyozni a masikat
valamilyen cél elérésében — példaul, ha egy szérny
megprobal beldkni egy ajtét, melyet egy kalandozé prébal
nekifesziilve zarva tartani. Az ilyen helyzetekben az
eseményeket egy specialis tulajdonsag prdoba, a versengés
hatarozza meg.

A versengés mindkét résztvevdje a sajat eréfeszitésének
megfelels tulajdonsag probat dob. Minden érvényes
bonuszt és blintetést szamitdsba vesznek, de a végosszeget
nem egy NF-hez hasonlitjdk, hanem a két préba
végosszegét hasonlitjak dssze. A magasabb eredményt
elérg résztvevd nyeri meg a versengést. A nyertes
kalandozo vagy szorny teljesiti sikeresen a cselekvést, vagy
sikeresen megakaddlyozza a masikat a cselekvésben.

Ha a versengés eredménye dontetlen, a helyzet
valtozatlan marad a versengés el6tti allapothoz képest.
El6fordulhat, hogy ezzel Iényegében az egyik versengé fél
nyer. Ha két karakter is megprdbalja felkapni a gydr(t a
foldrél, egyik karakternek sem sikeriil megfognia. Ha egy
szorny prébalja kinyitni az ajtét, mig egy kalandozo zarva
tartani, az ajté zdrva marad dontetlen esetén.

SZAKERTELMEK

Minden tulajdonsag a képességek széles korét lefedi,
szamos kilénb6z6 szakértelmet, melyben a karakterek és
szornyek jartasak lehetnek. A szakértelem a tulajdonsag egy
konkrét részteriiletét fedi le. Ha valaki jartas a
szakértelemben, nagyobb figyelmet forditott a teriletre. (A



karakterek kezd6 szakértelem jartassagait a karakteralkotds
soran hatarozod meg, a szornyek szakértelem jartassagai a
szorny értékei kozott talalhatdak meg.)

Ugyesség proba lehet, példdul, egy akrobatikus manéver
teljesitése, egy apro targy feltlinésmentes zsebre vagasa,
vagy az elrejt6zés. Az Ugyesség mindegyik ilyen részteriilete
egy-egy szakértelemnek felel meg: az Akrobatika,
Kézligyesség és Lopakodas szakértelmeknek. Ha egy
karakter a Lopakodds szakértelemben jartas, kiilondsen jé
az osondassal és rejt6zéssel kapcsolatos Ugyesség
probakban.

Az egyes tulajdonsagokhoz kapcsolédé szakértelmeket az
alabbi listan taldlod meg. (Az Alloképességhez nem tartozik
szakértelem). A fejezet kés6bbi részében megtalalhatod az
egyes tulajdonsagok leirdsat, a tulajdonsaghoz tartozé
szakértelmek hasznalatara vonatkozo példakkal.

Eré Bolcsesség
Atlétika Allatokkal Banas

Eszlelés
Ugyesség Megértés
Akrobatika Orvoslas
Kézligyesség Tulélés
Lopakodds

Karizma
Intelligencia Fellépés
Magiaismeret Megfélemlités
Természet MeggyGzés
Torténelem Megtévesztés
Vallas

Vizsgalodas

Van, amikor a KM egy adott szakértelem hasznalataval
kér tulajdonsag prébat — példaul: "Dobj Bolcsesség
(Eszlelés) probat". Maskor a jatékos kérdezhet ra a KM-tél,
hogy egy adott szakértelemben val6 jartassaga
hasznalhaté-e a probanal. Mindkét esetben, ha a karakter
jartas a szakértelemben, a jartassag bonuszat hozzaadhatja
a szakértelemmel kapcsolatos tulajdonsag probaihoz. Ha
nem jartas a szakértelemben, normalisan dob tulajdonsag
probat.

Ha példaul a karakter megprébal megmaszni egy
veszélyes sziklafalat, a Kalandmester Eré (Atlétika) probat
kérhet. Ha a karakter jartas Atlétikaban, a karakter jartassag
bonuszat hozzdadhatja az Er6 probahoz. Ha a karakter nem
jartas a szakértelemben, sima Eré prébat dob.

ALTERNATIVA: SZAKERTELMEK KULONBOZO0

TULAJDONSAGOKKAL

Altalaban egy szakértelemben valé jartassag csak egy adott
tulajdonsaggal kapcsolatos probat befolyasolhat. Az
Atlétika jartassag példaul altaldban Eré6 prébakat
befolyasolhat. Bizonyos helyzetekben azonban egyes
szakértelmek logikusan segithetik mas tulajdonsagok
hasznalatat is. llyen esetekben a KM szokatlan tulajdonsag-

szakértelem kombindacidkban kérhet prébat, vagy te magad
is felvetheted, hogy a szakértelmedet hasznalhatod-e
szokatlan tulajdonsag prébanal. Ha példaul egy tengeri
szigetrdl a szarazfoldre kell isznod, a KM Alléképesség
probat kérhet, hogy kiderljon, elég szivds vagy-e a tav
megtételéhez. Ebben az esetben a KM megengedheti, hogy
az Atlétika jartassagodat figyelembe vegyed, és
Alldképesség (Atlétika) probat kérhet. igy ha jartas vagy
Atlétikaban, a jartassag bonuszodat az Alléképesség
probadhoz adhatod, ahogy azt altalaban egy Eré (Atlétika)
proba sordn tennéd. Hasonléképpen, ha a torpe harcos
nyers ereje fitogtatasaval akarja megfélemliteni az
ellenfelét, a KM kérhet Er6 (Megfélemlités) probat, bar a
Megfélemlités altalaban a Karizmahoz kapcsolédik.

PASSziv PROBAK

A passziv préba olyan tulajdonsag préba, melynek soran
nem dobsz a kockaval. Az ilyen préba jelképezheti egy
sorozatos tevékenység atlagos eredményét, példaul ha Gjra
és Ujra keresed a titkos ajtot, de akkor is hasznélhato, ha a
KM titokban akarja meghatarozni, a krakterek kocka dobdsa
nélkil sikeresek-e, példaul észrevesznek-e egy rejt6z6
szoérnyet.

A karakter probajanak az 6sszegét a kdvetkez6képpen
hatarozzuk meg passziv proba esetén:

10 + a prébara vonatkozé minden médositd

Ha a karakternek el6nye van a prébara, adj az 6sszeghez 5-
ot. Hatrany esetén vonj le belGle 5-6t. A jatékban a passziv
préba Osszegét értéknek hivjuk.

Ha példaul egy 1. szint( karakter Bolcsessége 15-06s, és
jartas Eszlelésben, akkor a passziv Bolcsesség (Eszlelés)
értéke 14.

A rejt6ézés szabdlyai az "Ugyesség" részben a passziv
probakon alapulnak, csakugy, mint a 8. fejezetben a
felfedezés szabalyai.

EGYUTTMUKODES

Van, hogy két vagy tobb karakter 6sszeall, és egylitt
probalkoznak egy feladat megoldasaval. Az er6feszitést
vezet6 karakter — vagy akinek a legmagasabb a tulajdonsag
modositdja — el6nnyel dobhatja a tulajdonsag probat, mivel
a tobbi karakter segiti. Harcban ezt a Segitség cselekvéssel
lehet elérni (lasd a 9. fejezetet).

A karakter akkor segithet a masiknak, ha a feladatot 6
maga egyedil is megprébalhatnd. Példaul zarnyitdshoz
szlikséges a jartassag tolvajszerszamok hasznalataban, igy a
jaratlan karakter nem segithet ebben a feladatban masnak.
Ezen kiviil a karakter csak akkor segithet, ha két vagy tébb
személy egylittm{kddése hasznos lehet. Egyes feladatok,
mint mondjuk cérnat flizni egy tlibe, nem lesznek
konnyebbek segitség ellenére sem.



CSOPORTOS PROBAK

Amikor tobben prébalnak csoportként megoldani egy
feladatot, a KM kérhet csoportos tulajdonsag prébat. Illyen
helyzetekben a feladatban jartas karakterek probaljak
kompenzalni a tobbiek Ugyetlenségét.

Csoportos tulajdonsag probanal a csoport minden tagja
tulajdonsag prébat dob. Ha a csoport legalabb fele sikerrel
jar, az egész csoport prébaja sikeres. Ha nem, a csoport
probaja sikertelen.

A csoportos prébak nem tul gyakoriak, akkor a
leghasznosabbak, ha a csoport egyként jarhat csak sikerrel
vagy bukhat el. Ha példaul a kalandozék prébalnak
eligazodni egy mocsarvidéken, a KM kérhet csoportos
Bolcsesség (tulélés) probat, hogy a karakterek elkeriljék az
ingovanyt, viznyel6ket és mas természeti veszélyforrasokat.
Ha a csoport legaldbb felének sikeres a prébdja, a sikeres
karakterek atvezették tarsaikat a veszélyeken. Ha nem, a
csoport belebotlik egy veszélyforrasba.

EGYES TULAJDONSAGOK

Minden feladat, melyet a jatékban a karakterek és szérnyek
megkisérelnek, valamelyik tulajdonsaghoz kapcsoladik.
Ebben a részben alaposabb szabdlyok taldlhatdak arrdl, mit
is jelentenek az egyes tulajdonsagok, és hogyan lehet jaték
kozben hasznalni 6ket.

ERO

Az Er{ a testi er6t méri, az edzettséget, és hogy mennyire
vagy képes nyers, fizikai erd kifejtésére.

ERO PROBAK

Az Erd probat hasznalod, ha fel akarsz emelni, eltolni,

elhtzni vagy 6sszetorni valamit, aterdltetni a testedet egy

szlik helyen, vagy mas médon nyers er6vel akarsz

megoldani egy helyzetet. Az Atlétika szakértelem mutatja a

ratermettségedet bizonyos Erd prébakban.

Atlétika. Eré (Atlétika) prébdval oldhatsz meg nehéz
helyzeteket maszas, ugrads vagy Uszas kdozben. Néhdany példa
ezekre a tevékenységekre:

e Meg akarsz maszni egy meredek, csuszods sziklafalat,
elkeriilni a veszélyeket falmdszas kézben, vagy a
kapaszkodni, amikor valaki megprébal lelokni.

e A szokasosnal nagyobb tavolsagot probalsz atugrani,
vagy ugras kozben valamilyen kunsztot megprdébalni.

e  Veszélyes aramlatok kozt, viharos vizeken, vagy stri
hinarral boritott vizen kiiszkddve prébalsz Gszni vagy a
felszinen maradni. Vagy valaki megprobal a viz ala
nyomni, vagy zavarni Uszas kozben.

Mads Eré probdk. A KM Er6 probat kérhet, ha az alabbi
feladatok valamelyikével prébalkozol:

e Belokni egy beszorul, bezart vagy elreteszelt ajtot

e Szétfesziteni kotelékeket

e  Atszuszakolni magad egy sz(ik jaraton

o Kapaszkodni a szekérbe, ami modgott a porban csuszol
e  Fellokni egy szobrot

e Megtartani az elgordiild sziklat

TAMADO DOBAS ES SEBZES

Az Er6 médositddat hozzdadod a tdmadd dobasodhoz és
sebzés dobasodhoz amikor kézelharci fegyverrel tamadsz,
mint példaul buzogannyal, csatabarddal vagy gerellyel. A
kozelharci fegyvereket testkozelbdl kozelharci tdmadasra
hasznalhatod, de némelyiket elhajitva tavolsagi tdmadast is
végezhetsz vellik.

EMELES ES CIPELES

Az Er§ értéked hatarozza meg, mekkora sulyt birsz el. A
kovetkez6 fogalmak hatarozzak meg, mekkora sulyt
emelhetsz el vagy cipelhetsz.

Terhelhet6ség. A terhelhet6séged az Er§ értéked 15-
szOrose. Ezt a sulyt (fontban, azaz % kg-ban kifejezve) tudod
magaddal cipelni. Ez az érték elég magas, hogy a legtdbb
karakternek nem kell aggddnia miatta.

Tolds, Huzds és Emelés. A terhelhet&séged kétszeresét
(vagyis az Er6 értéked 30-szorosat) tudod elhuzni, eltolni
vagy felemelni, fontban (azaz % kg-ban) kifejezve. Amikor a
terhelhet&ségedet meghaladd sulyt tolsz vagy hazol, a
sebességed 5 labra csékken.

Meéret és Eré. Nagyobb lények nagyobb sulyt fel tudnak
emelni, mig Apré lények kevesebbet. Minden egyes
Kozepes feletti méretkategoriaért duplazd meg a lény
terhelhet&ségét és az altala eltolhatd, elhizhaté vagy
felemelhetd suly mértékét. Apro lények csak fele akkora
sullyal boldogulnak.

ALTERNATIVA: MEGTERHELTSEG

Az emelésre és cipelésre vonatkozd szabdlyok szandékosan
egyszerlek. Ha ezt az alternativat hasznalod, részletesebb
szabalyok alapjan hatarozhatod meg, mennyire hatraltatja a
karaktereket a felszerelésiik sulya. Ha ezt az alternativat
hasznalod, az 5. fejezetben a Pancél tablazat Erd oszlopat
ne hasznald.

Ha az dltalad cipelt suly meghaladja az Er6 értéked 5-
szOrosét, megterhelt vagy, ezért a sebességed csokken 10
labnyival.

Ha az dltalad cipelt suly meghaladja az Eré értéked 10-
szeresét, de nem tobb a maximalis terhelhet6ségednél,
akkor sulyosan megterhelt vagy, ezért a sebességed 20
labnyival csdkken, és hatrany jar az Eré, Ugyesség vagy
Alldképesség alapu tulajdonsag probaidra, tdmadé
dobasaidra és ment6dobasaidra.

UGYESSEG

Az Ugyesség méri a ruganyossagot, a reflexeket és az
egyensulyozd készséget.



UGYESSEG PROBAK

Az Ugyesség probat hasznalod, ha fiirgén, ligyesen vagy
csendesen akarsz mozogni, vagy ha nem akarsz elesni
veszélyes terepen. Az Akrobatika, Kéziligyesség és
Lopakodas szakértelmek mutatjdk a ratermettségedet
bizonyos Ugyesség prébakban.

Akrobatika. Ugyesség (Akrobatika) prébaval talpon
maradhatsz z(ir6s helyzetekben is, példaul ha jégen
probalsz futni, kotélen tancolni, vagy egy hullamveréstdl
ingd hajé fedélzetén. A KM Ugyesség (Akrobatika) prébat
kérhetsz, ha akrobatikus mutatvanyokra késziilsz: elegans
ugrasokra, bukfencekre, szaltdkra vagy porgésekre.

Kéziigyesség. Ha blivészkedni probalsz, vagy
kézmozdulatokkal Ggyes trilkkdket elvégezni (példaul
észrevétlenl elhelyezni egy targyat valakinél, vagy elrejteni
egy targyat magadnal), Ugyesség (Kéziigyesség) probat kell
dobnod. A KM szintén Ugyesség (Kéziigyesség) prébat
kérhet, ha megprébalsz észrevétleniil kizsebelni valakit,
vagy elemelni az erszényét.

Lopakodds. Dobj Ugyesség (Lopakodas) prébat, hogy
elrejt6zz az ellenségeid eldl, atsurranj az 6rok kozott,
észrevétlenil elosonj, vagy valaki hata mogé sompolyogj
annélkil, hogy meglatnanak vagy meghallananak.

Mads Ugyesség probdk. A KM Ugyesség probat kérhet, ha
az alabbi feladatok valamelyikével prébalkozol:

e Meredek emelkeddn iranyitani egy megrakott
tarszekeret

e Harci szekérrel bevenni egy éles kanyart

e  Feltorni egy zarat

e Hatastalanitani egy csapdat

e  Biztonsagosan megkotozni a foglyodat

o Kitekergdzni a kotelékeidbdl

e  Hduros hangszeren jatszani

e Valamilyen kicsi vagy aproélékos targyat késziteni

TAMADO DOBAS ES SEBZES

Az Ugyesség médositédat hozzadadod a tdmadé dobdsodhoz
és sebzés dobasodhoz amikor tavolsagi fegyverrel tamadsz,
mint példaul parittyaval vagy hosszu ijjal. Akkor is
hozzdadhatod az Ugyesség médositodat a tamadé
dobasodhoz és a sebzés dobasodhoz, amikor "pontos"
jellemzdju kozelharci fegyverrel tdmadsz, példaul térrel
vagy vivotdrrel.

VEDETTSEGI FOK

Attoél figgben, milyen pancélt viselsz, lehet, hogy az
Ugyesség médositédat vagy egy részét hozzaadod a
Védettségi Fokodhoz, az 5. fejezetben leirtak szerint.

KEZDEMENYEZES
Minden harc elején egy Ugyesség prébat dobsz
kezdeményezés dobdsként. A kezdeményezés hatarozza

meg, a lények milyen sorrendben cselekszenek harc sordn,
a 9. fejezetben leirtak szerint.

REITOZES

A KM donti el, a kérilmények mikor adnak lehetGséget
elrejt6zésre. Amikor megpraobalsz elrejt6zni, dobj
Ugyesség (Lopakoddas) probat. Amig fel nem fedeznek,
vagy abba nem hagyod a rejt6zést, ennek a prébanak a
végosszege verseng minden lény Bolcsesség (Eszlelés)
probajaval, aki aktivan keresi jelenléted nyomait.

Nem rejtézhetsz el egy |ény el6l, ha az tisztdn lat, és
eldrulod, hol vagy, ha zajt csapsz (példaul ha rakialtasz
valakire, vagy felboritasz egy vazat). A lathatatlan
Iényeket nem lehet |atni, igy mindig megprébalhatnak
elrejtézni. De a nyomait igy is észre lehet venni, és igy is
csendben kell maradnia.

A harcban a legtobb Iény folyamatosan figyeli a
veszély jeleit maga kordil, igy ha el6bujsz, és
megprobalsz megkdzeliteni valakit, altaldban
meglatnak. Bizonyos koriilmények kdzott azonban a
Kalandmester megengedheti, hogy elrejt6zve marad;j
amikor megkozelitesz egy Iényt, ha annak figyelmét
elterelték rélad. igy elénnyel tAmadhatod meg, miel6tt
észrevenne.

Passziv Eszlelés. Amikor elrejt6zdl, van ra esély, hogy
valaki észrevegyen, még ha nem is keres aktivan. Ennek
eldéntéséhez a KM 6sszehasonlitja a te Ugyesség
(Lopakodas) prébad eredményét a lény passziv
Bolcsesség (Eszlelés) értékével, ami 10 + a lény
Bolcsesség madositdja, plusz minden mas bonusz és
blintetés. Ha a Iénynek elénye van, az értéke 5-tel
magasabb. Ha hatranya, 5-tel alacsonyabb.

Ha példaul egy 1. szint(i karakter (akinek jartassag
bonusza +2) Bélcsessége 15-0s (+2 modositd), és jartas
Eszlelésben, akkor a passziv Bolcsesség (Eszlelés) értéke
14.

Mit Lathatsz? Az egyik fontos tényez6 a rejt6z6
Iények vagy rejtett targyak megtaladlasa kapcsan, hogy
milyen jol latsz a teriileten, hiszen a terilet viszonyaitdl
fliggben a rejt6z6 lehet részlegesen vagy teljesen
eltakart, ahogyan az a 8. fejezetben szerepel.

ALLOKEPESSEG

Az Alloképesség az egészség, kitartas és életers mértéke.

ALLOKEPESSEG PROBAK

Az Alloképesség probak ritkak, és nincsenek
Alléképességhez kapcsolddd szakértelmek, mivel a
tulajdonsag altal leképezett kitartas f6ként passziv médon
mUkodik, nem pedig a karakter vagy szérny valamilyen
konkrét eréfeszitést titkroz. All6képesség proba lehet, ha
megprobalod a korlataidat tulszarnyalni.



A KM Alloképesség probat kérhet, ha az alabbi feladatok
valamelyikével prébalkozol:
e Visszatartod a lélegzeted
e Orékon &t, pihenés nélkiil menetelsz vagy dolgozol
e Kihagyod az alvast
e Etel és ital nélkiil kell tulélned
e  Egy huzdsra megproébalsz leddnteni egy kupa sort

ELETERG PONTOK

Az Alloképesség médositdd beleszamit az életerd
pontjaidba. Altalaban minden Eleterd Dobashoz hozzaadod
az Alléképesség médositddat, amikor dobdssal
meghatdrozod az életerd pontjaidat.

Ha az All6képesség médositdd megvéltozik, a maximalis
életerd pontjaid szama is valtozik, mintha csak 1. szint 6ta a
megvaltozott Alléképesség mddositdd lett volna. Ha
példaul megemeled az Alloképesség értékét 4. szinten, és
az Alldképesség moédositdd +1-rél +2-re valtozik, ugy kell
modositanod a maximalis életerd pontjaid szdamar, mintha
mindig is +2-es lett volna a médositdd. igy az els harom
szinted miatt 3-mal megnd az életeré pontjaid szama, 4.
szinten pedig az Uj mdédositdd alapjan dobod az uj életerd
pontjaidat. Ha pedig 7. szinten valamilyen hatds csokkenti
az Alloképességed értékét, és az Allképesség médositod 1-
gyel csokken, akkor a maximalis életerd pontjaid szama is
csokken 7-tel.

INTELLIGENCIA

Az Intelligencia méri az elme élességét, az
emlékezbtehetséget, és a logikus érvelés képességét.

INTELLIGENCIA PROBAK

Az Intelligencia prébat haszndlod, ha a logikadat,
tanulmanyaidat, memdriadat vagy kovetkeztetési
képességedet veted latba. A Magiaismeret, Természet,
Vallas és Vizsgalddas szakértelmek mutatjak a
ratermettségedet bizonyos Intelligencia probakban.

Madgiaismeret. Intelligencia (Magiaismeret) probaval fel
tudsz idézni a varazslatokkal, varazstargyakkal, misztikus
szimbdlumokkal, magikus hagyomanyokkal, a létsikokkal és
azok lakdival kapcsolatos informacidkat.

Természet. Az Intelligencia (Természet) probaid mutatjak,
mit tudsz a kiilonféle vidékekkel, novényekkel, allatokkal, az
id6jarassal és a természeti ciklusokkal kapcsolatban.

Torténelem. Az Intelligencia (Térténelem) prébdk a
torténelmi eseményekkel, legendas személyekkel, Gsi
kiralysagokkal, réges-régi vitakkal, kozelmultbeli haborukkal
vagy éppen elveszett civilizacidkkal kapcsolatos részletek
felidézésére szolgalnak.

Vallds. Intelligencia (Vallds) probaval felidézhetsz az
istenségekkel, ritusokkal és fohaszokkal, egyhazi
szervezetekkel, szent szimbolumokkal és titkos kultuszok
praktikaival kapcsolatos tudast.

Vizsgalodds. Amikor korbenézel, hogy nyomokat keress,
és ezekbdl a nyomokbdl kbvetkeztetéseket vonj le,
Intelligencia (Vizsgalddas) prébat kell tenned.
Kikbvetkeztetheted egy elrejtett targy helyét, a seb
alakjabol rajohetsz, milyen fegyverrel ejtették, vagy
kitaldlhatod, hol van az alagut leggyengébb pontja, mely a
beomlasztasara alkalmas lehet. Ha 6si tekercsek kozott
kutatva valamilyen rejtett tudas szilankjait keresed, szintén
Intelligencia (Vizsgalodas) probara lehet sziikség.

Mas Intelligencia probdk. A KM Intelligencia prébat
kérhet, ha az aldbbi feladatok valamelyikével prébalkozol:
e  Szavak haszndlata nélkiil kommunikalni egy lénnyel
o  Felbecsilni egy dragakd értékét
e Varosi 6rnek alcazni magad
e Iratot hamisitani
e  Felidézni valamilyen szakmaval vagy mesterséggel

kapcsolatos tudast
e Nyerni egy stratégiat igénylg jatékban

VARAZSLAS TULAJDONSAG

A varazsldknak az Intelligencia a varazslas tulajdonsaga, ez
alapjan hatdrozzdk meg a varazslataik elleni ment&dobasok
NF-jét.

BOLCSESSEG

A bolcsesség tiikrozi, mennyire vagy 6sszhangban a
korilotted lévé vilaggal, az éberségedet és az intuiciédat
meéri.

BOLCSESSEG PROBAK

Bolcsesség proba segitségével olvashatsz a testbeszédben,
megértheted masok érzéseid, felfigyelhetsz dolgokra a
kérnyezetben, vagy ellathatsz egy sebesltet. Az Allatokkal
Banas, Eszlelés, Megértés, Orvoslas és Tulélés szakértelmek
mutatjak a ratermettségedet bizonyos Bolcsesség
préobakban.

Allatokkal Bdnds. Ha kérdés, sikeriil-e lecsillapitani egy
haziasitott allatot, megakadalyozni, hogy a hatasod
megriadjon, vagy megérteni egy allat szandékat, a KM
Bolcsesség (Allatokkal Bands) probat kérhet. Szintén
Bolcsesség (Allatokkal Banas) proba segitségével
iranyithatod a hatasodat veszélyes manéverek soran.

Eszlelés. Bolcsesség (Eszlelés) proba segitségével
meglatod, meghallod, vagy mas médon érzékeled
valaminek a jelenlétét. Azt mutatja, mennyire figyelsz a
kornyezetedre, és milyen élesek az érzékszerveid.
Meghallhatsz példaul egy beszélgetést csukott ajton
keresztiil, hallgatézhatsz egy nyitott ablaknal,
meghallhatod, hogy szérnyek élalkodnak az erdében.
Felfigyelhetsz rejtett vagy nehezen észrevehet6 dolgokra,
akar az orkok Ut menti rejtett kelepcéjére, a sikator arnyai
kozt rejt6z6 gazemberekre, vagy a csukott rejtekajté alatt
atszUir6d6 gyertyafényre.



REJTETT TARGYAK MEGTALALASA

Amikor a karaktered valamilyen rejtett targyat keres,
példaul egy titkos ajtot vagy csapdat, a KM altalaban
Bolcsesség (Eszlelés) probat kér. Ezzel a probaval
felfigyelhetsz rejtett részletekre, vagy mas nyomokra
melyeket egyébként nem vennél észre.

Altalaban le kell irnod, mit is vizsgalsz, hogy a KM
meghatdrozhassa a siker esélyét. El6fordulhat példaul,
hogy egy kulcsot egy szekrény legfelsé fidkjaban,
Osszehajtogatott ruhak ala rejtették. Ha azt mondod a
KM-nek, hogy a szobaban korbejarva a falakat és a
butorzatot nézed at nyomok utan kutatva, nincs
esélyed a kulcs megtalaldsara, a Bolcsesség (Eszlelés)
probad eredményétdl fliggetlenil. Csak ha szdlsz, hogy
a fiokokat is kinyitod, vagy hogy a fiékos szekrényt is
atkutatod, akkor van esélyed a kulcs megtaldlasara.

Megértés. Bolcsesség (Megértés) probaval
meghatdrozhatod mas lények valddi szandékait, példaul
hogy hazudnak-e, vagy hogy rdj6jj, mire készil valaki. Ehhez
a testbeszédébdl, beszédstilusabdl, viselkedése
valtozasaibdl préobalsz jeleket lesz(rni.

Orvoslds. Bolcsesség (Orvoslas) probaval stabilizalhatod
egy haldoklé bajtarsadat, vagy diagnosztizalhatsz egy
betegséget.

Tulélés. A KM Bolcsesség (Tulélés) probat kérhet a
nyomkovetéshez, vadaszathoz, hogy atvezesd a tarsasagot
a fagyos tundran, azonositsd a kdzelben él6 bagolymedvére
utald jeleket, az idGjaras elGre jelzéséhez, vagy éppen
ingovany vagy mas természeti veszélyforras elkeriiléséhez.

Mads Bélcsesség probdk. A KM Bolcsesség probat kérhet,
ha az aldbbi feladatok valamelyikével prébalkozol:

e Megtippeld, érzésre melyik lehetséges cselekvés lenne
a jobb

e  Megillapitsd, hogy egy latszdlag halott vagy éppen élé
Iény valdjaban élGholt-e

VARAZSLAS TULAJDONSAG

A papoknak a Bolcsesség a varazslas tulajdonsaga, ez
alapjan hatarozzak meg a varazslataik elleni ment&dobéasok
NF-jét.

KARIZMA

A Karizma mutatja meg, milyen hatékonyan tudsz masokkal
érintkezni. Beletartozik a magabiztossag, ékesszolas, lehet
elblivols vagy tekintélyt parancsold személyiség jele.

KARIZMA PROBAK

Karizma prébara kerilhet sor, ha masokat prébalsz
befolyasolni vagy szérakoztatni, erételjes benyomast akarsz
kelteni vagy meggy6zG6en probalsz hazudni, vagy komplikalt
tarsasagi helyzetekben boldogulni. A Fellépés,

Megfélemlités, Meggydzés és Megtévesztés szakértelmek
mutatjak a ratermettségedet bizonyos Karizma prébakban.

Fellépés. A Karizma (Fellépés) probad mutatja meg,
mennyi sikeril szérakoztatni a kozonséget zenével, tanccal,
szinészkedéssel, meséléssel, vagy mas el6add mivészeti
tevékenységgel.

Megfélemlités. Ha valakit fenyegetéssel, ellenséges
tettekkel, fizikai erszakkal probalsz befolyasolni, a KM
Karizma (Megfélemlités) probat kérhet. llyen lehet, ha
informaciot probalsz kiszedni egy fogolybdl, ravenni utcai
gazembereket, hogy Iépjenek le, vagy ha egy torott
palackkal a markodban prébalod ravenni a gunyolédé
nagyvezirt, hogy fontolja meg még egyszer az allaspontjat.

Meggyézés. Ha tapintatosan, elegansan, jéindulattan
probalsz valakit vagy valakiket befolyasolni, a KM Karizma
(Meggybzés) probat kérhet. A meggyG6zés joindulatu
viselkedést jelenthet, baratsagossagot, szivélyes kéréseket,
vagy az etikett betartdsat. MeggyG6zés példaul, ha ra akarod
venni a kancellart, hogy engedjen a kiraly szine elé, ha
béketargyaldsokat vezetsz két haboruzo torzs kozott, vagy
ha egy varosi tomeget akarsz lelkesiteni.

Megtévesztés. A Karizma (Megtévesztés) probad
eredményén mulik, meggyGz6en sikeriil-e elrejtened az
igazsagot, akar szdban, akar tetteiddel. A megtévesztés
lehet masok félrevezetése kétértelmii jelekkel, vagy
kétségtelen hazugsag. Megtévesztésre kerilhet sor, ha
megprobalsz 6sszezavarni egy strazsat, raszedni egy
kereskedét, szerencsejatékkal pénzt nyerni, hihetéen
hasznalni az alcadat, hamis igéretekkel elaltatni masok
gyanujat, vagy faarccal masok szemébe hazudni.

Mads Karizma prébdk. A KM Karizma prébat kérhet, ha az
alabbi feladatok valamelyikével prébalkozol:

e Talalni valakit, aki elmeséli a helyi hireket,
szObeszédeket és pletykakat

e  Elvegyiilni a tdomegben, hogy a beszégletések f6 témait
kihallgasd

VARAZSLAS TULAJDONSAG

A bardoknak, lovagoknak, magusoknak és
boszorkanymestereknek a Karizma a vardzslas tulajdonsaga,
ez alapjan hatdrozzak meg a varazslataik elleni
ment&dobdsok NF-jét.

MENTODOBASOK

Ment6dobas — vagy egyszerlen csak ment6 — megprobalni
ellendlini egy varazslat, csapda, méreg, fert6zés vagy
hasonlé veszélyforras hatasanak. Altaldban nem te déntéd
el, mikor akarsz ment6dobast dobni; akkor kell ment6t
dobnod, ha a karaktered valamilyen veszélybe kerdil.

A ment6dobas d20 dobds, melyhez hozzaadod a
megfeleld tulajdonsag médositddat. Példaul az Ugyesség
ment&dobasnal az Ugyesség mddositddat hasznélod.



A ment&dobasokra vonatkozhatnak helyzeti bdnuszok
vagy biintetések, jarhat a dobasra el6ny vagy hatrany, a KM
dontésétdl fuggden.

Minden osztaly jartas legalabb két mentédobdasban. A
varazslo, példaul, jartas az Intelligencia mentédobasokban.
A szakértelem jartassagokhoz hasonldan, a ment6dobas
jartassag esetén a karakter hozzdadhatja a jartassag
bonuszat az adott tulajdonsag hasznalataval dobott
mentédobdsokhoz. Néhany szornynek is lehetnek
mentédobas jartassagai.

A ment6dobasok Nehézségi Foka a ment&dobast okozé
hatastol figg. A varazslatok elleni ment6dobasok NF-jét,
példaul, a varazsld vardzslas tulajdonsaga és jartassag
bdnusza hatarozza meg.

A sikeres vagy sikertelen ment6dobas kdvetkezményét az
adott hatds leirasa tartalmazza. Altalaban a sikeres
ment&dobas azt jelenti, hogy a lény elkeriilte a veszélyt,
vagy csak kisebb kart okoz neki a hatas.



8. FEJEZET: KALANDOZAS

BEHATOLNI AZ 6SI RETTENET SIRBOLTJIABA, LOPAKODNI ViZMELYVARA
sotét sikatoraiban, Uj 6svényt vagni a Rémilet Szigetének
dzsungelében — ilyesmibdl allnak a DUNGEONS & DRAGONS
kalandok. A karaktered a jatékban felfedezhet elfeledett
romokat és feltérképezetlen vidékeket, sotét titkokra és
baljés fondorlatokra derithet fényt, 4daz szornyeket
gyilkolhat. Es ha minden jél megy, a karaktered mindezt
tulélve méltd jutalomban részesil, majd uj kalandokra
kerekedik fel.

Ebben a fejezetben a kalandozé élet alapjairdl van szé: a
mozgas szabalyaitél kezdve a tarsasagi érintkezés
részleteiig. Ez a fejezet foglalja 6ssze a pihenés szabalyait is,
valamint a karaktered szdmara a kalandok kozott elérhetd
tevékenységeket.

Akar egy poros kazamataban prdbalnak eligazodni a
kalandozok, akar a kiralyi udvar 6sszetett viszonyai k6zott, a
jaték egyfajta természetes ritmust kovet, ahogyan az a
bevezet6ben szerepel:

1. AKM leirja a kbrnyezetet.

2. A jatékosok leirjak, mit akarnak tenni.

3. A KM elmesélni a cselekedetek eredményét.

A KM altalaban egy térképet haszndl a kaland vazaként,
melyen nyomon kovetheti, hogy haladnak a karakterek a
labirintus folyoséin vagy a vadonban. A KM jegyzetei
(beleéretve a térkép fontos pontjainak magyarazatat)
leirjak, mit taldlhatnak a kalandozdk az ujabb és Ujabb
tertileteken. Van, amikor az id6 mulasa és a kalandozdk
tettei hatdrozzak meg, mi torténik, igy a KM idévonalat
vagy folyamatabrat is hasznalhat az események nyomon
kovetésére, nem csak térképet.

IDO

Ha az id6 muldasanak nyomon kovetése fontos, a KM donti
el, mennyi id6be telik egy feladat elvégzése. A KM a
helyzettdl fuggéen mds és mas léptéken szamolhatja az id§
mulasat. Egy labirintusban, a kalandozdok mozgasat
percekben lehet mérni. Egy perc alatt végigvonulhatnak egy
folyosdn, még egy percig csapdakat kereshetnek az ajtonal
a folyoso végén, és jo tiz percet tolthetnek az ajton tuli
helyiség atkutatdsaval, hatha taldlnak valami érdekeset
vagy értékeset.

A varosban vagy vadonban sokszor érakban érdemes
mérni az id6t. A kalandozdk az erd6 mélyén allé maganyos
torony felé sietnek, tizenot mérféldnyi utat négy éra alatt
megtéve.

Hosszabb utakndal napokban érdemes mérni az id6
mulasat. A Baldur Kapujatdl Vizmélyvaraig vezetd uton a
kalandozdk négy eseménytelen nap utan szaladnak bele
utonalld goblinok kelepcéjébe.

Harcban, és mas gyorsan folyd helyzetekben a jaték
koronként zajlik, 6 masodperces szakaszokban, melyrél a 9.
fejezet szdl.

MOZGAS

Atuszni a zUgé folyét, a labirintus folyosdin settenkednek,
megmaszni a veszedelmes hegyoldalt — mindenféle
mozgasnak fontos szerepe van a D&D kalandokban.

A KM 06sszefoglalhatja a kalandozék mozgasat a pontos
tavolsagok és utazasi id6 szamitasa nélkil is: ,,athaladtok az
erddn, és a harmadik napon estére megtalaljatok a
kazamata bejaratat”. Még egy labirintusban is, kiilondsen
ha az nagyobb labirintus vagy barlangrendszer, a KM
osszefoglalhatja a csapat haladasat két esemény kozott:
»Miutdn végeztetek az 6rz6vel az 6si torpe eréd
bejaratanal, a térkép alapjan tajékozodva athaladtok tobb
mérfoldnyi visszhangzé folyosén, mig el nem értek egy
szakadékhoz, mely f6l6tt keskeny ké boltiv vezet at.”

Van amikor fontos, viszont, pontosan tudni, meddig tart
eljutni egyik pontbdl a masikba, akar napokig, ériakig, akar
csak percekig tart az ut. Az utazasi idé meghatdrozasat
szolgald szabalyok két tényezén alapulnak: az utazo
lényeknek mekkora a sebessége és milyen tempdban
haladnak, illetve milyen terepen haladnak at.

SEBESSEG

Minden karakternek és szornynek van sebessége. Ezt a
tavolsagot (labban, azaz 30cm-ben kifejezve) teszi meg
gyalogolva 1 kor alatt. Ez a tavolsag életveszélyes
helyzetekben jellemz6 gyors nekiiramodasoknal jellemzé.

Az aldbbi szabalyok hatarozzak meg, egy karakter vagy
szorny mekkora tavolsagot tud megtenni egy perc, egy éra
vagy egy nap alatt.

Uti TEMPO

Az utazo kalandozdk atlagos, gyors vagy lassu tempdban
haladhatnak, az Uti Tempé tablazatban leirtak szerint. A
tablazatban szerepel, mekkora tavolsagot tesz meg a
tarsasag megadott id6 alatt, és hogy a tempdnak van-e
valamilyen egyéb hatdsa. A gyors tempd mellett a tarsasag
figyelmetlenebb lesz, mig lassu tempdban lehet osonva
haladni, és alaposabban atkutatni a kornyéket (részletesen
lasd a , Tevékenységek Utazas Kozben” részt késébb ebben
a fejezetben).

Eréltetett Menet. Az Uti Tempd tablazat napi 8 éranyi
utazast feltételez. A karakterek tulléphetik ezt a korlatozast,
de ezzel a kimerulést kockaztatjak.

8 6ranyi utazas utdn minden tovabbi 6ra alatt a
karakterek az ,Ora” oszlopban szerepl8, a tempojuknak
megfelelS tavolsagot teszik meg, és minden karakternek



All6képesség mentSdobast kell dobnia minden egyes 6ra
végén. Az NF 10 + 1 minden egyes 6raért a 8. dra utan.
Sikertelen ment6dobas esetén a karakter elszenved egy
szintnyi kimertlést (Iasd az A mellékletet).

Hatasok és Jarmiivek. Rovid id6tavon (maximum egy
oran at) sok allat joval gyorsabban mozog, mint a humanoid
Iények. Egy lovas karakter Ggetve haladhat egy 6rdn at, és
ezalatt kétszer akkora tavolsagot tesz meg mint gyors
tempdban altaldban. Ha 8-10 mérfoldenként (13-16km)
kipihent valto lovak allnak az utazé rendelkezésére, ebben a
tempoban igen nagy tdvolsagot tehet meg, de ez
meglehetdsen ritka eset a strlin lakott terileteken kivdl.

A szekéren, hintdn és mas szarazfoldi jarmdveken utazé
karakterek tempdja a szokasos. A vizi jarm(veket halado
karakterek a jarm( sebességétdl fliggs tavolsagot tudnak
megtenni (lasd az 5. fejezetet), és nincs hatranya a gyors
tempadju utazasnak, de nincs elénye a lassu tempaju
utazasnak sem. A jarmd tipusatdl és a legénység
nagysagatdl fliggéen hajok akar napi 24 oraban is
haladhatnak.

Egyes kulonleges hatasok, példaul a pegazus vagy a griff,
illetve kilonleges jarmdvek, példaul a repiilé szényeg,
gyorsabb utazast is lehetévé tesznek. Az Utmutaté
Kalandmestereknek tartalmaz részletesebb informaciot a
kiilonleges utazasi modokrol.

UTi TEMPO
Megtett tavolsag id6egységenként:
Tempbé  Perc Ora Nap Hatas
Gyors 4001ab 4 mérfold 30 mérfold -5 blntetés
(120m) (6,5 km) (48 km) passzfv
Bolcsesség
(Eszlelés)
értékre
Atlagos 3001ab 3 mérfold 24 mérfold -
(90m) (5 km) (39 km)
Lassu 2001ab 2 mérfold 18 mérfold Lehetséges
(60m) (3 km) (29 km) lopakodas
NEHEZ TEREP

Az Uti Tempd tablazatban szerepld tavolsagok akkor
érvényesek, ha az ut viszonylag egyszer(i terepen at vezet:
utakon, nyilt siksagon, jarhaté folyosdkon. De a kalandozdk
gyakran s(rl erd6be, mély mocsarakba, tormelékkel teli
romokba, meredek hegyoldalakra és jég boritotta vidékre
tévednek — ezek pedig nehéz terepnek szamitanak.

Nehéz terepen a sebességed a felére csékken: 1 labnyi
mozgas nehéz terepen a sebességedbdl 2 labnyit emészt fel
— igy csak a normalis tavolsag felét tudod bejarni
percenként, ranként és naponta is.

KULONLEGES M0OZGAS TiPUSOK

A mozgas veszélyes kazamatakban vagy vadon vidékeken
gyakran nem csak gyaloglast jelent. A kalandozdknak

maszniuk, kdszniuk, Uszniuk vagy ugraniuk is kell, hogy
elérjenek a céljukig.

MAszas, UszAs £s KUszAs

Mdszas és Uszas kdzben minden labnyi megtett mozgas
még 1 extra labnyi sebességet (nehéz terepen 2 extra labnyi
sebességet) emészt fel, hacsak a mozgo lénynek nincsen
maszasi vagy Uszasi sebessége. A Km dontése fliggvényében
egy csuszos, fugglleges fellilet megmaszasa, vagy elegendé
kapaszkodd nélkili feliileten maszni sikeres Er6 (Atlétika)
probat igényelhet. Hasonloképpen Eré (Atlétika) probara
lehet sziikség, hogy vad vizben eldre haladj.

UGRAS
Az Eré tulajdonsagodtol fugg, milyen messzire tudsz ugrani.

Tdvolugrds. Ha tavolra akarsz ugrani, az atugrott tavolsag
megegyezik az Erd tulajdonsagod értékével, labban (x30cm)
kifejezve, ha legalabb 10 labnyit (3m) tudsz gyalog haladni
kozvetlenil az ugras el6tt. Ha helybdl kell tavolra ugranod,
csak a tdvolsag felét tudod atugrani. Mindkét esetben
minden egyes labnyi atugrott tavolsag egy labnyi mozgast
hasznil el a sebességedbdl.

A fenti szabaly akkor érvényes, ha az ugrasod magassaga
nem szamit, példaul ha egy patakot vagy szakadékot kell
atugranod. Ha a KM szlikségesnek tartja, NF 10 Eré
(Atlétika) probara van sziikség ahhoz, hogy ugras kdzben
atjuss egy alacsonyabb akadaly felett (amelynek legfeljebb
az ugrott tavolsag negyede a magassaga), példaul egy
sovény vagy alacsony falszakasz felett. Egyébként
belebotlasz.

Ha nehéz terepre érkezel, NF 10 Ugyesség (Akrobatika)
probat kell tenned, hogy talpra érkezz. Kiilonben elesel.

Magasugrds. Ha minél magasabbra prébdlsz ugrani, a
foldtdl 3 + az Eré médositéddal megegyez6 labnyit (x30cm)
emelkedsz el, ha legalabb 10 Iabnyit (3m) tudsz gyalog
haladni kdzvetleniil az ugras el6tt. Ha helybdl kell a
magasba ugranod, csak a tavolsag felét tudsz felugrani.
Mindkét esetben minden egyes labnyi emelkedés egy
labnyi mozgast hasznal el a sebességedbdl. Bizonyos
esetekben a KM Erg (Atlétika) préba fejében
engedélyezheti, hogy megprobalj ennél magasabbra is
ugrani.

A karodat a magassagod felével megegyez6 tavolsagra
tudod kinyujtani a fejed felé ugras kozben. igy fliggdlegesen
felérhetsz az ugrasod magassagan tul a magassagod 1%-
szeresényit.

TEVEKENYSEGEK UTAZAS KOZBEN

A kazamatakban vagy vadonban haladé kalandozéknak
éberen kell figyelnie potencialis veszélyekre, és néhany
karakter mas tevékenységet is végezhet, hogy segitse az
utazast.



A TARSASAG FELOSZTASA

Néha logikus lehet a kalandozo tarsasag felosztasa,
kiilonosen, ha egy vagy tobb karakter el6re megy
felderiteni. llyenkor a kalandozdk tébb csapatot
formalhatnak, és mindegyik mas és mas sebességgel
mozoghat. Minden csoportban kiilén-kiilon elsd,
k6zépsd és hatsoé sor van.

Ennek a mddszernek a hatranya, hogy a tarsasagot
tobb kisebb csoportra osztja, ha tamadasra kerilne sor.
Az elénye, hogy egy kis, lopakodasra alkalmas csapat
elosonhat lasst tempdban az ellenség mellett, akiket
Ugyetlenebb tarsaik felriasztananak. Par lassan haladd
zsivanyt sokkal nehezebb észrevenni, ha torpe harcos
baratjukat hatrahagyjak.

HALADASI SORREND

A kalandoroknak meg kell hatarozniuk, milyen sorrendben
haladnak. Az el6re rogzitett haladasi sorrend segit
eldénteni, melyik karakterekre hat egy csapda, kinek van
esélye észrevenni a rejt6z06 ellenséget, ki van a legk6zelebb
az ellenséghez, ha kitor a harc.

Minden egyes karakter vagy az els6 sorban all, az (egyik)
kozépsé sorban, vagy a hatsd sorban. Az elsé és hatsé
sorban allé karaktereknek elég hely kell haladas kézben,
hogy a tdbbi vele egy sorban haladd karakterrel egymas
mellett elférjenek. Ha tul sziik a hely, a haladasi sorrenden
valtoztatni kell, dltaldban azzal, hogy néhany karakter
kozépsb sorba kerdil.

Hdromndl Kevesebb Sor. Ha a kalandozé tarsasag csak
két sorba osztja be a haladasi sorrendjét, akkor ez az elsé és
a hatso sor lesz. Ha csak egy sor van, az els6 sornak szamit.

LOPAKODAS

Ha lassi tempdban haladnak, a karakterek
megprobalhatnak lopakodni. Feltéve, hogy éppen nem nyilt
téren vagnak at, meglephetnek mas lényeket akikkel
Osszetalalkoznak, vagy akar el is osonhatnak mellettiik. Lasd
a rejtézés szabalyait a 7. fejezetben.

VESZELY ESZLELESE
A karakterek passziv Bolcsesség (Eszlelés) értéke alapjan
hatarozhaté meg, a csoportban barki felfigyel-e rejtett
veszélyforrasokra. A KM donthet ugy is, hogy egyes
veszélyforrasokra csak bizonyos sorokban haladé
karakterek figyelhetnek fel. Ha példaul a karakterek
labirintusszer( alagutakban haladnak, a KM donthet ugy,
hogy csak a hatso sorban haladdk hallhatjak meg vagy
vehetik észre a tarsasdgot osonva kovetd csapatot, de az
elsd sorban és a kozéps6 sorban haladék nem.

Ha gyors tempdban haladnak, a karakterek passziv
Bolcsesség (Eszlelés) értékére -5 biintetés jar amikor rejtett
veszélyre kellene felfigyelnilk.

Taldlkozds Mads Lényekkel. Ha a kalandozdk mas
lényekkel taldlkoznak utazas kozben, a két csoporton mulik,
mi torténik ezutan. Barmelyik csoport megtamadhatja a
masikat, beszélgetni kezdhet, elmenekiilhet, vagy
kivarhatja, a mdsik csoport mihez kezd.

Ellenfelek Meglepése. Ha a kalandozok ellenséges
Iénnyel vagy csoporttal taldlkoznak, a KM donti el, a
kalandozdk vagy ellenfeleik meglephetik-e a masik felet, ha
harcra keril a sor. Lasd a 9. fejezetben a meglepetés
szabalyait.

MAS TEVEKENYSEG

Ha egy karakter mas feladatokra forditja a figyelmét utazas
kézben nem figyel annyira a veszély jeleire. Ezek a
karakterek nem hasznalhatjék passzin Bolcsesség (Eszlelés)
értékiket rejtett veszélyek észlelésére. Ha a karakter nem a
veszélyeket kémleli, a kbvetkez6 tevékenységekkel is
foglalkozhat helyette, vagy akar mas tevékenységgel is a
KM engedélyével.

Navigdcio. A karakter megprébalhatja megakadalyozni,
hogy a tarsasag eltévedjen. Ehhez Bblcsesség (Tulélés)
prébat kell dobnia, ha a KM kéri. (Az Utmutaté
Kalandmestereknek tartalmazza az eltévedés szabalyait).

Térkép Rajzoldsa. A karakter térképet rajzolhat, melyen
vezeti a tarsasag haladasat és segit a karaktereknek vissza
taldlni a helyes utra, ha eltévednének. Ehhez nem kell
tulajdonsag probat dobni.

Nyomkévetés. A karakter kovetheti masok nyomait, ha
Bolcsesség (Tulélés) probat dob, amikor a KM kéri. (Az
Utmutatdé Kalandmestereknek tartalmazza a nyomkovetés
szabalyait).

Gylijtégetés. A karakter figyelhet, van-e a kbzelben
begylijthet6 élelem és viz, ha Bolcsesség (Tulélés) probat
dob, amikor a KM kéri. (Az Utmutatd Kalandmestereknek
tartalmazza a gy(jtogetés szabalyait).

A KORNYEZET

Természeténél fogva a kalandozas része a sotét, veszélyes,
felfedezni valo rejtélyekkel teli helyekre valé behatolas. Az
ebben a részben taldlhatd szabdlyok 6sszefoglaljak a
legfontosabb eseteket, amikor a kalandozdk érintkeznek a
kérnyezetiikkel ilyen helyeken. Az Utmutaté
Kalandmestereknek tartalmaz tovabbi szabalyokat a ritkabb
helyzetekre.

ZUHANAS

A nagy magassagbadl torténd lezuhanas a kalandozokra varé
egyik leggyakoribb veszély.

A zuhanas végén a lény 1d6 zUz6 sebzGdést szenved el
minden 10 labnyi (3m) zuhands utan, maximum 20d6-ot. A
lény elesik becsapddaskor, hacsak nem tudja valahogy
elkerilni teljes egészében a sebzédést.



FULLADAS

Minden lény 1 + Alléképesség mddositdjanak megfelels
percig tudja visszatartani a lélegzetét (minumum 30
masodpercig).

Ha egy lény mar nem tudja tovabb visszatartani a
lélegzetét, levegs nélkiil még annyi korig életben maradhat,
mint az Alléképesség médositéja (minimum 1). A kdvetkezé
kore elején 0 életerd pontra keril, haldoklik, és nem
nyerhet vissza életeré pontokat, valamint nem lehet
stabilizalni, amig ujra leveg6h6z nem jut.

Egy 14-es Alloképesség(i lény, példaul, 3 percig tudja
visszatartani a |élegzetét. Ekkor elkezd fuldoklani, és 2 kore
van, hogy leveg6hoz jusson, kiilonben 0 életeré pontra
kerdl.

LATAS ES FENY

A kalandozék legalapvet6bb feladatai a veszélyt észlelni,
rejtett targyakat megtalalni, az ellenfelet harcban eltalalni
vagy varazslattal célba venni, tobbek k6z6tt. Mindezek
jelent6s mértékben a karakter latasan alapulo feladatok. A
sotétség és mas hatdsok gatolhatjak a latast, és jelentGs
akadalyt jelenthetnek.

Egy adott teriilet lehet részlegegesen vagy teljesen
eltakart. A részlegesen eltakart teriileten, példaul ahol
félhomaly van, melyet foltokban kod borit, vagy némi
novényzet fed, minden lénynek hatrany jar a latason
alapulé Bélcsesség (Eszlelés) probaira.

Egy teljesen eltakart terileten, példaul ahol s6tét van,
melyet atlathatatlan kod borit, vagy s(ir(i névényzet fed,
egyaltalan nem lehet latni semmit. A Iények gyakorlatilag
vaksag hatdsa alatt allnak (lasd az A mellékletet), ha ezen a
teruleten akarnak latni valamit.

Az adott teriileten a fény jelenléte vagy hidnya haromféle
megvildgitast eredményezhet: teljes vilagossag, félhomaly
és sotétség.

Teljes vilagossagban a legtébb Iény j6l Iat. Még borus
napokon is teljes vildgossag van, de faklyak, lampasok, tiz
és mas fényforrasok is megadott sugaru korben teljes
vilagossagot teremtenek.

A félhomaly, vagyis s(r{ arnyak részlegesen eltakarjak a
terlletet. A félhomaly altaldban a teljesen vilagossagot add
fényforras és a kérnyezd sotétség hatarteriletén alakul ki.
Az alkonyi vagy hajnali halovany fények is félhomalynak
szamitanak. Ha a telihold kiilondsen fényesen ragyog,
elegendé lehet, hogy a tajat félhomalyba burkolja.

A sotétség teljesen eltakarja a teriletet. A szabadban
éjszaka, még holdvilagos éjszakakon is, s6tét van, csakugy,
mint egy vilagitas nélkiili kazamataban vagy foldalatti
csarnokban, vagy magikus s6tétség teriiletén.

VAKLATAS
A vaklatassal rendelkezé lények atas nélkil is érzékelni
tudjak a kérnyezetiiket meghatdrozott tavolsagon belil. A

szem nélkili 1ények (példaul a nyalkak), vagy az
ultrahanggal vagy éles érzékeikkel tajékozddd lények
(példaul a denevérek és az igazi sarkanyok) rendelkeznek
vaklatassal.

SOTETLATAS

A D&D vildgaban sok Iény, kilondsen a fold alatt él6k,
rendelkeznek sotétlatassal. Meghatarozott tavolsagon belil
a sotétlatassal rendelkez6 |ények Ugy latnak a sotétségben,
mintha félhomaly lenne (vagyis a sotét teriiletek csak
részben vannak takardsban szamukra). Sotétben ezek a
lények nem tudjak megkllénboéztetni szineket, a sziirke
arnyalataiban latnak mindent.

IGAZLATAS

Az igazlato lények meghatdrozott tdvolsagig jol latnak
ko6zonséges és magikus sotétségben is, latjak a lathatatlan
lényeket és targyakat, automatikusan észreveszik a vizualis
illdzidkat és sikeres a ment&dobasuk ellentik, valamint az
alakvalté vagy magikusan atvéltoztatott Iények eredeti
alakjat 1atjak. Ezen kivill a 1ények az Eteri Sikra is 4tlatnak.

ELELEM ES Viz

Ha egy karakter nem eszik vagy iszik, kimerilhet (Iasd az A
mellékletet). Az élelem vagy viz hianya miatt keletkezd
kimerulést nem lehet megsziintetni amig a karakter nem
eszi és issza meg a teljes sziikséges mennyiséget.

ELELEM

A karaktereknek napi egy fontnyi (kg) élelmet kell
fogyasztaniuk, de jobban is beoszthatja az élelmét ha csak
fele adagot eszik. Napi fél font (4kg) élelem fogyasztasa fél
napnyi evés nélkili idészaknak felel meg.

A karakterek 3 + Alloképesség médositényi (legaldbb 1)
napig birjak ki evés nélkil. Ezutdn minden nap végén a
karakter elszenved egy szintnyi kimeriilést.

Egy napi rendes taplalkozas visszaallitja az élelem nélkiil
toltott napok szamar nullara.

Viz
A karaktereknek napi egy gallon (4liter) vizet kell
fogyasztaniuk, nagy forrésagban napi két gallont (8liter). Ha a
karakter csak fele ennyi vizet iszik, minden nap végén
sikeres NF 15 All6képesség ment&dobast kell dobnia, vagy
elszenved egy szintnyi kimertlést. Ha a karakter ennél is
kevesebb vizet fogyaszt csak, automatikusan elszenved
minden nap végén egy szintnyi kimerilést.

Ha a karakter elszenvedett mar legaldbb egy szintnyi
kimerulést, mindkét esetben 2-2 szintnyi kimerulést
szenved el a szomjazastol.



TARGYAK HASZNALATA

Gyakran egyszer(en le lehet bonyolitani jaték kozben, ha a
karakter érintkezik a kornyezetében talalhaté targyakkal. A
jatékos elmondja a KM-nak, mit csinal a karaktere, példaul
meghuz egy kart, és a KM leirja, mi torténik.

Ha példaul a karakter ugy dont, hogy meghuz egy kart,
lehet, hogy erre felemelkedik egy vasracs, vagy viz onti el a
szobat, vagy kinyilik egy titkos ajto egy kozeli falszakaszon.
Ha viszont a kar be van rozsddsodva, lehet, hogy csak
erdltetve lehet megmozditani. llyenkor a KM Er6 probat
kérhet, hogy kideriljon, a karakter meg tudja-e mozditna a
kart. A KM a feladat nehézsége fliggvényében allapitja meg
a proba NF-jét.

A karakterek meg is rongdalhatnak targyakat fegyverikkel
vagy varazslatokkal. A targyakra nem hat a méreg és
pszichikus sebzés, de egyébként barmilyen fizikai vagy
magikus tdmadas ugyanugy hat targyakra is, mint lényekre.
A KM hatarozza meg a targyak VF-ét és életer6 pontjait, és
donthet ugy, hogy egyes targyak bizonyos tdmaddasok
hatdsaval szemben ellendlléak vagy immunisak ra. (Egy
kotelet példaul nehéz lenne egy husanggal atvagni). A
targyak Eré és Ugyesség ment6dobdasai automatikusan
sikertelenek, és immunisak a mas fajta ment6dobasokat
igényl6 hatasokra. Ha egy targy 0 életerd pontra keriil,
eltorik.

A karakterek Er8 prébdval is megprébalhatnak eltorni egy
targyat. Az ilyen probak NF-jét a KM allapitja meg.

TARSAS ERINTKEZES

A labirintusok bejarasa, akadalyok legy(rése és szornyek
megolése a D&D kalandok fontos részei. Nem kevésbé
fontosak azonban a tarsas érintkezések sem, amikor a
kalandozdk a vilag lakdival talalkoznak.

Az érintkezésnek sok formaja lehet. Van, hogy meg kell
gyGzni a gatlastalan tolvajt, hogy vallja be egy gaztettét,
vagy hizelgéssel kell ravenned egy sarkanyt, hogy kimélje
meg az életedet. Az asztal korul il6 jatékosok karakterein
kiviil a KM jatssza el a tobbi karakterek szerepét, akikkel a
kalandozok érintkeznek. Ezeket a karaktereket nem-jatékos
karaktereknek (NJK) hivjuk.

Az NJK-k viselkedése a kalandozok felé altalanossagban
lehet baratsagos, k6zombos vagy ellenséges. A baratsagos
NJK hajlandé segiteni, az ellenségesek inkabb az utadba
allnak. Természetesen a baratsagos NPC-kt6l kénnyebb
megkapni, amit akarsz.

A tdrsas érintkezést két f6 szempontbdl kezeljiik:
szerepjaték és tulajdonsag prdba atjan.

SZEREPJATEK

A szerepjaték szo szerint a szereped eljatszasat jelenti.
Jelen helyzetben te, a jatékos dontod el, mit gondol, tesz
vagy mond a karaktered.

A szerepjaték a jaték minden eleménél el6kerdil, de tarsas
érintkezéseknél kiilondsen elétérbe keril. A karakterek
szokasai, modora, személyisége mind befolydsoljak, hogyan
végzG6dik a tarsas érintkezés.

A karaktered eljatszasa soran két féle médszert
kovethetsz: a leiré mddszert és az eljatszd maodszert. A
legtobb jatékos a két stilust kombinalja. Kombinald gy a
modszereket, ahogy neked tetszik.

LEIRO SZEREPJATEK

Ha ezt a modszert hasznalod, le kell irnod a karaktered
szavait és tetteit a KM-nek és a tobbi jatékosnak. Képzeld
magad elé a karakteredet, és mondd el mindenkinek, mit is
csinal a karaktered, és hogyan csindlja.

Vegylink egy példat: Kristof alakitja Tordeket, a torpe
harcost. Tordek konnyen diihbe gurul, és a Képenyerdé
elfjeit hibaztatja csaladja balsorsaért. A kocsmaban egy
tolakodé elf dalnok letelepszik Tordek asztaldhoz, és
beszélgetésbe akar elegyedni a torpével.

Kristéf azt mondja: ,Tordek a padldra kép, valami sértést
morog a bard felé, és eltrappol a barpulthoz. Feliil egy
székre, és diihos pillantast vet a dalnok felé, majd még egy
italt rendel”.

A példaban Kristof érzékeltette Tordek hangulatat, és
vilagossa tette, mit tesz, és hogyan viselkedik a karaktere.

Leird szerepjatéknal tartsd észben az aldbbiakat:

e ird le a karaktered érzelmeit és viselkedését

e  Figyelj ra, mi a karaktered szandéka, és masok hogyan
latjak azt

e Annyira cifrazd a leirast, amennyire neked kényelmes

Ne aggodalmaskodj, vajon minden tokéletesen sikertil-e.
Csak gondolj bele, mit csindlna a karaktered, és ird le, mi
jutott eszedbe.

ELJATSZ0O SZEREPJATEK

Ahogyan a leird szerepjatéknal elmondod a KM-nek és a
jatékostarsaidnak, mit gondol, és mit csinal a karaktered, az
eljatszé szerepjatéknal megmutatod.

Az eljatszo szerepjaték azt jelenti: a karaktered nevében
beszélsz, ahogyan egy szinész jatssza el a szerepét. Akar a
karaktered mozgasat és testbeszédét is utdnozhatod. Ezzel
a modszerrel jobban belemerilhetsz a szerepedbe, mintha
csak a leird szerepjatékot hasznalnad, de tovabbra is le kell
irnod azokat a dolgokat, amit értelemszer(ien nem tudsz
eljatszani.

Az el6z6 példanal maradva, hogyan alakulna a jelenet, ha
Kristof eljatszo szerepjatékkal alakitand Todeket?

Kristof Tordekként szélal meg, mogorva, mélyebb
hangon. ,, Tudtam, hogy valami blidéset érzek. Ha annyira
hallani akarnam a hangodat, csak eltérném a karodat, hogy
élvezhessen a sikolyaidat”. Kristéf ezutan normalis hangon
folytatja: ,Felallok, diih6s pillantast vetek az elfre, és a
barpulthoz megyek”.



A SZEREPJATEK EREDMENYE

A KM a karakterek tettei és hozzaallasa alapjan donti el,
hogyan reagdlnak az NJK-k. A gyava NJK meghajlik az
er@szakos fenyegetés elGtt. A makacs torpe nem hagyja,
hogy kekeckedjenek vele. A hiu sarkany bedélhet a
hizelgésnek.

Amikor NJK-kal érintkeztek, figyelj oda, a KM hogyan
mutatja be az NJK hangulatadt, mondanivaldjat,
személyiségét. Ha rd tudsz érezni az NJK
személyiségjegyeire, eszményeire, hibaira és kotelékeire,
rajuk jatszva befolyasolhatod az NJK-k magatartasat.

Az érintkezések a D&D-ben végss soron ugyanugy
mikodnek, mint a valé vilagban. Ha felajanlasz egy NJK-nak
valamit, amit akar, vagy olyasmivel fenyegeted, amitél fél,
mar szavakkal elérhetsz szinte barmit. Ha viszont
megsérted a biliszke harcost, vagy tiszteletlenil szélsz egy
nemes szovetségeseirdl, a meggyGzésre vagy
megtévesztésre iranyuld eréfeszitéseid kudarcra vannak
itélve.

TULAJDONSAG PROBA

A szerepjatékon kiviil a tulajdonsag prébak is
kulcsfontossaguak az érintkezések kimenetelének
meghatdarozasahoz.

A szerepjatékos eréfeszitéseid befolyasolhatjak az NJK
hozzadllasat, de a véletlen szerepe nem sz(irhet6 ki ilyen
helyzetben. A KM, példaul, Karizma prébat kérhet barmikor
az érintkezés folyaman, hogyha a kockaknak is szerepet
akar adni az NJK vdlaszanak formdldsaban. A KM dontése
szerint mas probakra is sor keriilhet bizonyos helyzetekben.

Tartsd észben a szakértelem jartassagaidat, amikor
atgondolod, hogyan allsz az NJK-hoz. Az esélyeidet
javithatod, ha olyan taktikat kovetsz, ami a legjobb
bonuszaidat és szakértelmeidet hasznalja ki. Ha a
tarsasagnak ra kéne szednie egy 6rt, hogy beengedje 6ket a
varba, a Megtévesztésben jartas zsivanynak van a legjobb
esélye a beszélgetés soran. Ha a tusz szabadon engedésérdl
probaltok targyalni, a Meggy6zésben jartas papnak kéne
leginkabb beszélnie.

PIHENES

Legyenek barmilyen hésiesek, a kalandozék sem télthetik a
nap minden 6rajat a felfedezés, tarsas érintkezés és csata
srdijében. Pihenniik is kell — aludni, enni, ellatni a
sebeiket, felfrissiteni elméjiiket és lelkliket a varazslashoz,
és felkészilni az Ujabb kalandokra.

A kalandozok rovid pihendt tarthatnak egy kalandokkal
teli nap kdzben, és hosszu pihenét a nap végén.

ROVID PIHENO

A rovid pihend legaldbb 1 éranyi sziinet, amig a karakter az
evésnél, ivasnal, olvasgatasnal és a sebek ellatasnal
megerdltetébb tevékenységet nem folytat.

A rovid pihené végén a karakter elkolthet egy vagy tobb
Eleteré Dobast, maximum annyit, ahany Eleter Dobasa a
karakternek van (vagyis ahanyadik szint(i). Minden
elkoltott Eleterd Dobasért a jatékos dob is a kockaval, és
hozzaadja a karakter All6képesség médositojat. A karakter
az eredménnyel megegyez6 szdmu életerd pontot
visszanyer. A jatékos minden egyes dobas utan eldéntheti,
akar-e még Elerter6 Dobast kélteni. A karakter az elkoltott
Eleterd Dobasok egy részét hosszu pihendvel nyeri vissza
(lasd lent).

Ho0sszU PIHENO

A hosszu pihen6 huzamosabb sziinet, legalabb 8 éranyi.
Ezalatt a karakter alszik, vagy valamilyen konny
tevékenysgéet folytat: olvas, beszélget, eszik, vagy
legfeljebb 2 éran at 6rkodik. Ha a pihendt megszakitja
valamilyen megeréltet6 tevékenység — legalabb 1 éranyi
gyaloglas, harc, varazslas, vagy hasonlo kalandozé
tevékenység — a karaktereknek Ujra kell kezdeniik a
pihenét, kilonben semmilyen elényét nem élvezik.

A hosszu pihend végén a karakter visszanyeri minden
elveszett életer6 pontjat. A karakter szintén visszanyer
Eleteré Dobdasokat: az Eleter6 Dobdsok maximalis szamanak
felét (de legalabb egyet). Ha példaul egy karakternek nyolc
Eleterd Dobdsa van, akkor a hosszU pihend végén négy
elkoltott Eleterd Dobast nyer vissza.

Barmely 24 6ras idGszak soran minden karakter csak egy
hosszu pihend elényét élvezheti, és csak akkor, ha a pihené
megkezdésekor a karakternek legaldbb 1 életer6 pontja
van.

KALANDOK KOZOTT

Két labirintus felfedezése vagy két Gsi gonosz legyGzése
kozott a kalandozoknak is kell pihennie, 6sszeszednitik
magukat, és felkésziilnilk a kovetkezd kalandra. Sok
kalandozo ezalatt mas feladatokat is elvégez: példaul
fegyvereket vagy pancélokat készit, kutatast végez, vagy
elveri nehezen szerzett aranyat.

Van, hogy az id6 csak mulik minden csinnadratta vagy
esemény nélkil. Az Uj kaland kezdetén a KM csak bejelenti,
hogy mennyi idé telt el, a jatékosok pedig megmondhatjak,
mivel is foglalkoztak kézben a karaktereik. Maskor a KM
pontosan kdvetni akarja, mennyi id§ telik el, mivel a
jatékosok latokorén kiviil is torténhetnek események.



ELETMOD KOLTSEGEK

El kell dontened, a kalandok koz6tt milyen életmadd szerint
élsz, és megfizetned az életvitel koltségét, az 5. fejezetben
leirtak szerint.

Az adott életmddnak nincs oriasi hatasa a karakteredre,
de az életmdd befolydsolhatja, masok hogyan viszonyulnak
hozzad. Ha példaul arisztokratikus életmddot folytatsz,
konnyebben befolyasolhatod a varos nemeseit, mintha
szegénységben élnél.

KOZBENSO TEVEKENYSEG

A KM megkérdezheti, mivel is tolti az idejét a karaktered
két kaland kozotti sziinetben. Az ilyen kézbensd id6szak
hossza valtozo lehet, de minden kdzbensé tevékenység
bizonyos szamu nap alatt teljesithet6. Ezutdn jar csak barmi
elénnyel a tevékenység. Csak azok a napok szamitanak,
amikor legaldbb 8 6ran at a kdzbensé tevékenységgel
foglalkozol. Ha a minimalisan sziikségesnél tébb idéd is van,
eldontheted, hogy ugyanazt a tevékenységet folytatod
tovabb, vagy valamilyen mas kdzbensé tevékenységbe
kezdesz.

A lent leirtakon tul masfajta kozbensé tevékenységek is
elképzelhet6ek. Ha azt szeretnéd, hogy a karaktered valami
olyasmivel foglalkozzon, ami nem szerepel itt, egyeztess a
KM-mel.

KEZMUVESSEG

Készithetsz nem-magikus targyakat, akar kalandozd
felszerelést vagy m(itargyakat is. Az elkészitend§ targyhoz
kapcsolddd eszkozok hasznalataban jartasnak kell lenned
(leggyakrabban valamiféle kézm{ives szerszamok
hasznalataban). Sziikség lehet kilonleges alapanyagokra
vagy megfelel6 helyszinre a targy készitéséhez. Aki példaul
kovacs szerszamok haszndlataban jartas, kovacsmiihelyben
tud kardot vagy pancélt késziteni.

Minden nap, amit ezzel a kézbensd tevékenységgel
toltesz, elkészithetsz 6sszesen 5 ap piaci értékben egy vagy
tobb targyat. Ehhez a targy piaci aranak felével megegyezé
értékben kell nyersanyagokat felhasznalnod. Ha olyan
targyat hoznal létre, melynek piaci értéke meghaladja az 5
ap-t, 5 ap-nyi lépésenként haladsz a targy megalkotdsaval,
amig el nem éred a targy teljes piaci értékét. Egy
lemezpdancél (piaci értéke 1.500 ap) elkészitése egymagad
300 napba telik.

Tobb karakter is egyiitt dolgozhat egy targy
megalkotasan, ha mindegyik karakter rendelkezik a
szlikséges jartassaggal és eszkdzokkel, és egy helyen
dolgoznak egyitt. Ha példaul harom karakter is rendelkezik
a szlikséges eszkoOz jartassaggal és a megfeleld
felszereléssel, 100 nap alatt kovacsolhatnak egy
lemezpdancélt, 6sszesen 750 ap koltség aran.

Kézm(vesség kozben a nap 1 ap koltség megfizetése
nélkil is fenntarthatsz szerény életmddot, vagy kényelmes

életmddot a szokasos koltségek feléért (az életmaod
koltségekrdl részletesebben lasd az 5. fejezetet).

KUTATAS

A kalandok kozotti id6szak remek alkalom, hogy
kutatasokba fogj, és a jatékotok soran felbukkant
rejtélyekbe nyerj mélyebb bepillantast. A kutatds soran
koényvtarban bongészhetsz poros kddexeket és porladozd
tekercseket, vagy csak a helyi lakosokat hivod meg par
italra, hogy meghallgasd az aktualis pletykakat és
szébeszédet.

Amikor kutatni kezdesz, a KM meghatarozza, az
informacio elérhetd-e, hany napnyi kozbensd id6t vesz
igénybe keril rabukkanni, és a kutatasnak vannak-e
feltételei (példaul, hogy fel kell keresnek egy konkrét
személyt, konyvet vagy helyszint). A KM tulajdonsag
probakat is kérhet, példaul Intelligencia (Vizsgalddas)
probat, hogy a keresett informacidra utalé nyomokat
megtalald, vagy Karizma (MeggyG6zés) probat, hogy
megszerezd valakinek a segitségét. Ha minden feltétel
teljesilt, megismered az informaciét - ha elérheté.

Minden kutatdssal toltott nap 1 ap koltséged meriil fel. Ez
az életmddod szokasos koltségén tul fizetendd (lasd az 5.
fejezetet)

LABADOZAS

A kalandok kozotti kozbensé id6ben megprébalhatsz
felgyogyulni valamilyen sériilés, betegség vagy méreg
hatasa aldl.

Ha harom napnyi kdzbensé id6t [dbadozassal toltesz, NF
15 All6képesség mentédobast tehetsz. Ha a mentd sikeres,
valaszthatsz az alabbi el6nyok kozil egyet:

e  Elmulik egy olyan hatas rélad, amely miatt nem
nyerhettél vissza életer6 pontokat

o AkoOvetkez6 24 6raban el6ny jar egy jelenleg rad haté
fert6zés vagy méreg elleni mentédobasaidra.

SZAKMA GYAKORLASA

Két kaland kozo6tt dolgozhatsz is, ezzel szerény életmédot
tarthatsz fenn a napi 1 ap koltség megfizetése nélkil (az
életmad koltségekrél részletesebben lasd az 5. fejezetet).
Mindaddig érvényes ez az elény, amig gyakorlod a
szakmdadat.

Ha egy olyan szervezet tagja vagy, mely biztosithat
kereseti lehet6séget, akar egy templomé vagy tolvajcéhé,
eleget keresel, hogy kényelmes életmddot fenntarthass.

Ha jartas vagy a Fellépés szakértelemben, és a kozbensd
id6szakban az el6addi gyakorlatodat hasznositod, eleget
keresel, hogy gazdag életmddot is fenntarthass.



TANULAS

A kalandok kozotti id6ben megtanulhatsz egy Uj nyelvet,
vagy valamilyen eszkdz haszndlatat. A KM akar ezeken kivill
mas tanulasi lehetGséget is biztosithat.

El6szor is kell taldlnod egy tanitét, aki hajlandd
foglalkozni veled. A KM donti el, ez mennyi id6be telik, és
hogy szlikséges-e hozza valamilyen tulajdonsag préba.

A tanulds 250 napot vesz igénybe, és a koltsége napi 1 ap.
A sziikséges id6 és pénz elkdltése utan megtanulsz egy Uj
nyelvet, vagy jartassagot szerzel egy Uj eszkoz
hasznalataban.



9. FEJEZET: HARC

A PAJZSNAK CSAPODO KARD CSATTANASA. A PANCELT FELHASITO
szorny( karmok rémes csikorgasa. Vakito villanas, ahogy a
leveg6ben, ahogy hirtelen elnyomja a szérnyek bizét.
Duhodt kialtasok, diadalittas Givoltések, fajdalmas sikolyok.
A harc a D&D vilagaban kaotikus, haldlos és idegfeszit6.

Ebben a fejezetben megtaldlod a karaktereid és szérnyeid
szamara szlikséges szabalyokat a harc soran, akar csak egy
gyors 0sszecsapasrol vagy hosszadalmas csatardl van szo,
egy kazamataban vagy a csatatéren. A fejezetben a
szabalyok mindig hozzad, a jatékoshoz vagy
Kalandmesterhez szélnak. A Kalandmester irdnyit minden
szornyet és nem-jatékos karaktert a harcban, minden mas
jatékos pedig egy-egy kalandozét irdnyit. Néha a "te"
megjelolés az altalad irdnyitott karakterre vagy szérnyre
vonatkozik.

A HARC RENDJE

A harci taldlkozas altaldban két fél sszecsapasat jelenti:
csapasok, cselek, haritasok, labmunka és varazslas zaporat.
A jaték a harc kaoszat fordulok és korok ciklusaba rendezi.
A fordulé korilbelll 6 masodpercnyi id6t jelent a jaték
vildgaban. Minden kdrben a harc minden résztvevgjének
egy kore van. A korok sorrendjét a harci jelenet elején
hatarozzuk meg, amikor mindenki kezdeményezést dob. Ha
mindenki kore sorra kerult, a harc a kdvetkezé forduléval
folytatodik, ha egyik fél sem gy6zte még le a masikat.

MEGLEPETES

A kalandozd6 csapat oda oson a banditak taborahoz, és a fak
kozil el6rontva tamadja meg Gket. A zselékocka végigsiklik
a labirintus folyosdjan — a kalandozdk nem figyelnek fel r3,
amig egyikiiket be nem kebelezi. llyen helyzetekben az
egyik harcolé fél meglepetést szerez a masikkal szemben.

A KM donti el, valamelyik félt meglephetik-e. Ha egyik fél
sem probal settenkedni, a felek automatikusan felfigyelnek
egymasra. Egyébként a KM Osszehasonlitja a rejtézkodni
probalok Ugyesség (Lopakodas) probajat minden ellenséges
lény passziv Bolcsesség (Eszlelés) probajaval. Amelyik
karakter vagy szorny nem figyel fel a veszélyre, meglepve
kezdi a jelenetet.

Ha megleptek, nem mozoghatsz és nem végezhetsz
semmilyen cselekvést a harc elsé forduldjaban, és nem
végezhetsz reakcidt sem, amig ez a forduld véget nem ér.
Egy csoport egyik tagja lehet meglepett, mig a csoport mas
tagja nem.

A HARC LEPESROL LEPESRE

1. Meglepetés meghatarozasa. A KM elddnti, a harci
jelenet résztvevai kozil barkit megleptek-e.

2. Helyzet megallapitasa. A KM eldonti, hol
tartdzkodnak az egyes karakterek és szornyek. A
kalandozdk haladasi sorrendje vagy kezdeti
elhelyezkedésik alapjan a helyiségben vagy helyszinen,
a KM eldonti, melyik ellenfél hol talalhaté — milyen
messzire és melyik iranyban.

3. Kezdeményez6 dobas. A harci jelenet minden
résztvevGje kezdeményezG6 dobast teszi, hogy eldéljon
a koreik sorrendje.

4. Korok lebonyolitasa. A csata minden
résztvevijének korére sor keril a kezdeményezésiik
sorrendjében.

5. Kovetkez6 fordulé kezdédik. Amikor a harci
minden résztvevdjének korére sor kerilt, a forduld
véget ér. Ismételd a 4. Iépést a harc végéig.

KEZDEMENYEZES

A kezdeményezés hatarozza meg a korok sorrendjét a
harcban. Amikor a harc elkezd6dik, minden résztvevéije
Ugyesség probat tesz, hogy meghatarozza, mikor keriil ra a
sor a kezdeményezések sorrendjében. A KM egy
kezdeményezést dob az egyforma Iényekbdl allo egész
csoportnak, igy ezek egyszerre cselekszenek.

A KM sorba rakja a harcoldkat a legmagasabb Ugyesség
proba eredmény(itél a legalacsonyabbik. Ebben a
sorrendben (a kezdeményezés sorrendjében)
cselekedhetnek minden forduld soran. A kezdeményezés
sorrendje valtozatlan marad fordulérél forduléra.

Dontetlen esetén a KM donti el a KM altal irdnyitott
résztvevGk kozott a sorrendet, mig a jatékosok dontik el a
dontetlen eredmény( karaktereik sorrendjét. Egy szorny és
egy jatékos karakter kozotti dontetlen esetén a sorrendet a
KM dontheti el. Alternativ lehetségként a KM d20 dobast
kérhet a dontetlen eredményd karakterektél és
szornyektdl, és a magasabbat dobd cselekedhet el6bb.

A KOROD

A kérod sordn mozoghatsz a sebességeddel megegyez6
tavolsagot, és elvégezhetsz egy cselekvést. Te dontod el,
hogy el6bb mozogsz vagy elGbb elvégzed a cselekvésedet. A
sebességed (mds néven gyalogos sebességed) a
karakterlapodon szerepel.

E fejezetben késébb, a "Harci Cselekvések" részben
taldlod meg a gyakori cselekvések leirasat. Sok osztaly
kiilonlegességei és mas képességek tovabbi cselekvési
lehetBséget biztositanak.



E fejezetben kés6bb, a "Mozgas és Helyzet" részben
taldlod meg a mozgas szabdlyait.

Nem muszdj mozognod, cselekvést végezned, vagy
egyaltalan barmit is csindlnod a kérédben. Ha nem tudod
eldonteni, mit is csindlj a korédben, fontold meg a "Kitérés"
vagy a "Felkésziilés" cselekvés hasznalatat, a "Harci
Cselekvések" részben leirtak szerint.

BONUSZ CSELEKVES

Szamos osztaly kiilonlegességei, varazslatok és mas
képességek lehet6vé teszik még egy cselekvés haszndlatat a
korodben, melyet bénusz cselekvésnek neveziink. A
zsivanyok az Ugyes Cselekvés kiilonlegességgel, példaul,
bonusz cselekvést végezhetnek. Bonusz cselekvést csak
akkor végezhetsz, ha valamilyen kilénleges képesség,
varazslat vagy a jaték mas specialis szabalya rogziti, hogy
valamire képes vagy bonusz cselekvésként. Egyébként nem
végezhetsz bdnusz cselekvést.

A korodben csak egy bonusz cselekvést végezhetsz, igy ha
egynél tobb bdnusz cselekvésre is lehetGséged lenne, el kell
dontened, melyiket végzed el.

Hacsak az adott bonusz cselekvés id6zitésére nincsen
kulon rendelkezés, te dontod el, a korod soran mikor
végzed el a bdonusz cselekvést. Ha barmi miatt nem vagy
képes cselekvést elvégezni, akkor bonusz cselekvést sem
végezhetsz.

MAS TEVEKENYSEG A KORODBEN
A korod soran sok aprdsag torténhet, mely nem haszndlja
fel sem a cselekvésedet, sem a mozgdsodat.

Amikor a te kérod van, lehetGséged szerint
kommunikalhatsz masokkal: par révid széval vagy
mozdulattal.

Ezen kivill szabadon csinadlhatsz egy valamit egy targgyal
vagy a koérnyezeted valamilyen elemével akar a mozgasod
kozben, vagy a cselekvésed kdzben. Példaul kinyithatsz egy
ajtot mozgas kozben, ahogy az ellenfeledre rontasz, vagy
kiranthatod a fegyveredet annak a cselekvésnek a
részeként, mellyel tamadsz.

Ha egy masodik targgyal is csindlni akarsz valamit, erre el
kell hasznalnod a cselekvésedet. Egyes varazstargyak vagy
kilonleges targyak haszndlata cselekvés lehet, ha ez
szerepel a leirasukban.

A KM ugy donthet, hogy cselekvés az ilyen tevékenység is,
ha ahhoz kilonos figyelemre van sziikség vagy valamilyen
kiilonos akadaly neheziti a tevékenységet. A KM példaul
jogosan donthet ugy, hogy egy beszorul ajté kinyitasa, vagy
a fuggdbhid leeresztéséhez sziikséges kar tekerése
cselekvésnek szamit.

REAKCIOK

Bizonyos kilonleges képességek, vardzslatok vagy helyzetek
lehet6vé teszik a reakcid nevdi kiilonleges cselekvés

TEVEKENYSEG KORNYEZG TARGYAKKAL
Néhany példa, hogy mit is csindlhatsz a mozgasoddal
vagy a cselekvéseddel egyiitt:
e kirdanthatod vagy hiivelyébe rakhatod a kardodat
e  kinyithatsz vagy becsukhatsz egy ajtot
e el6veheted a varazsitalt a hatizsakodbol
o felveheted a féldon heverd baltat
o felkaphatsz egy csecsebecsét az asztalrol
o |ehuzhatsz egy gylir(it az ujjadrol
e ételt témhetsz a szadba
e azaszld rudjat a foldbe szurhatod
e el6vehetsz par érmét az erszényedbd|
o felhajthatsz egy korsé sort
e meghuzhatsz egy kart vagy kapcsolot
e kihuzhatod a faklyat a tartéjabal
o |eveszel egy elérhet6 kényvet a polcrol
e kiolthatsz egy kis langot
o felhuzhatsz egy alarcot
e akopenyed csuklyajat a fejedre huzhatod
e aflledet az ajtéhoz szorithatod
e odébb rughatsz egy kavicsot
e elfordithatod a kulcsot a zarban
e tapogathatod a padldt egy 3-méteres ruddal
e masvalaki kezébe nyomhatsz egy targyat

hasznalatat. A reakcid azonnali valasz valamilyen kivaltd
okra, amire akar a korod soran, akar mas kore soran sor
kerilhet. A megszakité tamadas (lasd késGbb e fejezetben)
a leggyakoribb reakcio.

Ha elvégzel egy reakciot, nem végezhetsz Gjabb reakciot a
kovetkez6 kordd kezdetéig. Ha a reakcio megszakitotta egy
masik lény korét, a lény rogton a reakcidd utan folytathatja
a korét.

MOZGAS ES HELYZET

A harcban a karakterek és szérnyek folyamatos mozgasban
vannak, probalnak mozgas és helyezkedés segitségével
elénybe kerdlni.

A korodben megtehetsz akkora tavolsagot, mint a
sebességed. A sebességed akkora részét hasznalhatod ki a
korodben, amekkorat akarsz, az aldbbi szabalyok szerint.

A mozgasod része lehet ugrds, maszas és Uszas is. Ezek a
mozgasformak kombinalhatdak a gyaloglassal, vagy
kitehetik az egész mozgdsodat. Akarhogy is mozogsz,
midnen egyes Utszakasz soran megtett tavolsagot vond le a
sebességedbdl, amig az el nem fogy vagy be nem fejezed a
mozgast.

A 8. fejezetben a "Kiilonleges Mozgés Tipusok" részben
taldlod az ugras, maszds és Uszas részletes szabalyait.



A M0ZGAS FELOSZTASA

A korodben megtett mozgasodat feloszthatod, igy a
sebességed egy részét felhasznalhatod cselekvés el6tt, egy
részét utana. Ha példaul a sebességed 30 lab, mozoghatsz
10 labnyit, elvégzed a cselekvésed, majd mozoghatsz még
20 labnyit.

MozGAS TAMADASOK KOZOTT

Ha egy cselekvés részeként tobb fegyveres tdmadast is
indithatsz, feloszthatod a mozgasodat még kisebb
szakaszokra, és két tdmadas kozott is mozoghatsz. Ha
példaul egy harcos az Extra Tamadas kilonlegességgel két
tdmadast is indithat, és a sebesség 25 lab, akkor mozoghat
10 labnyit, tamadhat, mozoghat még 15 labnyit, majd ismét
tamadhat.

TOBBFELE SEBESSEG HASZNALATA

Ha tobbféle sebességed is van, példaul gyalogos sebességed
és repulési sebességed, akkor mozgas kdzben is
valtogathatod a kiilonféle sebességeid hasznalatat. Minden
valtaskot vond le a mar megtett tavolsagot az ujabb
sebességedbdl is. Ha az eredmény 0 vagy kevesebb, az Uj
sebességedet mar nem tudod haszndlni e mozgas
részeként.

Példaul, ha a sebességed 30, és van 60 repulési
sebességed is, mivel varazslé vagy és a replilés varazslatot
hasznaltad, akkor repilhetsz 20 labnyit, aztan gyalogolhatsz
10 labnyit, majd elrugaszkodva repiilhetsz még 30 labnyit.

NEHEZ TEREP

A harc ritkan Ures szobdban vagy kopar sik vidéken zajlik.
Sziklakkal teli barlangok, tiiskés bokroktél zsufolt erddk,
omladozd lépcsdk - a legtobb harc helyszinén van nehéz
terep.

Minden labnyi (x30cm) mozgds nehéz terepen 1 extra
labnyi sebességbe keril. Akkor is ez a szabaly érvényes, ha
tobb dolog miatt is nehéz terepnek szamit egy terilet.

Az alacsony butorok, tormelék, aljnévényzet, meredek
lépcsBk, a ho és sar példaul nehéz terep. A mas Iények altal
elfoglalt teriilet, akar ellenségesek, akar nem, szintén nehéz
terepnek szamit.

FOLDON FEKVES

A harcoldk id6nként a foldon fekszenek, akar mert elestek,
akar mert a foldre vetették magukat. A jatékban a fekvé
helyzet egy allapot, melynek hatasat az A melléklet irja le.

A foldre vetheted magadat sebesség elhasznalasa nélkdl.
Felallni mar nagyobb eréfeszités: a sebességed felével
megegyez6 mozgast haszndl fel. Ha példaul a sebességed
30 lab, felallnod 15 Iabnyi mozgasodat hasznalja fel. Nem
allhatsz fel, ha nem maradt elég mozgasod, vagy ha a
sebességed 0.

A foldon fekve csak kuszassal vagy magia segitségével
(példaul teleportalassal) mozoghatsz. Minden labnyi kiszé
mozgas 1 extra lanyi sebességet fogyaszt el. igy nehéz
terepen kuszni 1 labnyi tavolsagot 3 labnyi mozgast hasznal
el.

MASOK MEGKERULESE

A nem ellenséges lények altal elfoglalt terileten
athaladhatsz. Ezzel szemben ellenséges lény altal elfoglalt
terlleten csak akkor haladhatsz at, ha az legalabb két méret
kategdriaval nagyobb vagy kisebb ndlad. Ne felejtsd el, hogy
mas lények terilete nehéz terepnek szamit.

Akdr barat, akar ellenség egy lény, nem fejezheted be
szandékosan a mozgasodat az altala elfoglalt terileten.

Ha a mozgasoddal elhagyod egy ellenséges lény dltal elért
terlletet, megszakito tdmadast valtasz ki, e fejezetben
kés6bb leirt szabalyok szerint.

REPULO MOZGAS

A repulé lények jelent6s mozgékonysagi elénnyel
rendelkeznek, de a lezuhanas veszélye fenyegeti 6ket. Ha
egy repulé Iény elesne, a sebessége 0-ra csokkenne, vagy
mas mdédon meggatoljak a mozgasat, a Iény lezuhan, hacsak
nincs lebegés képessége, vagy nem tartja a levegében
magia (példaul a repiilés vardazslat).

LENYEK MERETE

Minden lény kiilonb6z6 méret( teriiletet foglal el. A
Meéretkategdriak tavlazat mutatja, mekkora teriletet foglal
el egy adott méret(i Iény harcban. Néha targyak is
ugyanezeket a méretkategdriakat hasznaljak.

MERETKATEGORIAK

Méret Teriilet

Apro 2% x 2% lab (75x75 cm)
Kis 5 x 5 1ab (150x150 cm)
Kozepes 5 x 5 1ab (150x150 cm)
Nagy 10 x 10 13b (3x3 m)
Hatalmas 15 x 15 |ab (4,5x4,5 m)
Oriasi 20 x 20 |ab (6x6 cm)
TERULET

A lények terllete az a teriilet (ldbban, azaz 30cm-ben
mérve), melyet harcban az iranyitasa alatt tart, nem pedig a
fizikai mérete. A legtobb Kozepes méretii lény nem 5 b
(1,5m) széles, példaul, de ilyen széles teriletet iranyit
harcban. Ha egy K6zepes méretii hobgoblin egy 5 lab (1,5m)
széles ajtéban all, mas lények nem tudnak itt athaladni,
hacsak a hobgoblin at nem engedi 6ket.

Mivel a nagyobb |ények tobb teriiletet foglalnak el,
kevesebben tudnak kérbevenni egy lényt. Ha 6t Nagy lény
korbevesz egy Kbzepes vagy kisebb méretl I1ényt, nem sok



hely marad barki masnak. Ezzel szemben akdr hisz Kdzepes
méret(i lény is korbevehet egy Oriasit.

BEPRESELODES KISEBB TERULETRE
A lények beprésel6dhetnek akkora teriletre, amelyen egy
eggyel kisebb méretkategériaju lény elférne. igy egy Nagy
méret( |ény be tud présel6dni egy 5 lab (1,5m) széles
folyosdra. Amig sz(ik helyre van préselédve, minden
Iénynek 1 extra labnyi sebességet kell elkéltenie minden
labnyi tavolsag megtételéért. Ezen kivil hatranyuk van
tdmado dobasokra és Ugyesség ment8dobésokra. A szlik
helyre préselddott 1ények elleni tdmadd dobasokra elény
jar.
ALTERNATIVA: NEGYZETHALON JATSZANI
Ha a harcot négyzethalds tarképen, miniat(ir figurakkal
vagy zsetonokkal jatsszatok, az alabbi szabalyokat
kovessétek.

Mezébk. A négyzetracs minden mezdje 5 labnyi (1,5m)
tavolsagot jelent.

Sebesség. A mozgast ne labankénti (30cm-kénti)
Iéptékben szamoljatok, hanem mezénként. A
sebességedet 5 labankénti (1,5m) lépésekben
hasznalhatod fel. Szamold at a sebességedet mezbkre
(oszd el 5-tel). Ha a sebességed 30 lab, az 6 mezG6nyi
sebességet jelent.

Ha sokszor hasznaltok négyzetracsot, ird fel a
karakterlapra mezékben szamolva a sebességedet.

Belépni egy mezére. Akkor léphetsz be egy mezére,
ha legalabb 1 mez6nyi mozgdsod maradt, még ha
atldsan is lépsz a mez6re. (Az atlds mozgas szabalya
felaldoz a realizmusbdl a konnyebb jaték kedvéért. Az
Utmutatoé Kalandmestereknek tartalmaz
realisztikusabb lehet&ségek).

Ha egy mez6 extra mozgasba kertil, példaul egy
nehéz terepnek minGsilé mezd, a belépéshez elegendd
mozgassal kell rendelkezned. Példaul 2 mezdényi
megmaradt mozgds sziikség ahhoz, hogy belépj egy
nehéz terep mezére.

Sarkok. Atlés mozgassal nem haladhatsz ar egy fal,
nagy fa, vagy mds, a mez6t kitolt6 tereptargy sarkan.

Tdvolsdg. Két dolog - I1ény vagy targy - kozotti
tavolsag szamitasakor a mez6k szamolasat az egyik
dolog melletti mez6nél kezd, és a masik dolog
terlletéig szamolj. A mezdket a lehetd legrovidebb
uton szamold.

HARCI CSELEKVESEK

Amikor a kérodben elvégzel egy cselekvést, az egyik itt
bemutatott cselekvést valaszthatod, az osztalyod alapjan
vagy valamilyen kilonlegességed alapjan elérhetd
cselekvést, vagy valamilyen rogtonzott cselekvést. Sok

szornynek is vannak sajat kiilonleges cselekvési lehet&ségei,
melyek a leirasaban szerepelnek.

Amikor olyan cselekvést irsz le, melynek nincsen leirasa a
szabalyrendszerben, a KM donti el, a cselekvés
megvaldsithatd-e, és milyen dobas sziikséges sikeres
teljesitéséhez (ha sziikséges hozza egyaltalan).

FELKESZULES

Néha meg akarsz el6zni egy ellenfelet, vagy varni addig,
amig bizonyos korilmények teljesiilnek, mielStt
cselekednél. Ehhez a kérodben a Felkésziilés cselekvést
valaszthatod, melynek segitségével reakcioként
cselekedhetsz a kovetkez6 korod kezdetéig.

ElGszor is dontsd el, milyen érzékelhetd koriilmények
fogjak kivaltani a reakciddat. Ezutan valassz ki egy
cselekvést, melyet a kivalté ok bekovetkeztekor el fogsz
végezni, vagy ugy donthetsz, valaszként mozogni fogsz a
sebességeddel megegyez{ tavolsagot. Példaul: "ha a
kultista ralép a csapdajtora, meghizom a csapdajtot nyitd
kart.", vagy "ha a goblin odalép mellém, eltavolodom téle".

Amikor a kivalté ok bekovetkezik, vagy haszndlod a
reakciddat rogton a kivalto ok bekdvetkezése utan, vagy
figyelmen kiviil hagyod az eseményt. Ne felejtsd el, hogy
forduldnként csak egy reakcidt hasznalhatsz.

Ha varazslasra készllsz fel, a varazslatot a szokasos
maodon beveted, de visszatartod az energiajat, melyet
reakcioként engedsz szabadjdara, amikor a kivalté ok
bekovetkezik. Csak 1 cselekvés bevetési idejli varazslatra
lehet felkésziilni, és a varazslat energidjanak fenntartdsa
koncentraciot igényel (lasd a 10. fejezetet). Ha a
koncentracidd megtorik, a varazslat hatas nélkiil elszall. Ha
példaul eddig a pokhadlé varazslatra koncentraltal, és most
felkésziilsz egy vardzslévedékre. Ekkor a pdkhdlo vardzslat
véget ér, és ha sebzést szenvedsz el mielGtt reakcioként
bevetnéd a vardzslévedéket, a koncentracidod megtorhet.

KERESES

A Keresés cselekvéssel a figyelmedet valamilyen dolog
megtalalasara forditod. A keresés formajatol fliggéen a KM
Bolcsesség (Eszlelés) vagy Intelligencia (Vizsgalddas) probat
kérhet.

KITERES

Ha a Kitérés cselekvést hasznalod, midnen figyelmedet a
tdmadasok elkeriilésére forditod. A kovetkez6 kérod
kezdetéig ellened minden tdmadd dobdsra hatrany jar ha
ldtod a tdmadét, és az Ugyesség ment6dobasaidra elény
jar. Nem érvényesiilnek ezek az el6nyok, ha
cselekvésképtelenné valsz (lasd az A mellékletet), vagy ha a
sebességed 0-ra csokken.



ROGTONZOTT CSELEKVES

A karaktered olyasmit is csindlhat, ami nem szerepel az
ebben a fejezetben felsorolt cselekvések kozott.
Példaul ajtdkat torhet be, megfélemlitheti az ellenfelet,
gyenge pontokat kereshet egy magikus védelemben,
vagy targyalast kezdeményezhet az ellenféllel. Csak a
képzeleted és a karaktered tulajdonsagai szabnak
hatart a lehetséges cselekvéseknek.

Ha olyan cselekvést irsz le, mely nem szerepel a
szabalyrendszerben, a KM donti el, a cselekvés
megvaldsithatd-e, és milyen dobas sziikséges sikeres
teljesitéséhez (ha sziikséges hozza egyaltalan).

REITOZES

Ha a Rejtézés cselekvést hasznalod, dobj Ugyesség
(Lopakodas) prébat, hogy elrejtézz. Lasd a rejt6zés
szabdlyait a 7. fejezetben. A sikeres préba szdmos el6nnyel
jar—lasd a "Nem Lathaté Tamadodk és Célpontok" részt a
fejezet kés6bbi részében.

ROHANAS

Ha a Rohanas cselekvést valasztod, tobbet mozoghatsz a
korben. A sebességeddel (minden mdodositd utan)
megegyez6 extra tavolsagot mozoghatsz. Ha példaul a
sebességed 30 lab, akkor rohanva 60 lab tavolsagot
mozoghatsz a kérédben.

Ha megnd vagy csokken a sebességed, az extra mozgas
tavolsaga is ugyanigy valtozik. Ha példaul a 30 lab
sebességed lecsokken 15 labra, akkor rohanva csak 30
labnyit mozoghatsz.

SEGITSEG

Segitséget nyujthatsz egy masik Iénynek valamilyen feladat
elvégzésében. Ha a Segitség cselekvést hasznalod, a segitett
Iénynek elény jar a kévetkez6 tulajdonsag probajara azzal a
tevékenységével kapcsolatban, amiben segitesz. Ennek
feltétele, hogy a prébara a kovetkez6 kordd kezdetéig
keriiljon sor.

Arra is lehet6séged van, hogy egy baratsagos lény
tdmadasat segitsd egy téled 5 labnyi (1,5m) tavolsagon
beliil tartézkodo lény ellen. Cselezel, eltereled a célpont
figyelmét, vagy mas mddon segitesz tarsadnak
hatékonyabban tdmadni. Ha a tarsad megtamadja a
célpontot a kovetkezé korod eldtt, az els6 tdmadd dobasara
el6ény jar.

TAMADAS

A harcban valaszthaté leggyakoribb cselekvés a Tdmadas
cselekvés, akar a kardoddal sujtasz le, nyilat |6sz az ijadbdl,
vagy az 6kleiddel prébalsz eltalalni valakit kézitusaban.

E cselekvés sordn egy kozelharci vagy tavolsagi tdmadast
végezhetsz el. Lasd a "Tamadas Lebonyolitasa" részben a
tamaddsok részletesebb szabalyait.

Bizonyos kiilonlegességek, példaul a harcosok Extra
Tamadas kllénlegessége, lehet6vé teszi, hogy e cselekvés
részeként egynél tobb tdmadast is elvégezz.

TARGY HASZNALATA

Egy targgyal altalaban valamilyen mas tevékenység kdzben
is csindlhatsz valamit, példaul kardot ranthatsz a tdmadas
részeként. Ha egy targy haszndlata cselekvést igényel, a
Targy Hasznalata cselekvést kell valasztanod. Akkor is ezt a
cselekvést haszndlod, ha egynél tobb targgyal is csindlnod
kell valamit a kérédben.

VARAZSLAS

A varazstudok, mint példaul a varazslok és a papok,
valamint szamos szoérny rendelkezik varazslatokkal, és igen
hatékonyan haszndlhatjak 6ket harcban. Minden
varazslatnak van egy bevetési ideje, amely meghatdrozza,. a
varazslonak a cselekvését, reakciot, perceket vagy akar
orakat kell vardzslassal toltenie. A legtobb varazslat
bevetési ideje 1 cselekvés, igy a varazslok gyakran
vardzslasra hasznaljak a cselekvésiiket harcban. A varazslas
szabalyairdl 1asd a 10. fejezetet.

VISSZAVONULAS

Ha a Visszavonulds cselekvést hasznalod, a mozgdsod miatt
nem jar megszakité tdmadas ellened a kérod hatralévé
részében.

TAMADAS LEBONYOLITASA

Akar lesujtasz egy kozelharci fegyverrel, 16sz egy tavolsagi
fegyverrel, vagy tamado dobdast dobsz egy vardzslat
részeként, a tamadas egyszer( |épéseket kdvet.

1. Valaszd ki a célpontot. Valassz célpontot a tamadasod
hatétavolsagan belll: egy lényt, targyat vagy helyszint.

2. Hatdrozd meg a médositékat. A KM eldonti, a célpont
fedezékben van-e, van-e hatranyod vagy el6nyod a célpont
ellen. Varazslatok, kiilonleges képességek és mas hatasok
miatt is jarhatnak bénuszok vagy biintetések a tamado
dobasodra.

3. Végezd el a tamadast. Dobj tdmado dobast. Ha talalsz,
dobj sebzést, hacsak a tamadasod konkrét szabalyai mast
nem mondanak. Bizonyos tamadasok kilonleges hatasokat
okoznak a sebzésen tul vagy ahelyett.

Ha kérdés mertlne fel, amit csinalsz, a tamadasnak
szamit-e, a szabaly egyszer(: ha tdmado dobast kell tenned,
akkor tdmadast végzel.



TAMADO DOBAS

Amikor tdmadast végzel, a tdmadd dobasod hatdrozza meg,
a célpontot eltaldlod-e vagy elhibazod. A tamado dobas egy
d20 dobas, melyhez hozzdadod a megfelel6 mdédositdkat.
Ha a dobott érték és mddositdk 6sszege nagyobb vagy
egyenld mint a célpont Védettségi Foka (VF), a tamadasod
taldl. A karakter VF-ét a karakteralkotaskor hatarozod meg,
a szornyek VF-e szerepel az értékei kozott.

A DOBAS MODOSITOI

A tdmadd dobas két leggyakoribb mdédositdja egy
tulajdonsag modositd és a karakter jartassag bonusza. A
szornyek tdmadasaihoz azt a mddositét haszndljak, ami a
leirasukban szerepel.

Tulajdonsdg Maddosito. Amikor kdzelharci fegyverekkel
tdmadsz, az Er6 modositddat hasznalod, mig tavolsagi
fegyverekkel az Ugyesség modositédat. A pontos vagy
hajité jellemzével rendelkezé fegyverek kivételt képeznek e
szabaly aldl.

Bizonyos varazslatokkal is tAmadod dobast kell dobni. A
vardzslat tdmadasok esetében a vardzslé vardzslas
tulajdonsag modositdjat haszndlod, a 10. fejezetben leirtak
szerint.

Jartassdg Bonusz. A jartassag bonuszodat a tdmadéd
dobasodhoz adod, ha olyan fegyverrel tdmadsz, melynek
forgatasaban jartas vagy, vagy ha varazslattal tdmadsz.

1-ES ES 20-As DOBAS

Néha a sors egy harcold féllel van vagy (ildozi, és igy az
Ujonc tamadasa is talalhat, és a veteranok is elhibazhatjak a
célpontjukat.

Ha a tdmadd dobdsnal d20-szal 20-ast dobsz, a tdmadas
mindenképpen talal, a mdédositoktdl és a célpont VF-jétdl
flggetlenul. Ez a kritikus talalat, l1asd a fejezet kés6bbi
részében.

Ha a tdmado dobasnal d20-szal 1-est dobsz, a tamadas
elhibazza a célpontot, a mdédositoktdl és a célpont VF-jétdl
flggetlendil.

NEM LATHATO TAMADOK ES CELPONTOK

A harc résztvevéi sokszor probaljak elkerdlni ellenfellk
figyelmét rejt6zéssel, a ldthatatlansdg varazslattal, vagy
sotétben bujkalassal.

Ha olyan célpontot tdmadsz, melyet nem latsz, hatrany
jar a tamadd dobasodra. Ez akkor is igaz, ha csak
megtippeled, hol is van a célpont, és akkor is, ha hallod hol
van a célpont, csak nem latod. Ha a célpont nincsen a
megcélzott helyen, automatikusan elhibazod, de a KM
altaldban csak annyit mond, hogy a tdmadasod nem talalt,
és nem mondja meg, hogy jdl tippelted-e meg a célpont
helyét.

Ha egy Iény nem Iat téged, el6nydd van a tdmado
dobasra ellene.

Ha elrejt6ztél — vagyis nem latnak és nem is hallanak —
eldrulod, hol is vagy, amikor tamadsz, akar taldl a
tdmadasod, akar elhibazza a célpontot.

TAVOLSAGI TAMADAS

Ha tavolsagi tdmadast inditasz, az ijaddal vagy szamszerijjal
I6sz, kézi baltat hajitasz, vagy mas mddon inditasz
valamiféle |I6vedékeket a tavoli ellenfél irdnyaba. Egy szorny
akdr tiskéket is kil6het a farkabdl. Sok varazslat részeként
szintén tavolsagi tamadast végzel.

HATOTAV
Tavolsagi tdmadast csak megadott tavolsagon belil
talalhato célpont ellen végezhetsz.

Ha egy tdvolsagi tamadasnak, példaul egy varazslat
tdmadasanak csak egy hatdtavja van, akkor ezen a
tavolsagon tuli célpontot nem tamadhatsz.

Van olyan tavolsagi tamadas, példaul egy hosszu ij vagy
rovid ij tamadasa, melynek két hatotavolsaga is van. A
kisebb érték a normal hatotavolsag, a nagyobbik érték a
hosszu hatotavolsag. A tdmadd dobasodra hatrany jar, ha a
célpont a normal hatétavolsagon tul van, mig a hosszu
hatdtavolsagon tuli célpontokat nem tamadhatod meg.

TAVOLSAGI TAMADAS KOZELHARCBAN

A tavolsagi tamadas célzasa nehezebb, ha az ellenfél ott all
melletted. Ha fegyverrel, varazslattal, vagy barmilyen mas
maodon tavolsagi tdmadast végzel, hatrany jar a tamado
dobasodra, ha ellenséges Iény tartozkodik 5 labnyi (1,5m)
kozeledben, és a lény lat téged, és nem cselekvésképtelen.

KOZELHARCI TAMADAS

A kézitusaban végzett kdzelharci tdmadassal
megtamadhatod az ellenfeledet, ha eléred. A kézelharci
tdmadast altaldban valamilyen kézben forgatott fegyverrel
végzed, példaul karddal, harci kalapaccsal, vagy fejszével. A
legtobb szorny kdzelharci tdmadast végez, amikor lesujt
karmaival, szarvaval, agyaraival, csapjaival vagy mas
testrészeivel. Néhany vardzslat soran is kozelharci tdmadast
végzel.

A legtobb lény 5 1ab (1,5m) tavolsagra ér el, ezért 5 lab
tavolsagnyira talalhaté célpontokat tamadhat kozelharci
tamad4assal. Bizonyos lények (leggyakrabban a Kézepesnél
nagyobb méretliek) kbzelharci tdmaddasai 5 labnal
messzebb is elérnek, ez szerepel a leirdsukban.

Fegyverek helyett fegyvertelen tamadassal is végezhetsz
kozelharci tamadast: Uitsz, rugsz, fejelsz, vagy mas erGteljes
csapast inditasz (ezek egyike sem szamit fegyvernek). Ha
taldlsz, a fegyvertelen tdmadasod 1 + Er§ moédositonyi zizé
sebzést okoz. A fegyvertelen tamadasban jartas vagy.



MEGSZAKITO TAMADAS

A harcban mindenki folyamatosan azt figyeli, az ellenfél
figyelme mikor lankad egy pillanatra. Ritkan sétalhatsz csak
ugy el az ellenség mellett anélkil, hogy veszélybe sodornad
magad; ilyenkor megszakit6 tamadas jar ellened.

Akkor végezhetsz megszakité tdmadast, ha egy lathaté
ellenséges lény elhagyja az altalad elért teriletet.
Megszakitd tamadaskor reakcidként egy kozelharci
tdmadast végzel az azt kivaltd lény ellen. A tdmadasra
kozvetlenil azel6tt kerdl sor, hogy a lény kilépne az altalad
elért terlletrél.

Ha a Visszavonuldst cselekvést hasznalod, nem jar ellened
megszakito tdmaddas. Akkor sem jar ellened megszakitd
tdmadas, ha teleportalsz, vagy ha valaki vagy valami anélkiil
mozgat téged, hogy a mozgdasodat, cselekvésedet,
reakciédat felhaszndlnd. Példdul nem jar ellened
megszakité tdmadas, ha egy robbanas szele kisodor az
ellenfél altal elért teriiletrdl, vagy ha a gravitacio elhiz az
ellenfél mellett.

HARC KET FEGYVERREL
Ha a Tdmadas cselekvést hasznalod valamilyen egy kézben
forgatott, konnyd, kozelharci fegyverrel, bénusz
cselekvésként tamadhatsz egy masik konnyd koézelharci
fegyverrel, melyet a masik kezedben tartasz. A bénusz
tdmadas sebzéséhez nem adod hozza a tulajdonsag
maodositddat, csak ha negativ.

Ha barmelyik fegyver rendelkezik a hajitd jellemzével,
hajithatod is a fegyvert kdzelharci tdmadas helyett.

BIRKOZAS

Ha meg akarsz ragadni egy lényt, vagy le akarod fogni, a
Tamadas cselekvést hasznalhatod egy kilonleges koézelharci
tdmadas, a birkdzas elvégzésére. Ha tobb tamadasra is
képes vagy a Tamadas cselekvéssel, ezt az egyik tamadas
helyett hasznalod.

A birkdzas célpontja legfeljebb egy méretkategériaval
lehet nagyobb ndlad, és csak akkor kezdhetsz birkdzni vele,
ha eléred. Legalabb egy szabad kezedet hasznalva
megprobalod megragadni a célpontot egy birkdzas
probaval. Ez egy Erd (Atlétika) préba, mely a célpont Eré
(Atlétika) vagy Ugyesség (Akrobatika) probajaval verseng (a
célpont dont, melyik prébat vélasztja). Ha sikerrel jarsz, a
célpontot megragadtad (az allapot leirasat lasd az A
mellékletben). Az allapot leirasanal szerepel, mitél ér véget,
te pedig barmikor elengedheted a megragadott ellenfelet
(nem kerul cselekvésbe).

Kiszabadulds Birkozdsbol. A megragadott [ény
cselekvésként megprobalhat kiszabadulni. Ehhez sikeres Eré
(Atlétika) vagy Ugyesség (Akrobatika) prébat kell tennie,
mely az Eré (Atlétika) prébaddal verseng.

Megragadott Lények Mozgatdsa. Amikor mozogsz,
magaddal vonszolod vagy cipeled a megragadott Iényt, de a

sebességed felez6dik, kivéve, ha a Iény legaldbb két
méretkategdriaval kisebb nalad.

TASZITAS

A Tamadas cselekvést hasznalhatod egy kiilonleges
kozelharci tamadashoz, hogy a foldre 16kj vagy eltaszits egy
Iényt magadtdl. Ha tobb tamadasra is képes vagy a
Tamadas cselekvéssel, ezt az egyik tdmadas helyett
hasznalod.

A taszitas célpontja legfeljebb egy méretkategoriaval
lehet nagyobb ndlad, és csak akkor taszithatod el, ha
eléred. Dobj Erg (Atlétika) prébat, mely a célpont Eré
(Atlétika) vagy Ugyesség (Akrobatika) probajaval verseng (a
célpont dont, melyik prébat valasztja). Ha sikerrel jarsz,
dontésed szerint a célpont vagy elesik, vagy ellokod 5
labnyira (1,5m) magadtél.

VERSENGES HARCBAN

A csatdaban gyakran méred 6ssze ratermettségedet az
ellenfeledével. Az ilyen prébak a versengések. Ebben a
részben megtalalod a harcban cselekvést igényl6 két
leggyakoribb versengést: a birkdzast és masok
eltaszitasat. A KM ezek alapjan rogtondzhet mas
hasonldkat is.

FEDEZEK

A falak, fak, kilénbo6z6 1ények és mas akadalyok fedezéket
nyujthatnak harc kézben, megvédve a célpontot a
veszélytdl. A célpontnak akkor jar a fedezék elénye, ha a
tdmadas vagy mas hatas a fedezék tulso oldalardl indul ki.

A fedezéknek harom fokozata lehet. Ha a célpont tobb
fedezék takarasaban van, csak a legjobban védé fedezék
szamit; a fokozatokat nem lehet 6sszeadni. Ha példaul a
célpont egy lény mogott all, amely feles fedezéket biztosit
szamara, valamint egy fatorzs mogott, ami hdromnegyedes
fedezéket biztosit, a célpontnak haromnegyedes fedezéke
van.

A feles fedezékben 1év6 célpont VF-jére és Ugyesség
mentddobdsaira +2 bénusz jar. A célpontnak akkor van
feles fedezéke, ha egy akadaly legalabb a testfeliilete felét
eltakarja. Az akadaly lehet egy alacsony falszakasz, nagyobb
bator, egy keskeny fatérzs, vagy egy lény (akar ellenség,
akar barat).

A haromnegyedes fedezékben 1évé célpont VF-jére és
Ugyesség mentédobasaira +5 bénusz jar. A célpontnak
akkor van haromnegyedes fedezéke, ha egy akadaly a
testfelliletének kb. haromnegyedét eltakarja. Az akadaly
lehet egy vasrostély, I16rés, vagy egy vastag fa torzse.

A teljes fedezékben lévé célpontot kdzvetlenil nem lehet
megcélozni tdmaddssal vagy vardazslattal, de bizonyos
varazslatok hathatnak ra ha a hatotertletiikon all. A célpont
akkor van teljes fedezékben, ha egy akadaly teljes
egészében eltakarja.



SERULES ES GYOGYULAS

A sériilések és életveszély a D&D vilagat felfedez6k allando
Utitarsai. Egy kardcsapas, jol célzott nyilvessz8, vagy egy
tiizlabda vardazslat langja sériilést okozhat, vagy akar meg is
olhet még igen szivds lényeket is.

ELETERG PONTOK

Az életerd pontok kilonféle tényez6k Gsszességét
jelképezik: testi és szellemi kitartds, élni akaras és
szerencse. Minél tobb életerd pontja van egy lénynek, annal
nehezebb megdlni. A kevesebb életer6 ponttal rendelkez6k
sériilékenyebbek.

A lény aktualis életerd pontja (altaldban csak ezt
nevezzik egyszerlen életer6 pontnak) barmilyen érték
lehet a Iény maximalis életerd pontja és 0 kozott. Ez az
érték gyakran valtozik, ahogy a lény megsérul vagy gyogyul.

Amikor egy lény megséril, a sebzést le kell vonni az
életerd pontjaibdl. Az életerd pont veszteség nincs hatassal
a lény képességeire, amig a Iény nem keriil O életerd
pontra.

SEBZES DOBAS

Minden fegyver, varazslat és a veszélyes képesség
meghatdrozza, mekkora sebzést okoz. Dobsz a sebzés
kockakkal, hozzdadsz minden médositét, és az eredményt
okozod sebzésként a célpontodnak. Varazsfegyverek,
kiilonleges képességek és mas tényez6k miatt bdnusz jarhat
a sebzésedre.

Amikor fegyverrel tdmadsz, a sebzésedhez adott azt a
tulajdonsag modositdédat, amelyet a tamado dobdsnal is
hasznaltal. A varazslatok leirdasaban szerepel, milyen
kockakkal kell sebzést dobnod, és jar-e hozza barmilyen
maodosito.

Ha egy varazslat vagy mas hatds egynél tébb célpontnak
okoz sebzést egyszerre, egy sebzést dobj ki mindegyikiikre.
Ha példaul egy varazslo tiizgolyot varazsol vagy egy pap
ldngcsapdst varazsol, a varazslat sebzését csak egyszer kell
kidobni, és az a robbanas teriiletén minden lényre
vonatkozik.

KRITIKUS TALALAT

Ha kritikus taldlatot érsz el, tovabbi kockakat dobsz a
célpont elleni sebzésnél. A tdmaddas minden sebzés
kockajaval kétszer dobj, és add 6ssze az eredményt. Ezutan
adj hozza minden mddositét szokas szerint. A gyorsabb
jaték érdekében dobhatsz egyszerre minden sebzés
kockdval.

Ha példaul egy t6rrel kritikus talalatot érsz el, 2d4-gyel
dobsz sebzést 1d4 helyett, majd ehhez adod hozza a
megfelel tulajdonsdag mdédositddat. Ha a tdmaddshoz
tovabbi sebzés kockak is hozzaadddnak, példaul a zsivanyok

Orvtamadas kiilonlegessége miatt, azokkal a kockakkal is
kétszer dobsz.

SEBZES TiPUS

Kilonféle tdmadasok, sebz6 varazslatok és mas artalmas
hatasok mind kiilonb6z6 tipusu sebzést okoznak. A sebzés
tipusahoz nem kapcsolédnak 6nallo jatékszabalyok, de
egyes szabalyok (pl. sebzés ellendllas) miatt szamit, milyen
tipusu sebzésre keriilt sor.

A kovetkezdkben felsoroljuk a sebzés tipusokat, és
példakat adunk rajuk, hogy a KM kénnyen megallapithassa
Uj hatdsok sebzés tipusat.

Energia. Az energia sebz6 formaba koncentralt tiszta
magikus er6. Leginkabb varazslatok okoznak energia
sebzést, mint példaul a vardzslévedék és a szellem fegyver.

Fagy. A jégordog landzsajabodl sugarzd pokoli hideg, és a
fehér sarkanyok leheletének dermeszté szele fagy sebzést
okoz.

Mennydorgés. A csontrepeszt6 hangrobbands, mint
példaul a mennydérgd hullam varazslat hatasa,
mennydorgés sebzést okoz.

Meéreg. A skorpidk mérgezé farka, és a zold sarkanyok
toxikus lehelete méreg sebzést okoz.

Nekrozis. A nekrozis sebzés egyes él6holtak és
varazslatok okozhatjak, elsorvasztja az anyagot és még a
lelket is.

Pszichikus. A mentalis képességek, mint példaul az
agyszivok pszionikus csapdsa pszichikus sebzést okoz.

Ragyogds. Ragyogas sebzést okoz a papok ldngcsapds
varazslata, vagy a fegyverével lesujto angyal. Ez a t(izhoz
hasonléan megperzseli a hust, és a célpont szellemét
tultolti energiaval.

Sav. A fekete sarkany leheletének mard permete, és a
fekete puding altal kivalasztott emésztd nedvek sav sebzést
okoznak.

Szuré. Az atlyukaszto és felnyarsalé tamadasok, példaul a
landzsak és a szornyek agyarai, szurd sebzést okoznak.

Tlz. A voros sarkanyok tlzet lehelnek, és szamos
varazslat idéz langokat, hogy t(iz sebzést okozzon.

Vdgo. A kardok, fejszék és a szornyek karmai is vagoé
sebzést okoznak.

Villam. A villamcsapds varazslat, és a kék sarkanyok
lehelete is villam sebzést okoz.

Z0zo. A tompa erGhatasok — porolyok, zuhanas, szoritas
és hasonldk — zUz6 sebzést okoznak.

SEBZES ELLENALLAS ES SEBEZHETOSEG

Egyes lényeknek kiilondsen nehéz, vagy szokatlanul konny
artani bizonyos fajta sebzéssel.

Ha egy Iény vagy targy ellenallé egy sebzés tipussal
szemben, a sebzés felezGdik ellene. Ha egy |ény vagy targy
sebezhetd egy sebzés tipussal szemben, az adott tipusu
sebzés duplazddik ellene.



Az ellendlldst, majd a sebezhetdséget a sebzésre
vonatkozé minden modositd utan alkalmazzuk. Példaul egy
Iény ellendlld a zUzd sebzéssel szemben, és eltaldlja egy 25
2Uz0 sebzést okozé tamadas. A lény olyan magikus auraban
tartézkodik, mely minden sebzést 5-tel csokkent. A 25
sebzést el6szor csokkentjik 5-tel, és utana felezzik, igy a
Iény 10 sebzést szenved el.

Ha egy sebzés tipusra tébb ellendllas vagy sebezhetdség
is vonatkozna, csak egyszer szamitjuk azt. Ha példaul egy
Iénynek tlz ellenallasa van, valamint ellenallasa minden
nem-magikus sebzéssel szemben, a nem-magikus tlz
sebzését is csak felezi a Iény, nem pedig negyedére
csokkenti.

SEBZES HATASANAK LEIRASA

A Kalandmester sokféleképpen leirhatja az életerd pont
vesztést. Amikor az aktualis életer6 pontjaid
meghaladjak a maximalis érték felét, altalaban még
nem latszanak rajtad sériilések. Amikor a maximalis
életerd pontjaid fele ala kerilsz, mar megviseltnek
Iatszol, vagasok és zuzddasok lehetnek rajtad. Ha egy
tamadastdl 0 életerd pontra keriil, az kdzvetlen taldlat,
vérz6 sebet vagy mas sérilést hagy maga utan, vagy
egyszerlen csak kilit.

GYOGYULAS

A sebek nem véglegesek, hacsak nem okoztak halalt.
Nagyhatalmu magia még a halalbdl is vissza tud hozni.
Pihenéssel visszanyerhetGek az elvesztett életerd pontok
(Iasd a 8. fejezetet, magikus mddszerekkel pedig (példaul
sebek gydgyitdsa varazslattal vagy gyodgyitallal) a
sebeslések pillanatok alatt begydgyithatdak.

Ha egy lényt gyodgyitanak, a visszanyert életer6 pontokat
hozzaadhatja aktualis életer6 pontjaihoz. Az életerS pontok
nem haladhatjak meg a maximalis életerd pontok szamat,
az e felett visszanyert életerd pontok elvesznek. Ha példaul
a druida a vandoron 8 életer6 pontnyit gyogyit, a
vandornak most 14 életer6 pontja van, és a maximalis
életerd pontja 20, akkor a vandor 6 életerd pontot nyer
vissza a druida varazslatatol, nem 8-at.

Ha egy lény meghalt, nem nyerhet vissza életerd
pontokat, hacsak magiaval, példaul az djraélesztés
varazslattal vissza nem hozzak az él6k soraba el6bb.

0 ELETERG PONTRA KERULES

Ha 0 életerd pontra keriilsz, vagy azonnal szérnyethalsz,
vagy eszméletedet veszted, a kovetkez6k szerint.

AZONNALI HALAL
A sulyos sebekbe akar azonnal bele is halhatsz. Ha sebzéstdl
0 életerG pontra keriilsz, és maradt még a sebzéshdl,

meghalsz, ha a megmaradé sebzés eléri vagy meghaladja a
maximalis életer6 pontjaid szamar.

Tegylk fel, egy papnak maximum 12 életerd pontja van,
de mar csak 6 életerd pontja maradt. Ha egy tdmadas 18
sebzést okoz neki, O életer6 pontra keriil, de még 12
pontnyi sebzés megmaradt. Mivel a megmaradt sebzés eléri
a maximalis életer6 pontjainak szamat, a pap meghal.

ESZMELETVESZTES

Ha egy sebzéstdl 0 életer pontra kerlilsz, de nem halsz
bele azonnal a sérilésbe, elveszted az eszméleted (lasd az A
mellékletet). Az eszméletlenség elmulik, amint visszanyersz
legaldbb 1 életers pontot.

HALAL MENTODOBAS

Ha 0 életerd ponton kezded a korodet, egy kiilonleges
ment&dobast, a haldl ment&dobast kell dobnod, hogy
kidertiljon, kozelebb keriilsz-e a halal kapujahoz, vagy
kapaszkodsz-e az életedbe. Mas ment6dobasoktdl eltéréen
ehhez nem adhatsz hozza semmilyen tulajdonsag
maodositot. A sors kezében vagy, csak olyan varazslatok vagy
kiilonlegességek segitenek rajtad, melyek a ment6dobasaid
sikere esélyét javitjak.

Dobj d20-szal. Ha a dobds 10 vagy magasabb, a halal
ment6dobasod sikeres. Egyébként sikertelen. Onmagaban
egy sikernek vagy sikertelenségnek nincs hatdsa. Ha
harmadszor is sikeres ment6t dobtal, stabilizalédik az
allapotod (lasd lent). Ha harmadszor is sikertelen mentét
dobtal, meghalsz. A sikeres vagy sikertelen mentéknek
nem kell egymast kdvetSnek lennilik; tarts szamon, hany
sikeres és hany sikertelen ment6dobasod volt 6sszesen,
amig 0ssze nem gy(lik harom egyforma. Ha stabilizalédik az
allapotod, vagy legalabb 1 életer6 pontot visszanyersz, a
sikeres és sikertelen ment6dobdasok szdma lenulldzédik.

1-es és 20-as Dobds. Ha a haldl mentédobasodnal d20-
szal 1-est dobsz, az két sikertelen dobasnak szamit. Ha 20-
ast dobsz d20-szal, visszanyersz 1 életerd pontot.

Sebzédés 0 Eleterd Ponton. Ha barmilyen sebzést
okoznak neked, mikdzben 0 életerd pontod volt, ez egy
automatikus sikertelen halal ment6dobdsnak szamit. Ha a
sebzést kritikus taldlat okozta, két sikertelen mentének
szamit a sériilés. Ha a sebzés O0sszege eléri vagy meghaladja
a maximalis életer6 pontjaid szamat, azonnal szérnyethalsz.

HALDOKLOK STABILIZALASA

A 0 életer6 ponton lévé Iények megmentésének legjobb
modja a gydgyitas. Ha gyogyitasra nincsen lehet6ség,
legalabb stabilizalni lehet a Iényt, nehogy belehaljon az
elrontott halal ment&dobasokba.

Cselekvésként elsGsegélyt nyujthatsz egy eszméletlen
Iénynek, hogy stabilizalni prébald. Ehhez sikeres DC 10
Bolcsesség (Orvoslas) proba sziikséges.

A stabil dllapotu Iény nem dob tovabbi halal
ment&dobdsokat, de eszméletlen marad. A stabil allapota



elmulik, és ujra el kell kezdenie haldl ment6dobasokat
dobnia, ha barmennyit is sebzédik. Ha a stabil allapotu lényt
nem gyogyitjdk meg elébb, 1d4 6ra multan 1 életerd
ponton magahoz tér.

SZORNYEK ES HALAL

A legtobb KM jatékaban a szornyek azonnal meghalnak, ha
0 életerG pontra kertilnek, azaz nem vesztik el az
eszméletiiket és dobnak haldl ment6dobdsokat.

Az igazan fontos ellenfelek és kilénleges nem-jatékos
karakterek gyakran kivételek ez alél; a KM donthet agy,
hogy 6k eszméletiiket vesztik, és a jatékos karakterekre
vonatkozé szabdlyokat kovetik.

LENYEK LEUTESE

Néha a tdmadd artalmatlanna akarja tenni ellenfelét, de
nem akar végezni vele. Amikor egy tdmadd kozelharci
tdmadasa miatt O életerS pontra kerl egy lény, a tamadd
lelitheti a lényt. A tdmado akkor donthet errdl, amikor a
sebzést okozza. A lény eszméletét veszti, és stabil dllapotba
kerdl.

IDEIGLENES ELETERO PONTOK

Bizonyos varazslatok és kilonleges képességek ideigleneses
életerd pontokat adnak lényeknek. Az ideiglenes életerd
pontok nem igazi életer6 pontok; ezek csak felfogjak a
sebzést, egy életers pont tartalékot képeznek, amely
megvéd a séruléstdl.

Ha van ideiglenes életerd pontod amikor sebzést
szenvedsz el, elGszor az ideiglenes életer6 pontokat veszted
el. A megmarado sebzést vond le a szokasos életerd
pontjaidbdl. Ha, példaul, van 5 ideiglenes életerd pontod és
elszenvedsz 7 sebzést, akkor elveszted az ideiglenes életerd
pontjaidat majd elszenvedsz 2 sebzést.

Mivel az ideiglenes életer6 pontokat kiilon vezeted a
valddi életer6 pontjaidtol, ezért az ideiglenes életer6
pontjaiddal meghaladhatod a maximalis életeré pontjaid
szamat. igy egy maximalis életerd ponton |évé karakter is
kaphat ideiglenes életerd pontokat.

Gydgyitassal nem nyerhetsz vissza ideiglenes életerd
pontokat, és tobb ideiglenes életerd pont forrast nem
adhatsz 6ssze. Ha mar van ideiglenes életerd pontot, és
még kapsz, te dontéd el, hogy megtartod a meglévd
pontjaidat, vagy helyettiik az Ujakat kapod meg. Ha példaul
egy varazslat 12 ideiglenes életerd pontot adna neked, de
mar van 10 pontod, akkor utdna lehet 12 vagy 10 pontod,
de nem 22.

Ha 0 életerd ponton vagy, ideiglenes életeré pontokkal
nem nyerheted vissza az eszméletedet, és nem
stabilizalnak. Elnyelik a sebzést, ha eszméletlendil
megtamadnanak, de csak igazi gyogyitassal menthetnek
meg.

Ha az ideiglenes életerd pontokat add hatas nem rogziti
azok hatdidejét, azok megmaradnak, amig el nem fogynak,
legkés6bb a kovetkez6 hosszu pihendd végéig.

LLOVAS HARC

A csatald hatan rohamozo lovag, a griff hatardl
varazslatokat bevet varazsld, vagy a pegazushaton az égen
at suhano pap mind a hatasok gyorsasagat és
mozgékonysagat hasznalja ki.

Hatasodként haszndlhatsz egy erre hajlandé lényt, mely
legalabb egy méretkategdridval nagyobb nalad, és
amelynek testfelépitése alkalmas erre a célra, a kovetkezd
szabdlyok szerint.

HATASRA FELULES ES LESZALLAS

Egyszer a mozgasod soran felszdllhatsz egy legfeljebb 5
labnyi (1,5m) tavolsagra talalhaté Iény hatara, vagy
leszallhatsz réla. Ez annyi mozgasodba keril, mint a
sebességed fele. Ha példaul a sebességed 30 Iab, 15 labnyi
mozgast elkdltve lilhetsz 6ra. igy tehat nem széllhatsz fel a
lovadra, ha nem maradt legalabb 15 labnyi mozgasod, vagy
ha a sebességed 0.

Ha valamilyen hatds a hatasodat akarata ellenére
mozgatja, sikeres NF 10 Ugyesség mentSdobast kell
dobnod, vagy leesel a hatasodrdl, a hatastdl legfeljebb 5
labnyi (1,5m) tdvolsagra érkezel és elesel. Ha valamilyen
hatastdl elesnél lovaglds kozben, ugyanilyen ment&dobast
kell dobnod.

Ha a hatasod elesik, reakcidoként leszallhatsz réla amikor
elddl, és megallhatsz mellette. Ha ezt nem teszed, leesel a
hatasodrol, a hatastodl legfeljebb 5 labnyi (1,5m) tavolsagra
érkezel és elesel.

A HATAS IRANYITASA

Lovaglas kozben két lehetGséged van. Vagy iranyitod a
hatasodat, vagy hagyod, hogy 6ndlléan cselekedjen.
Intelligens lények, példaul sarkanyok, mindenképpen
onalldan cselekszenek.

Csak olyan hatast iranyithatsz, mely ki lett képezve
lovaglasra. A haziasitott lovak, szamarak és hasonlé lények
ki vannak erre képezve. Ha iranyitod a hatasodat, amikor
felszallsz ra, a kezdeményezése megvaltozik, a tiéddel lesz
egyenld. A mozgasat te szabod meg, és csak harom féle
cselekvést végezhet: Kitérés, Rohanas vagy Visszavonulas.
Az iranyitasod alatt allé hatas mar abban a kérben
cselekedhet, amikor felszallsz ra.

Az 6nalld hatas megtartja a sajat helyét a kezdeményezés
sorrendjében. A lovasatdl fliggetlenil barmilyen cselekvést
végezhet, szabadon mozoghat és cselekedhet.
Elmenekiilhet a harcbdl, elére ronthat tamadni, vagy éppen
felfalhat egy sulyosan sebesiilt ellenfelet, vagy mas médon
is a kivansagaiddal szembe mehet.



Mindkét esetben, ha a hatasod ellen megszakitd tamadas
jar, atdmado eldontheti, hogy téged vagy a hatasodat
tamadja.

Viz ALATTI CSATA

Ha a kalandozdk Gld6z8be veszik a tenger alatti otthonukba
menekil6 sahuaginokat, egy 6si hajoroncsban prébalnak
capakat ellildozni, vagy ha elonti a viz a szobat egy
labirintusban, veszélyes kornyezetben kell harcolniuk. A viz
alatt a kovetkezs szabalyok érvényesek.

A kézelharci fegyveres tdmadasoknal az Usz6
sebességgel nem rendelkezé lények (akar természetes, akar
magikus Uton szerzett Uszé sebességgel) tdmadasaira
hatrany jar, hacsak nem gerellyel, landzsaval, révid karddal,
szigonnyal vagy t6rrel tamadnak.

A tavolsagi fegyveres tamadasok mindenképpen
elhibazzak a célpontot a fegyver normal hatétavolsagan tul.
A normalis hatétavolsagon beliil is a tamadd dobdasra
hatrany jar, hacsak a fegyver nem szamszerij, halé vagy
gerelyként hajitott fegyver (példaul landzsa, szigony vagy
dobonyil).

A teljes egészében vizbe merilt Iények ellenalldak a tiiz
sebzéssel szemben.



3. RESZ: A MAGIA SZABALYAI

10. FEJEZET: VARAZSLAS

A MAGIA ATHATJA A D&D VILAGAT, LEGGYAKRABBAN VARAZSLATOK
formajaban jelenik meg.

Ebben a fejezetben megtaldlod a varazslas szabalyait. A
kiilonb6z6 karakter osztalyok kilonféle mdédon tanulnak és
készitenek el6 varazslatokat, a szérnyek is egyéni médon
hasznaljak varazslataikat. A forrdsatdl fliggetleniil a
varazslatok az itt leirt szabalyokat kovetik.

M1 1Is Az A VARAZSLAT?

A varazslat egy konkrét magikus hatas, a multiverzumot
athatd magikus energia egy bizonyos, korlatozott formaba
Ontése. A varazslas soran a karakter dvatosan pengeti a
vilagot athatd nyers magia lathatatlan hurjait, megadott
mintdba formazza 6ket, meghatarozott vibraciot hoz rajtuk
|étre, majd szabadjara engedi 6ket, hogy elszabaditsa a
kivant hatast - mindezt altaldban néhany masodperc alatt.

A varazslatok igen sokoldalu eszkdzdk lehetnek,
fegyverek, vagy védelmezs rdolvasasok. Sériléseket
okozhatnak vagy tlintethetnek el, kiilonféle allapotokat
rohatnak célpontjukra vagy feloldhatjak azokat (lasd az A
mellékletet), életenergiat szivhatnak el, vagy
visszahozhatjak a holtakat az él6k sordba.

Ezer és ezer varazslatot alkottak meg a multiverzum
torténete soran, és sokuk rég feledésbe merult. Néhanyat
taldan meg lehet talalni 6si romok mélyén rejt6z4 porladd
varazskonyvekben, vagy holt istenek elméje mélyébe
szorulva. Vagy egy nap Ujra felfedezheti egy karakter, ha
elegendé hatalomra és bolcsességre tett szert.

VARAZSLATSZINT

Minden varazslat valamilyen szintd, 0-t6l 9. szintig. A
varazslat szintje annak erejét tiikrozi, az egyszer( (de azért
igen hasznos) 1. szint(i vardzslévedéktél az elképeszt6 9.
szintl idémegdllité vardzsig. A varazstrikkok — egyszerd, de
erbteljes varazslatok, melyeket a karakterek szinte
megszokasbdl hasznalhatnak — 0. szintlek. Minél magasabb
a varazslat szintje, annal magasabb szint( varazstudo tudja
csak hasznalni.

A varazslat szintje és a karakter szintje nem feletetheté
meg kozvetlenil egymasnak. Példaul altalaban csak 17.
szintl, nem pedig 9. szint(i karakterek hasznalhatnak csak
9. szintl vardazslatokat.

[SMERT ES ELOKESZITETT VARAZSLATOK

Miel6tt egy varazstudd hasznalhatna egy varazslatot, azt jol
az elméjébe kell vésnie, vagy valamilyen varazstargy atjan
kell hozzaférnie. Néhany osztdly tagjai csak korlatozott
szamu varazslatot ismernek, melyeket allanddan fejben

tartanak. Ugyanez a helyzet sok varazstudé szornnyel is.
Mds varazstuddk, példdul a papok és vardzslok, el6készitik a
varazslataikat. Az elGkészités folyamata eltérd lehet
kiilonb6z6 osztalyok szamara, ahogyan az osztaly leirdasanal
szerepel.

Mindegyik esetben az egyszerre fejben tarthato
varazslatok szama a karakter szintjétdl flgg.

VARAZSLAT HELYEK

Flggetlenll attdl, a vardzstudd hany varazslatot ismer vagy
készit el8, pihend nélkil csak meghatarozott szamu
varazslatot vethet be. A magia szovedékének formazasa és
energiajanak akar csak egyszer( varazslatokhoz torténé
felhasznalasa fizikalisan és mentalisan is megeréltetd, a
magas szint( varazslatok esetében még inkabb. Minden
varazstudo osztdly leirdsandl szerepel egy tavlazat, amely
bemutatja, a karakter hanyadik szinten hany varazslatot
haszndlhat az egyes varazslatszintekbél. Umara, a 3. szintd
varazslo példaul négy 1. szintli varazslat hellyel és két 2.
szint{ varazslat hellyel rendelkezik.

Amikor a karakter bevet egy varazslatot, elkolt egy, a
varazslat szintjével megegyezd vagy magasabb szint(
varazslat helyet, Iényegében "betolti" a varazslat helyre a
varazslatot. Gondolj Ugy a varazslat helyekre, mint
megadott méretd résekre - kicsik az 1. szint(l helyek,
nagyobbak a magasabb szintliek. Egy elsd szint( varazslat
akarmekkora helyre belefér, de a 9. szint( varazslat csak a
9. szint( helyre. igy amikor Umara vardzslévedéket, egy 1.
szintl varazslatot hasznal, elkolti a négybdl az egyik 1.
szint( varazslat helyét, igy mar csak harom marad.

Ha befejezel egy hosszu pihenét, visszanyered minden
elkoltott varazslat helyedet (a pihenés szabalyait 1asd a 8.
fejezetben).

Néhany karakter és szorny képes vardazslat helyek
elkoltése nélkil is varazslatokat hasznalni.

VARAZSLATOK BEVETESE MAGASABB SZINTEN
Amikor egy varazstudo magasabb szint(i varazshelyet kélt el
mint a varazslat szintje, a varazslat magasabb szinten jon
létre. Ha példdul Umara a vardzslévedéket az egyik 2. szint(
varazslat helyét felhasznalva veti be, a vardzslévedék 2.
szint( varazslat lesz. Olyan, mintha a varazslat kitagulna,
hogy kitoltse a rendelkezésére all6 varazslat helyet.

Néhany varazslat, példaul a vardzsiévedék vagy a sebek
gyogyitdsa erésebb hatdsu, ha magasabb szinten vetik be,
ahogyan ez a varazslat leirasaban szerepel.



VARAZSTRUKKOK

A varazstrikkok olyan varazslatok, melyek akarhanyszor
bevethet6ek. Nem hasznalnak el varazslat helyet, és nem
kell el6késziteni 6ket. A rengeteg vardazslat a varazslatot
belevéste a varazstudo elméjébe, és feltoltotte a
varazstudot annyi magiaval, hogy a a vardzslatot Ujra és Ujra
bevethesse. A varazstrikkok varazslat szintje 0.

RITUALEK

Némelyik varazslat a "ritualé" specialis jeloléssel
rendelkezik. Ezeket a varazslatokat is be lehet vetni a
varazslas altalanos szabalya szerint, vagy pedig fel lehet
6ket haszndlni ritudléként. A vardzslatok ritudlis valtozatdat
10 perccel tovabb tart bevetni, mint altalaban. A ritualis
varazslas nem hasznal el varazslat helyet, ezért a
varazslatot ilyenkor nem is lehet magasabb szint{ként
bevetni.

A varazstudo csak akkor hasznalhat ritudlisan
varazslatokat, ha az osztdlya rendelkezik ezzel a
kiilonlegességgel. A papok és druidak példaul képesek
ritudlis vardzslasra. A karakter csak akkor hasznalhat
ritudlisan varazslatot, ha azt el6készitette, vagy rajta van az
ismert varazslatai listajan, hacsak a karakter ritualis
varazslas kilonlegessége nem teszi lehet6vé a ritualé
hasznalatat e nélkil is, mint a varazslok esetében.

A VARAZSLAT BEVETESE

Amikor a karakter bevet egy varazslatot, a karakter
osztalyatdl és a varazslat hatasarol fliggetleniil a kovetkez6
szabalyokat kell kbvetni.

A 11. fejezetben minden varazslat leirdsa egy adatlappal
kezdédik, mely tartalmazza a varazslat nevét, szintjén, hogy
a magia mely iskoldjaba tartozik, a bevetési idejét,
hatdtavjat, komponenseit és hatdidejét. A varazslat
leirdsanak ezt kovetd része mutatja be a varazslat hatdsat.

BEVETESI IDO

A legtobb varazslat egy cselekvésként vethet6 be, de
néhany varazslat bonusz cselekvésként, reakcidként, vagy
sokkal hosszabb id§ alatt hasznalhaté csak.

BONUSZ CSELEKVES

A bdnusz cselekvésként létrehozott varazslat kiilondsen
gyors. A korodben bdnusz cselekvésként bevetheted a
varazslatot, ha még nem végeztél bdnusz cselekvést a
korodben. Ugyanebben a kdrben nem hasznalhatsz masik
varazslatot, kivéve az 1 cselekvés bevetési idejd
varazstrikkoket.

REAKCIO
Néhany varazslat reakcioként haszndlhato. Ezek a
varazslatok a masodperc tort része alatt Iétrehozhatdak, és

valamilyen eseményre valaszul vetik be 6ket. Ha a vardzslat
reakcioként hasznalhatd, a vardzslat leirasaban szerepel,
pontosak mikor is lehet bevetni.

HosszABB BEVETESI IDO

Bizonyos varazslatok (ide értve a ritualéként hasznalt
varazslatokat is) hosszabb id6 alatt vethet&ek be: csak
percek vagy akar orak alatt. Ha egy cselekvésnél vagy
reakcional hosszabb bevetési idejli varazslatot hasznalsz,
minden korddben a cselekvésedet a varazslasra kell
felhaszndalnod, és folyamatosan koncentralnod kell (lasd a
"Koncentracid" részt lent). Ha a koncentraciéd megtorik, a
varazslat sikertelen, de nem haszndlod el a varazslat helyét.
Ha Gjra megprébalnad a varazslatot, eldlrél kell kezdened a
varazslast.

HATOTAV

A varazslat célpontjanak a varazslat hatétdvolsagan beliil
kell tartézkodnia. Az olyan varazslatok, mint példaul a
vardzslévedék célpontjai lények. A tiizgolydhoz hasonld
varazslatok célpontja egy pont a térben, ahonnan a t(iz
goémb kirobban.

A legtdbb varazslat hatotdvja labban (x30cm) kifejezett
tdvolsag. Néhany varazslat csak olyan Iényre hat, akit meg
tudsz érinteni (akar magadra is). Mas varazslatok, példaul a
pajzsvardzs hatétavolsaga csak sajat magad vagy.

KOMPONENSEK

A varazslat komponensei azok a fizikai elemek, melyekre a
varazslas soran sziikség van. Minden varazslat leirasanal
szerepel, sziikségesek-e hozza verbalis (V), mozdulat (M)
vagy anyagi (A) komponensek. Ha a varazslat
komponenseibél egyet vagy tobbet nem tudsz biztositani,
nem tudod bevetni a varazslatot.

VERBALIS (V)

A legtobb vardzslathoz misztikus szavakat kell kantalni. A
szavak maguk nem a varazslat erejének forrasai; ezek a
megadott magassagu és rezonanciaju hangok hozzak
mozgasba a magia szovedékét. Ha a karakter szajat
betomték vagy elnémitott terileten tartdézkodik (mint
amilyet a csendvardzs hoz létre), nem tud verbadlis
komponens( vardzslatokat hasznalni.

VARAZSLAS PANCELBAN

Mivel a varazslashoz nagy mentalis 6sszpontositas és
pontos mozdulatok sziikségesek, varazslaskor csak
olyan pancélt viselhetsz, melynek viselésében jartas
vagy. Egyébként tulsdgosan is zavar és fizikailag gatol a
pancél ahhoz, hogy varazsolni tudj.



MozDULAT (M)

A varazslas mozdulatai lehetnek er6teljes vagy bonyolult
gesztusok. Ha a varazslathoz mozdulat komponensre van
szlikség, a varazslat bevetéséhez legalabb egy szabad kézre
van szukség.

ANYAGI (A)

Néhany varazslat bevetéséhez konkrét targyakra van
szlikség, melyek a "komponens" rovatban zardjelben
szerepelnek. A karakter haszndlhat komponenses erszényt
vagy varazs fokuszt (lasd az 5. fejezetet) a varazslat
leirdsanal szerepl6 komponens helyett. Ha azonban a
komponens megjeldlésénél szerepel valamiféle koltség, a
karakternek azzal a konkrét komponenssel kell rendelkeznie
a varazslat bevetéséhez.

Ha a vardzslat leirasa szerint a komponens elhasznalodik
varazslaskor, akkor a varazslat minden egyes bevetéséhez
biztositani kell ezt a komponenst.

Legaldbb egy szabad kézre van sziikség, hogy a varazslat
hasznaldja elérje a komponenst, vagy hogy kezében tartsa a
varazs fékuszt. Ez lehet ugyanaz a keze, mellyel a mozdulat
komponenst elvégzi.

HATOIDO

A varazslat hatdideje az az idGtartam, ameddig a varazslat
hatasa tart. A hatoidé lehet forduldkban, percekben,
orakban vagy akar években kifejezett. Néhany varazslat
hatasa megmarad, amig csak a vardzslatot nem
semlegesitik, vagy meg nem semmisitik.

AZONNALI

Sok varazslat hatasa azonnali. A varazslat sérulést okoz,
gyogyit, teremt, vagy megvaltoztat valamilyen Iényt vagy
targyat, és utébb mar nem lehet semlegesiteni, mivel a
varazserd csak egy pillanatig hat.

KONCENTRACIO

Vannak varazslatok, melyekre koncentralni kell, hogy a

hatasuk fennmaradjon. Ha elvész a koncentraciéd, a

varazslat véget ér.

Ha a varazslatot koncentraciéval kell fenntartani, ezt a
Hatdid6 rovatban lathatod, és a varazslat leirasa azt is kozli,
meddig koncentrdlhatsz ra. A koncentraciét barmikor
abbahagyhatod (ez nem keril cselekvésbe).

Normalis tevékenység, példaul mozgds vagy tdmadas
nem zavar a koncentracidéban. A kdvetkezé koriilmények
torhetik meg a koncentraciot:

e  Masik koncentraciot igényl6 varazslat hasznalata.
Elvész a koncentracidd egy vardzslatra, ha masik
koncentraciot igényld varazslatot vetsz be. Egyszerre
csak egy varazslatra koncentrdlhatsz.

e  Sériilés. Ha sebzést szenvedsz el koncentracio kdzben,
Alldképesség mentSdobast kell dobnod, hogy

fenntartsd a koncentraciodat. Az NF 10, vagy a kapott
sebzés fele (amelyik érték magasabb). Ha tobb hatas is
sebzést okoz neked, példaul meglének egy nyillal és
egy sarkany lehelete is eltalal, kiilon ment6dobast kell
dobnod mindegyik sebz&dés miatt.

e Cselekvésképtelenség vagy haldl. Abbamarad a
koncentracidd, ha cselekvésképtelenné valsz, vagy ha
meghalsz.

A KM donthet ugy, hogy bizonyos kdrnyezeti hatasok,
példaul ha egy hulldm s6por végig rajtad egy viharban
sodrodé hajé fedélzetén, NF 10 Alléképesség mentSdobast
igényel a koncentraciod fenntartasahoz.

CELPONTOK

A legtobb varazslat esetében kivalasztasz egy vagy tébb
célpontot, melyekre a vardzslat hatni fog. A vardazslat
leirasaban szerepel, hogy a varazslat célpontjai |ények,
targyak, vagy egy teriileti hatds kiinduld pontja (lasd lent).

Ha a vardazslatnak nincsen érzékelhet6 hatdsa, egy lény
akar nem is feltétlenil tud réla, hogy egy varazslat
célpontja. A sistergé villamcsapas elég nyilvanvald, de egy
szelidebb hatds, példaul ha megprébalnak olvasni a lény
gondolataiban, gyakran észrevétlen maradhat, hacsak a
varazslat leirdsa nem jelzi az ellenkezgjét.

AKADALYTALAN UT A CELPONTHOZ

Csak akkor vehetsz valamit célba, ha akadalytalan Ut vezet
hozza, igy nem célozhatsz be teljes fedezék mogotti
dolgokat.

Ha egy nem lathato teriletre akarod helyezni egy terileti
hatas kiindulé pontjat, és valamilyen akadaly (példaul egy
fal) dtban van, a kiindulé pont az akadaly feléd esé oldalara
kerdil.

ONMAGAD CELZASA

Ha egy varazslat tetszés szerinti [ényre hat, lehetsz te
magad is a célpont, hacsak a célpontnak nem ellenséges
Iénynek kell lennie, vagy kiemelten rajtad kiviil masik
Iénynek. Ha egy varazslat hatéteriletén vagy, a vardzslat
rad is hat.

HATOTERULET

A ldngolod kezekhez vagy a dermesztd kuphoz hasonld
varazslatok egy terileten hatnak, igy egyszerre tobb lényre
is hatdssal lehetnek.

A varazslat leirasa adja meg a hatoteruletét, ami
leggyakrabban az aldbbi 6t alakzat egyike: gdmb, henger,
kocka, kip vagy vonal. Mindegyik hatoéteriilet tipusnak van
egy kiindulasi pontja, egy hely, ahonnan kidramlik a
varazslat energidja. Minden egyes alakzat szabalyai
meghatdrozzak, hol helyezkedik el rajta a kiindulasi pontja.
A kiindulasi pont altalaban egy pont a térben, de néhany
varazslat kiindulasi pontja egy |ény vagy targy.



A MAGIA ISKOLAI

A magia akadémiain a varazslatokat nyolc csoportba soroljak,
melyet a magia iskolainak neveznek. A tuddsok, f6ként a
varazslok ezek alapjan csoportositjak a varazslatokat, mivel
ugy vélik, a magia miikodése alapvetéen univerzalis, akar
kemény tanulmanyokon alapul, akar egy istenség nyujtotta
erdn.

A magia iskolai segitenek leirni a varazslatot; nem
kapcsolodnak hozzajuk 6nallé szabalyok, bar egyes
varazslatok felhasznaljak az iskolak fogalmat.

Az Atalakité magia varazslatai megvaltoztatjak lények,
targyak vagy a kornyezet tulajdonsagait. Atvéltoztathatjak az
ellenségedet artalmatlan Iényekké, megnovelhetik egy tarsad
erejét, parancsodra targyakat mozgathatnak, vagy éppen
felerésithetik egy lény természetes gydgyuld képességét,
hogy hamar felépuljon egy sérilésbél.

A Blibaj varazslatok masok elméjére hatnak, befolyasoljak
és iranyitjak a viselkedésiiket. Az ilyen varazslatok hatdsara az
ellenségeid baratként tekinthetnek rad, valamilyen
cselekvésre kényszerithetnek Iényeket, vagy akar babuként
irdnyithatnak masokat.

Az Energiamagia varazslatai az energiak iranyitasaval érik el
a kivant hatast. Tlizcsévakat vagy villamokat idéznek, mas
varazslatok pozitiv energia kisugarzasaval sebeket
gyogyitanak.

Az Idéz6 magia varazslatai targyakat és lényeket szallitanak
egyik helyr6l a masikra. A varazslatok lényeket vagy targyakat
idézhetnek hozzad, vagy a segitségikkel elteleportalhatsz
mas helyre. Az idéz6 magia létrehozhat targyakat vagy
hatasokat a semmibdl is.

Az 1llazié varazslatok masok érzékszerveit vagy elméjét
tévesztik meg. Az emberekkel olyan dolgokat lattatnak,
melyek nincsenek is ott, vagy megakadalyozzak, hogy
észleljenek ott |1évé dolgokat, képzeletbeli hangokat
hallatnak, vagy soha meg sem tortént dolgok emlékeit hozzak
|étre. IllGzidk létrehozhatnak fantom képeket, melyet minden
Iény |at, de a legravaszabb illuzidk a képet kozvetleniil egy
Iény elméjébe sugdrozza.

A Jovendolés varazslatok informaciéhoz juttatnak.
Felfedhetik a mult elfeledett titkait, bepillantast engedhetnek
a jov6be, odavezethetnek rejtett dolgokhoz, megmutathatjak
az illuzidok mogotti valdsagot, vagy tavoli embereket és
helyeket.

A Nekromancia varazslatai az élet és halal energiait
befolydsoljak. A varazslatok biztosithatnak életenergia
tartalékot, elszivhatjak mas Iények életerejét, él6holtakat
hozhatnak létre, vagy akar visszahozhatjak a holtakat az él6k
sordba.

Elsholtak Iétrehozasa nekromanta varazslatokkal, példaul a
holtak megelevenitése varazslattal nem josagos cselekedet,
és csak gonosz varazstuddk hasznalnak ilyen varazslatokat
rendszeresen.

A Véd6émagia varazslatai oltalmazo jellegliek, bar némelyik
tdmado jelleggel is haszndlhaté. Magikus akadalyokat
emelnek, artalmas hatasokat semlegesitenek, artanak a
betolakodoknak, vagy mas létsikokra Giznek el [ényeket.

A vardzslat hatdsa egyenes vonalban terjed a kiindulasi
pontjatél. Ha a kiindulasi ponttél nem vezet akadalytalan
egyenes a hatoterilet egy pontjahoz, akkor a
hatoteriiletnek erre a részére nem hat a vardzslat. Csak
teljes fedezék tudja igy elvagni a varazslat terjedését a
hatdteriileten, a 9. fejezetben leirtak szerint.

GOMB
Te vélasztod meg a gdmb kiindulasi pontjat, és a gomb
ebbdl a pontbdl terjed kifelé. A gomb méretét a sugara
hosszaval fejezziik ki, ekkora tavolsagra terjed a hatds a
kiindulasi ponttdl.

A gémb kiinduldsi pontja része a hatoteriletének.

HENGER
A henger kiindulasi pontja egy, a varazslat leirasanal
megadott sugaru kor kozéppontja. A kornek vagy a foldon
kell lennie, vagy a varazslat hatasanak tetejénél. Az energia
egyenes vonalban terjed a kiindulasi ponttdl a kor
keriiletéig, ez lesz a henger alapja. Ezutan a varazslat hatasa
felfelé terjed a henger alapjatdl, vagy lefelé a henger
tetejétdl, a henger magassaganak megfelel§ tavolsagig.
A henger kiindulasi pontja része a hatoteriletének.

Kocka
Te vélasztod meg a kocka kiindulasi pontjat, mely barhol
lehet a kocka feluletén. A kocka méretét oldalainak hossza
hatarozza meg.

A kocka kiinduldsi pontja nem része a hatéteriletének,
hacsak nem déntesz masként.

Kup
A kup dltalad vélasztott irdnyban terjed a kiindulasi
pontjatol. A kip szélessége a hossza egy adott pontjan
megegyezik a kiinduldsi pontjatdl mért tavolsagatol. A kup
hatdteriilete megadja a maximalis hosszat.

A kuap kiindulasi pontja nem része a hatoteriletének,
hacsak nem dontesz masként.

VONAL

A vonal a kiindulasi pontjatol egyenesen halad a hosszanak

megfelel6 tavolsagig, és megadott szélességli teriletre hat.
A vonal kiinduladsi pontja nem része a hatoteriiletének,

hacsak nem dontesz masként.

MENTODOBAS
Sok varazslat el@irja, hogy a célpont mentddobast dobhat,
hogy elkeriilje a varazslat hatasat, vagy egy részét. A
varazslat megadja, a célpont melyik tulajdonsagat hasznalja
a ment6hoz, és hogy mi a sikeres vagy sikertelen
mentédobds kdvetkezménye.

A varazslataid elleni ment6dobasok NF-je 8 + a varazslas
tulajdonsag modositdd + a jartassag bonuszod.



TAMADO DOBAS

Vannak varazslatok, melyek bevetésekor tdmadoé dobast
kell dobnod, hogy eltalald a varazslattal a kivant célpontot.
A vardzslat tdmadasaiddal a tamadd bdénuszod a varazslas
tulajdonsag modositéd + a jartassag bonuszod.

A legtobb varazslattal tavolsdgi tdmadast végzel. Ne
feledd, hogy hatrany jar a tavolsagi tdmadd dobasaidra, ha
ellenséges Iény tartdzkodik 5 labnyi (1,5m) kézeledben, és a
lény lat téged és nem cselekvésképtelen (lasd a 9.
fejezetet).

MAGIKUS HATASOK OTVOZESE

Kilénb6z6 varazslatok hatdsa 6sszegz6dik, amig a
varazslatok hatdideje tart. Hla ugyanazt a varazslatot
hasznalod tébbszor, azonban, a hatdsa nem adddik 6ssze.
llyenkor csak a legerésebb hatas (példaul a legmagasabb
bdnusz) érvényesil a kbzos hatdidé alatt.

Ha példaul két pap is d/ddst hasznal ugyanarra a
célpontra, a célpont csak az egyik el6nyét élvezheti; nem
dobhat két extra kockaval.

A MAGIA SZOVEDEKE

A D&D multiverzumdnak vildgai magikus helyek. A
mindenséget athatja a magia ereje, minden sziklaban,
patakban és él6 lényben, de még a leveglben is
potencialis energia rejlik. A nyers magia a teremtés
anyaga, a létezés néma és gondolatok nélkili akarata,
mely atjar minden anyagot és jelen van az energia
minden megnyilvdnuldsaban a multiverzumban.

A halanddk nem képesek kdzvetleniil a nyers magia
alakitdsara. Ehelyett a mégia szovetét hasznaljak, ami
egyfajta kapcsolddasi fellilet a varazstudé akarata és a
nyers magia kozott. Az Elfeledett Birodalom varazsloi
ezt a Szovedéknek hijvak, és szamukra ez Mystra
istenné eszencidja, de a varazstudok kiilonféle médon
nevezhetik vagy képzelehtik el ezt a kapcsolédasi
felUletet. Akarhogy is nevezziik, a Szévedék nélkiil a
nyers magia elérhetetlen; a leghatalmasabb 6smagus
sem tudna meggyujtani varazserejével egy gyertyat,
ahol a Szévedék felhasadt. Ha a Szovedék veszi korbe a
varazstudaét, villdmmal sujthatnak le ellenfeliikre, egy
pillanat alatt tébb szaz mérféldnyit utazhatnak, vagy
akar a halalt is visszafordithatjak.

Minden magia a Szévedéket haszndlja, de kilonféle
magikus er6k masként kapcsolddnak hozza. A
varazslok, boszorkanymesterek, magusok és bardok
varazslatait misztikus magianak nevezziik. Ezek a
varazslatok a Szovedék mikodésének megértésén
alapulnak (akar tanulas, akar megérzés alapjan). A
varazslaskor a Szévedék hurjait kdzvetlenil
megpenditve éred el a kivant hatds. A blivos lovagok és
misztikus szélhamosok is misztikus magiat hasznalnak.
A papok, druiddk, lovagok és vandorok vardazslatait
isteni magianak nevezzik. Ezek a varazstudok az isteni
er6 kozvetitésével érik el a Szovedéket - az istenek, a
természet ereje, vagy a lvoagok eskiijének szent sulya
segitségével.

Akarhogy hozzak is létre a magikus hatds, a Szovedék
fonatai fonddnak 6ssze, csavarodnak el és hajlanak el,
hogy létrehozzak. Amikor valaki jovenddlés varazslatok
hasznal, példaul mdgia érzékelését vagy azonositdst, a
Szovedékbe pillant bele. A mdgia semlegesitése
elsimitja a Szovedéket. Az antimdgikus mezéhéz
hasonlé varazslatok ugy rendezik at a Szovedéket, hogy
az megkeriljon egy teriiletet, és ne folyjon keresztiil
rajta. Ahol a Szovedék megsériilt vagy felhasadt, a
magia kiszamithatatlanul mékodik — vagy éppen
sehogy.



11. FEJEZET: VARAZSLATOK

Ez A FEJEZET LEIRJIA A DUNGEONS& DRAGONS VILAGANAK

leggyakoribb vardzslatait. A fejezet elején a vardzstudok

leggyakoribb varazslatainak listajat talalod. A fejezet

hatralévs részében talalod a varazslatok leirdsat, a

varazslatok nevének ABC-sorrendjében.

PAPI VARAZSLATOK
VARAZSTRUKKOK

(0. SzINT)
Csodatétel

Ellenallas

Fénysugar
Haldoklok Megdévésa
Irdnymutatas

Szent Lang

1. SzinT

Aldas

Gydgyitd Sz6

Hit Pajzsa

Maégia Erzékelése
Menedék
Parancsvarazs
Sebek Gyogyitasa
Sebek Okozasa
Vezérl6 Nyaldb

2. SZINT

Csendvarazs
Gydgyitd Fohasz
Isteni Segitség

Kisebb Helyreallitas
Oltalmazé Kotelék
Omen

Szellem Fegyver
Személy Megfékezése

3. SzINT

Atoktorés

Energiatdl Védé Varazs
Holtak Nyelve

Magia Semlegesitése
Orz6 Szellemek
Reménysugar
Tomeges Gyodgyitd Szo
Ujraélesztés

4. SzINT

Hit Védelmezéje
Joslat

Lények Fellelése
Mozgds Szabadsaga
Oltalom Halal Ellen

5. SzINT

Holtak Felélesztése
Langcsapas

Meghallgatas

Nagyobb Helyreallitas
Sebek Tomeges Gydgyitasa

6. SzINT
Gyogyitds
Gy6zelmi Lakoma
Igazlatas
Iranyérzék
Pengefal

Rontds

7. SzINT
Eteriség
Feltdmadas
Regeneracio
Tlizvihar

8. Szint
Antimagikus Mez6
Foldrengés

Szent Aura

9. Szint

Asztralis Kivetiilés
Igaz Feltamadas
Kapu

TOmeges Gyogyitas

VARAZSLOI

VARAZSLATOK
VARAZSTRUKKOK
(0. SziNT)

Blivészkedés
Fagysugar
Fénysugar
Kisebb Illuzié
Lidércfények
Maguskéz
Megrazé Erintés
Méreg Permet
Savas Froccsenés
Tliznyalab

1. SzINT

Alca

Altaté Varazs
Azonositds
Csendes Varazskép
Langolo Kezek
Mégia Erzékelése
Mennydorgé Hullam
Nyelvek Ertése
Pajzsvardzs
Személy B(ivolése
Varazslovedék
Varazsldok Vértje

2. SzINT
Homaly

Kodos Lépés
Langolé Gomb
Lathatatlansag
Lebegés
Misztikus Zar
Nyitovardzs
Pdkhald
Pékmaszas
Sotétségvarazs
Személy Megfékezése
Szétzuzas
Szuggesztid
Vardazsfegyver
Vardzslok Vértje

3. SzINT

Ellenvarazs
Energiatdl Védé Varazs
Gyorsitas

Magia Semlegesitése
Nagyobb Vardzskép
Repiilés

Tlzgolyd
Villdmcsapas
Pdkhald

4, SZINT

Dimenzid Ajtd
Jégvihar

K&b6r

Misztikus Szem

Nagyobb Lathatatlansag
Tdzfal

5. SzINT

Alom

Dermeszt6 Kup

Kéfal

Uralom Személyek Folott
Utnyitas

6. SzINT

Dezintegracio

Igazlatas

Lancvilldam

Otto Ellendllhatatlan Tdnca
Sérthetetlenség Gombije
Tomeges Szuggesztid

7. SzINT

Halal Ujja

Késleltetett T(izgolyo
Mordenkainen Pengéje
Teleport Varazs

8. SzINT

Kdabitas Hatalomszava
Labirintus

Napkitorés

Uralom Szérnyek Folott

9. SzINT

ElGérzet

Fogsag

Haldl Hatalomszava
Id6megallitd Vardzs
Meteorvihar



VARAZSLATOK LEIRASA

A varazslatokat ABC-rendben kozoljuk.

ALca

1. szintd illuzio

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: sajat magad
Komponensek: V, M
Hatdidé: 1 6ra

Megvaltoztatod a kinézetedet (beleértve az 6ltozéked,
pancélod, fegyvereidet és barmilyen mas felszerelésedet). A
hatas addig tart, amig a varazslat véget nem ér, vagy
cselekvésként el nem bocsatod. Latszhatsz 1 labnyival (30cm)
magasabbnak vagy alacsonyabbnak, vékonynak, kovérnek,
vagy barmilyen koztes alkattiinak. A tested alapvet6 formajat
nem valtoztathatod meg, igy csak olyan alakot valaszthatsz,
melynek azonos elrendezési végtagjai vannak. Egyébként az
illizié mértéke csak rajtad all.

A vardzslat okozta valtozasok nem alljak ki a fizikai
vizsgdalddas probajat. Ha példaul a varazslat kalappal egésziti
ki az 6ltozékedet, ha barki megérinti, nem érezne semmit,
csak a fejedet és a hajadat. Ha vékonyabbnak lattatod
magadat, mint valdjaban, és feléd nyul valaki, a keze beléd
Utkdzne, mikozben latszélag még csak a levegSben tartja.

Ha egy lény cselekvésként megfigyeli a kiils6det, a
varazslataid elleni ment6dobasok NF-jére dobott sikeres
Intelligencia (Vizsgalddas) probaval felfigyelhet ra, hogy
alcaztad magad.

ALDAS

1. szint(i bibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (szentelt viz szoras)
Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Megaldasz legfeljebb hdrom kivalasztott Iényt a hatotdvon
belil. Ahanyszor csak a célpont tdmadd dobast vagy
ment&dobast dob a varazslat hatdideje soran, a célpont egy
d4-gyel is dob, és a dobott értéket hozzaadja a tamado
dobasahoz vagy mentédobdasahoz.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint( vardazslat hely hasznalataval veted be, még egy lényre
hat vardzslatszintenként a varazslat hely 1. szintje felett.

ArLom
5. szintd illuzio

Bevetési IdG: 1 perc
Hatétav: kilonleges

Komponensek: V, M, A (egy marék homok, egy csepp tinta,
és egy alvdo madarrdl kihuzott toll)
Hatdidé: 8 dra

Ezzel a varazslattal alakithatod egy lény almait. A varazslat
célpontjanak egy altalad ismert lIényt valaszthatsz. A
célpontnak veled egy létsikon kell tartdzkodnia. Ha egy lény
nem alszik, mint példdul az elfek, akkor nincs ra hatdssal a
varazslat. Te, vagy egy onkéntes Iény, akit megérintesz,
transz allapotba kerdl, és hirviv6ként jar el. A transzban |évé
hirvivé tudataban van a kérnyezetének, de nem végezhet
semmilyen cselekvést, és nem mozoghat.

Ha a célpont alszik, a hirvivé megjelenik a célpont almaban,
és a hatdiddn at beszélgethet a célponttal, amig az alszik. A
hirvivé formalhatja az dlombeli kérnyezetet is, tajakat,
targyakat vagy tetszéleges képeket teremthet. A hirvivg
barmikor kiléphet a transzbdl, ezzel idejekoran befejezve a
varazslatot. Amikor a célpont felébred, tokéletesen emlékszik
az dlomra. Ha a célpont ébren van, amikor beveted a
varazslatot, a hirvivé ezt megtudja. Vagy befejezi a transzot
(és ezzel a varazslatot is), vagy megvarja, hogy a célpont
elaludjon, és ekkor a hirvivé megjelenik a célpont almaban.

A hirvivét rettentd, borzalmas alakként is megjelenitheted
a célpont dlmaban. Ebben az esetben a hirvivé legfeljebb tiz
szavad Uzenetet adhat at a célpontnak, ezutan pedig a
célpontnak Bélcsesség mentddobast kell dobnia. Ha a menté
sikertelen, a fantom szoérnyeteg visszhangjai rémalmokat
okoznak mindaddig, amig a célpont alszik. A célpont a
pihenésnek semmilyen elényében nem részesiil, ébredéskor
pedig elszenved 3d6 pszichikus sebzést.

Ha a célpont egy testrésze, hajtincse, kéréomvagdaléka vagy
testének mads része a birtokodban van, a célpont
mentédobdasara hatrany jar.

ALTATO VARAZS
1. szint(i bibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 90 lab (27m)

Komponensek: V, M, A (egy csipetnyi finomszem{ homok,
rézsaszirom, vagy egy tiicsok)

Hatéidé: 1 perc

E vardzslat magikus szendergésbe ringat Iényeket. Dobj 5d8-
cal. Osszesen ennyi életerd pontnyi [ényre hathat a varazslat.
A hatotavon belil altalad kivalasztott pont koril 20 l1ab (6m)
sugaru korben, aktualis életerd pontjaik emelkedd
sorrendjében hat |ényekre a varazslat (az eszméletlen
Iényeket hagyd ki).

Az éppen legkevesebb életer6 ponttal rendelkez6 lénnyek
kezdve minden lény, akire a varazslat hat, eszméletét veszti a
hatoidére. Az alvé Iény felébred, ha sebzddik, vagy ha valaki
cselekvésként felrazza vagy felpofozza az alvé lényt.
Mindegyik |ény életerd pontjat vond le az dobott 6sszeghdl,
miel6tt a kovetkezs legkevesebb életerd ponttal rendelkezd



Iénnyel folytatnad. A vardzslat csak akkor hat a kévetkez§
Iényre, ha a lény aktualis életerd pontjainak szama egyenlg,
vagy kevesebb mint a megmaradt 6sszeg.

El6holtakra, és az elbajolasra immunis lényekre nem hat a
vardzslat.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint{ vardazslat hely haszndlataval veted be, még 2d8 életerd
pontnyi lényre hat a varazslat varazslatszintenként a varazslat
hely 1. szintje felett.

ANTIMAGIKUS MEZ0
8. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: sajat magad (10 lab, azaz 3m sugaru gémb)

Komponensek: V, M, A (egy csipetnyi vaspor vagy
vasreszelék)

Hatdéid6: koncentracid, legfeljebb 1 6ra

Korbevesz egy 10 lab (3m) sugaru lathatatlan antimagikus
gomb. Ez a teriilet levalik a multiverzumot athaté magikus
energidrol. A gémbon beliil nem lehet varazslatokat bevetni,
az idézett lények eltlinnek, és még a magikus targyak is
ko6zonséges targyakka valnak. Amig a varazslat tart, a gomb
veled mozog, mindig te vagy a kézéppontjaban.

A gomb elnyomja a vardazslatokat és mas magikus
hatasokat, hacsak nem ereklyék vagy istenségek hoztak azt
|étre, igy a varazslatok hatdsa nem nyulhat be a gémb
terlletére. Az elnyomott vardzslat bevetésére felhasznalt
varazslat hely elhasznalddik. Az elnyomott hatas nem
mUkodik, de az elnyomva t6ltott idé is beleszamit a
hatdidejébe.

Célzott Hatdsok. A gomb teriiletén talalhatd Iényeket vagy
targyakat célzo varazslatok és magikus hatasok, példaul a
vardzslévedék vagy a személy blivélése hatastalan a
célponttal szemben.

Madgikus Teriiletek. A varazslatok vagy magikus hatasok
terillete, példaul a tizgolyoé nem nyulhat be a gmbbe. Ha a
gdmb a varazslat hatoteriletével atfedésben van, a
hatoterilet gomb altal lefedett részén a varazslatot az
antimagikus mez6 elnyomja. A tiizfal 1angjait, példaul,
elnyomja a gdmb, igy a falban egy lyuk keletkezhet.

Vardzslatok. Ha egy lényen vagy targyon mar varazslatok
vagy magikus hatasok mikddnek, azokat a gomb elnyomja,
amig a lény vagy targy a gombben tartdzkodik.

Varazstdrgyak. A varazstargyak tulajdonsagait és
képességeit elnyomja a gomb. Egy +1-es hosszukard, példaul,
kozonséges hosszukardként mikddik a gmbben.

A varazs fegyverek tulajdonsagait és képességei akkor nem
mUkodik, ha a fegyvert forgaté tdmadd a gombben
tartézkodik. Ha egy varazs fegyver vagy magikus I6szer teljes
egészében elhagyja a gdmbot (példaul, ha egy varazsnyilat
kil6sz, vagy egy magikus landzsat a gombon kiviili célpontra
hajitasz) a targy magidja Ujra miikodésbe Iép, amint a gdmb
terlletén elhagyja.

Magikus utazds. A gdmbben nem miikodik a teleportalas
és sikok kozotti utazas, akar a gomb a célallomas, akar az
utazas induldsi pontja. Mas helyekre, vildgokra, mas
Iétsikokra nyilé portalok, valamint extradimenzionalis terek
nyildsai (példaul amit a kétéltriikk hoz |étre) ideiglenesen
bezarulnak a gémbben.

Lények és Targyak. A magidval megidézett vagy
Iétrehozott Iények és targyak ideiglenesen megsziinnek
[étezni a gombben. Az ilyen Iények Ujra megjelennek, amint a
teriletlik (amit legutdbb elfoglaltak) mar nincs a gmbben.

Madgia Semlegesitése. A mdgia semlegesitése és hasonld
varazslatok vagy hatasok nem hatnak a gmbre. Két
antimdgikus mezd varazslat hatdsa sem oltja ki egymast.

ASZTRALIS KIVETULES
9. szintli nekromancia

Bevetési I1d6: 1 6ra

Hatétav: 10 1ab (3m)

Komponensek: V, M, A (minden megcélzott |ényért egy
1.000ap értékd jacint és egy diszesen faragott ezistrud
legaldabb 100ap értékben, melyeket a varazslat elhasznal)

Hatéidé: kilonleges

Te és legfeljebb nyolc 6nkéntes |ény a varazslat hatdtavjan
beldl kivetititek az asztralis testeteket az Asztralis Sikra. A
varazslat sikertelen, ha mar ezen a sikon tartdzkodsz. A
hatrahagyott fizikai test eszméletét veszti és az
életm(ikodése leall; nincs sziilkséges élelemre, levegére, és
nem oOregszik.

Az asztrdlis tested szinte mindenben hasonlit halandé
alakodra, a jatékbeli statisztikaid megegyeznek, és a
felszerelésedet is lemasolja. A legf6bb valtozas, hogy egy
ezist szalag indul a lapockaid kozil és l6g mogotted, de
lathatatlanna halvanyul 1 Idbnyi (30cm) tavolsag utan. Ez a
szalag kot Ossze a fizikai testeddel. Amig sértetlen,
hazatalalhatsz. Ha a szalagot atvagjak — erre csak olyan
hatasok képesek, melynek leirasa ezt kilon kiemeli — a lelked
elszakad a testedtdl, és azonnal elpusztulsz.

Asztrélis tested szabadon utazhat az Asztralis Sikon, és
portdlokon atléphet barmilyen masik sikra. Ha egy masik
sikra atlépsz, vagy visszatérsz arra a sikra, ahol a varazslatot
hasznaltad, a tested és felszerelésed azonnal kdvet az eziist
szalag mentén, igy az Uj sikra belépve visszatérhetsz a
testedbe. Az asztralis formad kiilon megtestesulésed. Az
asztralis formadat éré sérilések és mas hatdsok nem hatnak
a fizikai testedre, és nem is maradnak meg, ha visszatérsz a
testedbe.

A varazslat véget ér szamodra és Utitarsaid szamara is, ha
cselekvésként elbocsdtod a varazslatot. Amikor a vardzslat
véget ér, a hatasa alatt alld Iények visszatérnek fizikai
testlikbe, és felébrednek.

A varazslat ideje koran véget érhet szamodra vgay egy
tdrsad szamara. Ha mdgia semlegesitését sikeresen
hasznaljak az asztralis vagy fizikai testre, a Iény szdmara a



vardzslat véget ér. Ha a |ény eredeti teste vagy asztralis
formaja 0 életerd pontra kerdl, a varazslat véget ér szamara.
Ha a vardzslat véget ér, és az eziist szalag sértetlen, a szalag
visszahuzza a lény asztralis formajat a testébe, és a test Ujra
életre kel.

Ha te magad ideje koran visszakeriilsz a testedbe, a tarsaid
asztralis formaban maradnak, és vissza kell talalniuk a
testiikbe, példaul ugy, hogy 0 életerd pontra kerilnek.

ATOKTORES
3. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatdéid6: azonnali

Erintésedre egy lényre vagy targyra haté minden &tok
megszlnik. Ha a targy egy atkozott varazstargy, atka
megmarad, de a varazslat megtori a tulajdonos
0sszehangoldddsat a targgyal, igy a targyat le lehet venni
vagy eldobni.

AZONOSITAS
1. szint(i jévendélés (ritudlé)

Bevetési IdG: 1 perc

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy legalabb 100ap értéki gyéngy és
egy bagoly toll)

Hatdéid6: azonnali

Kivalasztasz egy targyat, melyet meg kell érintened (és
folyamatosan érintkezésben maradnom vele a varazslas
alatt). Ha ez egy vardzstargy vagy valamiféle magidval
felruhazott targy, megismered a tulajdonsagait, a hasznélata
maodjat, hogy sziikséges-e a hasznalatdhoz 6sszehangolas, és
hogy hany toltete van (ha van téltete). Megtudod, all-e
valamilyen vardzslat hatdsa alatt a targy (és milyen vardzslat
hatasa alatt). Ha a targyat varazslattal hoztak létre,
megtudod, milyen varazslattal.

Ha a vardzslds soran egy lényt érintesz meg, megtudod,
milyen varazslatok hatdsa alatt all.

BUVESZKEDES
Atalakité mdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 10 lab (3m)
Komponensek: V, M
Hatoéidé: legfeljebb 1 6ra

Ez a varazslat aprd, magikus triikk, mellyel a kezd6
varazstudok gyakorolnak. Az alabbi magikus hatasok egyikét
hozod létre a hatétdvon beldl.

e Azonnali hatasu, artalmatlan, érzékszervi hatast
teremtesz, példaul szikraesét, fuvallatott, halk zenei
hangokat, vagy egy kilénos szagot.

e Azonnal meggyujtasz vagy kioltasz egy gyertyat, faklyat,
vagy kisebb tabortizet.

e Azonnal megtisztitasz vagy bemocskolsz egy legfeljebb 1
koblab (271) térfogatd targyat.

e Leh(tesz, megmelegitesz vagy izesitesz legfeljebb 1
koblabnyi (271) élettelen anyagot 1 orara.

e  Egy targyon vagy fellleten valamilyen szint, apro jelet
vagy szimbodlumot jelenitesz meg 1 drara.

e Létrehozhatsz valamilyen nem magikus mutyirt vagy
illuzio képet, melynek a kezedben el kell férnie, és a
kovetkezd korod végéig marad meg.

Ha a vardzslatot tobbszor is hasznalod, legfeljebb harom

nem-azonnali hatds mikodhet egyszerre. A hatasokat

cselekvésként elbocsathatod.

CSENDES VARAZSKEP

1. szintdi illuzid

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 1ab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés gyapju)
Hatéidd: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Létrehozod egy targy, lény, vagy mas lathaté jelenség képét.
A képnek el kell férnie egy 15 1ab (4,5m) élG kockaban. A kép
tetszésed szerinti helyen jelenik meg a hatétdvon beliil, és
megmarad a hatdidén keresztil. A varazskép tisztan vizualis
jelenség; nem jar vele hang, szag vagy mds érzékszervi hatas.

Cselekvésként mozgathatod a képet a hatdtavon belill
barmilyen mas helyre. Amikor a kép mozog, ugy
valtoztathatod, hogy a mozgas természetesnek t(injon.
Példaul ha egy lény képét hoztad létre, és mozgatod,
megvaltoztathatod a képet, hogy ugy tiinjon, jar.

Ha valaki fizikailag érintkezik a képpel, akkor felfedi, hogy
illazio, mivel minden atmegy rajta. Ha egy lény cselekvésként
megfigyeli a képet, a varadzslataid elleni ment6dobasok NF-
jére dobott sikeres Intelligencia (Vizsgalddas) prébaval
felfigyelhet ra, hogy illuzié. Ha egy lény raébred, hogy a kép
illazio, a lény atlathat a képen.

CSENDVARAZS

1. szintdi illuzid (ritudlé)

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 120 1ab (36m)

Komponensek: V, M

Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

A hatotavon beliil egy altalad kivalasztott pont koruli 20 lab
(6m) sugaru gémbben a hatoidé alatt semmilyen hang nem
jon létre és nem jut at. Ha egy lény vagy targy teljes
egészében a gdbmbben van, immunis a mennydorgés



sebzésre. A gdmbben nem lehet verbalis komponens(
varazslatot bevetni.

CSODATETEL
Atalakité mdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 30 lab (9m)
Komponensek: V
Hatdidé: legfeljebb 1 perc

Egy kisebb csodat, a természetfeletti hatalmak valamiféle
jelét hozol Iétre a hatdtavon beliil. Az alabbi magikus hatasok
egyikét hozod létre a hatétavon beldl.

e Ahangod 1 percen at haromszor hangosabb lesz, mint
altalaban.

e Langokat rebegtetsz, fényesebbé vagy halvanyabba
valtoztatsz, vagy atszinezel 1 percre.

e Afoldet artalmatlan rengések rdzzak meg 1 percen at.

e  Par pillanatig hangokat keltesz a hatotavon beliil altalad
kivalasztott ponttdl, példaul mennydérgést, holldk
rikoltasat, vagy baljos suttogast.

e Egy be nem zart ajto vagy ablak kivagodik vagy
becsapadik.

e 1 percre megvaltoztatod a szemeid kinézetét.

Ha a vardazslatot tobbszor is hasznalod, legfeljebb harom

egyperces hatas miikédhet egyszerre. A hatdsokat

cselekvésként elbocsathatod.

DERMESZTO KUP
5. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad (60 lab, azaz 18m hosszu kup)
Komponensek: V, M, A (egy kis kristaly vagy tveg kup)
Hatoéid6: azonnali

A kezedbdl fagyos fuvallat csap ki. Minden lénynek egy 60 lab
(18m) hosszu kup teriletén Alléképesség mentSdobast kell
tennie. A Iények 8d8 fagy sebzést szenvednek el sikertelen
menté esetén, vagy fele ennyit sebzédnek, ha sikeres a
mentdjuk.

Ha egy lény belehal a varazslat hatasaba, fagyott szoborra
valtozik, amig ki nem olvad.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 6. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 5. szintje felett.

DEZINTEGRACIO
6. szintd dtalakito mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy mdgnes és egy csipet por)
Hatéid6: azonnali

Kinyujtott ujjadbdl vékony z6ld sugdr csap ki a hatétavon
beliil Iathatd célpontra. A célpont lehet lény, egy targy, vagy
magikus energiabdl alkotott jelenség (mint példaul az erdfal
altal alkotott fal).

Ha lény a varazslat célpontja, Ugyesség ment&dobast kell
dobnia. Ha a mentdéje sikertelen, a célpont elszenved 10d6 +
40 energia sebzést. Ha a célpont a sebzéstdl 0 életerd pontra
kerdl, dezintegralodik.

A dezintegralt I1ény, valamint a varazstargyak kivételével
minden felszerelése, amit visel vagy kezében tart, egy halom
finomszemd, sziirke porra omlik. A Iényt csak igaz feltdmadds
vagy kivdnsdg varazslattal lehet visszahozni az él6k sorai
kozé.

A varazslat automatikusan dezintegral barmilyen Nagy vagy
kisebb méretl nem magikus targyat, vagy magikus
energiabdl alkotott jelenséget. Ha a célpont Hatalmas vagy
nagyobb méret(i targy vagy magikus jelenség, a varazslat egy
10 13b (3m) éll kockanyi darabjat dezintegralja. Varazstargyra
nem hat a varazslat.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 7. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 3d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 6. szintje felett.

DIMENZIO AJTO

4. szintd idézé mdgia
Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 500 lab (150m)

Komponensek: V
Hatéidd: azonnali

Teleportalod magadat barmilyen pontra a hatétavon beliil.
Pontosan a kivant helyre érkezel. Ez lehet lathato hely, olyan
hely, melyet magad elé tudsz képzelni, vagy tavolsagi és irany
alapjan meghatarozott hely: példaul ,,200 labnyira (60m)
egyenesen lefelé”, vagy ,felfelé és északnyugatnak, 45 fokos
szogben, 300 labnyira (90m)”.

Targyakat is magaddal vihetsz, ha teljes sulyuk nem haladja
meg a terhelhet&ségedet. Egy dnkéntes lényt is magaddal
vihetsz, melynek mérete nem nagyobb kategériaju nalad,
valamint a lény felszerelését is (mely nem haladhatja meg a
terhelhet8ségét). A lény varazslaskor legfeljebb 5 labnyi
(1,5m) tavolsagra tartézkodhat téled.

Ha olyan helyre érkezel, melyet mar elfoglal egy lény vagy
targy, te és minden veled utazé lény elszenvedtek 4d6
energia sebzést, és a varazslat nem tud teleportalni titeket.

ELLENALLAS
Védémadgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy aprdcska képeny)
Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc



Megérintesz egy 6nkéntes lényt. Egyszer a hatdid6 soran a
célpont dobhat d4-gyel, és a dobott értéket hozzaadhatja egy
altala kivalasztott ment&dobasahoz. A kocka dobdsardl a
ment&dobas el6tt vagy utan is donthet. Ezutan a varazslat
véget ér.

ELLENVARAZS
3. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 reakcid, amikor latod, hogy egy Iény 60 labnyi
(18m) tavolsagon belil varazsol

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: M

Hatéid6: azonnali

Megprdbalsz megakadalyozni egy Iényt a varazslasban. Ha a
Iény 3. vagy alacsonyabb szint{ varazslatot prébdl bevetni, a
varazslat sikertelen és nincs hatdsa. Ha 4. vagy magasabb
szint{ varazslatot prébal bevetni, dobj tulajdonsag prébalt a
varazslas tulajdonsagoddal. Az NF 10 + a varazslat szintje. Ha
a probad sikeres, a lény varazslata sikertelen és nincs hatdsa.
Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, a megszakitott
varazslatnak nincs hatasa, ha a szintje ugyanaz vagy
alacsonyabb, mint az altalad felhaszndlt varazslat hely szintje.

ELOERZET
9. szintl jovendélés

Bevetési Id6: 1 perc

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy kolibri tolla)
Hatdid6: 8 dra

Megérintesz egy 6nkéntes Iényt, és ezzel felruhazod a
képességgel, hogy korlatozottan belelasson a kdzvetlen
jovébe. A hatdidd alatt a célpontot nem lehet meglepni, és
elény jar minden tdmadd dobasara, tulajdonsag prdobajara és
ment&dobdsara. Minden mas |ény tdmadd dobasaira hatrany
jar a célpont ellen.

A vardzslat azonnal véget ér, ha a hatdidé alatt jra
hasznalod ezt a varazslatot.

ENERGIATOL VEDO VARAZS

3. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 6ra

Egy megérintett 6nkéntes Iénynek a hatdidére ellenallasa
lesz egy dltalad vélasztott sebzés tipussal szemben: faggyal,
mennyddrgéssel, savval, tlizzel vagy villammal szemben.

ETERISEG
7. szintii dtalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: sajat magad
Komponensek: V, M
Hatéidé: legfeljebb 8 dra

Atlépsz az Eteri Sik hatérteriiletére, ahol az éteri sik és az a
sik, ahol most tartézkodsz, tfedi egymast. Az Eteri Hataron
maradsz a hatéidGre, vagy amig cselekvésként el nem
bocsatod a vardzslatot. Ezalatt barmilyen iranyban
mozoghatsz. Ha felfelé vagy lefelé mozogsz, minden labnyi
mozgas még egy labnyit hasznal el a sebességedbdl. Latod és
hallod, ami az indulasi sikodon van, de minden sztirkének
tlinik, és csak 60 labnyi (18m) tavolsagig latsz el.

Amig az Eteri Sikon vagy, csak ezen a sikon tartézkoddkra
tudsz hatni, és csak 6k hathatnak rad. Az Eteri Sikon kivl
tartdzkodo Iények nem észlelnek, és semmilyen médon nem
tudnak hatassal lenni rad, hacsak valamilyen kiilonleges
képességlik vagy egy varazslat nem teszi 6ket képessé erre.

Az Eteri sikon kiviili targyak és hatasok mintha ott sem
lennének szamodra, igy az indulasi sikon latott targyakon
atsétalhatsz.

Amikor a varazslat véget ér, azonnal visszakerilsz a sikra,
ahonnan indultdl, a jelenlegi helyeden. Ha olyan helyen vagy,
amit egy szilard targy vagy lény foglal el, a legkdzelebbi olyan
szabad helyre keriilsz, ahol elférsz, és a mozgasod labban
(30cm) kifejezett tdvolsaganak kétszeresével megegyezd
energia sebzést szenveded el.

A vardazslat hatastalan, ha az Eteri Sikon hasznélod, vagy
olyan sikon, mely nem hatdros az Eteri Sikkal (példaul a Kiilsé
Sikokon).

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 8. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, a célpont harom
onkéntes lény (magadat is beleértve) varazslatszintenként a
varazslat hely 7. szintje felett. A célpontoknak 10 labnyi (3m)
tavolsagon belul kell allniuk téled varazslaskor.

FAGYSUGAR
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Egy fagyos, kékes-fehér fénysugarat I6sz egy lény felé a
hatétavon beliil. Dobj tavolsagi vardzslat tamadast a célpont
ellen. Ha eltaldlod, a célpont elszenved 1d8 fagy sebzést, és a
sebessége 10 labnyival csokken a kdvetkezd kérod kezdetéig.

A varazslat még 1d8 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d8), 11. szintet (3d8) és 17. szintet (4d8).

FELTAMADAS
7. szintii nekromancia

Bevetési IdG6: 1 6ra
Hatotav: érintés



Komponensek: V, M, A (egy legaldbb 1.000ap értékd
gyémant, melyet a vardzslat elhasznal)
Hatoéid6: azonnali

Megérintesz egy legfeljebb egy évszazada halott Iényt, amely
nem végelgyengiilésben halt meg, és amely nem él6holt. Ha
a lény lelke képes és hajlando visszatérni a testébe, a lény
maximalis életer6 ponton visszatér az életbe.

A varazslat semlegesit barmilyen, a halala pillanataban a
célpontra haté mérget, és meggydgyitja a haldlakor hato
minden nem-magikus betegségét. A varazslat azonban nem
gyogyit meg magikus betegségeket, nem tavolit el atkokat
vagy hasonld hatdsokat; ha a varazslat bevetése el6tt ezeket
nem tavolitjak el, akkor az feltdmadd Iényre tovabbra is
hatnak.

A varazslat minden halalos sebet beforraszt, és minden
hidnyzo testrészt visszanéveszt.

A visszatérés a haldlbdl megviseli a célpontot. A célpontnak
minden tdmadd dobasara, mentddobasara és tulajdonsag
probajara -4 blintetés jar. Ahdnyszor a célpont befejez egy
hosszu pihendt, a blintetés 1-gyel csokken, mig teljesen el
nem mulik.

Egy tobb mint egy éve halott Iényt visszahozni az él6k
soraba igen megerdltetd szamodra is. Amig be nem fejezel
egy hosszu pihendt, nem varazsolhatsz, és hatrany jar
minden tdmadd dobasodra, tulajdonsag probadra és
mentddobasodra.

FENYSUGAR
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, A (szentjanosbogar vagy foszforeszkalo
moha)

Hatéid6: 1 6ra

Megérintesz egy targyat, mely semmilyen irdnyban nem
lehet nagyobb 10 Iabnal (3m). A varazslat hatdideje alatt a
targy sotétben teljes vildgossagot biztosit 20 |ab (6m) sugaru
korben, és félhomaly tovabbi 20 Iabnyi (6m) tavolsagig. A
fény szinét te hatarozod meg. Ha a targyat valamilyen
atlatszatlan dologgal teljesen befeded, az kitakarja a fényt. A
varazslat véget ér, ha Ujra hasznalod, vagy ha cselekvésként
elbocsatod a varazslatot.

Ha a célpont targyat egy ellenséges lény viseli vagy a
kezében tartja, a Iény sikeres Ugyesség mentSdobassal
elkerilheti a vardzslat hatdsat.

FOGSAG
9. szintli védelmi mdgia

Bevetési Id6: 1 perc
Hatoétav: 30 lab (9m)
Komponensek: V, M, A (a célpontot dbrazolé pergamen kép

sz

kilénleges komponensek, melyek minimalis értéke 500 ap
a célpont minden Eleterd Dobasaért)
Hatdid6: semlegesitésig

Magikus bortdonbe zarsz egy lathato lényt a hatétavon beldl.
A célpontnak sikeres Bolcsesség mentGdobast kell dobnia,
vagy megkoti a varazslat hatasa. Ha a mentdéje sikeres,
immunis lesz a varazslat hatdsara, ha te prébalod meg
ismételten bevetni elleni. Amig a varazslat hatasa alatt all, a
célpontnak nem kell Iélegeznie, ennie, innia, és nem Oregszik.
Jovendolés varazslatokkal nem lehet megtaldlni vagy
érzékelni a célpontot.

A varazslaskor eldontod, hogy a beborténzés melyik
formajat hasznald az aldbbiak kozil.

Eltemetés. A célpontot egy fold alatti magikus erétér-
gdombbe bortdénzod, amely éppen akkora, hogy a célpont
elférjen benne. Semmi nem hatolhat at a gémbon, és
teleportaldssal vagy sikok kozotti utazassal sem lehet bejutni
a gdmbbe vagy kikertlni bel6le.

A varazslat e verzidjanak kilonleges komponense egy
mitrillbdl készilt golyo.

Megldncolds. Szilardan a foldbe agyazott, nehéz lancok
fogjak le a célpontot. A célpontot leszoritva tartja a varazslat,
nem mozoghat és nem mozdithatd el semmilyen mdédon.

A varazslat e verzidjanak kilonleges komponense egy
nemesfémbdl késziil apré szem lanc.

Elzdart Borton. A vardzslat a célpontot egy kicsiny
extradimenziondlis fél-sikra szallitja, mely védett a
teleportalastdl és a sikok kozotti utazastdl. A fél-sik lehet
Utveszt6, ketrec, torony, vagy mas altalad valasztott, elzart
épitmény vagy terilet.

A varazslat e verzidjanak kilonleges komponense egy a
borton egy jadébdl faragott modellje.

Miniatiirizalt Elzdrds. A célpont 1 hivelyknyi (2,5cm)
magassaguva zsugorodik, és egy dragakében vagy hasonld
targyban foglyul ejted. A fény normalisan athatol a
dragakovon (igy a célpont kilathat, mig mas lények
belathatnak), de semmi mas nem juthat 4t rajta, még
teleportalassal vagy sikok kozotti utazassal sem. A
dragakovet nem lehet atvagni vagy eltdrni, amig a varazslat
hat.

A varazslat e verzidjanak kilonleges komponense egy nagy,
attetsz6 dragakd, példaul korund, gyémant vagy rubin.

Szendergés. A célpont elalszik, és nem lehet felkelteni. A
varazslat e verzidjanak kilonleges komponense ritka, altaté
hatasu gyogyfivek keveréke.

A Vardzslat Megsziintetése. A varazslaskor, barmelyik
valtozatot is hasznalod, meghatdrozhatsz egy feltételt,
melynek bekévetkeztekor a varazslat véget ér és a célpont
kiszabadul. A feltétel lehet olyan részletekbe mené és
kilénleges, amennyire csak szeretnéd, de a KM-nek el kell
fogadnia, hogy a feltételek ésszerliek, és van ra esély, hogy
bekovetkezzenek. A feltételek fligghetnek egy személy
nevétdl, személyazonossagatol, vagy attdl, melyik istenség



hive, de ettdl eltekintve csak érzékelhetd cselekvések vagy
jellemzdk lehetnek az feltétel alapjai, nem pedig olyan
megfoghatatlan sajatossagok, mint a szint, osztaly vagy
életerd pontok szama.

A mdgia semlegesitése csak akkor vethet véget a
varazslatnak, ha 9. szint( varazslat hely hasznalataval vetik
be, és célpontja a bortdn, vagy a varazslaskor hasznalt
kiilénleges komponens.

Egy adott kiilonleges komponens egyszerre csak egy borton
|étrehozasahoz hasznalhatd. Ha ugyanazzal a komponenssel
Ujra hasznalod ezt a varazslatot, az el6z6 vardzslas sordn
elfogott célpont azonnal kiszabadul a varazslat hatasa alél.

FOLDRENGES
8. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 500 Iab (150m)

Komponensek: V, M, A (egy csipet por, egy kédarab, és egy
darab agyag)

Hatoéid6: koncentraciod, legfeljebb 1 perc

Szeizmikus zavart okozol a talajban egy hatétavon belill
lathato ponton. A hatdidén at intenziv remegésektdl razkodik
a féld 100 Iab (30m) sugara kérben a pont koriil, ez pedig
megrazza a folddel érintkezé lIényeket és épitményeket is.

A fold a hatoéterilten nehéz terepnek mindsiil. Minden
lények, aki a foldén koncentralni prébal, Alléképesség
mentddobdst kell dobnia. Ha a ment&dobas sikertelen, a Iény
koncentracidja megtorik.

Amikor beveted a vardzslatot, és minden koréd végén a
hatéidé alatt, minden Iénynek a f6ldén Ugyesség
mentddobast kell dobnia. Ha a ment§ sikertelen, a lény
elesik.

A tereptdl fligg6en a varazslatnak tovabbi hatasa is lehet, a
KM doéntése szerint.

Hasadékok. A varazslat bevetése utani korod kezdetétdl
hasadékok nyilnak a talajban. Osszesen 1d6 hasadék nyilik a
KM altal kivalasztott helyen. Mindegyik 1d10 x 10 lab (3m)
mély, 10 1ab (3m) széles, és a varazslat hatoteriltének egyik
végétdl a szemben 1évé széléig nyulik. Ha egy lény alatt nyilik
meg a hasadék, annak sikeres Ugyesség ment6dobast kell
dobnia, kiilénben belezuhan a hasadékba. Ha a mentgje
sikeres, a megnyild hasadék széle mentén elmozdul a talajjal
egyutt.

Ha egy épitmény alatt nyilik hasadék, az automatikusan
Osszeomlik (lasd lent).

Epitmények. A rengések 50 zUz6 sebzést okoznak minden
épitménynek, mely a hatéteriilet talajaval érintkezik a
varazslat bevetésekor, valamint a hatéidd alatt minden korod
kezdetén. Ha egy épitmény 0 életerd pontra kerdil,
osszeomlik, ezzel akar sériiléseket is okozhat a kozelében
Iévé lényeknek. Ha egy lény az 6sszeomld épitmény
magassaganak felénél kozelebb &ll az épitményhez, Ugyesség
ment&dobast kell dobnia. Ha a mentdgje sikertelen, a lény

elszenved 5d6 zUz6 sebzést, elesik, és eltemeti a tormelék. A
térmelék aldl cselekvésként NF 20 Erd (Atlétika) prébaval
lehet szabadulni. A tormelék természetétdl fliggben a KM
megndvelheti vagy csokkentheti az NF-et. Sikeres menté
esetén a lény a fele sebzést szenvedi el, és nem esik el, nem
szorul a tormelék ala.

GYOGYITAS

6. szintli energiamdgia
Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Valassz ki egy lathaté lényt a hatdtavon belil. A lényt pozitiv
energia hulldma jarja at, és ettél visszanyer 70 életerd
pontot. A vardzslat hatdsara ezen kivil elmulik a vaksag,
siiketség, és a célpont barmilyen betegsége. A varazslat nem
hat él6holtakra és szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 7. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, a célpont még
10 életer6 pontot nyer vissza varazslatszintenként a varazslat
hely 6. szintje felett.

GYOGYITO FOHASZ
2. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 10 perc
Hatétav: 30 lab (9m)
Komponensek: V
Hatéid6: azonnali

Hat altalad valasztott, lathato |ény mindegyike a hatétavon
bellil visszanyer 2d8 + a varazslas tulajdonsag mdédositéddal
megegyezG életerG pontot. A varazslat nem hat él6holtakra
vagy szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, a célpontok még
1d8 életer6 pontot nyernek vissza varazslatszintenként a
varazslat hely 2. szintje felett.

GYOGYITO Sz0
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 bdnusz cselekvés
Hatétav: 60 1ab (18m)
Komponensek: V

Hatéid6: azonnali

Egy daltalad kivalasztott, |athatd lény a hatétavon beldl
visszanyer 1d4 + a vardzslas tulajdonsag maddositoddal
megegyez6 életer6 pontot. A vardzslat nem hat él6holtakra
vagy szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, a célpont még



1d4 életerd pontot nyer vissza varazslatszintenként a
varazslat hely 1. szintje felett.

GYORSITAS
3. szintd atalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (édesgyokér reszelék)
Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

Valassz egy lathatd, onkéntes Iényt a hatdtavon beldl. A
varazslat hatdidejére a célpont sebessége megduplazédik, +2
bénusz jar VF értékére, elénye jar Ugyesség ment&dobasaira,
és minden korében még egy cselekvés végezhet. Ez a
cselekvés csak a Rejt6zés, Rohanas, Tamadas (csak egy
fegyveres tdmadast végezve), Targy Haszndlata vagy
Visszavonulas lehet.

Miutan a vardzslat véget ér, a célpont nem mozoghat és
nem végezhet semmilyen cselekvést a kovetkez6 kore végéig,
mivel letargia lesz Grra rajta.

GYOZELMI LAKOMA

6. szint(i idéz6 madgia

Bevetési Id6: 10 perc

Hatoétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (egy legaldabb 1.000ap értékd
ékkovekkel kirakott tal, melyet a varazslat elhasznal)

Hatéid6: azonnali

Csodas ételekbdl és italokbdl all6, hatalmas lakomat
teremtesz a semmibdl. A lakomat 1 6ra alatt lehet
elfogyasztani, és ennyi id6 utan eltlinik, elényei pedig csak ez
utan az egy ora utan érvényesilnek. Rajtad kiviil legfeljebb
12 lény vehet részt a lakoman.

A lakoman részt vevd lények szamos el6nyben részesiilnek.
A lény minden betegsége meggyodgyul, és minden ra hatd
méreg semlegesitédik. A [ény immunis lesz a mérgek és a
rettegés hatasara, és minden Bdlcsesség mentédobasara
elény jar. Maximalis és aktualis életer6 pontjainak szdma
2d10-zel megnd. Mindezek a hatasok 24 éran 4t tartanak.

HALAL HATALOMSZAVA
9. szintd biibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatotéav: 60 Iab (18m)
Komponensek: V
Hatéid6: azonnali

Kiejted a hatalom szavat, mely egy lathatd lényt a hatétavon
belll arra kényszerit, hogy azonnal szérnyet haljon. Ha a
valasztott Iénynek 100 vagy kevesebb életerd pontja van,
meghal. Ellenkez6 esetben a varazslat nem hat ra.

HALAL UjjA
7. szintii nekromancia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

A hatotavon beliil egy lathato célpontba negativ energiat
sugarzol, mely perzsel6 fajdalmat okoz neki. A célpontnak
Alloképesség ment&dobast kell dobnia. 7d8 + 30 nekrézis
sebzést szenved el, ha sikertelen a mentdje, vagy fele ekkora
sebzést, ha a mentdje sikeres.

Ha egy humanoid lény belehal a varazslatba, kbvetkezé
korod kezdetén zombiként feléled. A zombi véglegesen az
iranyitasod alatt all, legjobb képességei szerint koveti szébeli
parancsaidat.

HALDOKLOK MEGOVASA
Nekromancia varadzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Megérintesz egy él6 lényt, melynek O életerd pontja van. A
Iény allapota stabilizalddik. A varazslat nem hat él6holtakra
és szerkezetekre.

HIT PAjzsA
1. szintd védémadgia

Bevetési Id6: 1 bonusz cselekvés

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (kis darabka, szent szoveggel irt
pergamen)

Hatéidd: koncentracio, legfeljebb 10 perc

A hatotavon belil altalad vélasztott Iény koril csillogd mez6
jelenik meg. A célpont VF-jére +2 boénusz jar a hatoidére.

HiT VEDELMEZOJE

4. szintii idézé mdgia
Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 30 Iab (9m)
Komponensek: V
Hatdéid6: 8 dra

Egy Nagy méretl 6rz6 szellem jelenik meg egy valasztasod
szerinti lathatd, szabad helyen a hatdtavon belil, és a
hatoidén at ott lebeg. Az 6rz6 elfoglalja a terlletet. Az 6rz6
formatlan, kivéve egy villogo kardot és pajzsot, rajta az
istenséged szimbolumaval.

Ha egy veled ellenséges Iény egy kdrben el6szor [ép be az
6rz6hoz 10 labnal (3m) kdzelebb 16vé6 teriiletre, Ugyesség
ment6&dobast kell dobnia. A |ény 20 ragyogas sebzést szenved



el sikertelen menté esetén, vagy fele ennyit sebz&dik, ha
mentGje sikeres. Az 6rz6 eltlinik, amint 6sszesen 60 sebzést
okozott.

HOLTAK FELELESZTESE
5. szintli nekromancia

Bevetési Id6: 1 6ra

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy legaldbb 500ap érték(i gyémant,
melyet a varazslat elhasznal)

Hatdéid6: azonnali

Egy megérintett halott |ényt visszahozol az él6k sordba,
feltéve, hogy legfeljebb 10 napja halott. Ha a lény lelke képes
és hajlando visszatérni a testébe, a lIény 1 életerd ponton
visszatér az életbe.

A varazslat semlegesit barmilyen, a halala pillanataban a
célpontra haté mérget, és meggyodgyitja a haldlakor hato
minden nem-magikus betegségét. A varazslat azonban nem
gyogyit meg magikus betegségeket, nem tavolit el atkokat
vagy hasonld hatdsokat; ha a varazslat bevetése el6tt ezeket
nem tavolitjak el, akkor az feléledd lényre tovabbra is hatnak.
A varazslattal élGholt Iény nem hozhato vissza az életbe.

A vardzslat minden halalos sebet beforraszt, de hidnyzé
testrészeket nem poétol. Ha a [énynek hianyzik valamilyen
tulélésre sziikséges testrésze vagy szerve (példaul a feje), a
varazslat nem hat ra.

A visszatérés a haldlbdl megviseli a célpontot. A célpontnak
minden tdmadd dobasara, mentddobasara és tulajdonsag
prébdjara -4 biintetés jar. Ahanyszor a célpont befejez egy
hosszu pihendt, a blintetés 1-gyel csdokken, mig teljesen el
nem mulik.

HOLTAK NYELVE
3. szintli nekromancia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 10 b (3m)
Komponensek: V, M, A (ég6 tomjén)
Hatéid6: 10 perc

A hatdtavon belil dltalad kivalasztott holttestet az élet és
értelem latszataval ruhdazod fel. A holttest megvalaszolja a
kérdéseidet. Csak olyan holttestet valaszthatsz, melynek van
szaja, és nem lehet él6holt. A varazslat nem m(ikédik, ha a
célpontjara mar hasznaltdk ezt a varazslatot az elmult 10
napban.

A hatoid§ alatt feltehetsz a holttestnek 6sszesen legfeljebb
ot kérdést. A holttest csak azt tudja, amit életében tudott,
beleértve az altala ismert nyelveket is. A valaszok altalaban
rovidek, rejtélyesek vagy ismétléddek, és a holttest nem
koteles igazat mondani, ha ellenséges vagy vele, vagy ha az
ellenségének tart. A varazslat nem hozza vissza a lény lelkét a
testébe, csak a testet életre kelt§ szellemét. igy a holttest

nem tud meg Uj informacidkat, nem tud semmit a haldla 6ta
eltelt dolgokrdl, és nem latja elére, mi fog torténni.

HoMALY

2. szintd illuzio

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

A tested elhomalyosul, mindenki szemében mozogni,
hullamzani latszik. A hatéidére minden |énynek hatrany jat a
tdmadd dobasaira ellened. A tdmaddra nem vonatkozik ez a
hatas, ha nem hasznalja a |atasat, példdul ha vaklatasa van,
vagy ha atlat az illuzidkon, példaul igazlatassal.

IDOMEGALLITO VARAZS
9. szintii dtalakité madgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 6nmagad
Komponensek: V
Hatéid6: azonnali

Egy kis iddre ledllitod az idG folyasat sajat magad kivételével
mindenki szdmara. Mas lények szamara nem telik az idg, mig
neked egymas utan 1d4 + 1 korod lesz, mialatt a szokasos
modon végezhetsz cselekedeteket és mozoghatsz.

A varazslat véget ér, ha ezalatt barmely cselekvésed, vagy
barmilyen altalad okozott hatas rajtad kivil hatdssal van mas
Iényre, vagy egy olyan targyra, melyet mas visel vagy a
kezében tart. A varazslat véget ér, ha 1.000 labnal (300m)
jobban eltavolodsz onnan, ahol bevetetted.

1GAZ FELTAMADAS
9. szintii nekromancia

Bevetési Id6: 1 6ra

Hatoétav: érintés

Komponensek: V, M, A (par csepp szentelt viz és legalabb
1.000ap értékben gyémantok, melyeket a varazslat
elhasznal)

Hatéid6: azonnali

Megérintesz egy legfeljebb 200 éve halott [ényt, amely nem
végelgyengilésben halt meg. Ha a lény lelke képes és
hajlando visszatérni a testébe, a Iény maximalis életeré
ponton visszatér az életbe.

A varazslat beforraszt minden sebet, semlegesit barmilyen,
a haldla pillanataban a célpontra haté mérget, meggydgyitja
a haldlakor haté minden betegségét, eltavolitja rdla az
atkokat. A vardzslé minden sérilt vagy hianyzo szervet vagy
végtagot visszandveszt.

A varazslattal akdr uj testet is lehet teremteni, ha az
eredeti mar nem létezik. Ebben az esetben elég a Iény nevét



kimondanod. A Iény egy altalad valasztott, szabad tertileten
jelenik meg 10 labnyi (3m) kozeledben.

IGAZLATAS
6. szint(i jévendélés

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (25ap érték{ balzsam a szemekre
gombak porabdl, safranybdl és zsirbdl, melyet a varazslat
elhasznal)

Hatéid6: 1 éra

Egy megérintett, 6nkéntes lény képessé valik a dolgokat a
maguk valdjaban Iatni. A hatoidé alatt a Iények igazlatdsa
lesz, felfedezi a magiadval elrejtett titkos ajtokat, és atlat az
Eteri Sikra is, mindezt 120 Iab (36m) tavolségig.

IRANYERZEK

6. szint(i jévenddlés

Bevetési Id6: 1 perc

Hatoétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (valamiféle j6slé eszk6zok, példaul
csontok, elefantcsont palcikak, kartyak, fogak, vésett
ranak, melyek 100ap értékliek, és egy targy arrdl a helyrdl,
amit meg akarsz keresni)

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 nap

A varazslat megkeresi a legrovidebb, legkdzvetlenebb fizikai
utvonalat egy konkrét, mozdulatlan helyre, melyet ismersz,
és amellyel egy létsikon tartozkodsz. Ha a megnevezett cél
masik létsikon van, ha a cél mozog (példaul egy mozgo er6d),
vagy ha a helyszin nem konkrét (példaul: "egy z6ld sarkany
fészke"), a vardzslat nem mukodik.

A hatoidé alatt, mindaddig, amig ugyanazon a létsikon
tartézkodsz, tudod, hogy milyen messze van a célod, és
milyen irdnyban taldlhatd. Amig a cél felé haladsz, ahanyszor
Utelagazashoz érsz, automatikusan tudod, melyik Utvonalon
juthatsz a legrévidebb és legkGzvetlenebb Gton (de nem
feltétlendl a legbiztonsagosabb uton) a célodhoz.

[RANYMUTATAS
Jévendélés varazstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Megérintesz egy 6nkéntes Iényt. A varazslat hatdideje alatt
egyszer a célpont dobhat d4-gyel, és a dobott értéket
hozzaadhatja egy valasztasa szerinti tulajdonsag probajahoz.
A kocka dobasardl a tulajdonsag préba el6tt vagy utan is
donthet. Ezutan a varazslat véget ér.

[STENI SEGITSEG
2. szintii védémadgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (egy vékony, fehér szovetcsik)
Hatéid6: 8 dra

Ez a varazslat megndveli tarsaid szivossagat és eltokéltségét.
Elhajitasz egy savbuborékot. Valassz ki legfeljebb harom lényt
a hatétavon belil. Minden célpont maximalis életerd pontjai
és aktudlis életer6 pontjai 5-tel névekednek a vardzslat
hatoidejére.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, a célpont még 5
életerd pontot kap varazslatszintenként a varazslat hely 2.
szintje felett.

JEGVIHAR
4. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 300 lab (120m)

Komponensek: V, M, A (egy csipetnyi por és par csepp viz)
Hatéid6: azonnali

K6 kemény jéges6 zudul le a talajra a hatétavon beldl
kivalasztott pont korili 20 1ab (6m) sugaru, 40 Idb (12m)
magas henger teriletén. Minden lénynek a hatdterileten
Ugyesség ment&dobast kell dobnia. A 1ények 2d8 z0z6
sebzést és 4d6 fagy sebzést szenvednek el sikertelen menté
esetén, vagy fele ennyi sebz6dnek, ha sikeres a mentgjik.

A jégdaraboktdl a hatéteriilet nehéz terep lesz a kbvetkezé
korod végéig.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 5. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 zuzé
sebzést okoz varazslatszintenként a varazslat hely 4. szintje
felett.

JOSLAT
4. szintl jévendélés (ritudlé)

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (tdmjén, és a vallasodhoz ill6 aldozati
ajandék, egyiitt legalabb 25ap értékben, melyek
elhasznalodnak)

Hatéid6: azonnali

Aldozatod és varazserdd segitségével kapcsolatba lépsz
isteneddel vagy istened szolgaival. Feltehetsz egy kérdést
valamilyen konkrét célrdl, eseményrdl vagy tevékenységrdl,
mely 7 napon beliil fog bekévetkezni. A KM igaz feleletet ad
kérdésedre. A valasz lehet egy révid mondat, rejtélyes vers,
vagy elGjel.

A varazslat nincs tekintettel lehetséges koriilményekre,
melyek potencidlisan megvaltoztathatjak az események



kimenetelét, példaul ha tovabbi varazslatokat vetsz be, vagy
ha Ujabb tarsak csatlakoznak hozzad (vagy esetleg ha tarsaid
mégsem csatlakoznak hozzad).

Ha a vardzslatot kétszer vagy tobbszor veted be hosszu
pihend befejezése nélkil, halmozédd 25% esély van ra
minden Ujabb varazslasért az els6 utan, hogy véletlenszer(
valaszt kapsz eredményiil. Erre az esélyre a KM titokban dob.

KABITAS HATALOMSZAVA
8. szintd blibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: 60 |1ab (18m)
Komponensek: V
Hatdid6: azonnali

Kiejted a hatalom szavat, mely a hatétavon belil egy lathaté
Iény elméjét legyliri, megszéditi. Ha a valasztott Iénynek 150
vagy kevesebb életerd pontja van, elkabul. Ellenkez6 esetben
a varazslat nem hat ra.

Az elkdbult célpontnak minden kore végén Alldképesség
menté&dobast kell dobnia. Ha a mentdje sikeres, a kabasaga
elmulik.

KapPU

9. szintdi idéz6 mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatotav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy legaldbb 5.000ap értékd
gyémant)

Hatdéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

Megidézel egy portalt, mellyel 6sszekotsz egy lathato
terlletet a hatdtavon belil egy konkrét helyszinnel egy masik
|étsikon. A portal egy kor alaku nyilas, atmérg6jét 5 és 20 lab
(1,5 — 6m) kozott szabadon hatarozod meg. A portal
korongjat barmilyen irdnyban elhelyezheted a térben. A
portal a hatéidén at megmarad.

A portalnak mindkét sikon, ahol megjelenik, van elsé és
hatsé oldala. A portdlon csak az eleje fel6l lehet athaladni.
Barmi, ami belép a portélba, azonnal atkeril a masik sikra, a
portalhoz legkdzelebbi szabad helyre.

Istenségek és a sikok mas uralkodéi megakadalyozhatjak,
hogy portalt hozzanak létre a jelenlétiikben vagy a
birtokukon.

Amikor ezt a varazslatot beveted, kimondhatod egy
konkrét lény nevét (dlnevek, cimek, becenevek nem
alkalmasak erre a célra). Ha a [ény nem azon a sikon
tartézkodik, mint te, a portal a megnevezett lény kdzvetlen
kozelében jelenik meg, és athuzza a lényt a portdlon
keresztiil a te oldaladra. Nincs semmilyen kilénés hatalmad a
Iény folott, és a Iény szabadon cselekszik a KM belatasa
szerint. Tavozhat, megtamadhat, vagy segithet is.

KESLELTETETT TUZGOLYO
7. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 150 1ab (45m)

Komponensek: V, M, A (egy denevér guandbdl és kénbdl
gyurt galacsin)

Hatéidd: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Kinyujtott ujjadbdl sarga fénysugar 16 ki, majd a hatétavon
bellil kivalasztott pontban Gsszeall és izz6 gyongyként ott
marad a hatéid6n at. Amikor a varazslat véget ér, akdr mert a
koncentracidod megszakadt, akar mert szandékosan hagytad
abba, a gyongy mély morajlassal langolva felrobban. A
robbanas a sarkok kordl is terjed. Minden Iénynek 20 Iab
(6m) sugaru gdmbben e pont kériil Ugyesség mentédobast
kell tennie. A célpontok a teljes 6sszegylilt sebzésnek
megfeleld tliz sebzést elszenvedik sikertelen mentd esetén,
vagy fele ennyit sebz6dnek, ha mentdgjik sikeres.

A vardzslat alapsebzése 12d6. Minden a kordd végén, ha a
gyongy még nem robbant fel, a sebzés 1d6-tal novekszik.

Ha a vardazslat hatdideje alatt egy lény a gyongyot
megérinti, Ugyesség mentSdobast kell dobnia. Ha a mentéje
sikertelen, a varazslat azonnal véget ér, és a gyongy
felrobban. Sikeres mentGdobas esetén a lény eldobhatja a
gyongyot 40 labnyira (12m). Ha a gyongy eltaldl egy lényt
vagy szilard targyat, a varazslat véget ér, és a gyongy
felrobban.

A tliz minden targynak sériilést okoz a terlleten, és a
gyulékony targyakat felgyujtja, ha azokat nem viseli, és nem
tartja a kezében senki.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 8. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 alap
sebzést okoz varazslatszintenként a varazslat hely 7. szintje
felett.

KISEBB HELYREALLITAS
2. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Egy megérintett lényt kigydgyitasz egy betegséghdl, vagy
véget vethetsz a célpontot sujté egy hatasnak. A hatas
vaksag, siiketség, bénultsag vagy mérgezettség lehet.

KISEBB ILLUZIO
Iluzio vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: M, A (egy kevés gyapju)
Hatéidé: 1 perc



A hatoidére létrehozol egy hangot vagy egy targy képét a
hatdtavon belil. Az illGzid véget ér, ha cselekvésként
elbocsatod, vagy ha Ujra hasznalod a varazslatot.

Ha hangot teremtesz, az ereje a suttogasétol az orditasig
terjedhet. Lehet a te hangod, mdasvalaki hangja, egy oroszlan
bémbdlése, dobolas, vagy barmilyen mas hang amit
valasztasz. A hang véltozatlanul sz6l a hatéidé alatt, vagy a
hatdidd soran kilénb6z6 id6pontokban mas és mas hangot is
hallathatsz.

Ha egy targy képét hozod létre (példaul egy székét, saros
labnyomokat, vagy egy kisebb ladaét) a képnek bele kell
férnie egy 5 lab (1,5m) él(i kockaba. A kép nem ad ki hangot,
fényt, nincs szaga, sem mas érzékszervi hatasa. Ha valaki
fizikailag érintkezik a képpel, akkor felfedi, hogy illuzio, mivel
minden atmegy rajta.

Ha egy lény cselekvésként megfigyeli a képet vagy a
hangot, a vardazslataid elleni ment6dobasok NF-jére dobott
sikeres Intelligencia (Vizsgalddas) prébaval felfigyelhet r3,
hogy illGzié. Ha egy lény raébred, hogy a kép vagy hang
illizid, az halvanyabb lesz szamara.

KOBOR
4. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (100ap értékl gyémantpor, melyet a
varazslat elhasznal)

Hatoéid6: koncentracios, legfeljebb 1 6ra

Megérintesz egy 6nkéntes Iényt. A |ény bérét olyan
keménnyé valtoztatod, mint a k6. A hatdidGre a célpont
ellendllé lesz a nem magikus zUzd, szurd és vago sebzéssel
szemben.

KODOS LEPES

2. szintdi idézé mdgia

Bevetési Id6: 1 bonusz cselekvés
Hatétav: 6nmagad
Komponensek: V

Hatéid6: azonnali

Egy pillanatra ezlistos kod vesz korbe, majd elteleportalsz
legfeljebb 30 labnyira (9m), egy lathato, szabad teriletre.

KOFAL
5. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 120 lab (36m)

Komponensek: V, M, A (egy darabka granit)
Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Egy nem magikus, szilard kéfal jon Iétre egy altalad
kivalasztott ponton a hatdtavon beldl. A fal 6 hiivelyk (15cm)
vastag, és tiz darab, 10 1ab x 10 lab (3mx3m) méretd

szakaszbdl all. Mindegyik szakasznak legalabb egy masik
szakaszhoz illeszkednie kell. Lehet&séged van ehelyett 10 lab
x 20 1ab (3mx6m) teriletl, de csak 3 hivelyk (8cm) vastag
szakaszokat is teremteni.

Ha a fal dtvagja egy Iény teriiletét amikor megjelenik, a
Iényt a fal eltaszitja az egyik (altalad valasztott) oldaldra. Ha
egy lényt minden irdnyban kérbevenné a fal (vagy mas szilard
épitmény fala), a lény Ugyesség ment6dobést dobhat. Ha a
mentdéje sikeres, reakcidként a sebességének megfelel6
tavolsagot mozoghat, hogy kikertljon a fal altal elzart
teriletrdl.

A fal alakjat szabadon hatarozod meg, de nem foglalhat el
egy lénnyel vagy masik targgyal kozos teriiletet. A fal nem
csak fliggdleges lehet, és nem kell szilard talajon éllnia.
Azonban meglévé ké feliiletnek kell aldtdmasztania, mellyel a
fal egybe olvad. igy létrehozhatsz példaul hidat egy szakadék
folott, vagy egy k6 rampat.

Ha 20 labnal (6m) nagyobb tavolsagot hidalsz at, a
szakaszok mérete felez6dik, hogy aldtamaszthasd. A fal durva
kialakitasaval oromzatot is alkothatsz a fal tetején.

A fal k6bdl késziilt targy, melynek sériilést lehet okozni, igy
at is lehet torni. Mindegyik szakaszanak VF 15 védelme és
hivelyknyi (2,5cm) vastagsagonként 30 életer6 pontja van.
Ha egy szakasz életer6 pontjai 0-ra csokkennek, az
megsemmisiil, és a KM dontésétdl fliggben akar a
szomszédos szakaszok is 6sszeomolhatnak.

Ha a hatdidd végéig fenntartod a koncentraciddat, a fal
véglegessé valik, és nem lehet magikusan semlegesiteni.
Egyébként a fal a varazslat végeztével eltlinik.

LABIRINTUS

8. szintdi idézé mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 1ab (18m)

Komponensek: V, M

Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Egy lathatd lényt a hatdtavon belil ellzol egy labirintus-szerd
extradimenziondlis fél-sikra. A célpont ott marad a hatdidére,
vagy amig ki nem szabadul a labirintusbdl.

A célpont cselekvésként megprébalhat kiszabadulni. Enhez
NF 20 Intelligencia prébat kell dobnia. Ha a préba sikeres,
kiszabadult, és a vardazslat véget ér. (Minotauruszok és
goristro démonok prébdja automatikusan sikeres).

Amikor a varazslat véget ér, a célpont megjelenik ott,
ahonnan eltlint. Ha ez a terlilet mar el van foglalva, akkor a
legkozelebbi szabad terileten jelenik meg.

A lény akar egy altalad ismert konkrét lIényt is megtalalhat,
vagy pedig egy konkrét fajta (példaul ember vagy unikornis)
Iény legkdzelebbi példanyat, ha mar legaldbb egyszer lattal
ilyen lényt kozelrdl (30 labnal, azaz 9m-nél kozelebbrél). Ha a
leirt vagy megnevezett I1ény jelenleg mas format visel, példaul
mert dtvdltoztatds varazslat hatasa alatt all, ezzel a
varazslattal nem tudod fellelni.



A varazslat nem lel fel [ényeket, ha legalabb 10 1ab (3m)
széles folydviz allja el a lény felé vezetd legrovidebb
utvonalat.

LANCVILLAM
6. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 150 lab (45m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés sz6r; egy darabka
borostyan, Giveg, vagy egy kristaly rdd; és harom ezist ti)

Hatdéid6: azonnali

Létrehozol egy villamnyalabot, mely a hatétavon beliil
kivalasztott célpontba csap. Ezutan a célponttél harom villdm
csap legfeljebb harom tovabbi célpontba, melyeknek mind az
elsé célpont 30 labnyi (9m) kozelében kell lennilk. A
célpontok lehetnek Iények vagy targyak is, de egy célpontba
csak egy villam csaphat.

A célpontoknak Ugyesség ment6dobast kell tenniiik. A
célpontok 10d8 villdm sebz6dést szenvednek el sikertelen
menté esetén, vagy fele ennyit sebzédnek, ha sikeres a
mentdjuk.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 7. vagy magasabb
szint{ vardazslat hely haszndlataval veted be, az els6
célpontbdl még egy villdam csap ki egy Ujabb célpont felé
varazslatszintenként a varazslat hely 6. szintje felett.

LANGCSAPAS
5. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 |ab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy csipetnyi kén)
Hatdid6: azonnali

Fligg6leges mennyei tlizoszlop csap le az egekbdl a megjeldlt
helyre. Minden Iénynek a megjeldlt pont koril egy 10 lab
(3m) sugaru, 40 Iab (12m) magas henger teriiletén a
hatétavon beliil Ugyesség ment&dobast kell dobnia. A
célpontok 4d6 tliz sebzést és 4d6 ragyogas sebzést
szenvednek el sikertelen ment6 esetén, vagy fele ennyit
sebzddnek, ha sikeres a mentdjik.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 6. vagy magasabb
szint( vardzslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 tiiz
vagy a ragyogas sebzést okoz (dontésed szerint)
varazslatszintenként a varazslat hely 5. szintje felett.

LANGOLO GOMB

2. szintli idézé mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy darabka faggyu, egy csipet
kénkd, és némi vaspor)

Hatdéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

Egy 5 1ab (1,5m) atmérgjli tliz gomb jelenik meg egy
valasztasod szerinti szabad terileten a hatotavon belul, és a
hatoidé alatt megmarad. Ha egy lény a kore végén a
gdmbhoz 5 labnal (1,5m) kézelebb van, Ugyesség
ment&dobast kell dobnia. A |ény 2d6 tliz sebzést szenved el
sikertelen ments esetén, vagy fele ennyit sebz6dik, ha
mentdGje sikeres.

Bonusz cselekvésként elmozdithatod a gombot legfeljebb
30 labnyira (9m). Ha a gdmbo6t nekimozgatod egy lénynek,
annak a gdmb sebzése ellen mentédobast kell dobnia, a
gdmb mozgdsa pedig erre a korre véget ér.

A gdbmb mozgatasa soran atiranyithatod legfeljebb 5 lab
(1,5m) magas akadalyok felett, és atugrik akar 10 Iab (3m)
széles godroket is. A gomb felgyujtja az éghetd targyakat, ha
azokat senki nem viseli és nem tartja a kezében. A gémb
sotétben 20 lab (6m) sugaru korben teljes vilagossagot
biztosit, és félhomalyt tovabbi 20 Iab (6m) tavolsagig.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 2. szintje felett.

LANGOLO KEZEK
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad (15 lab, azaz 4,5m hosszu kup)
Komponensek: V, M

Hatéid6: azonnali

Kezeidet kinyujtva hiivelykujjaidat 6sszeilleszted, ujjaidat
széttarod. Ujjaidbdl vékony sikban langok csapnak ki. Minden
lénynek egy 15 lab (4,5m) hosszu kiipban Ugyesség
ment6&dobast kell tennie. A lények 3d6 tliz sebzést
szenvednek el sikertelen menté esetén, vagy fele ennyit
sebzddnek, ha sikeres a mentgjik.

A tliz a terlleten meggyujtja azokat a gyulékony targyakat,
melyeket nem visel és nem tart kezében senki.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje felett.

LATHATATLANSAG

2. szintd illuzio

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (mézgdba ragadt szempilla)
Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 6ra

Egy megérintett |ény lathatatlanna valik a varazslat
hatoéidejére. Minden targy, amit a célpont visel vagy a
kezében tart szintén lathatatlanna valik, amig a célpontnal
van. A vardzslat véget ér a célpont szamdra, ha tdmad vagy
varazsol.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még egy lényt



megcélozhatsz varazslatszintenként a varazslat hely 2. szintje
felett.

LEBEGES
2. szintd atalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy kis b6rhurok vagy egy csésze
alakba hajlitott arany drot, egyik oldalan szarral)

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Egy szabadon valasztott, lathatd Iény vagy targy a hatotavon
belil fugg6legesen felemelkedik, legfeljebb 20 labnyit (6m),
majd a levegGben felfliggesztve marad a hatéidére. A
varazslat legfeljebb 500 font (225kg) sulyu célpontot tud
lebegtetni. Ha a célpont nem 6nkéntes, sikeres Alloképesség
mentddobds esetén nem hat rd a vardzslat.

A célpont csak valamilyen mozdulatlan targyrél vagy
feliiletrdl, példaul a falrél vagy plafonrél magat eltolva (vagy
ahhoz huzva) tud mozogni, mintha csak maszna. A kérédben
20 labnyival (6m) megvaltoztathatod a célpont lebegési
magassagat. Ha te magad vagy a célpont, a mozgdsod
részeként mozoghatsz felfelé vagy lefelé. Minden mas
esetben cselekvésként mozgathatod a célpontot, és a célpont
nem kerilhet ki a varazslat hatétavjabal.

Amikor a varazslat véget ér, a célpont dvatosan
leereszkedik a foldre, ha még a leveg6ben volt.

LENYEK FELLELESE
4. szintli jévendélés (ritudlé)

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (egy véreb sz6re)
Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 6ra

irj le vagy nevezz meg egy ismerds lényt. Erzed, a lény milyen
irdnyban talalhatd, amig a Iény 1,000 labnal (300m) kézelebb
van hozzad. Ha a lény mozog, érzékeled, milyen irdnyban
mozog.

A lény akar egy altalad ismert konkrét lényt is megtalalhat,
vagy pedig egy konkrét fajta (példaul ember vagy unikornis)
lény legkodzelebbi példanyat, ha mar legalabb egyszer lattal
ilyen lényt kozelrél (30 1abnal, azaz 9m-nél kdzelebbrél). Ha a
leirt vagy megnevezett |ény jelenleg mas format visel, példaul
mert dtvdltoztatds varazslat hatdsa alatt all, ezzel a
varazslattal nem tudod fellelni.

A varazslat nem lel fel [ényeket, ha legalabb 10 1db (3m)
széles folydviz allja el a lény felé vezetd legrovidebb
utvonalat.

LIDERCFENYEK
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési IdG: 1 cselekvés
Hatoétav: 120 lab (36m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés foszfor, hegyi szil faja,
vagy egy szentjanosbogar)
Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Létrehozol legfeljebb négy, faklya méret( fényt a hatétavon
beliil. A fények faklyanak, lampasnak, vagy izzé gémbnek
néznek ki, és a leveg6ben lebegnek a hatdidé alatt. A négy
fényt egybe is gyldrhatod egy K6zepes méretd, nagyjabdl
humanoid alakka. Barmely format is hozod létre, mindegyik
fény sotétben félhomalyt biztosit 10 I1ab (3m) sugaru korben.
Bonusz cselekvésként a kérodben mozgathatod a fényeket
akar 60 labnyival (20m) a hatétavon belll. Mindegyik fénynek
egy masik fény legfeljebb 20 labnyi (6m) kozelében kell
lennie, és kihunynak, ha kikeriilnek a varazslat hatotavjabdl.

MAGIA ERZEKELESE
1. szintdi jévenddlés (ritudlé)

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M

Hatéidd: koncentracio, legfeljebb 10 perc

A hatoidé soran észleled a magia jelenlétét 30 labnyi (9m)
tdvolsagon belil. Amikor magiat észlelsz, a cselekvésedet
felhasznalva egy halvany aurat latsz minden magiat hordozo
[athato lény és targy koril a teriileten, és megismered a
magia iskolajat (ha van).

A varazslat athatol a legtobb akadalyon, de
megakadalyozza az észlelést 1 labnyi (30cm) vastag ké, 1
huvelyknyi (2,5cm) vastag fém, egy vékony réteg élom, vagy
3 labnyi (90cm) vastag fa vagy fold.

MAGIA SEMLEGESITESE
3. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 120 1ab (36m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Valassz ki egy lényt, targyat vagy magikus hatast a hatétavon
belll. Minden 3. vagy kisebb szint( varazslat a célponton
véget ér. Minden egyes, a célponton lévé 4. vagy magasabb
szint{ varazslatért dobj tulajdonsag prébat a varazslas
tulajdonsagoddal. Az NF 10 + a vardzslat szintje. Ha a préba
sikeres, a varazslat véget ér.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, a célponton |évé
varazslatok véget érnek, ha a szintjiik ugyanaz vagy
alacsonyabb, mint az dltalad felhasznalt varazslat hely szintje.

MAGUSKEZ
Idéz6 mdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 30 Iab (9m)



Komponensek: V, M
Hatéidé: 1 perc

Egy szellemszer(i, lebeg6 kéz jelenik meg valasztasod szerinti
ponton a hatétavon belil. A kéz megmarad a hatéidg alatt,
vagy amig cselekvésként el nem bocsatod. A kéz eltlinik, ha
barmikor 30 labnal (9m) messzebb keril téled, vagy ha Ujra
haszndlod a varazslatot.

Cselekvésként iranyithatod a kezet. Hasznalhatsz vele egy
targyat, kinyithatsz egy ajtét vagy tarolét, egy nyitott
taroldbadl elévehetsz vele egy targyat, vagy elrakhatod, vagy
kiontheted egy fiola tartalmat. Ahanyszor hasznélhatod, 30
labnyival (9m) elmozdithatod a kezet.

A kézzel nem tudsz tdmadni, varazstargyakat bevetni, vagy
10 fontnal (5kg) nagyobb sulyt mozgatni.

MEGHALLGATAS
5. szintdi jévenddlés (ritudlé)

Bevetési IdG: 1 perc

Hatoétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (tdmjén, és egy fiola szentelt vagy
szentségtelen viz)

Hatéidé: 1 perc

Kapcsolatba lépsz isteneddel vagy mennyei kévetével, és
felteszel neki legfeljebb harom elddéntendé kérdést, melyre
igennel és nemmel lehet valaszolni. A kérdéseidet fel kell
tenned, miel6tt a hatdidd letelik. Mindegyik kérdésre helyes
valaszt kapsz.

A mennyei lények nem feltétleniil mindent tuddak, igy a
valasz lehet "nem egyértelm(" is, ha a kérdés az istenség
tudasdn tulmutatd témahoz kapcsolddik. Ha az egyszavas
felelet félrevezet® lenne, vagy az istenség szandékaval
ellentétes, a KM esetleg révid mondatban is vélaszolhat.

Ha a vardzslatot kétszer vagy tobbszor veted be hosszu
pihend befejezése nélkil, halmozdédd 25% esély van minden
Ujabb varazslasért az els6 utan, hogy nem kapsz valaszt. Erre
az esélyre a KM titokban dob.

MEGRAZO ERINTES
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

A kezedbdl villam cikazik el6, hogy megrazzon egy lényt,
melyet megérintesz. Dobj kdzelharci varazslat tdmadast a
célpont ellen. El6ny jar a tamadd dobasodra, ha a célpont
fémbdl készilt pancélt visel. Ha eltaldlod, a célpont elszenved
1d8 villdam sebzést, és nem haszndalhat reakciét a kbvetkez6
korod kezdetéig.

A varazslat még 1d8 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d8), 11. szintet (3d8) és 17. szintet (4d8).

MENEDEK
1. szintdi védémadgia

Bevetési Id6: 1 bdnusz cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (egy kis ezUst tikor)
Hatéidé: 1 perc

A hatotavon beliil egy Iényt megdvsz a tdmadasoktdl. A
varazslat hatdideje alatt ha barmilyen lIény megcélozna a
védett lényt tdmadassal vagy artalmas varazslattal, el6bb
Bolcsesség ment&dobdast kell dobnia. Ha a ment6 sikertelen,
a lénynek Uj célpontot kell valasztania, kiilonben elvesziti a
tdmadast vagy varazslatot. A varazslat nem véd teriletre
hato artalmaktdl, mint példaul egy tlizgolyd robbanasa.

Ha a védett Iény tdmadast végez vagy olyan vardazslatot
hasznal, mely ellenséges lényre hat, ez a varazslat véget ér.

MENNYDORGO HULLAM
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad (15 lab, azaz 4,5m él(i kocka)
Komponensek: V, M

Hatéid6: azonnali

Mennydorgd er6hullamot inditasz Gtnak. Minden Iénynek
egy tdled kiinduld, 15 1ab (4,5m) hosszu kocka teriiletén
Alloképesség mentédobast kell tennie. A l1ények 2d8
mennydorgés sebzést szenvednek el sikertelen mentd
esetén, és 10 labnyival (3m) ellokéd Gket magadtdl. Ha
sikeres a mentdgjlik, fele ennyit sebz6dnek, és nem 16kod el
Gket.

Ezen kiviil ha egy nem rogzitett targy teljes egészében a
hatoterileten van, automatikusan ellokéd 10 labnyira (3m)
magadtol, és a varazslat mennydorgs dérrenése 300 labnyira
(90m) elhallatszik.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje felett.

MEREG PERMET
Idéz6 mdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 10 1ab (3m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Kinyujtod a kezed egy lathatd lény felé a hatétavon beldl, és
tenyeredbdl mérgezd gaz fuvallatot 16sz felé. A 1énynek
sikeres Alléképesség mentSdobast kell dobnia, vagy 1d12
méreg sebzést okozol neki.

A varazslat még 1d12 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d12), 11. szintet (3d12) és 17. szintet (4d12).



METEOR VIHAR
9. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 1 mérfold (1,5km)
Komponensek: V, M
Hatdéid6: azonnali

Langold tlizgdmbok csapddnak a féldbe négy lathatd ponton
a hatétavon belil. Minden Iénynek egy 40 |ab sugard gémb
teriiletén mindegyik altalad valasztott pont kériil Ugyesség
ment&dobast kell dobnia. A célpontok 20d6 tliz sebzést és
20d6 zUz6 sebzést szenvednek el sikertelen menté esetén,
vagy fele ennyit sebzédnek, ha sikeres a mentéjik. Ha egy
Iény tobb robbanas hatdteriletén tartdzkodik, akkor is csak
egy egyszer hat ra a varazslat.

A vardazslat sériilést okoz targyaknak, és meggyujt minden
gyulékony anyagot a terlileten, melyet nem visel vagy tart a
kezében valaki.

MISZTIKUS SZEM
4. szintli jévendélés

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 lab (9m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés denevér sz6r)
Hatdéid6: koncentracid, legfeljebb 1 6ra

Létrehozol egy lathatatlan, magikus szemet a hatétavon
beliil, mely a hatéidé soran a leveg6ben lebeg.

A szemt6l mentalisan vizualis informaciot kapsz. A szem
szokdsos maddon és sotétlatassal 1at 30 Iab (9m) tavolsagig. A
szem minden iranyba nézhet.

Cselekvésként 30 labnyival (9m) elmozdithatod a szemet
barmilyen irdnyba. A szemet akdarmilyen messzire
elmozgathatod, de nem kerilhet at masik létsikra. A szem
nem tud athaladni szilard akadalyokon, de akar 1 hiivelyk
(2,5cm) széles réseken is atjuthat.

MISZTIKUS ZAR
2. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (legaldbb 25ap értékd aranypor,
melyet a varazslat elhasznal)

Hatdid6: amig nem semlegesitik

Megérintesz egy csukott ajtot, ablakot, kaput, ladat vagy mas
bejaratot, az pedig zarva lesz a varazslat hatdidejére. Te és a
varazslaskor altalad kivalasztott Iények normadlisan ki tudjatok
nyitni a targyat. Valaszthatsz egy jelszot is — ha ezt kimondjak
a targy 5 labnyi (1,5m) kozelében, az 1 percre felfliggeszti a
varazslat hatasat. Egyébként a targy kinyithatatlan marad, ha
csak 6ssze nem torik, vagy a varazslatot nem semlegesitik. Ha
nyitévardzst hasznalnak a targyra, az 10 percre elnyomja a
misztikus zdr hatasat.

A varazslat hatdideje alatt a targyat nehezebb feltorni vagy
felfesziteni; a targy betorésére vagy zarjainak kinyitasara
vonatkozdé NF 10-zel magasabb.

MORDENKAINEN PENGEJE
7. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 [ab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy réz és cink markolatu apré
platina kard, 250ap értékben)

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

Létrehozol egy kard alaku, sik energia mez6t, mely a
hatotavon beliil a leveg6ben leveg. A kard a hatdiddn at
megmarad.

Amikor a kard megjelenik, kdzelharci vardzs tdmadast
inditasz egy altalad valasztott, a kardhoz 5 labnal (1,5m)
kozelebb Iévé célpont ellen. Ha eltaldlod, 3d10 energia
sebzést okozol a célpontnak. A varazslat idGtartama alatt
minden kdrdodben bonusz cselekvésként elmozgathatod a
kardot 20 labnyival (6m) egy lathaté pontra, és ismét
tdmadhatsz ugyanazon vagy masik célpont ellen.

MOZGAS SZABADSAGA
4. szintdi védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy kar, vagy hasonlo végtag koré
tekert borszij)

Hatéidé: 1 éra

Megérintesz egy 6nkéntes lényt. A hatdidé alatt a célpont
mozgasat nem korldtozza nehéz terep, és varazslatok vagy
mas magikus hatasok nem csokkenthetik a célpont
sebességét, nem bénithatjak meg a célpontot, és nem
szorithatjak le.

A célpont 5 labnyi mozgas elkoltésével automatikusan
kiszabadulhat barmilyen nem-magikus lefogé-leszoritd
hatastdl, példaul bilincsekbdl vagy birkdzé 1ényektdl. Végiil a
célpont viz alatt is blintetés nélkiil mozoghat és tdmadhat.

NAGYOBB HELYREALLITAS
5. szintii védémadgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: érintés

Komponensek: V, M, A (legaldabb 100ap értékl gyémantpor,
melyet a varazslat elhasznal)

Hatéid6: azonnali

Egy megérintett |ényt pozitiv energidval toltesz fel, hogy
valamilyen &t sujtd karos hatast visszafordits. Csokkentheted
eggyel a célpont kimeriltségi szintjét, vagy véget vethetsz a
célpontot sujté alabbi hatasok egyikének:

e egy, a célpontot elbdjold vagy kévé dermeszts hatas;



e egy atok, példdul a célpont 6sszehangoltsaga egy
atkozott magikus targgyal;

e acélpont tulajdonsagainak barmilyen csokkenése;

e egy, a célpont maximalis életerd pontjait csékkent6
hatas.

NAGYOBB LATHATATLANSAG

4. szintd illuzid

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Vagy te, vagy egy megérintett Iény, lathatatlanna valik a
varazslat hatdidejére. Minden targy, amit a célpont visel vagy
a kezében tart szintén lathatatlanna valik, amig a célpontnal
van.

NAGYOBB VARAZSKEP

3. szintd illuzié

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 120 lab (36m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés gyapju)
Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Létrehozod egy targy, lény, vagy mas lathatd jelenség képét.
A képnek el kell férnie egy 20 Iab (6m) élG kockaban. A kép
tetszésed szerinti lathatd helyen jelenik meg a hatotavon
bellil, és megmarad a hatéid6n keresztil. A képen
megjelenitett dolog teljesen valddinak tlinik, még a hangja,
szaga, hGérzete is. Akkora hét vagy fagyot nem hozhatsz
|étre, ami sebzést okozna, olyan erejl hangot, ami
mennydorgés sebzést okozna vagy megsiketitene, vagy
olyan szagot, amit6l egy Iény rosszul lenne (mint példaul a
trogloditak szaga).

Amig az ill4zié hatotavjan belil tartézkodsz, cselekvésként
mozgathatod a képet a hatotavon belll barmilyen mas
helyre. Amikor a kép mozog, Ugy valtoztathatod, hogy a
mozgas természetesnek tinjon. Példaul ha egy lény képét
hoztad létre, és mozgatod, megvaltoztathatod a képet, hogy
ugy tlnjon, jar. Elérheted, hogy mas és mas hangokat adjon
ki az illuzid, igy akdr beszélgethet is masokkal.

Ha valaki fizikailag érintkezik a képpel, akkor felfedi, hogy
illizié, mivel minden atmegy rajta. Ha egy lény cselekvésként
megfigyeli a képet, a vardzslataid elleni ment6dobasok NF-
jére dobott sikeres Intelligencia (Vizsgalddas) prébaval
felfigyelhet ra, hogy illGzié. Ha egy Iény raébred, hogy a kép
illizio, a l1ény atlathat a képen, és minden mds érzékszervi
hatasa is halvanyabb lesz a 1ény szamara.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 6. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznélataval veted be, a varazslat
mindaddig megmarad, amig nem semlegesitik, koncentracio
nélkul.

NAPKITORES
8. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 150 1ab (45m)

Komponensek: V, M, A (tliz és egy darab napkd)
Hatéid6: azonnali

Vakitd napfény villan fel egy, a hatotavon altalad kivalasztott
pont korli 60 1ab (18m) sugaru kdrben. Minden lénynek a
teriileten Alloképesség ment&dobast kell dobnia. A célpontok
12d6 ragyogas sebzést szenvednek el sikertelen menté
esetén, és 1 percre megvakulnak. Ha sikeres a mentgjik, fele
ennyit sebzédnek, és nem vakulnak meg a vardzslattol.
El6holtak és nyalkdk mentédobésara hatrany jar a varazslat
ellen.

Ha egy Iényt megvakitott a vardzslat, minden kore végén
Ujabb All6képesség ment&dobast tehet. Ha a mentéje
sikeres, a vaksag elmulik.

A vardzslat semlegesit minden varazslattal Iétrehozott
sOtétséget a teriletén.

NYELVEK ERTESE
1. szint(i jévenddlés (ritudlé)

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (egy csipetnyi korom és so)
Hatéidé: 1 éra

A hatoidé alatt megérted a sz szerinti jelentését mindennek,
amit hallasz, barmilyen nyelven is beszéljenek. Szintén
megértesz minden irott nyelvet, amit csak latsz, de ehhez
meg kell érintened a felliletet, amire a szavakat irtak.
Korilbelll 1 perc alatt olvashatsz el egy oldalnyi szoveget.

A varazslat nem fejt meg titkos lGzeneteket vagy kilonos
jeleket (példaul egy misztikus jelképet), ha az nem valamilyen
irott nyelv része.

NYITOVARAZS
2. szintd dtalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 1ab (18m)
Komponensek: V
Hatéid6: azonnali

Valassz egy lathaté targyat hatétdvon belil. A targy lehet
ajtd, doboz, lada, bilincs, lakat, vagy barmilyen mas targy,
amely valamilyen k6zonséges vagy magikus mddon
akadalyozza a hozzaférést valamihez.

Ha a célpontot kézonséges zar tartja zarva, be van szorulva,
vagy el van reteszelve, akkor a zar kinyilik, a beszorult targy
kioldddik, az elreteszelés megsz(inik. Ha a targyon tébb zar is
van, csak az egyik nyilik ki.



Ha olyan targyat valasztasz, mely misztikus zdr hatasa alatt
all, a misztikus zdr hatasa 10 percre felfliggesztésre kerdil.
Ezalatt a célpontot normalisan lehet nyitni és csukni.

A vardzslaskor a célpont targy iranyabdl hangos kopogas
hallatszik, mely 300 Iab (90m) tavolsagbdl is hallhato.

OLTALMAZO KOTELEK
2. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (két, egyenként 50ap érték(
platinagy(ir(i, melyet a hatdidd alatt neked és a célpontnak
viselned kell)

Hatdidé: 1 6ra

Ez a varazslat megvéd egy onkéntes lényt, akit megérintesz,
és a hatoidére misztikus kapcsolatot hoz létre koztetek. Amig
a célpont 60 labnal (18m) kozelebb van hozzad, +1 bénusz jar
a VF értékére és ment6dobasaira, és ellenalldsa van minden
sebzéssel szemben. Akarhanyszor sebzédik, te is elszenvedsz
ugyanannyi sebzést.

A varazslat véget ér, ha O életerd pontra kertlsz, vagy ha te
és a célpont 60 labnal (18m) tavolabb keriltok egymastél.
Akkor is véget ér, ha a vardzslatot Ujra hasznaljak akar rad,
akar a célpontra. Cselekvésként el is bocsathatod a
vardzslatot.

OLTALOM A HALAL ELLEN
4. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatdidé: 8 dra

Egy megérintett |énynek bizonyos foku védelmet nyujtasz a
halal ellen.

Amikor a célpont elG6szor keriilne 0 életerd pontra sebzés
miatt, a célpont ehelyett 1 életers pontra kerdil, és a
varazslat véget ér.

Ha a vardazslat még m(ikodik, és a célpontot olyan hatas éri,
mely azonnal meg6iné sebzés nélkil, a vardzslat semlegesiti
ezt a hatast, majd a varazslat véget ér.

OMEN

2. szint(i jévenddlés

Bevetési IdG: 1 perc

Hatoétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (palcikak, csontok vagy hasonld
eszkozok kilonos jelekkel, legalabb 25ap értékben)

Hatéid6: azonnali

Az ékes palcikak szdrasaval, sarkany csont kockak dobasaval,
diszes kartyak vetésével, vagy mas hasonlé jos eszkdzok
segitségével jeleket kapsz egy tulvilagi entitastol egy konkrét

tervezett cselekedet kimenetelérdl. A terv végrehajtasat a

kovetkezd 30 percen belilre kell tervezned. A KM a

kovetkezd lehetséges jelek kdzott donthet:

e JO sors, ha a kimenetel jo

e  Balsors, ha a kimenetel rossz

e JO és balsors, ha a kimenetel j6 és rossz is egyszerre

e  Semmi, ha a kimenetel sem kilén6sebben jo, sem
kiilondsebben rossz.

A vardazslat nincs tekintettel lehetséges koriilményekre,

melyek potencidlisan megvaltoztathatjak a terv kimenetelét,

példaul ha tovabbi varazslatokat vetsz be, vagy ha Gjabb

tarsak csatlakoznak hozzad (vagy esetleg ha tarsaid mégsem

csatlakoznak hozzad).

Ha a varazslatot kétszer vagy tébbszor veted be hosszu
pihend befejezése nélkiil, halmozodd 25% esély van ra
minden Ujabb varazslasért az els6 utdn, hogy véletlenszer(
jeleket kapsz eredménydil. Erre az esélyre a KM titokban dob.

ORZ6 SZELLEMEK

3. szintii idézé mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad (15 lab, azaz 4,5m sugar)
Komponensek: V, M, A (szent szimbdlum)
Hatoid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Szellemek hivsz, hogy azok megvédjenek téged. A hatdid6
alatt korilotted repdesnek 15 1ab (4,5m) sugaru kérben. Ha
j6 vagy semleges jellem vagy, a szellemek angyali vagy
tiindér alakot 6ltenek (te déntod el, melyik). Ha gonosz
jellem(i vagy, alvilagi alakot 6ltenek.

A varazslaskor kivalaszthatsz tetsz6leges szamu lathatd
Iényt, akikre a varazslat nem hat. Ha egy lényre hat a
varazslat, a sebessége felezédik a teriileten, és ha a lény a
korében elGszor 1ép be a terlletre, vagy ha itt kezdi a korét,
Bolcsesség ment&dobdast kell tennie. Sikertelen mentd esetén
a lény elszenved 3d8 ragyogas sebzést (ha j6 vagy semleges
vagy), vagy pedig 3d8 nekrdzis sebzést (ha gonosz vagy). Ha a
mentdGje sikeres, a lény fele sebzést szenved el.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 3. szintje felett.

OTTO ELLENALLHATATLAN TANCA
6. szint( biibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 1ab (9m)

Komponensek: V

Hatdid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Valassz ki egy lathaté lényt hatdtavon belil. A célpont egy
helyben nevetséges tancot kezd jarni: csoszog, topog és
szokdécsel a hatéidén at. Ha egy lényt nem lehet elbdjolni,
immunis erre a varazslatra is.



A tancolé Iény teljes mozgasat a tancra forditja, de nem
hagyja el a teriiletét, valamint hatrany jat az Ugyesség
mentddobdsaira és a tdmado dobasaira. Masok tamadd
dobasaira el6ny jar ellene. Cselekvésként a tancold lény
Bolcsesség mentédobast dobhat, hogy megprébalja
visszanyerni az uralmat a teste felett. Ha a ment6 sikeres, a
vardazslat véget ér.

PAJZSVARAZS
1. szint(i védémadgia

Bevetési Id6: 1 reakcid, amikor eltaldl egy tdmadas vagy
megcéloznak egy vardzslévedék varazslattal

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M

Hatéidé: 1 forduld

Magikus energidbdl allé lathatatlan akadaly jon létre és
megvéd téged. A kdvetkez8 kordd kezdetéig +5 bdnusz jar a
VF-edre, mar a kivalté tdmadas ellen is, és nem sebez rajtad
vardzslévedék.

PARANCSVARAZS
1. szintd blbdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: 60 |ab (18m)
Komponensek: V
Hatdidé: 1 forduld

Egyszavas parancsot adsz egy lathato |énynek a hatétdvon
beliil. A célpontnak sikeres Bolcsesség mentédobast kell
tennie, vagy kovetkez6 korében kodveti a parancsodat. A
varazslat nem hat élGholt célpontokra, ha a célpont nem érti
a nyelvet, vagy ha a parancs kozvetlenil artalmas szamara.

Néhany jellemzd parancsot és a hatdsat itt talalod. A
leirtakon tul mas parancsot is kiadhatsz. llyenkor a KM donti
el, a célpont hogy viselkedik. Ha a célpont nem tudja kovetni
a parancsodat, a vardazslat véget ér.

Eldobni! A célpont eldobja, amit a kezében tart, majd a
kore véget ér.

Féldre! A célpont a foldre veti magat, majd a kore véget ér.

Jojj! A célpont feléd kozeledik a lehets legrovidebb és
legkdzvetlenebb uton. Befejezi a korét, ha 5 labnyi (1,5m)
kozeledbe ért.

Megallj! A célpont nem mozog, és nem végez semmilyen
cselekvést. A repiil6 Iények a leveg6ben maradnak, ha
képesek. Ha csak mozogva tud a leveg6ben maradni, a
sziikséges minimalis tavolsagot teszi meg, hogy a levegében
maradhasson.

Menekiilj! A célpont azzal tolti a kérét, hogy a lehet6
leggyorsabban tavolodik téled.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, még egy lényt
célozhatsz be varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje

felett. A célpontoknak 30 Iabnyi (9m) tavolsagon belil kell
allnia egymashoz képest vardzslaskor.

PENGEFAL
6. szint(i energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 90 lab (27m)

Komponensek: V, M

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 10 perc

Magikus energiabdl allé porg6-forgd, borotvaéles pengéket
teremtesz, melyek fligg6leges falat alkotnak. A fal a
hatotavon beliil jelenik meg, és a hatéidén at megmarad.
Létrehozhatsz legfeljebb 100 Iab (30m) hosszu, 20 lab (6m)
magas, és 5 lab (1,5m) vastag egyenes falat; vagy 20 lab (6m)
magas, 5 lab (1,5m) vastag falat 60 lab (18m) sugaru gy(ir(ivé
formazva. A fal haromnegyedes fedezéket biztosit a mogotte
Iév6knek, és a terilete nehéz terep.

Ha egy Iény a kdrében elGszor 1ép be a fal teriiletére, a
lények Ugyesség mentSdobast kell tennie. A 1ény 6d10 vagé
sebzést szenved el sikertelen mentd esetén, vagy fele ennyit
sebzddik, ha sikeres a mentdje.

POKHALO

2. szintd idézé mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 [ab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy darabka pdkhalo)
Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 1 6ra

A hatotavon belil altalad kivalasztott pontra vastag, ragacsos
pokhalo tomegét idézed. A pdkhald egy 20 1ab (6m) éll
kockat t6lt meg a pontbdl kiindulva a hatdidére. A halé nehéz
terep és részlegesen eltakarja a teriletet.

Ha a haldé nem két szilard targy kozé feszil ki (példaul fal
vagy fak kozé), vagy halmozzak tobb rétegben a padléra,
plafonra vagy falra, az idézett pokhalé 6sszeomlik, és a
varazslat véget ér kovetkez6 korod kezdetén. A lapos
fellletre rétegzett halé 5 lab (1,5m) mély.

Ha egy lény a haldéban kezdi a korét, vagy belép a haldba a
kérében, Ugyesség mentSdobast kell tennie. Ha sikertelen a
mentd, a lényt leszoritja a halé amig csak benne tartdzkodik,
vagy ki nem szabadul beléle.

A haldba szorult Iény cselekvésként Eré probat dobhat a
varazslataid elleni ment6dobasok NF-jére. Ha a préba sikeres,
kiszabadul a hald szoritasabdl.

A halé gyulékony. Egy tliznek kitett 5 labnyi (1,5m) szakasza
1 forduld alatt leég, 2d4 sebzést okozva minden lénynek aki a
tlizben kezdi a korét.

POKMASZAS
2. szintd dtalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: érintés



Komponensek: V, M, A (egy csepp katrany és egy pok)
Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 6ra

A hatdidére egy, Onkéntes, megérintett lény képessé valik
arra, hogy fligg6leges fellileteken fel- és lefelé vagy atlésan
mozogjon, illetve a mennyezetrdl fejjel lefelé l6gva
mozogjon, mig kezeit szabadon hagyja. A célpontnak a
gyalogos sebességével megegyez6 maszasi sebessége lesz.

REGENERACIO
7. szintli dtalakité mdgia

Bevetési IdG: 1 perc

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy imakerék és szentelt viz)
Hatéid6: 1 6ra

Megérintesz egy lényt, és ezzel felgyorsitod a természetes
gyogyulasat. A célpont visszanyer 4d8 + 15 életerd pontot. A
varazslat hatdideje alatt a célpont 1 életerd pontot visszanyer
minden kore kezdetén (10 életerd pontot percenként).

A célpont hianyzo testrészei (ujjak, labak, farok, stb), ha
van ilyen, 2 perc utan visszanének. ha a levagott testrészt a
csonkhoz illeszted, a varazslat azonnal visszandveszti a
végtagot.

REMENYSUGAR
3. szintii védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatotav: 30 1ab (9m)

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentraciod, legfeljebb 1 perc

A varazslat reményt és életer6t sugaroz. Valassz ki tetszés
szerinti szamu lényt a hatétavon belil. A varazslat
hatdidejére minden célpont Bolcsesség mentédobasaira és
halal ment6dobasaira el6ny jar, és minden gydgyitastdl a
lehetséges maximalis mértékd életerd pontot nyeri vissza.

REPULES
3. szintdi dtalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy madar szarnytolla)
Hatoéid6: koncentracios, legfeljebb 10 perc

Megérintesz egy 6nkéntes Iényt. A célpont 60 lab replési
sebességre tesz szert a hatdidére. Amikor a varazslat véget
ér, a célpont lezuhan, ha még a leveg6ben van, ha nem tudja
valahogy megallitani a zuhanast.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, még egy lényt
megcélozhatsz vele vardzslatszintenként a varazslat hely 3.
szintje felett.

RONTAS
6. szintli nekromancia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Pusztitd betegséggel fert6z6l meg egy lathatd lényt a
hatétavon beliil. A célpontnak Alléképesség mentSdobast
kell dobnia. Elszenved 14d6 nekrozis sebzést sikertelen
menté esetén, vagy fele ennyit sebzédik, ha a mentd sikeres.
A sebzés nem csokkentheti a célpont életerd pontjait 1 ala.
Ha a célpont ment&dobadsa sikertelen, 1 érara az okozott
sebzés 6sszegével csokken maximalis életeré pontjainak
szama is. A betegségeket gydgyitd hatdsok ennél hamarabb is
visszaallithatjak a maximalis életerd pontok normalis értékét.

SAVAS FROCCSENES
Idéz6 mdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Elhajitasz egy savbuborékot. Valassz ki egy lényt a hatotavon
beliil, vagy két Iényt, melyek egymdshoz 5 labnal (1,5m)
kézelebb vannak. A célpontnak sikeres Ugyesség
ment6&dobast kell dobnia, vagy elszenved 1d6 sav sebzést.

A varazslat még 1d6 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d6), 11. szintet (3d6) és 17. szintet (4d6).

SEBEK GYOGYITASA
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Egy megérintett lény visszanyer 1d8 + a varazslas tulajdonsag
modositéddal megegyezd szamu életerd pontot. A varazslat
nem hat él6holtakra és szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 életerd
pontot begydgyit varazslatszintenként a varazslat hely 1.
szintje felett.

SEBEK OKOZASA
1. szintli nekromancia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: érintés
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali



Végezz kozelharci varazslat tdmadast egy elérhetd l1ény ellen.
Ha eltaldlod, a célpontnak 3d10 nekrdzis sebzést okozol.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d10
sebzést okoz varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje
felett.

SEBEK TOMEGES GYOGYITASA
5. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatdéid6: azonnali

Egy altalad kivalasztott pontbdl a hatotavon beliil gyogyitd
energia hulldma arad ki. Valassz legfeljebb hat |énytz egy 30
lab (8m) sugaru gombben a pont koril. Mindegyik lény
visszanyer 3d8 + a varazslas tulajdonsag modositéddal
megegyez6 szamu életer6 pontot. A vardzslat nem hat
él8holtakra és szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 6. vagy magasabb
szint{ vardazslat hely haszndlataval veted be, még 1d8 életerd
pontot begydgyit varazslatszintenként a varazslat hely 5.
szintje felett.

SERTHETETLENSEG GOMBJE
6. szintli védémdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: sajat magad (10 lab, azaz 3m sugaru gémb)

Komponensek: V, M, A (egy Uveg vagy kristaly gyongy, mely
Osszetorik, amikor a varazslat véget ér)

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

Egy mozdulatlan, halvanyan csillogé akadalyt hozol létre 10
Iab (3m) sugdrban koriilétted, mely a hatéidén 4t megmarad.
Az akadalyon kivilrél bevetett 5. vagy alacsonyabb szintd
varazslatok nem hatnak Iényekre vagy targyakra az akadalyon
beliil, még ha a varazslatot ennél magasabb szint(i varazslat

hely hasznalatdval vetették is be. Az ilyen vardzslatok
célpontja lehet az akadalyon belil tartézkodé Iény vagy
targy, de a vardzslat nincs hatassal ezekre a célpontokra. Az
akadalyon beliili tertilet kimarad az ilyen varazslatok
hatoteriletébdl.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 7. vagy magasabb
szint{ vardazslat hely haszndlataval veted be, az akadaly egy-
egy szinttel magasabb szint( varazslatot is kirekeszt
varazslatszintenként a varazslat hely 6. szintje felett.

SOTETSEGVARAZS
2. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, A (denevér sz8r és egy csepp szurok vagy
darab szén)

Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 10 perc

Magikus sotétség arad ki a hatétavon belil kivalasztott
pontbdl 15 Iab (4,5m) sugaru gdmbben a hatdidén at. A
sOtétség a sarkok koril is terjed. A s6tétlatd lények sem
latnak ebben a sotétségben, és nem magikus fénnyel nem
lehet bevilagitani.

Ha a kiindulasi pont egy kezedben tartott targyon van, vagy
olyan targyon melyet senki nem visel és nem tart a kezében,
a sOtétség abbdl a targybdl drad és a targgyal mozog. Ha a
targyat teljesen betakarja valamilyen atlatszatlan targy,
példaul egy tal vagy egy sisak, az megakasztja a sotétség
terjedését.

Ha a vardazslat hatéteriilete és egy 2. vagy alacsonyabb
szint( varazslat altal Iétrehozott Iény fedik egymast, a
sOtétség semlegesiti a fényt l1étrehozd vardzslatot.

SZELLEM FEGYVER
2. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 bdnusz cselekvés
Hatétav: 60 1ab (18m)
Komponensek: V, M

Hatéidé: 1 perc

Létrehozol egy lebeg6 szellemszer( fegyvert a hatétavon
beliil a hatéid6re, vagy amig a varazslatot Ujra be nem veted.
Amikor a varazslatot beveted, kdzelharci varazs tamadast
végezhetsz egy, a fegyverhez 5 labnal (1,5m) kozelebb 1évé
Iény ellen. Ha eltaldlod, 1d8 + a varazslas tulajdonsag
modositéddal megegyez§ energia sebzést okozol a
célpontnak.

Minden kérédben bdnusz cselekvésként elmozgathatod a
fegyvert 20 labnyival (6m), és ismét tamadhatsz egy 5 labnal
(1,5m) kozelebb 1évé lény ellen.

A fegyver formajat te hatdrozod meg. Ha egy istenség
kilonosen kotédik egy fegyverhez (mint ahogy Szt. Cuthbert
hires buzoganyardl, mig Thor a porolyérél), papjai ebben a
formaban idézik meg a szellem fegyvert.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 2. szintje felett.

SZEMELY BUVOLESE
1. szintdi bibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 30 1ab (9m)
Komponensek: V, M
Hatéidé: 1 dra

Megprdébalsz elbajolni egy lathaté humanoid lényt a
hatétdvon belil. A célpontnak Bolcsesség ment6dobast kell
dobnia, melyre el6ny jar, ha veled vagy tarsaiddal harcban
all. Ha sikertelen a ment6dobasa, elbajoltad a varazslat
hatoidejére, de legfeljebb addig, amig te és tarsaid valahogy



nem artotok neki. Az elbdjolt Iény barati ismer6ésének tekint.
Amikor a varazslat véget ér, a lény tudja, hogy elbdjoltad.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, még egy lényt
megcélozhatsz varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje
felett. A célpontoknak 30 lab (9m) tavolsagon belil kell allnia
egymashoz képest varazslaskor.

SZEMELY MEGFEKEZESE
2. szintd biibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 |1ab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy egyenes vasdarab)
Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Valassz ki egy lathatd humanoid Iényt a hatdtavon beldl. A
célpontnak sikeres Bolcsesség ment6dobast kell tennie, vagy
megbénul a hatoidére. Minden kore végén a célpont Ujabb
Bolcsesség ment&dobast dobhat. Ha a mentd sikeres, a
varazslat véget ér a célpont szamara.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még egy
humanoid lényt megcélozhatsz varazslatszintenként a
varazslat hely 2. szintje felett. A célpontoknak 30 lab (9m)
tavolsagon belil kell allnia egymashoz képest varazslaskor.

SZENT AURA
8. szintii védelmezd mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad

Komponensek: V, M, A (egy legalabb 1.000ap értékd apro
ereklyetartd egy szent relikviaval, példaul egy szent
kontdsének egy darabja, vagy egy valldsos szoveg egy
papirtekercsen)

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Mennyei fény sugarzik bel6led, és lagy ragyogast alkot
korilotted 30 lab (9m) sugaru korben. A varazslat
bevetésekor kivalaszthatsz akarhany lényt ebben a kérben,
akik a varazslat hatdideje alatt halvany (sotétben félhomalyt
biztositd) fényt sugaroznak 5 lab (1,5m) sugaru kérben, elény
jar minden mentédobasukra, mig masok tamado dobdasara
pedig hatrany jar ellentk. Ha egy alvilagi vagy él6holt I1ény
kozelharci tamadasaval eltalalja a varazslat hatdasa alatt allo
barmelyik célpontot, az aurdja éles fénnyel felvillan. A
tamaddnak sikeres Alloképesség mentddobast kell dobnia,
vagy megvakul a vardzslat hatéidejére.

SZENT LANG
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatdid6: azonnali

Egy lathatd lényre a hatotavon beliil langokra emlékeztet6
ragyogas sujt le a magasbdl. A célpontnak Ugyesség
mentédobast kell tennie. Ha a mentdje sikertelen, a célpont
elszenved 1d8 ragyogas sebzést. A célpont ment6dobasat
nem segiti fedezék.

A varazslat még 1d8 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d8), 11. szintet (3d8) és 17. szintet (4d8).

SZETZUZAS

2. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M, A (egy pala szilank)
Hatéid6: azonnali

A hatotavon beliil egy altalad kivalasztott pontbdl hirtelen
hangos, fajdalmasan er6s, csendiilé hang hallatszik. A pont
kordl 10 1ab (3m) sugard gombben minden Iénynek
All6képesség mentSdobast kell dobnia. A célpontok 3d8
mennydorgés sebzést szenvednek el sikertelen mentd
esetén, vagy fele ennyit sebzddnek, ha sikeres a mentdgjik. A
szervetlen anyagokbdl (mint példaul k6bdl, kristalybdl vagy
fémbdl) all6 1ények ment6dobasara hatrany jar.

A varazslat a tertileten a nem-magikus targyaknak is
sérilést okoz, ha azokat senki nem viseli és nem tartja a
kezében.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 3. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 2. szintje felett.

SZUGGESZTIO
2. szintd blibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 30 Iab (9m)

Komponensek: V, A (egy kigyd nyelve, és egy darabka lépes
méz, vagy egy csepp édes olaj)

Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 8 6ra

Valamilyen tevékenységet javasolsz (legfeljebb egy-két
mondatban), és magikusan befolydsolsz egy altalad
valasztott, lathato |ényt a hatétavon belil, amely hall és ért
téged. Ha egy lényt nem lehet elbajolni, ez a varazslat sem
hat ra. A szuggesztiot gy kell megfogalmaznod, hogy a leirt
tevékenység ésszer(inek tlinjon. Ha egy lényt arra kérsz, hogy
szurja le magat, vesse magat egy landzsara, gyujtsa fel magat,
vagy mas nyilvanvaldan artalmas cselekedetre, a varazslat
automatikusan nem hat ra.

A célpontnak Bolcsesség ment8dobdst kell tennie. Ha a
mentd sikertelen, legjobb képességei szerint kdveti az altalad
leirt tevékenységet. A javasolt tevékenység folytatddhat a
teljes hatdidd alatt. Ha a tevékenységet elvégzi révidebb id6
alatt is, a varazslat véget ér, amikor a célpont befejezte,
amire kérted.



Meghatarozhatsz valamilyen feltételt is, ami a hatdidé alatt
kivalthatja az adott tevékenységet. Példaul egy lovagnak azt
sugallhatod, hogy adja a csatalovat az els6 koldusnak, akivel
talalkozik. Ha a koérilmény nem kovetkezik be a varazslat
lejarta el6tt, a tevékenységre nem kerdil sor.

Ha te vagy a tdrsaid sebzést okoztok a varazslat hatasa
alatt allé lénynek, a varazslat véget ér.

TELEPORT VARAZS

7. szintli idézé mdgia
Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatoétav: 10 b (3m)
Komponensek: V
Hatdéid6: azonnali

A vardzslat egy pillanat alatt elszallit téged és nyolc 6nkéntes,
lathato lényt a hatétdvon belil, vagy egy lathato targyat a
hatétavon beliil, egy altalad valasztott célallomasra. Ha
targyat akarsz teleportalni, annak teljes egészében bele kell
férnie egy 10 Iab (3m) éll kockaba, és nem viselheti és nem
tarthatja a kezében ellenkezé Iény.

A valasztott célallomast ismerned kell, és ugyanazon a
|étsikon kell lennie, mint te. Az, hogy milyen jol ismered a
helyet, meghatarozza, sikeresen megérkezel-e. A KM dob
d100-zal az alabbi tablazat alapjan.

Ismertség. Az "allandé kor" egy allandé teleportald kort
jelent, melynek ismered szimbdlumait. A "kapcsolddo targy"
azt jelenti, hogy a birtokodban van egy targy, melyet az
elmult hat hdnapban hoztak el a kivant célallomasrdl, példaul
egy konyv a vardzslé konyvtarabol, lepedd a kiralyi
lakosztalybdl, vagy egy darabka marvany a lich titkos
sirkamrajabdl.

A "jol ismert" olyan hely, ahol gyakran voltal mar, alaposan
tanulmanyoztad kordbban, vagy amelyet varazslaskor latsz.
"Néha latott" egy hely, amit egynél tobbszor lattal, de nem
jol ismert szamodra. "Egyszer latott" az a hely, melyet mar
lattal egyszer, akar magikus Gton. A "leiras" azt jelenti, hogy
tudod, hol van a hely és hogyan néz ki, de csak masok leirasa
alapjan, esetleg térképral.

"Hamis célallomas" az a hely, ami nem létezik. Ez
el6fordulhat példaul, ha egy ellenfeled szentélyét
megprobaltad magikusan kikémlelni, de csak egy illuziét
lattal helyette, vagy ha egy ismerds helyszinre akarsz
teleportalni, amely mar nem létezik.

Pontos Erkezés. Te és a tarsaid (vagy a célpont targy)
megjelentek ott, ahol akartad.

Pontatlan Erkezés. Te és a tarsaid (vagy a célpont targy)
véletlenszer( irdnyban, véletlenszer(i tavolsaggal elvétitek a
célallomast. A tévedés tavolsaga a varazslattal megteendd
tavolsag 1d10 x 1d10 szazaléka. Ha példaul 120 mérfoldet
(190km) utaznal, pontatlanul érkezel, és a dobasod 5 és 3 a
két d10 dobassal, akkor 15 szazalékkal, vagyis 18
mérfoldnyivel (30km) véted el a célt. A KM véletlenszertien
hatdrozza meg a tévedés iranyat: d8-cal dob, ahol 1: észak, 2:

északkelet, 3: kelet, és igy tovabb az égtajak szerint. Ha egy
tengerparti varosba indultal, de 18 mérfoldnyivel (30km)
elvétve a célt a nyilt tengerre érkezel, elég nagy bajban vagy.

Hasonlo Helyszin. Te és a tarsaid (vagy a célpont targy) egy
masik helyre érkeztek, mely ranézésre vagy jellegében
hasonld a cél teriletre. Ha példaul sajat laboratériumodba
indultal, érkezhetsz egy masik varazslo laboratériumaba,
vagy egy alkimista méhelybe, melyben a laborod
felszereléséhez sok hasonld eszkdz talalhatd. Altaldban a
legkozelebbi hasonld helyre érkezel, de mivel a varazslatnak
nincs tavolsagi korlatja, végiil is a sikon barhol
felbukkanhatsz.

Baleset. A varazslat kiszamithatatlan magiaja razds utra
térit. Minden teleportald lény (vagy a teleportalt targy) 3d10
energia sebzést szenved el, és a KM Ujra dob a tablazaton,
hogy kideriiljon, hova érkeztek. (Tébbszor is elérheté baleset
eredmény, igy a sebz6dés tobbszorose is el6fordulhat).

Hasonlé Pontatlan Pontos
Ismertség Baleset  Helyszin Erkezés Erkezés
Allandé kér - - - 01-100
Kapcsolodo - - - 01-100
targy
J6l ismert 01-05 06-13 14-24 25-100
Néha latott  01-33 34-43 44-53 54-100
Egyszer 01-43 44-53 54-73 74-100
latott
Leiras 01-43 44-53 54-73 74-100
Hamis 01-50 51-100 = =
céldllomas

TOMEGES GYOGYITAS
9. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Gyodgyitd erd aradata 6zonlik téled a korulotted allé
sebesiiltekbe. Osszesen 700 életerd pontnyi sériilést
gyogyitasz meg, melyet akarhogy eloszthatsz tetszés szerinti
szamu lény kozott a hatotdvon beliil. A gyogyitott Iényekrél
ezen kivil elmulik barmilyen betegség, valamint vaksagot,
vagy sliketséget okozd hatds. A vardzslat nem hat él6holtakra
és szerkezetekre.

TOMEGES GYOGYITO Sz0
3. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 bdnusz cselekvés
Hatétav: 60 lab (18m)
Komponensek: V

Hatéid6: azonnali

Ahogy gyogyitd szavakat kialtasz, legfeljebb hat, altalad
kivalasztott, lathato |ény a hatétdvon belil visszanyer 1d4 + a



varazslas tulajdonsag modositéddal megegyezé életerd
pontot. A varazslat nem hat él6holtakra vagy szerkezetekre.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, a célpontok még
1d4 életer6 pontot nyernek vissza varazslatszintenként a
varazslat hely 3. szintje felett.

TOMEGES SZUGGESZTIO
6. szintdi blibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, A (egy kigyd nyelve, és egy darabka Iépes
méz, vagy egy csepp édes olaj)

Hatéid6: 24 6ra

Valamilyen tevékenységet javasolsz (legfeljebb egy-két
mondatban), és magikusan befolyasolsz legfeljebb tizenkét
altalad valasztott, lathatd Iényt a hatétavon beliil, akik
hallanak és értenek téged. Ha egy Iényt nem lehet elbdjolni,
ez a varazslat sem hat rd. A szuggesztiot ugy kell
megfogalmaznod, hogy a leirt tevékenység ésszerlinek
tlinjon. Ha egy lényt arra kérsz, hogy szurja le magat, vesse
magat egy landzsara, gyujtsa fel magat, vagy mas
nyilvanvaldan artalmas cselekedetre, a varazslat
automatikusan nem hat ra.

Mindegyik célpontnak Bolcsesség mentSdobast kell tennie.
Ha a ment6 sikertelen, legjobb képességei szerint kdveti az
altalad leirt tevékenységet. A javasolt tevékenység
folytatodhat a teljes hatdidd alatt. Ha a tevékenységet
elvégzi rovidebb id6 alatt is, a varazslat véget ér, amikor a
célpont befejezte, amire kérted.

Meghatarozhatsz valamilyen feltételt is, ami a hatdidé alatt
kivalthatja az adott tevékenységet. Példaul egy csoport
katondnak azt sugallhatod, hogy adjdk minden pénziiket az
elsé koldusnak, akivel talalkoznak. Ha a kérilmény nem
kovetkezik be a varazslat lejarta el6tt, a tevékenységre nem
kerdl sor.

Ha te vagy a tarsaid sebzést okoztok a varazslat hatdsa
alatt allé lénynek, a varazslat szamara véget ér.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 7. szint( varazslat
hely hasznalataval veted be, a hatéid6 10 nap. Ha a
varazslatot 8. szint(i vardzslat hely haszndlataval veted be, a
hatdidd 30 nap. Ha a varazslatot 9. szint( varazslat hely
haszndlatdval veted be, a hatoid6 egy év és egy nap.

TUNDERTUZ
1. szint(i energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

A hatdétavon belil egy 20 lab (6m) €Il kockdban minden
targyat kék, zold vagy ibolyaszin( (te dontod el) aura vesz

korbe. A vardzslat bevetésekor a hatéterileten 1évé minden
lényt is kdrbevesz a fényaura, hacsak sikeres Ugyesség
ment8dobast nem dob. A hatéidé alatt a varazslat hatdsa
alatt allé targyak és Iények fénye s6tétben félhomalyt biztosit
10 I1ab (3m) sugaru korben.

A varazslat hatdsa alatt allé targyak és lények elleni tdmadd
dobasra el6ny jar, ha a tdmadd latja a célpontjat, és a lényre
vagy targyra nem hat lathatatlansag.

TUZFAL
4. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 120 1ab (36m)

Komponensek: V, M, A (egy kevés foszfor)
Hatéid6: koncentracid, legfeljebb 1 perc

A hatétavon belil szilard feliileten tlizfalat teremtesz. A fal
legfeljebb 60 Iab (18m) hosszu, 20 1ab (6m) magas, és 1 1ab
(30cm) vastag lehet; vagy legfeljebb 20 lab (6m) atmérdgjd, 20
lab (6m) magas, 1 l1ab (30cm) vastag, gy(ir( alaku fal. A fal
atlatszatlan, és a hatoidén at megmarad.

Amikor a fal megjelenik, minden Iénynek a teruletén
Ugyesség ment6dobast kell dobnia. A lények 5d8 tiiz sebzést
szenvednek el sikertelen ment6 esetén, vagy fele ennyit
sebzddnek, ha sikeres a mentgjik.

A varazslaskor kivalasztod a fal egyik oldalat. Ez az oldal
5d8 tlizsebzést okoz minden lénynek, aki a korét a falhoz 10
labnal (3m) kézelebb fejezi be. A fal ugyanakkor sebzést okoz,
amikor a kérében el6szor valaki belép a falba, vagy ott fejezi
be a korét. A fal masik oldala nem okoz sebzést.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 5. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d8 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 4. szintje felett.

TUZGOLYO
3. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 150 1ab (45m)

Komponensek: V, M, A (galacsinba gyurt denevér guané és
kén)

Hatdid6: azonnali

Fényes cséva csapddik kinyujtott ujjadbdl egy altalad
valasztott pontba a hatdtavon beliil, majd mély morajlassal
langolva felrobban. A pont koril 20 |13b (6m) sugaru gdmbben
minden lénynek Ugyesség ment6dobdst kell dobnia. A
célpontok 8d6 tiiz sebzést szenvednek el sikertelen menté
esetén, vagy fele ennyit sebzddnek, ha sikeres a mentdgjuk.

A tliz sarkok korl is terjed. Meggyujt minden gyulékony
targyat a teriileten, melyet nem visel vagy tart a kezében
valaki.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 3. szintje felett.



TUZNYALAB
Energiamdgia vardzstriikk

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 120 Iab (36m)
Komponensek: V, M
Hatdéid6: azonnali

Egy kevés tlizet hajitasz egy |ényre vagy targyra a hatétavon
beliil. Dobj tavolsagi vardzslat tamadast a célpont ellen. Ha
eltaldlod, a célpont elszenved 1d10 t(iz sebzést. Ha gyulékony
targyat talalsz el, a varazslat felgyujtja azt, ha senki nem viseli
és nem tartja a kezében.

A vardzslat még 1d10 sebzést okoz, amikor eléred az 5.
szintet (2d10), 11. szintet (3d10) és 17. szintet (4d10).

TUZVIHAR
7. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatotav: 150 lab (45m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

A hatotavon belll kivalasztott helyen sikokat formazé
morajlé lang vihara jon létre. A vihar teriilete legfeljebb tiz
darab, 10 lIdb (3m) élG kockabdl all, melyeket tetszésed
szerint rendezhetsz el. Mindegyik kocka legalabb egyik
oldalanak egy masik kockaval érintkeznie kell. A
hatéteriileten minden Iények Ugyesség ment&dobast kell
dobnia. 7d10 tliz sebzést szenvednek el sikertelen menté
esetén, vagy fele ennyit sebz&dnek, ha sikeres a mentdgjuk.

A tliz sériilést okoz minden targynak a teriileten, és
meggyujtja a gyulékony targyakat, ha azt senki nem viseli és
nem tartja a kezében. Ha kivanod, a névényekre nem hat a
teruleten a varazslat.

UJRAELESZTES
3. szintli nekromancia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (legaldbb 300ap értékben gyémantok,
melyet a varazslat elhasznal)

Hatoéid6: azonnali

Megérintesz egy lényt, amely az elmult percben halt meg. A
Iény 1 életerd ponton visszatér az életbe. A varazslat nem
hoz vissza az életbe végelgyengililésben meghalt [ényeket, és
nem potol hianyzo testrészeket.

URALOM SZEMELYEK FOLOTT
5. szintd biibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 60 lab (18m)

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 perc

Megprébalsz megbabondzni egy lathaté humanoid lényt a
hatotavon beliil. A célpontnak sikeres Bolcsesség
mentédobast kell dobnia, kiilonben elbajoltad a varazslat
hatodidejére. Ha te vagy veled baratsagos lények kiizdenek a
célponttal, elény jar a ment&dobdasara.

Amig a lény el van bajolva, telepatikus kapcsolatban allsz
vele, ha ugyanazon a létsikon tartézkodtok. A telepatikus
kapcsolaton keresztiil parancsot adhatsz a Iénynek, ha
eszméletednél vagy (nem kerl cselekvésbe), melynek
legjobb képessége szerint engedelmeskedik. Akarmilyen
egyszer( és altalanos cselekvést parancsba adhatsz, példaul:
y,tamadd meg azt a lényt”, ,fuss ide”, vagy ,hozd ide azt a
targyat”. Ha a Iény teljesitette a parancsodat, és nem kap
tovabbi utasitast, megvédi magat és probal életben maradni
legjobb képessége szerint.

Cselekvésként teljesen és tokéletesen atveheted az
uralmat a lény folott. A kévetkez6 korod végéig a lény csak
olyan cselekvést végez, amit te valasztasz, és nem csinal
semmit, amit nem akarsz. Ezalatt haszndalhatod a lény
reakcidjat, de ehhez a sajat reakciddat is el kell hasznalnod.

Ahanyszor a célpont megsériil, Ujabb Bolcsesség
mentSdobast dobhat a varazslat ellen. Ha a ment6 sikeres, a
varazslat véget ér.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 6. szint(i varazslat
hely hasznalatdval veted be, a hatdideje koncentracio,
legfeljebb 10 perc. Ha 7. szint(i varazslat helyet hasznalsz, a
hatoid6 koncentracid, legfeljebb 1 éra. Ha 8. vagy magasabb
szint( varazslat helyet haszndlsz, a hatéid6 koncentracid,
legfeljebb 8 6ta.

URALOM SZORNYEK FOLOTT
8. szintd blibdj

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: 60 1ab (18m)

Komponensek: V, M

Hatéid6: koncentracio, legfeljebb 1 6ra

Megprébdlsz megbabondzni egy lathatd Iényt a hatdtavon
beliil. A célpontnak sikeres Bolcsesség ment6dobast kell
dobnia, kiilénben elbajoltad a varazslat hatdidejére. Ha te
vagy veled baratsagos lények kiizdenek a célponttal, elény jar
a ment6dobdsara.

Amig a lény el van bajolva, telepatikus kapcsolatban allsz
vele, ha ugyanazon a létsikon tartézkodtok. A telepatikus
kapcsolaton keresztiil parancsot adhatsz a Iénynek, ha
eszméletednél vagy (nem kerl cselekvésbe), melynek
legjobb képessége szerint engedelmeskedik. Akarmilyen
egyszer( és altalanos cselekvést parancsba adhatsz, példaul:
ytamadd meg azt a lényt”, ,fuss ide”, vagy ,hozd ide azt a
targyat”. Ha a Iény teljesitette a parancsodat, és nem kap
tovabbi utasitast, megvédi magat és probal életben maradni
legjobb képessége szerint.



Cselekvésként teljesen és tokéletesen atveheted az
uralmat a lény folott. A kovetkez6 korod végéig a lény csak
olyan cselekvést végez, amit te valasztasz, és nem csinal
semmit, amit nem akarsz. Ezalatt hasznalhatod a lény
reakcidjat, de ehhez a sajat reakciddat is el kell haszndlnod.

Ahanyszor a célpont megsériil, Ujabb Bolcsesség
mentddobdast dobhat a varazslat ellen. Ha a menté sikeres, a
varazslat véget ér.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 9. szint( varazslat
hely hasznalataval veted be, a hatdideje koncentracio,
legfeljebb 8 dra.

UTNYITAS
5. szintd atalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 30 1ab (9m)

Komponensek: V, M, A (egy csipet szezdmmag)
Hatdidé: 1 6ra

A hatotavon beliil, egy altalad valasztott, Iathaté ponton egy
fa, vakolt vagy ké fellleten (példaul falon, mennyezeten vagy
padlén) atjaro jelenik meg. Az atjaré megmarad a hatdidére.
Az atjaré méreteit te hatarozod meg: legfeljebb 5 1ab (1,5m)
széles, 8 lab (2,4m) magas, és 20 lab (6m) mély lehet. Az
atjaré nem rontja az épitmény stabilitasat.

Amikor az atjaro eltlinik, minden benne |év§ Iény és
targyban biztonsagosan kikeril bel6le a az elvarazsolt
felUlethez legkdzelebbi szabad teriletre.

VARAZSLOK VERTJE
1. szintd védelmi mdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: érintés

Komponensek: V, M, A (egy darab cserzett bér)
Hatdid6: 8 dra

Megérintesz egy 6nkéntes Iényt, mely nem visel pancélt.
Ezzel védelmez8 magikus eréteret formalsz korilotte a
varazslat hatdidejére. A célpont alap VF értéke 13 + az
Ugyesség médositdja lesz. A varazslat véget ér, ha a célpont
pancélt vesz fel, vagy ha cselekvésként elbocsatod a
varazslatot.

VARAZSFEGYVER
2. szintd atalakité mdgia

Bevetési Id6: 1 bonusz cselekvés
Hatétav: érintés

Komponensek: V, M

Hatoéid6: koncentracio, legfeljebb 1 6ra

Megérintesz egy nem magikus fegyvert. A varazslat
hatdidejére a fegyver varazsfegyverré valik, és +1 bénusz jar
a fegyverrel végzett tdmadd dobasokra és sebzés dobasokra.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy 5. szint(
varazslat hely hasznalataval veted be, a bénusz +2 lesz. Ha a
varazslatot 6. vagy magasabb szint(i varazslat hely
hasznalataval veted be, a bdnusz +3 lesz.

VARAZSLOVEDEK
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 120 1ab (36m)
Komponensek: V, M
Hatéid6: azonnali

Létrehozol harom izz6, magikus energiabdl formalt
Iovedéket. Mindegyik |6vedék eltaldl egy valasztasod szerinti
lathato lényt a hatétavon belil. A I6vedék 1d4 + 1 energia
sebzést okoz a célpontnak, és a I6vedékeket egy Iényre vagy
tobbre is kil6heted.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint( varazslat hely hasznalataval veted be, még egy
Iovedéket hozol Iétre varazslatszintenként a varazslat hely 1.
szintje felett.

VEZERLO NYALAB
1. szintli energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés
Hatétav: 120 1ab (36m)
Komponensek: V, M
Hatéidé: 1 forduld

Fényes csdva csap le egy valasztasod szerinti [ényre a
hatétavon beliil. Dobj tavolsagi vardzslat tamadast a célpont
ellen. Ha eltaldlod, a célpontnak 4d6 ragyogas sebzést okozol,
és el6ny jar a kdvetkezd tamado dobdsra a célpont ellen a
kovetkezd korod vége el6tt, hala a célpontot addig korbe
vevl, misztikus derengésnek.

Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 2. vagy magasabb
szint{ varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 1. szintje felett.

VILLAMCSAPAS
3. szintii energiamdgia

Bevetési Id6: 1 cselekvés

Hatétav: sajat magad (100 lab, azaz 30m hosszu vonal)

Komponensek: V, M, A (egy darab sz6r és egy borostyan,
kristaly vagy lGveg rud)

Hatéid6: azonnali

100 I3ab (30m) hosszu, 5 lab (1,5m) széles vonalat formazo
villdm nyalab csap ki t6led valasztott irdnyba. Minden
lénynek a vonal teriiletén Ugyesség ment&dobas kell dobnia.
A célpontok 8d6 villam sebzést szenvednek el sikertelen
menté esetén, vagy fele ennyi sebzést, ha mentdgjiik sikeres.

Avillam a teriiletén a gyulékony anyagokat meggyuijtja, ha
azokat senki nem viseli és nem tartja a kezében.



Magasabb Szinteken. Ha a varazslatot 4. vagy magasabb
szintl varazslat hely hasznalataval veted be, még 1d6 sebzést
okoz varazslatszintenként a varazslat hely 3. szintje felett.



A FUGGELEK: ALLAPOTOK

A KULONFELE ALLAPOTOK MAS ES MAS MODON BEFOLYASOLJIAK A
Iények képességeit. Okozhatjak 6ket varazslatok, az
osztalyok kiilonlegességei, szérnyek tamadasai, vagy mas
hatasok. A legtobb allapot, példaul a vaksag, hatranyos. De
néhany, példaul a lathatatlansag, elényos is lehet.

Az dllapotok addig tartanak, amig ki nem kiiszobolik (a
fekvd éallapotot, példaul, kikliszobali ha feldllsz), vagy az
allapotot okozo hatasnal rogzitett hatéidén at.

Ha ugyanazt az allapotot okozza egy Iénynek tobb hatas
is, mindegyik hatasnak kilén hatdideje lehet, de az allapot
nem rosszabbodik. Egy |ény vagy az adott allapotban van,
vagy nem.

A kovetkezSkben olvashatd, mi térténik egy Iénnyel ha az
adott allapot vonatkozik ra.

BENULT

o A megbénult Iény cselekvésképtelen (lasd az allapot
leirdsat), nem mozoghat vagy beszélhet.

e Alény Erd és Ugyesség ment8dobdasai automatikusan
sikertelenek.

e Alény elleni tdmadd dobasokra elény jar.

e Haegytdmadas eltaldlja a lényt, és a tamadd 5 labnal
(1,5m) kozelebb van hozz3, az kritikus taldlatnak
szamit.

CSELEKVESKEPTELEN
o Acselekvésképtelen lény nem végezhet cselekvést vagy
reakciot.

ELBAJOLT

o Az elbdjolt Iények nem tdmadhatjdk meg azt, aki
elbdjolta Gket, és nem célozhatjak be az elbajoldjukat
artalmas képességekkel vagy magikus hatasokkal.

o Az elbdjold tulajdonsag prébaira elény jar a [énnyel
folytatott tarsas érintkezések soran.

ESZMELETLEN

e Aeszméletlen lény cselekvésképtelen (lasd az allapot
leirdsat), nem mozoghat vagy beszélhet, nincs
tudatdban a kornyezetének.

o  Elejti, amit a kezében tartott, és elesik.

e Alény Er8 és Ugyesség ment6dobdsai automatikusan
sikertelenek.

o Alény elleni tdmadd dobasokra el6ny jar.

e Haegytdmadas eltaldlja a lényt, és a tamadd 5 labnal
(1,5m) kozelebb van hozza, az kritikus taldlatnak
szamit.

FEKVO

o Afekvé Iény csak kuszva tud mozogni, hacsak nem all
fel el6bb (ezzel véget vetve a fekv§ allapotnak).

e Alény tdmadd dobasaira hatrany jar.

e Alény elleni tdmado dobasokra elény jar, ha a tamado
5 labnal (1,5m) kozelebb van a lényhez. Egyébként a
tdmado dobasra hatrany jar.

KABULT

e Akabult Iény cselekvésképtelen (lasd az allapot
leirasat), nem mozoghat, és csak erétlenil tud beszélni.

e Alény Eré és Ugyesség mentSdobasai automatikusan
sikertelenek.

o Alény elleni tdmadd dobasokra el6ny jar.

KOVE DERMEDT

o AkO6vé dermedd lény atalakul minden altala viselt vagy
nala Iévé nem magikus targgyal egyiitt valamilyen
szilard, élettelen anyagga (4ltaldban kévé). A silya
tizszeresére ndvekszik, és nem éregszik tovabb.

o Alény cselekvésképtelen (Iasd az allapot leirdsat), nem
mozoghat vagy beszélhet, nincs tudataban a
kornyezetének.

o Alény elleni tdmadd dobasokra el6ny jar.

e Alény Eré és Ugyesség ment6dobdasai automatikusan
sikertelenek.

e Alénynek ellenallasa van minden sebzéssel szemben.

e Alény immunis a mérgekre és betegségekre, bar a
szervezetében mar hatd mérgek és fert6zések hatdsa
csak felfiggesztésre keril, nem semlegesitédik.

LATHATATLAN

e Alathatatlan Iényt nem lehet latni magia vagy
kiilonleges érzékek segitsége nélkil. Rejtézés
szempontjabdl olyan, mintha a Iényt teljesen eltakarna
valami. A lény tartézkodasi derét érzékelni lehet az
altala csapott zajok és a nyomai alapjan.

e Alény elleni tdmado dobdasokra hatrany jar, mig a lény
tdmado dobasaira elény jar.

LESZORITOTT

o Aleszoritott |ény sebessége 0, és nem tudja
megnovelni semmilyen hatds a sebességét.

o Alény elleni tdmadd dobdasokra elény jar, mig a [ény
tdmado dobasaira hatrany jar.

e Alény Ugyesség mentSdobasaira hatrany jar.



MEGRAGADOTT

e A megragadott Iény sebessége 0, és nem tudja
megnovelni semmilyen hatds a sebességét.

e Az dllapot véget ér, ha a megragadod lény
cselekvésképtelenné valik (lasd az allapot leirdsat).

e Akkor is véget ér az allapot, ha valamilyen hatds miatt a
megragadott lényt mar nem éri el a megragadd lény
vagy hatds, példaul ha egy lényt eltaszit a mennydérgdé
hullém varézslat.

MERGEZETT
e A mérgezett Iény tdmadd dobasaira és tulajdonsag
prébdira hatrany jar.

RETTEGO

o Arettegl Iény tulajdonsag probaira és tdmadd
dobasaira hatrany jar, amig ralat a rettegése forrasara.

e Alény 6nként nem mozoghat kdzelebb a rettegése
forrasahoz.

SUKET
e Asliket Iény nem hall, és automatikusan sikertelen
minden hallast igényld tulajdonsag prdobaja.

VAK

e Avaklény nem lat, és automatikusan sikertelen
minden [atast igényl6 tulajdonsag probaja.

o Alény elleni tdmadd dobdasokra elény jar, mig a [ény
tdmado dobasaira hatrany jar.

KIMERULES

Bizonyos kilonleges képességek vagy kornyezeti
veszélyforrasok, mint példaul az éhezés, a dermeszté
hideg vagy tikkasztd forrésag hosszu tavu hatdsa, a
kimerilés nevd kilonleges allapotot eredményezhetik.
A kimerilésnek hat szintje van. Kiilonféle hatasok egy
vagy tobb szinttel megnovelhetik a Iények
kimerultségét, az adott hatds leirasa szerint.

Szint Hatas
1 Hatrany tulajdonsag prébakra
2 A sebesség felére csokken

3 Hatrany tamado dobdasokra és
mentSédobdsokra

4 A maximalis életerd pontok szama felezédik

5 A sebesség 0-ra csokken

6 Halal

Ha egy kimertlt Iény még egy kimerilést okozé hatast
szenved el, az aktualis kimeriiltség szintje a hatasban
leirt szdmu szinttel né.

Az aktualis kimeriltség szint hatasa mellett a korabbi
szintek hatdsa is érvényesil a kimerilt Iényekre. Ha
példaul egy lény kimeriltségi szintje 2, akkor a
sebessége felére csokken és hatrany jar tulajdonsag
probaira.

Ha egy hatas csokkenti a kimeriltséget, a hatasnal
leirt szamu szinttel csokken a Iény kimeriltség szintje.
Ha a kimeruiltség szint 1 ala csokken, a kimertltség
elmulik.

Egy hosszu pihené befejezése 1-gyel csdkkenti a
Iények kimeriiltség szintjét, ha a lIény fogyasztott némi
élelmet és italt is.



B FUGGELEK: A MULTIVERZUM ISTENEI

A D&D MULTIVERZUMANAK VILAGAIBAN A VALLAS AZ ELET FONTOS
része. Ha az istenek a vildgban jarnak, a papok mennyei
energiat kozvetitenek, gonosz kultuszok foldalatti
fészkiikben sotét dldozatokat mutatnak be, és fénylé
lovagok allnak a s6tétség utjaba, nehéz bizonytalankodni az
istenek tanaiban, vagy tagadni a |étezésliket.

A D&D vilagaiban sokan kiilonb6z6 alkalmakkor és

kiilonb6z6 korilmények kdzott mas és mas istent tisztelnek.

Az Elfeledett Birodalmak népei, példaul, Szinahoz
imadkozhatnak, hogy szerencséjik legyen a szerelemben,
aldozatot mutatnak be Waukeennak, miel6tt a piacra
mennek, és Talos kegyelméért konyorognek, ha kemény
vihar tor ki - mindezt akar egy nap alatt. Sokaknak van
legkedveltebb istenségiik, akinek eszméit és tanitdsait
magukéva teszik. Néhanyan pedig teljes egészében
egyetlen istenség szolgalatanak szenteli magukat, vagy egy
istenség eszméinek a bajnokai lesznek.

A KM donti el, milyen isteneket tisztelnek a jatékaban (ha
tisztelnek egyaltalan isteneket). Ezek kozil az istenek koziil
valaszd ki, melyik istent szolgdlja, tiszteli, vagy legalabb
kihez fohaszkodik névleg a karaktered. Vagy dontsd el,
melyik istenekhez szoktal leggyakrabban imadkozni. Vagy
jegyezd meg, milyen isteneket tisztelnek a jatékban, hogy
amikor kell, hivatkozhass a neviikre. Ha papot vagy
egyhazfi hatter( karaktert alakitasz, dontsd el, melyik
istenséged szolgalod vagy szolgaltad, és a szférad
kivalasztasakor légy figyelemmel az istenséged szférdira.

D&D PANTEONOK

A D&D multiverzumanak minden vilagan az istenek mas és
mas panetonjat tisztelik. Ebben a fuggelékben egy
paentonnal foglalkozunk, az Elfeledett Birodalmakéval.

Az ELFELEDETT BIRODALMAK
Az Elfeledett Birodalmak vilagan tébb tucat istenséget
kovetnek, tisztelnek és félnek. Legaldbb harminc istenség

jol ismert szerte a Birodalmakban, és még tobbnek vannak
csak egy-egy helyen hivei: néhany toérzsben, kisebb
kultuszokban, vagy nagyobb egyhazak egyes szektaiban.

NEM EMBERI ISTENSEGEK

Bizonyos, nem emberi fajokhoz kapcsolddd isteneket sok
vilagban imadnak, bar nem mindeniitt egyforman. Az
Elfeledett Birodalmak és Sziirkesas vilaganak nem emberi
fajai ugyanazokat az isteneket kovetik.

Sokszor a nem emberi fajoknak is egész panteonja van.
Moradinon kiviil, példaul, térpe istenség Moradin felesége,
Valdeziist Berronar is, és a gyermekeiknek vagy unokaiknak
tartott sok mar istenség is: Abbathor, Ezlistszakall
Calngeddin, Dumathoin, Fényesfejszés Haela,
Fényeskontosli Dugmaren, Gorm Gulthyn, Mathamor Duin,
Sharindlar, Thard Harr és Vergadain. Egyes torpe klanokban
vagy kiralysagokban tisztelhetik mindezeket az isteneket,
néhanyukat, vagy egyikiket sem, hogy helyettok mas,
idegenek szamara ismeretlen isteneket (vagy mas néven
ismerteket) kovessenek.

Az ELET Es HALAL SZFERA

Az itt leirt istenségek koziil sokuknal szerepel az Elet
szféra, kiilondsen ha az istenség kotédik a
gyogyitashoz, védelemhez, gyermeksziiléshez,
gondozdshoz vagy termékenységhez. Ahogyan
azonban a 3. fejezetben szerepel, az Elet szféraja
hihetetleniil széles, és barmely nem-gonosz jellem
istenség papja valaszthatja.

Szamos mas istenségnél, f6leg gonoszaknal, a Halal
szférédja szerepel, melyet az Utmutaté
Kalandmestereknek ir le. Leginkdabb gonosz NJK-k
valasztjak ezt a szférat, de ha egy halal isten papjat
szeretnéd alakitani, egyeztess a Kalandmesterrel.



AZ ELFELEDETT BIRODALMAK ISTENEI
Istenség
Auril, a tél istennéje

Azuth, a varazslok istene

Ban, a zsarnoksag istene

Beshaba, a balszerencse istenngje
Bhaal, a gyilkossag istene
Chauntea, a féldm{velés istennéje
Cyric, a hazugsagok istene

Deneir, az iras istene
Eldath, a béke istenndgje
Gond, a mesterségek istene
Helm, a védelem istene

lImater, a kitartas istene
Kelemvor, a holtak istene

Lathander, a szliletés és megujulas istene
Leira, az illdzidk istenndje

Llira, az élvezetek istenndgje

Loviatar, a fajdalom istenndgje

Malar, a vadaszat istene

Maszk, a tolvajok istene

Mielikki, az erdék istenngje

Milil, a koltészet és dal istene

Myrkul, a halal istene

Mystra, a magia istenndje

Oghma, a tudas istene

Savras, a jovendolés és sors istene
Selline, a hold istennéje

Shar, a sOtétség és veszteség istenndje
Silvanus, a vad természet istene

Szlna, a szerelem és szépség istenndje
Talona, a betegségek és mérgek istenndje
Talos, a viharok istene

Tempus, a haboru istene

Torm, a batorsag és onfelaldozas istene
Tymora, a jo szerencse istenndje

Tyr, az igazsag istene

Umberlee, a tenger istennéje
Waukeen, a kereskedelem istenngje

Jellem
SG

TS
TG
KG
SG
SJ
KG

S
SJ
S

TS

T
TS

SJ
KS
KJ
TG
KG
KS
SJ
SJ
SG
SJ

TS
KJ
SG

KJ
KG
KG

T)
KJ
TJ

KG

Javasolt Szférak
Természet, Vihar

Tudas
Haboru
Szélhdmossag
Halal

Elet
Szélhdmossag

Tudas

Elet, Természet
Tudas

Elet, Fény

Elet
Halal

Elet, Fény
Szélhdmossag
Elet

Halal
Természet
Szélhdmossag
Természet
Fény

Halal

Tudas

Tudas

Tudas

Elet, Tudas
Halal, Szélhamossag
Természet
Elet, Fény
Halal

Vihar

Haboru
Haboru
Szélhdmossag
Haboru

Vihar
Szélhdmossag, Tudas

Szimb6lum

Hatagu hépihe

Felfelé mutatd bal kéz, langokkal 6vezve
Feltartott fekete jobb kéz, 6sszezart ujjakkal
Fekete agancs

Vércseppekkel 6vezett koponya

Kéve buza, vagy virdgzé rdzsa buza el6tt
Allkapocs nélkili fehér koponya fekete alapon,
vagy lila napkitorés

Egb gyertya nyitott szem fol6tt

Téba zuhogo vizesés

Fogaskerék négy kullGvel

Felfelé tartott bal pancélkesztyd,
rajta figyel6 szem
Csukléjuknal voros szalaggal 6sszekotott kezek

Feltartott csontvaz kar altal tartott
egyensulyban lévé mérleg

Napfelkelte felé tarto ut

Lefelé mutaté haromszég, benne kavargd kod
Harom, hatagu csillag alkotta haromszog
Kilencfarku tiiskés korbacs

Karmos mancs

Fekete alarc

Unikornis fej

Levelekbdl all6 6thdros harfa

Fehér emberi koponya

Hét csillag alkotta kore, vagy aramlé voros kod
kilenc csillaggal 6vezve, vagy egy csillag
Ures tekercs

Kristalygdmb, benne sokféle szemmel
Két szem, hét csillaggal 6vezve
Korvonallal 6vezett fekete korong
Tolgyfalevél

Szépséges, voros haju né arca

Harom koénnycsepp egy hdaromszogon
Egy kdzéppontbdl kiinduld harom villam
Feltartott langold kard

Fehér jobb pancélkesztyl

Fejet mutatd érme

Harci porélyon nyugvo kiegyensulyozott
mérleg

Jobbra és balra buké hullam

Feltartott élme, melyen Waukeen arca balra
néz



C FOGGELEK: Az OT FRAKCIO

Sok jatékos karaktere az Elfeledett Birodalmakban,
kiilonosen a szervezett D&D jatékba szant karakterek, a
Birodalmakban fontos szerepet jatszo 6t frakcio egyikének
tagja. Mindegyik frakcionak megvannak a maga inditékai,
céljai és filozéfidja. Némelyikik hésiesebb, masok kevésbé,
de vész idején mind 0sszefognak, hogy a legnagyobb
veszedelmeket elharitsak.

KOBZ0SOK

Ennek a foldalatti szervezetnek
vardazslok és kémek a tagjai, akik
az artatlanok, gyengék és
szegények érdekében
tevékenykednek a
Birodalmakban. A Kobzos
Ugynokok a josag
megronthatatlan védelmezGinek
tekintik magukat, és sosem
haboznak, ha az elnyomottak
segitségre szorulnak. Mivel a
hattérbdl szeretnek munkalkodni,
sokszor fel sem figyelnek rajuk, mikdzben

zsarnokok terveit hiusitjak meg, uralkoddk tronjat dontik
meg, és szembeszallnak barmilyen terjeszkedd hatalommal,
mely a hirek szerint gonosz szandéku. A Kobzosok szemmel
tartjak a hatalom aramlasait a Birodalmakban, és
faradhatatlanul munkdlkodnak az elnyomottak érdekében.

Az egyes Kobzos tigyndkok maganyosan dolgoznak, az
esziiket és informatorok egész haldzatat felhasznalva
probalnak elényre szert tenni ellenfeleikkel szemben.
Tudjak jol, hogy a tudas hatalom, igy az el6zetes informacio
szerzést kulcsfontossagunak tartjak a sikerhez. Jol
értesiltek, és mindig tudjak, hol szerezhetnek segitséget —
magikusat vagy kdzonségeset. A Kobzosok veterdnjai titkos
tudas tarakhoz is hozzaférnek, melyeket Faer(in szerte
rejtettek el a Kobzosok, csakugy, mint megbizhaté
informatorokhoz minden nagyobb telepiilésen és varosban.

A szervezet mindig figyel, ha nagyhatalmu targyak
bukkannak fel, nehogy azok gonosztevék kezébe
keriljenek. Ezért az Gigynokeik kiilonféle alruhakban és
hamis személyiségek felhasznalasaval probalnak hozzaférni
jol 6rzott titkokhoz, példaul 6si térképekhez, eltemetett
varosokhoz, magusok erédjeihez.

A Kobzosok kozotti kotelék erds, és baratsaguk szinte
megtorhetetlen. Ritkan tevékenykednek nyilvanosan, de
hébe-hdba sor kertilhet erre is, ha nincs mas valasztasuk.
llyenkor biztos lehetsz benne, hogy Kobzos tarsaik rajtuk
tartjak a szemiket, és ugrasra készen varjak az arnyak kozt,
hogy ha kell, azonnal bajtarsuk segitségére siessenek.

A Kobzosok mindenek el6tt 6ndlléak, mivel ha fiiggetlen
vagy, akkor senki nem csdbithat arra, hogy a hatalom
mankdjdra tdmaszkodj. A magad ura vagy.

igy hdt a Kobzos lelkének megronthatatlannak kell lennie.
Sokan hiszik magukrdl, hogy azok, de a hatalom sok dlcat
viselhet, és el6bb-utdbb rdataldl a gyenge pontodra. Ezt
biztosra veheted. Csak egy igazi Kobzos teljesitheti ezt a
probdt, és képet erét kovdcsolni a gyengeségbdl. Ezért
vagyunk mi a két, mely megdllitja a zsarnokot, tapldlja az
elnyomottat, és semmit nem kér cserébe.

Mi vagyunk a dal a hang nélkiilieknek.”

—  Mentsfds ,,Remi” Remallia

A PANCELKESZTYU RENDIE

A Pancélkesztyl Rendje
viszonylag Uj szervezet, melynek
célja, hogy lesujtson a gonoszra,
akarhol is rejt6zzon, habozas
nélkil. A Rend tudja, hogy a
gonosz sokféle alarcot 6lthet,
sokfél jatszmat jatszik, és
masokat megtévesztve
terjeszkednek. Eppen ezért a
Rend tagjai sajat belatasuk
szerint cselekszenek, megkeresik a

potencialis fenyegetéseket, és lesdjtanak
rajuk, miel6tt megerésddnének.

Mivel a gonoszsag magvai az arnyak kozott névekszenek,
a Pancélkeszty(i Rendje kész kilovagolni a legveszélyesebb
kazamatakba, a legsotétebb barlangokba, a
legfertelmesebb vermekbe is, hogy kigyomlaljak a
gonosztevéket. De a Rend nagyon is tudja, hogy a gonosz
arnyéka mindenkiben ott csirazik, varja, mikor kaphat erére
a lelkében. Ezért a Rend lovagjai, szerzetesei és papjai
hosszu érakat toltenek imadkozassal, hogy belsé szemik
mindig éber maradjon, és sajat gondolataikra és
érzelmeikre is odafigyeljenek. igy beliilrél tisztithatjak meg
magukat, miel6tt kardot rantva a vildgot is kipurgalnak.

A Pancélkesztyl Rendje hiszi, hogy minden értelmes
Iénynek sajat dontésébdl kell az ész és jésag napvilaga felé
torekednie. A Rend nem torekszik masok elméjének
irdnyitdsdra: csak a cselekedetek szamitanak, a
példamutatas az egész vilag szamara, hogy masokat
fellelkesitsenek és megvilagositsanak. A Rend &gy tartja,
hogy a hit az istenedben, barataidban, és 6nmagadban a
legerGsebb fegyver az aljassdg hordainak megfékezésére.

Mivel hitiik erds, a Rend tagjai er6t adnak sajat maguknak
és masoknak is, 6k a napvildg a sotétség kozepette. De a
Rend nem nyom el masokat mar el6re. Szigoru erkolcsi
szabadlyaik alapjan csak akkor sujtanak le, ha mar gonosz
tettekre keriil sor. igy a Pancélkesztyl Rendje 6rokké éber,



minden rendelkezéslikre all6 er6forrassal — mennyei és
evilagi eszkozokkel — keresik, hol és mikor keril sor s6tét
tettekre.

,Ez a baj a gonoszsaggal: az a sététség maga, az drnyék,
elrejtézik, ahol nem veszed észre. Aztdn ha mdsra figyelsz,
beoson. A gonoszsdg az dlcak mestere — és hogy mi a
leghatalmasabb dica, azt kérded? Te magad. A gonoszsdg
olyan gondolatok és érzelmek mégé rejtézik, melyeket a
tiednek mutat. Azt suttogja, légy diihds, mohd és irigy, hogy
tartsd magad tébbre mdsokndl.

Az emberek nem sziiletnek gonosznak. Idébe telik, mire a
gonoszsdg elhiteti veled, hogy ez a hang a tiéd. Ezért
kéveteli meg a Rend mindenkitél, aki csatlakozna
sorainkhoz, hogy ismerd meg igazdn 6nmagad. Nem az a
bdtorsdg, hogy megkiizdesz odakinn a sérkannyal — hanem
ha a benti sdarkannyal szdllsz szembe. Ezt tessziik, amikor
imddkozunk. Ha azt a sdarkdnyt megélted, legyézted a
benned bujkdlo sététséget. Csak ezutdn leszel képes
felismerni az igazi j6sdgot. Csak ezutdn dllsz készen, hogy
kardot ragadj, és kitiizd Rendiink cimerét.”

—  Acélkezli Kajiso

SMARAGD ENKLAVE

A Smaragd Enklavé messze éré
tarsasag, akik a természetes
vilag elleni fenyegetések ellen
kiizdenek, és segitenek
masoknak tulélni a vadonban. A
szervezet emberei Faer(in szerte
megtalalhatdak, és sokszor
egymastol elszigetel6dve
mUkodnek. Ez megtanitja az
Enklavé tagjainak, hogy csak
magukra szamitsanak, és hogy a
harci és tulélési képességeiket

tokélyre fejlesszék.

Az Enklavé vandoraval megallapodhat egy karavan, hogy
vezesse at 6ket az alattomos hegyi hagdn, vagy a Jeges
Szelek Volgyének fagyott tundra vidékén. Egy druida 6nként
segithet egy falunak felkésziilni a hosszu, kegyetlen télre. A
remeteként él6 barbarok és druidak felbukkanhatnak a
semmibdl, hogy megvédjenek egy teleplilést az ork
martaldcoktol.

A Smaragd Enklavé tagjai gyakorlott tulélék, és tudjak,
hogyan segitsenek ebben masoknak is. Nem a civilizacio
vagy haladas ellenségei, de a vadon és a civilizacid kozotti
egyensulyt akarjak fenntartani. Helyreallitjak és fenntartjak
a természet rendjét, kiirtanak és elpusztitanak minden
természetellenes dolgot. A vilag elemi erGit kordaban
tartjak, és megakadalyozzak, hogy a civilizacio és a vadon
elpusztitsak egymast.

A Smaragd Enkldavé a vdrosok falain tuli hatalmas tér
kapudre. Mi védelmezziik a vadont és a tdrsadalmat, mely
nem érti a vadont. A legtébben elfeledkeztek az &si,
természetes rendrdl, mely réges-régen létezett azelGtt is,
hogy valaki el6szér szavakba éltétte a létezését. Aki ezzel az
Osi renddel lép kapcsolatba, az megérinti az erét, mely
minden éld Iényt irdnyit.

Akik a Smaragd Enklavé utjat kévetik, azokat dtjdrja ez az
erd. Mi testesitjiik meg, ez vezet minket a munkdnk sordn.
Ezért nem vagyunk soha egyediil. Még egy zajos, tomdétt
vdros kbézepén is érezziik 5nnén magunkban a természetes
vildg jelenlétét — friss, erds, és életteli energidjat. Az Enkldvé
célja, hogy mindenki érezze ezt az erét.

Szabadsdg. Nem ez a legfontosabb hitvallds?”

— Télfarkas Delaan

LLORDOK SZOVETSEGE

A Lordok Szovetsége kiilonféle

g
'

Faer(inszerte (f6ként az Eszakon)

talalhatd véarosok és teleplilések
uralkoddnak szévetsége, akik
ugy tartjak: az 6sszetartas nélkiil
nem tarthatjak korddban a
gonosz eréket. Vizmélyvara,
Ezisthold, Téltelen és mas
szabad varosok a koalicid :
legerGsebb vezet6i, és minden < i
lord a Szévetségben elsésorban ‘
sajat telepuilése lakdinak sorsa és
joléte miatt aggodik.

A Szovetség ligynokei lehetnek kifinomult bardok,
hitbuzgo lovagok, tehetséges magusok vagy sokat probalt
harcosok. Elsé sorban a hiiséglik alapjan valasztjak ki 6ket,
és figyelmes, feltlinést keriil6, sima nyelvd, és harcra kész
alakok. Mivel gazdag és befolyasos erék tamogatjak 6ket, a
felszerelésiik kivételes (bar gyakran kozénségesnek alcazzak
6ket), kommunikaciét segit6 varazstekercseket is hordanak
maguknal.

A Lordok Szovetségének ligynokei gondoskodnak Faerdn
civilizalt népeinek biztonsagardl és jolétérdl,
megvédelmezik 6ket a civilizacidt fenyeget6 erékkel
szemben. Az ilyen veszélyeket el6relatdan kiirtjak, biszkén
kiizdenek népiik és uralkoddjuk dicséségéért és
biztonsagaért. A Szovetség ligynokei sajnos sokszor tul
sokra hajlanddak a dicsGségért, le akarjak korozni tarsaikat
a Szovetség mas varosaibol. A Szovetség vezetdi jol tudjak,
hogy csak akkor maradhatnak fenn, ha a tagjaik tdmogatjak
egymast, ezért a biszkeség és a diplomacia kozotti
egyensulyra kell térekedniiik. A Lordok Szovetségén beliil
ritkak a lazado tigynokok, de volt mar példa arra, hogy
valaki atallt az ellenfélhez.

,Mindenki nyugodalmas dlomra vdgyik az otthona
biztonsdgdban, de hdnyan hajlandéak megtenni, ami



sziikséges, hogy a gonosz erdit korddban tartsak? Hogy a
hidegben, esében dllva vadrjdk a csatdt, mig éhség mardossa
a gyomrukat? Sokan vdgynak a béséges aratds
gylimélcseire, de kevesen vannak, akik kiforgatjak a
mez6rél a kbveket és felszantjdk a szantoféldet a vetéshez.
A Lordok Szévetsége olyan dolgokkal kiizd, amirél az

dgydban pihend boltos soha nem is hallott. Mi
gondoskodunk a fenyegeté veszélyrél, mielétt a vdros
polgdrmestere akdr csak tudna is réla. Mi tiintetjiik el a
rossz dolgokat. Ehhez értiink.”

—Rameel Jos

ZHENTARIAK

A Zhentariak, mas néven a
Fekete Haldzat, jol képzett
zsoldosok, ravasz zsivanyok és
agyafurt boszorkdnymesterek
szovetsége, akik befolyasukat és
hatalmukat ki akarjak terjeszteni
egész Faeriinra. A Zhentariak

tgynokei ugy érzik, nem érnek el
semmit, ha mindig betartjak a
jatékszabalyokat. A végsé céljuk,

hogy 6k maguk hozzak meg a
szabalyokat — és van, hogy ezt mar v
el is érték. Ha a torvény betdjét kell

koévetniuk, keskeny hatarvonalon egyensulyoznak, és nem
riadnak vissza alkalmanként gyanus lzletektdl vagy illegalis
tevékenységtdl sem, ha igy érhetik el, amit akarnak.

A Zhentariak szdmara a vagyon hatalom. Ugynokeik
tudjak, hogy semmi mds nem biztositja ennyire masok
bizalmat és nem oszlatja el aggodalmukat ilyen hatasosan.
A vagyon azonnal hangosabban beszél ezer bardnal. A
Zhentariak Ggyndkei gyakran a legdragabb fegyvert és
pancélt hasznaljak, nem spdrolnak a koltségeken. Ha egy
kereskedd kiséréket keres a karavanjahoz, ha egy nemesi
csalad birtokait test6rokkel kell megvédenie, vagy ha egy
varosnak slirg6sen képzett katondakra van sziiksége a falak
védelméhez, a Zhentariaktdl lehet a pénzért megvehetd
legjobb katonakat szerezni.

A szervezet tdmogatja az egyéni becsvagyat és jutalmazza
a kezdeményez6 készséget, ha valaki a sajat kezébe veszi a
dolgokat. Csak az eredmény szamit. A Fekete Halézathoz
csatlakozhatsz nincstelendil, és a szervezet legf6bb jatékosai
kozé kerilhetsz, ha gyors az eszed és keményen dolgozol.

»A Zhentariak szervezetének tagja lenne ezer ajtot nyito
kulcs, és mindegyik ajté a személyes vdgyaid teljesitéséhez
vezet. A legtébben megijednek az ilyen szabadsdgtol.
Szeretik a korldtaikat, a térvényeiket, kitelékeiket — a
biztonsdg illuziojat latjak benniik.

A Fekete Hdlozat megadja nekem, amire sziikséges van,
hogy olyan birodalmakat és dimenziokat tarjak fel, melyek a
korldtokhoz szokottak elméjét darabjaira tépnék. Ezeken a

helyeken olyan hatalmas mdgidra tehetek szert, mellyel
idét, félelmet vagy kegyelmet nem ismeré Iényeket is
legybzhetek. Ha nem is szereted a Zhentariak mddszereit,
de ha az Abyssbadl elékuszo démon a csalddodra tér, ériilni
fogsz, hogy én a legsététebb birodalmakba merészkedtem,
hogy megtaldljam a problémdd megoldadsat.”

— Asterosi lanna



D FUGGELEK: FORDITAS

A SZEREPJATEK, IGY A DUNGEONS&DRAGONS IS MINDIG IS FURCSA
nyelvezet(i hobbi volt Magyarorszagon. Idegen és félmagyar

szakkifejezések hemzsegnek az asztal koril. A D&D

alapszabalyok magyarra forditdsa biztosan nem tékéletes, és

még kevésbé egyetlen lehetséges forditasa az eredet( angol

nyelvl szévegnek. A magyar nyelvezet prébal igazodni a

korabbi hivatalos és rajongoi forditasokhoz, és elfogadhatdan

illeszteni ebbe a folyamatosan fejl6dé szaknyelvbe az (j

kifejezéseket, fordulatokat.

Mivel a D&D torzsnyelve nyilvan az angol marad még

nagyon sokaig hazankban, az alabbi szétar hasznos lehet a

mostani forditasnal hasznalt kifejezések haszndlatahoz.

ALTALANOS KIFEIEZESEK

ability score

ability modifier
abjuratuion (school)
acid (damage)
acolyte (background)
Acrobatics (skill)
action

advantage
(have advantage on ...)
alignment

ammunition
(weapon property)
Animal Handling (skills)

Arcana (skill)
armor

Armor Class (AC;
the creature has AC 10)
Athletics (skill)

attack

attack roll

background

base speed

blinded (condition)
blindsight

bludgeoning (damage)
bond

bonus (has +1 bonus to ...)
bonus action

bright light
(sheds/casts bright light

in 60 feet)
cantrip

character sheet
charmed (condition)
Charisma (ability)
check, ability check

tulajdonsag érték
tulajdonsag modositd
védbémagia (iskola)

sav, sav sebzés

egyhazfi (hattér)
Akrobatika (szakértelem)
cselekvés

elény

(el6ny jar ... dobdsra)
jellem

I6szer

(fegyver jellemz6)
Allatokkal Banas
(szakértelem)
Magiaismeret (szakértelem)
Pancél

Védettségi Fok (VF;

VF 10 a lény védelme)
Atlétika (szakértelem)

tdmadas

tdmadod dobdas

hattér

alapsebesség

megvakul, vak (allapot)
vaklatas

z0z6 (sebzés)

kotelék

bénusz (...-ra +1 bdnusz jar)
bdénusz cselekvés

teljes vildgossag

(sotétben 60 labnyira teljes
vilagossagot biztosit)
varazstrikk

karakterlap

elbdjol, elbajolt (allapot)
Karizma (tulajdonsag)
proba, tulajdonsag proba

class

cleric (class)

cold (damage)
common (language)
component
concentration
conjuration (school)
Constitution (ability)

cover (provide cover,
has cover, half /
three quarter cover,
total cover)

creature

criminal (background)
critical hit

d4, d6, d8, d10...
darkness

darkvision

dash (action)
deafened (condition)
death save

Deception (skill)
Dexterity (ability)

Difficulty Class (DC,

a DC 10 Strength check)
difficult terrain

dim light

(sheds/casts dim light

in 60 feet)

disadvantage

(have disadvantage on ...)
divination (school)

dodge (action)
downtime activity
Dungeon Master (DM)

duration (for the duration,
during the duration)
dwarf (race), dwarvish

elf (race)
enchantment (school)
equipment

evocation (school)
exhaustion (condition)
experience point (xp)
expertise (feature)
feat

feature (class feature)

fighter (class)

finesse (weapon property)
fire (damage)

flaw

folk hero (background)

osztaly

pap (osztaly)

fagy, fagy sebzés

k6zos (nyelv)

komponens

koncentracio

id6z6 magia (iskola)
All6képesség (tulajdonsag)
fedezék (fedezéket nyuijt,
fedezékben van, feles /
haromnegyedes fedezék,
teljes fedezék)

lény

blin6z6 (hattér)

kritikus talalat

d4, d6, d8, d10...

soOtét, sotétség

sotétlatas

rohanas (cselekvés)
megsuketul, siiket (allapot)
haldl mentd

Megtévesztés (szakértelem)
Ugyesség (tulajdonsag)
Nehézségi Fok (NF,

NF 10 Erd préba)

nehéz terep

félhomaly

(sotétben 60 labnyira
félhomalyt biztosit)
hatrany

(hatrany jar ... dobasra)
jovendolés (iskola)

kitérés (cselekvés9
kozbensd tevékenység
Kalandmester (KM)
hatdid6 (a hatoidére, a
hatdidd alatt, a hatoidén at)
torpe (faj)

elf (faj)

blibaj (iskola)

felszerelés

energiamagia (iskola)
kimeralés (allapot)
tapasztalati pont (tp)
szakszertség (kiilonlegesség)
képesség

kilonlegesség

(a ... osztdly kilonlegessége)
harcos (osztaly)

pontos (fegyver jellemzd)
tlz, tlz sebzés

hiba

egyszer( nép hése (hattér)



force (damage)
frightened (condition)

Gargantuan (size)

gold piece (gp)
grappled (condition)

halfling (race)
heavily obscured

heavy armor
heavy (weapon property)
hide (action), hidden

high elf (subrace)

hill dwarf (subrace)
History (skill)

Hit Dice

hit point (hp)

Huge (size)

human (race)

ideal

illusion (school)
incapacitated (condition)

initiative

Insight (skill)
inspiration
Intelligence (ability)
Intimidation (skill)
Investigation (skill)
invisible (condition)
known spell

Large (size)

level

light armor
lightfoot halfling (subrace)
lightning (damage)
lightly obscured

light (weapon property)
loading (weapon property)
long rest

maximum hit points

Medicine (skill)

martial weapon

Medium (size)

medium armor

melee weapon

modifier

mountain dwarf (subrace)
multiclass

Nature (skill)

energia, energia sebzés
megrettent, retteg/retteg6
(allapot)

oOriasi (méret)

aranypénz (ap)
megragad,

megragadott (allapot)
félszerzet (faj)

teljes takarasban van,

... teljesen eltakarja
nehéz pancél

nehéz (fegyver jellemzé)
rejt6zés (cselekvés),
rejt6zkodik, elrejt6zott
nemes elf (alfaj)

dombi térpe (alfaj)
Torténelem (szakértelem)
Eleterd Dobas

életerd pont (ép)
Hatalmas (méret)

ember (faj)

eszmény

illuzié (iskola)
cselekvésképtelen (allapot),
cselekvésképtelenné valik
kezdeményezés

Megértés (szakértelem)
inspiracié

Intelligencia (tulajdonsag)
Megfélemlités (szakértelem)
Vizsgaldodas (szakértelem)
lathatatlan (allapot)

ismert vardzslat

Nagy (méret)

szint

kénnyl pancél

konnylilépt( félszerzet (alfaj)
villam, villam sebzés
részleges takarasban van,

... részlegesen eltakarja
konnyl (fegyver jellemzd)

toltés (fegyver jellemzd)
hosszu pihené
maximalis életer6 pontok
(szama)

Orvoslas (szakértelem)
katonai fegyver

Kozepes (méret)
kozepes pancél
kozelharci fegyver
maddosito

hegyi torpe (alfaj)
vegyes osztaly
Természet (szakértelem)

necromancy (school)
necrotic (damage)
noble (background)
occupied space

opportunity attack (provoke
an opportunity attack)
pace

paralyzed (condition)
passive

penalty

Perception (skill)
Performance (skill)
personality trait
Persuasion (skill)
petrified (condition)
piercing (damage)
poison (damage)
poisoned (condition)

prepare a spell, prepared
spell

proficiency,

proficientin ...

proficiency bonus
prone (condition),
knock prone
psychic (damage)
race

radiant (damage)
range

ranged weapon
ready (an action)

reach, within his reach,
his reachiis ...,

reach (weapon property)
reaction

Religion (skill)
resistance

(against damage type)
restrained (condition)
ritual casting, ritual
rogue (class)

round

sage (background)
save

saving throw

shield

short rest

simple weapon

size

skill

slashing (damage)

nekromancia (iskola)
nekrozis, nekrozis sebzés
nemes (hattér)

elfgolalt terilet
megszakito tamadas (vki
ellen megszakité tamadas jar)
tempd

lebénul, bénult (allapot)
passziv

bintetés

Eszlelés (szakértelem)
Fellépés (szakértelem)
személyiségjegy
Meggy6zés (szakértelem)
kévé dermedt (allapot)
szuro (sebzés)

méreg, méreg sebzés
megmérgez,

mérgezett (allapot)
varazslatot elGkészit,
el6készitett vardzslat
jartassag, jartas ...-ban /
... hasznalataban /
viselésében / forgatasaban
jartassag bonusz

fekvé (allapot), foldre dont /
elesik

pszichikus sebzés

faj

ragyogas, ragyogas sebzés
hatétav

tavolsagi fegyver
felkésziilés,

... cselekvésre felkészil
elérés, eléri, ...-ig érel,
messze érd (fegyver jellemzd)

reakcio
Vallas (szakértelem)

ellenallds
(vmivel szemben)
leszorit, leszoritott (allapot)

ritualis varazslas, ritualé
zsivany (osztély)
forduld

bolcs (hattér)

mentd

mentddobdas

pajzs

révid pihené

egyszer( fegyver
méret, méret kategoria
szakértelem

vago (sebzés)



Sleight of Hand (skill)
Small (size)
soldier (background)

(creature's) space,
occupy a space,
unoccupied space
speed

spell

spellcasting, cast a spell

spellcasting focus

spell level

spell slot

Stealth (skill)

Strength (ability)

stout halfling (subrace)
stunned (condition)
subrace

surprise

Survival (skill)
temporary hit point
thrown (weapon property)
thunder (damage)

Tiny (size)

tool

trait

transmutation (school)
truesight

(sombody's) turn
two-handed (weapon
property)

(falls) unconscious
(condition)
unoccupied space
versatile (weapon property)

vulnerability (to a damage)

weapon
Wisdom (ability)
wizard (class)
wood elf (subrace)

Kézligyesség (szakértelem)
Kis (méret)
katona (osztaly)

terilet,

a lény altal elfoglalt tertlet,
szabad terilet

sebesség

varazslat

varazslas, varazslat
hasznalata / bevetése
varazs fékusz

varazslatszint

varazslat hely
Lopakodas (szakértelem)
Eré (tulajdonsag)
markos félszerzet (alfaj)
elkabul, kabult (allapot)
alfaj

meglepetés

Tulélés (szakértelem)
ideiglenes életerd pont
hajité (fegyver jellemz6)
mennydorgeés,
mennydorgés sebzés
Apré (méret)

eszkoz

jellemzé

atalakité magia (iskola)
igazlatas

kor, valakinek a kore
kétkezes (fegyver jellemz6)

eszméletét veszti,
eszméletlen (allapot)
szabad teriilet

sokoldalu (fegyver jellemzg)

sebezhetlség
vmivel szemben
fegyver

Bolcsesség (tulajdonsag)
varazslod (osztély)
erdei elf (alfaj)

TARGYAK

Pancélok
light armor

breastplate
chain mail
chain shirt

half plate armor
heavy armor
hide armor
leather armor
medium armor
padded armor
plate armor
ring mail

scale mail
shield

splint armor
studded leather armor

Fegyverek

ammunition

(weapon property)
battleaxe

blowgun

club

crossbow, hand
crossbow, heavy
crossbow, light

dagger

dart

finesse (weapon property)
flail

glaive

greataxe

greatclub

greatsword

halberd

handaxe

heavy (weapon property)
javelin

lance

light (weapon property)
light hammer

loading (weapon property)
longbow

longsword

mace

martial weapon

maul

melee weapon
morningstar

net

konnyl pancél
mellvért

teljes lancing
lancing

fél lemezpancél
nehéz pancél
irhapancél
bérpancél
kozepes pancél
nemezpancél
lemezpancél
gylrdpancél
pikkelypancél
pajzs
szalagpancél
kivert b&rpancél

I6szer
(fegyver jellemz6)
csatabard

favdcsé

husang

szamszerij, kézi
szamszerij, nehéz
szamszerij, kénnyU

tér

dobonyil

pontos (fegyver jellemz§)
buzogany, lancos
szeldel6nyars

bard, kétkezes

husang, kétkezes

kard, kétkezes

alabard

balta, kézi

nehéz (fegyver jellemzg)
gerely

darda

konnyl (fegyver jellemzd)
kalapacs, konnyd

toltés (fegyver jellemzd)
ij, hosszu

kard, hosszu

buzogany

katonai fegyver

poroly

kozelharci fegyver
csatacsilag

halo



pike

quarterstaff

ranged weapon

rapier

reach (weapon property)
scimitar

shortbow

shortsword

sickle

simple weapon

sling

spear

thrown (weapon property)
trident

two-handed

(weapon property)
versatile (weapon property)
war pick

warhammer

whip

pika

bot

tavolsagi fegyver
vivotér

messze érg (fegyver jellemzd)
szablya

ij, rovid

kard, rovid

sarlé

egyszer( fegyver
parittya

landzsa

hajité (fegyver jellemz6)
szigony

kétkezes

(fegyver jellemz6)
sokoldalu (fegyver jellemz6)

csatacsakany
kalapacs, harci
ostor

VARAZSLATOK
Acid Splash

Aid

Antimagic Field
Arcane Eye

Arcane Lock

Astral Projection
Augury

Beacon of Hope
Blade Barrier

Bless

Blur

Burning Hands
Chain Lightning
Charm Person
Command
Commune
Comprehend Languages
Cone of Cold
Counterspell

Cure Wounds
Dancing Lights
Darkness

Death Ward
Delayed Blast Fireball
Detect Magic
Dimension Door
Disguise Self
Disintegrate

Dispel Magic
Divination
Dominate Monster
Dominate Person
Dream

Earthquake
Etherealness

Find the Path
Finger of Death

Fire Bolt

Fire Storm

Fireball

Flame Strike
Flaming Sphere

Fly

Foresight

Freedom of Movement
Gate

Globe of Invulnerability
Greater Invisibility
Greater Restoration
Guardian of Faith
Guidance

Savas Froccsenés
Isteni Segitség
Antimagikus Mez6
Misztikus Szem
Misztikus Zar
Asztrélis Kivetiilés
Omen

Reménysugar
Pengefal

Aldas

Homaly

Langolo Kezek
Lancvillam

Személy B(ivolése
Parancsvarazs
Meghallgatds
Nyelvek Ertése
Dermeszt6 Kup
Ellenvarazs

Sebek Gyodgyitasa
Lidércfények
Sotétségvarazs
Oltalom Halal Ellen
Késleltetett Tlizgolyo
Magia Erzékelése
Dimenzid Ajtd

Alca

Dezintegralas

Magia Semlegesitése
Joslat

Uralom Szérnyek Folott
Uralom Személyek Folott
Alom

Foldrengés

Eteriség

Iranyérzék

Halal Ujja

Tliznyalab

Tlzvihar

Tlizgolyd

Langcsapas

Langolé Gomb
Repiilés

ElGérzet

Mozgds Szabadsaga
Kapu
Sérthetetlenség Gombije
Nagyobb Lathatatlansag
Nagyobb Helyreallitas
Hit Védelmezéje
Irdanymutatas



Guiding Bolt

Harm

Haste

Heal

Healing Word
Heroes’ Feast
Hold Person

Holy Aura

Ice Storm

Identify
Imprisonment
Inflict Wounds
Invisibility

Knock

Lesser Restoration
Levitate

Light

Lightning Bolt
Locate Creature
Mage Armor
Mage Hand

Magic Missile
Magic Weapon
Major Image
Mass Cure Wounds
Mass Heal

Mass Healing Word
Mass Suggestion
Maze

Meteor Swarm
Minor Illusion
Misty Step
Mordenkainen’s Sword
Otto’s Irresistible Dance
Passwall

Poison Spray
Power Word Kill
Power Word Stun
Prayer of Healing
Prestidigitation
Protection from Energy
Raise Dead

Ray of Frost
Regenerate
Remove Curse
Resistance
Resurrection
Revivify

Sacred Flame
Sanctuary

Shatter

Shield

Shield of Faith

Vezérl6 Nyalab Shocking Grasp

Rontas Silence
Gyorsitas Silent Image
Gydgyitas Sleep

Gyogyito Szé Spare the Dying
Gy6zelmi Lakoma Speak with Dead
Személy Megfékezése Spider Climb
Szent Aura Spirit Guardians
Jégvihar Spiritual Weapon
Azonositas Stoneskin
Fogsag Suggestion
Sebek Okozdasa Sunburst
Lathatatlansag Teleport
Nyitdvarazs Thaumaturgy
Kisebb Helyreallitas Thunderwave
Lebegés Time Stop
Fénysugar True Resurrection
Villamcsapas True Seeing
Lények Fellelése Wall of Fire
Vardzslok Vértje Wall of Stone
Maguskéz Warding Bond
Varazslovedék Web
Vardazsfegyver

Nagyobb Varazskép

Sebek Tomeges Gydgyitasa
Tomeges Gyogyitas
Tomeges Gyogyitd Szo
Tomeges Szuggesztid
Labirintus

Meteorvihar

Kisebb Illuzié

Kodos Lépés
Mordenkainen Pengéje
Otto Ellendllhatatlan Tanca
Utnyitas

Méreg Permet

Haldl Hatalomszava
Kdabitas Hatalomszava
Gyogyitd Fohasz
Blivészkedés
Energiatdl Védd Vardzs
Holtak Felélesztése
Fagysugar

Regeneracio

Atoktorés

Ellenallas

Feltdmadas
Ujraélesztés

Szent Lang

Menedék

Szétzuzas

Pajzsvarazs

Hit Pajzsa

Megrazo Erintés
Csendvarazs
Csendes Varazskép
Altaté Varazs
Haldoklok Megdvasa
Holtak Nyelve
Pékmdszas

Orz6 Szellemek
Szellem Fegyver
K6bor

Szuggesztio
Napkitorés
Teleport Vardzs
Csodatétel
Mennydorgé Hullam
Id6megallitd Varazs
Igaz Feltamadas
Igazlatas

Tdzfal

Kéfal

Oltalmazé Kotelék
Pdkhald



MERTEKEGYSEGEK

A D&D az angolszasz mértékegységeket hasznalja, melyek
azonban nem feltétlenil ismerések a magyar jatékosoknak. A
forditasban az eredeti mértékegységek utan szerepelnek azok
atvaltott értéke is (a sebességek esetén meghagytuk az
eredeti adatokat. Egyébként a kbvetkez§ valtdszamokat
hasznalhatjuk:

Hosszmértékek
1 hiavelyk (inch) 2,54 cm
1 1ab (foot) 30,48 cm
1 mérfold (mile) 1,61 km
Teriilet mértékek
1 négyzet lab (square foot) 929 cm” (9,29 dm?)
1 négyzet-yard 0,84 m’
(square yard)
1 hold (acre) 4047 m’
1 négyzet mérfold 2,59 km®
(square mile)
Térfogat mértékek
1 pint 0,47 |
1 gallon 3,791
1 kéblab (cubic foot) 28,32 |
Sulymértékek
1 uncia (ounce) 28,35 ¢g
1 font (pound) 0,45 kg
Hémérséklet
1 Fahrenheit fok valtozas 0,55 Celsius fok valtozas
0 °F -17,78 °C

100 °F 37,78 °C
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