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NYILT JATEK LICENC 1.0a verzié
(Forditas © 2004 INOMI Kft. )

Az alabbi szoveg a Wizards of the Coast, Inc. tulajdona, Szerz6i Jog
2000 Wizards of the Coast, Inc. (Wizards) Minden jog fenntartva.

1. Meghatarozasok:

a. , Kozremiikodok™ jelentik a szerzdi jog jogosultjait és/vagy a védjegy
tulajdonosait, akik kozremiikodtek a Nyilt Jaték Tartalom
megalkotasaban.

b. ,,Szarmazékos anyag” jelenti a szerzdi jogi védelemben részesiild
anyagokat, beleértve a szarmazékos munkakat és forditasokat (koztik a
mas szamitogépes nyelvre torténd forditast), modositast, javitast,
hozzéaadast, kiterjesztést, fejlesztést, javitast, szerkesztést, kivonatolast,
vagy Dbarmely olyan format, ahogyan a jaték atalakithato,
transzformalhat6 vagy adaptalhato.

c. ,,Terjesztés” jelenti a reprodukalast, licencbe adast, kolcson vagy
bérbeadast, értékesitést, kozzétételt, nyilvanossag szamara kozvetitést,
sugarzast vagy egy¢b terjesztést

d. ,,Nyilt Jaték Tartalom” jelenti

1. a jaték mechanikajat, beleértve a modszert, folyamatot, eljarast és
rutinokat olyan mértékben, amennyiben

- ezen tartalom nem testesiti meg a Termék Identitasat,

- fejlédést jelent a korabbi miithoz képest és

- minden hozzaadott tartalom nyilvanvaloan felismerhetden Nyilt Jaték
Tartalom,

2. valamint mindazon munkakat, amelyek a jelen licenc alapjan
késziiltek, beleértve

- a forditasokat és

- szerz0i jogi szabalyoknak megfelelé kivonatokat,

semmiképpen nem terjed ki azonban a Termék Identitasra.

e. A ,,Termék Identitas” jelenti a terméket és a termékben felhasznalt
neveket, logokat, azonositd jegyeket, beleértve a kereskedelmi
megjelenést, miitargyakat, teremtményeket, karaktereket, torténeteket,
cselekményeket, tematikus elemeket, dialogusokat, eseményeket,
nyelvet, mivészeti alkotasokat, jelképeket, dizajnt, hasonlosagot,
formatumokat, felvetéseket, koncepcidkat, témakat, grafikakat,
fotografiai és mas audio- vagy vizualis megjelenitéseket; karakterek
nevét és leirasat, varazslatokat, jellemeket, csapatokat, személyiségeket,
kiilonleges képességeket, helyeket, helyszineket, kornyezetet, 1ényeket,
felszerelést, magikus vagy természetfolotti képességeket vagy hatasokat,
valamint logokat, szimbolumokat, grafikai kivitelezést, barmely mas
védjegyet vagy bejegyzett védjegyet, amelyet a Termék Identitas
tulajdonosa a Termék Identitds részeként jelol meg, ¢és amelyet
kifejezetten kizart a Nyilt Jaték Tartalombol.

f. ,,Védjegy” jelenti mindazon logdt, nevet, jelolést, mottot, rajzot,
amelyet a Kozremiikodd hasznal sajat maga, vagy az altala a Nyilt Jaték
Tartalom alapjan  készitett jatéka illetve kapcsolddd — jatékai
megkiilonboztetésére.

g. ,,Hasznal, Hasznalt” kifejezések jelentik a Nyilt Jaték Tartalom alapjan
létrejott  szarmazékos jaték hasznalatat, disztribucidjat, masolasat,
kiadasat, formattalasat, modositasat, forditasat vagy barmely mas modon
valo létrehozasat.

h. ,,On, Ondk” jelenti a licencbe vevét jelen szerzédés feltételei szerint.

2. A licenc: Jelen licenc kiterjed minden olyan Nyilt Jaték Tartalomra,
amely utalast tartalmaz arra vonatkozoan, hogy a Nyilt Jaték Tartalom
csak és kizardlag jelen licencszerzédés feltételei szerint hasznalhaté. On
koteles minden On 4ltal felhasznalt Nyilt Jaték Tartalom esetén ilyen
nyilatkozatot tenni. Jelen licenc feltételei nem valtoztathatéak meg, csak
abban a mértékben, ahogyan ezt a licenc lehet6vé teszi. A jelen licenc
felhasznalasaval késziilt Nyilt Jaték Tartalom esetében egyéb feltételek
nem alkalmazhatoak.

3. Ajanlat és elfogadas: A Nyilt Jaték Tartalom felhasznalaséval On a
jelen licencszerzddés feltételeit elfogadja.

4. Engedélyezés és ellenszolgaltatas: Annak fejében, hogy On ezt a
licencet hasznalja, a Kozremiikodok orokre szolo, az egész vilagra
kiterjedd, ingyenes és nem-kizarolagos licencet biztositanak Onnek, hogy
kizarélag a jelen szerzOdés feltételei szerint a Nyilt Jaték Tartalmat
felhasznaljak.

5. Jogosultsagi nyilatkozat: Ha On eredeti anyagokat tesz hozz4 a Nyilt
Jaték Tartalomhoz, On kijelenti, hogy az On (Ondk) kozremiikddése
eredeti szerzé6i mii, és/vagy Onnek megvan a joga a jelen
licencszerzédésben meghatarozott jogok biztositasahoz.

6. Licencbevevéi szerzoi jogi nyilatkozat: On koteles miivén feltiintetni
a jelen licencszerzddés Szerz6i Jogi Nyilatkozatat, és kiterjeszteni a
pontos széveget valamennyi olyan Nyilt Jaték Tartalom alapjan késziilt
miire, amelyet On lemasol, moédosit vagy terjeszt, valamint koteles
megjeldlni a Nyilt Jaték Tartalom alapjan késziilt, On altal felhasznalt mii
cimét, szerzéi jog keletkezésének datumat, valamint a szerzéi jog
jogosultjanak a nevét.

7. Termék identitas hasznalata: On kotelezi magit, hogy Termék
Identitast nem hasznal fel, beleértve a kompatibilitasra torténd utalast is,

hacsak erre a Termék Identitds tulajdonosaval kotott kiilon
licencszerz6dés nem jogositja fel. Kijelenti, hogy nem hivatkozik
semmilyen  védjeggyel vald  kompatibilitasra  vagy = kozOs

felhasznalhatosagra a Nyilt Jaték Tartalom alapjan késziilt mas mivel
kapcsolatban, hacsak erre a védjegy tulajdonosaval kotott kiilon
licencszerz6dés nem jogositja fel. Valamely Termék Identitas
felhasznalasa a Nyilt Jaték Tartalom hasznélata soran nem jelentheti az
adott Termék Identitas tulajdonjoganak megkérddjelezését. Barmely, a
Nyilt Jaték Tartalom soran felhasznalt Termék Identitas tulajdonosa
megorzi a Termék Identitassal kapcsolatos valamennyi jogat, jogcimét és
egyéb jogos érdekét.

8. Azonositas: Ha On Nyilt Jaték Tartalmat terjeszt, koteles pontosan
megjeldlni, hogy a mii mely részét tekinti Nyilt Jaték Tartalomnak.

9. A licenc frissitése: Wizards vagy az altala kijelolt képviseldi
jogosultak a jelen licencszerz6dés korszerdisitett szovegét kozzétenni. On
a jelen licenc barmely hatalyos szovegét alkalmazhatja a Nyilt Jaték
Tartalom felhasznalasara, modositasara és terjesztésére, akkor is, ha azt
eredetileg a licenc korabbi szovegével tették kozzé.

10. A licencszerzdédés szovege: On koteles gondoskodni arrél, hogy a
jelen licenc szovegét valamennyi, az On altal terjesztett Nyilt Jaték
Tartalom példany tartalmazza.

11. Kézremiikodéi jé hirnév: On nem jogosult a Nyilt Jaték Tartalmat
barmely K6zremiikodd nevének felhasznalasaval hirdetni, kivéve, ha erre
az adott Kozremiikodd feljogositotta Ont.

12. A teljesités lehetetlenné valasa: Ha az On szdmara Iehetetlen a jelen
licencszerzdés barmely feltételének teljesitése a Nyilt Jaték Tartalom
egésze vagy része tekintetében a vonatkozo jogszabalyi rendelkezés,
birésagi hatarozat vagy hatosagi intézkedés kovetkeztében, akkor On az
érintett Nyilt Jaték Tartalmat nem jogosult hasznalni.

13. A licenc megsziinése: Jelen licenc automatikusan megsziinik, ha On
barmely rendelkezését nem tartja be, és szerzédésszegd magatartasat
annak tudomasra jutasatol szamitott 30 napon beliil nem orvosolja. A
jelen licenc megsziinése az annak alapjan létrej6tt al-licencek 1étét nem
érinti.

14. Moédositas: Ha a jelen licencszerz6dés barmely rendelkezése
végrehajthatatlannak mindsiil, az csak olyan mértékben mddosithato,

melytol végrehajthatova valik.

15. Nyilt Jaték Licenc v 1.0 szerzéi jog 2000, Wizards of the Coast, Inc.



OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material" means copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, transformed or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative works
under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
"Product Identity" means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical
or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs;
and any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using"
means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You"
or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights
to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date,
and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of
such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity

used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and
to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any
of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
d20 System Reference Document Copyright 2000-2004, Wizards of the
Coast, Inc.; authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich
Baker, Andy Collins,David Noonan, Rich Redman, and Bruce R. Cordell,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
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ALAPOK ES TULAJDONSAGOK

AZ ALAPOK

Az Alapvetd Miikodés: Minden olyan cselekedetet végrehajtasa eldtt, aminek esélye lehet a kudarcra dobnod
kell egy husz-oldali kockaval (d20). Hogy meghatarozd a karakter feladatanak sikerét, tedd ezt:
*  Dobj egy d20-szal.
* Add hozza az érintett médositokat.
e Hasonlitsd 6ssze az eredményt a célszammal.
Ha az eredmény egyenld vagy nagyobb, mint a c€lszam, a karaktered sikeres. Ha az eredmény kisebb a
célszamnal, sikertelen vagy.

DOBOKOCKA

A kockadobasok egy kifejezéssel vannak leirva, mint a “3d4+3”, ami azt jelenti, hogy "dobj hdrom négy-
oldalu kockéval, és adj az eredményhez harmat" (az eredmény egy 6 és 15 kozé esé szam). Az els6 szam
megadja, hogy hany dobokockaval kell dobnod (az egyes dobokockak eredményét add egymashoz), a szam a
"d" (dobdkocka vagy dobotest) utan pedig, a kocka tipusat, amelyet hasznalnod kell. A tobbi szam ez utan azt
jelzi, mennyit kell hozzaadnod, vagy kivonnod az eredmény véglegesitéséhez.

d%: A szazalékos dobasok egy kicsit kiilonb6zéen mitkodnek. Egy szamot generalsz 1 és 100 kozott, két
kiilonbo6zo tiz-oldalu kocka segitségével. Az egyik (jelold ki miel6tt dobnal) a tizes szdmjegy, mig a masik az
egyes szamjegy. A két 0 a 100 értéket jelenti.

TORTEK KEREKITESE

Altalanossagban, a legtobb esetben lefelé kell kerekiteni a torteket, azokban az esetekben is, ha a tortrész
egyenld vagy nagyobb, mint fél.
Kivétel: Néhany dobas esetében, mint a sebzés vagy a szintenkénti életerd pontok, a minimum érték 1.

TOBBSZOROZES

Néha a szabalyok azt mondjak, hogy valaminek az értékét, vagy egy dobas eredményét tobbszorozd meg.
Amennyiben egy egyszerli szorzot kell alkalmaznod, ugy egyszerlien szorozd meg a szamot. Azonban, ha
kettd vagy tobb szorzot kell alkalmaznod egy értéken (egy modositon, vagy kockadobés eredményén), akkor
kombinald 6ket egy egyszerii szorzova, ugy, hogy az elsé szorzot kovetd minden szorzobol levonsz egyet, és
hozzdadod az els szorzohoz. Az igy kapott Osszeg az egyszerli szorzo, amivel meg kell szoroznod a
tobbszorozendo értéket. Tehat példaul a dupla (x2) és a dupla (x2) szorzok egy tripla (%3) szorzéva
kombinaldédnak, mert 2 + (2-1)=2 + 1 =3,

Ha valo-€let értékekre (mint a suly vagy a tavolsag) kell szorzot alkalmaznod, akkor a szorzds normal
matematikai szabalyait alkalmazd. Egy teremtménynek, akinek a mérete a dupldjara né (ezért a sulya a
nyolcszorosara nd) és ezutdn kévé valik (igy a sulyszorzdja durvan 3), most 24-szer, nem pedig 10-szer
sulyosabb, mint ahogyan, a tobbszordzés szabalyat alkalmazva lenne. Hasonloképpen, egy megvakult
teremtmény, aki megprobal egy nehéz terepen atjutni, minden négyzet megtételéhez 4 négyzetnyi mozgast kell
aldoznia (a koltséget kétszer duplazzuk meg egészen x4 szorzdig), 3 négyzet helyett (100% hozzdadésa
kétszer).

TULAJDONSAG ERTEKEK

TULAJDONSAG MODOSITOK

Minden, a faji modositéval megvaltoztatott tulajdonsdg, rendelkezik egy tulajdonsag modositoval -5 és +5
kozott.

A Tulajdonsag Modositok és Extra Vardzslatok tabldzat mutatja, hogy mekkora tulajdonsag modosito
tartozik adott tulajdonsag értékekhez. A tabldzat szintén mutatja az extra varazslatok szamat, amit egy
magiahasznalo kaszt( karakter kap a magas fétulajdonsag értéke utan. A tulajdonsagmodositdo az a szam,
amelyet a kockadobashoz adsz hozzéa, amikor a karaktered olyan dolgot tesz, amely Osszefiiggésben all az
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adott tulajdonsagaval. Olyan értékekhez is hasznalhatod néha a modositdt, amelyek nem kockadobasok
eredményei. A pozitiv modositokat bonusznak, a negativ modositokat biintetésnek nevezziik.

Tablazat: Tulajdonsag Modositok és Extra Varazslatok

Extra Varazslatok Varazslat szintenként

TULAJDONSAGOK ES VARAZSHASZNALOK

Hogy melyik tulajdonsag biztosit bonusz varazslatokat (ez a fbtulajdonsag), attdl fiigg, milyen tipusu
magiahasznalo a karaktered. Varazsloknal ez az Intelligencia; Papok, Druidak, Lovagok és Vandorok esetében
a Bolcsesség; Magusok és Bardok esetén pedig a Karizma. Megjegyezendd, hogy a magas tulajdonsag érték
mellett, a vardzshasznalonak kellden magas szintlinek is kell lennie a kasztjaban, hogy képes legyen legalabb
egy varazslatot elvardzsolni az adott varazslatszintrdl. (Lasd a kaszt leirasat a részletekért.)

A TULAJDONSAGOK

Minden tulajdonsag részben jellemzi a karakteredet, €s hatassal van a cselekedeteire.

ERO (ERO)

Az Er6 a karaktered izomerejének, és testi teljesitOképességének a mértéke. Ez a tulajdonsag kiilondsen fontos
harcos, barbar, lovag, vandor és szerzetes karaktereknek, mert a harc soran nagy segitségiikre van. Az erd
korlatozza a karaktered altal cipelhetd felszerelés mennyiségét is.

Karaktered Eré modositojat ekkor alkalmazhatod:

* Kozelharci tamado dobasok.

*  Sebzés dobasok, kozelharci vagy dobdfegyver hasznalatakor (beleértve a parittyat is). Kivétel: A nem-
fegyverforgatd kezes kozelharci tAmadasok sebzéséhez csak az Er6-bonusz fele jarul hozza, mig a két
kézben forgatott fegyver sebzésé¢hez az Eré-bonusz masfélszerese adodik hozza. Az Erd-bintetés —
azaz a negativ Er6-moddositd — hozzajarul az ijjal valo tamadashoz, feltéve, hogy nem Gsszetett ijrol van
SZ0.

* A maszas-, az ugras- és az uszas-probak eredményeihez. Ezek azok a képzettségek, amelyeknek az
alaptulajdonsaga az Erd.

* Er6probakhoz (egy ajto betdrésekor, vagy hasonld esetekben).
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UGYESSEG (UGY)
Az Ugyesség a karaktered szem-kéz koordinaciojanak, flirgeségének, reflexeinek és egyensulydnak a
méroszama. Ez a tulajdonsdg a kalandor karaktereknek a legfontosabb, de igen hasznos lehet az olyan
karaktereknek is, akik tipikusan konnyt, vagy kozepes vérteket viselnek (bardok, vandorok és barbarok), vagy
egyaltalan nem viselnek pancélt (szerzetesek, varazslok és magusok), és mindazoknak, akik képzett ijaszok
szeretnének lenni.
Karaktered Ugyesség modositojat ekkor alkalmazhatod:
* Tévolsagi tamado dobasok, beleértve az {jakkal, szamszerijakkal, dobodbaltakkal, és mas tavolsagi
fegyverekkel végzett tamadasokat.
o Védé Erték (VE), feltéve, hogy a karakter képes reagalni a tiamadasra.
¢ Reflexmentd dobasok, tiizlabdak elkeriilésére €s mas olyan tdmadasok ellen, amelyek eldl gyors
mozgassal el lehet menekiilni.
* Az akrobatika-, a csendes mozgés-, az egyensuly-, a kéziigyesség-, a kotélhasznalat-, a lovaglas-, a
rejtézés-, a szabadulomiivészet- és a zarnyitas-probadk eredményeihez. Ezek azok a képzettségek,
amelyeknek az alaptulajdonsaga az Ugyesség.

EGESZSEG (EGS)
Az Egészség mutatja a karakter egészségét, alloképességét és kitartasat. Az Egészség moddositd ndveli a
karakter életerd pontjait, igy ez a tulajdonsag fontos minden kaszt szamara.
Karaktered Egészség modositojat ekkor alkalmazhatod:
*  Minden Eleterd Dobaskor (bar a negativ modosité sem csokkentheti a dobott eredményt 1 ald, vagyis
legkevesebb 1 életeré pontot mindenképpen kap szintlépéskor a karakter).
«  Alloképesség mentédobashoz, mérgek és hasonlé fenyegetésekkel szemben.
+  Osszpontositas-probahoz. Az sszpontositds egy fontos képzettség vardzshaszniloknak, amelynek az
alaptulajdonsaga az Egészség.
Ha a karakter Egészség tulajdonsaga olyan mértékben valtozik, hogy az Egészség-modosité is valtozik, akkor
a karakter életerd pontjai visszamendleg is csokkennek vagy nének.

INTELLIGENCIA (INT)

Az Intelligencia hatdrozza meg, hogy a karaktered mennyire okos, és tanult. Ez a tulajdonsag fontos a
varazsloknak, hiszen ez befolyésolja, hogy mennyi varazslatot képesek varazsolni, milyen nehéz ellenéllni a
varazslataiknak, és mennyire erdteljes varazslatokat képesek létrehozni. Szintén fontos azoknak a karakternek,
akik széles valasztékot szeretnének szakértelmeik terén. Egy allatnak az Intelligencia értéke 1 vagy 2, mig egy
emberi Iény intelligencia értéke legaldbb 3.

Karaktered Intelligencia modositojat ekkor alkalmazhatod:

* A jaték kezdetén a karaktered altal ismert bonusz nyelvek szama (ha pozitiv).

e Minden szinten a kapott képzettségpontok szama (a karaktered mindenképpen legalabb 1 pontot kap
szintenként).

* Az értékbecslés-, a hamisitas-, az ismeret-, az irasfejtés-, a keresés-, a mesterség-, a szerkezet
hatastalanitasa- és a varazslatismeret-probak eredményeihez. Ezek azok a képzettségek, amelyeknek az
alaptulajdonséaga az Intelligencia.

Egy varazsld extra varazslatokat kaphat az Intelligencia értéke alapjan. Egy adott szintli varazslat
elmondasahoz egy varazslonak legalabb 10 + a varazslat szintje Intelligenciaval kell rendelkeznie.

BOLCSESSEG (BOL)

A Bolcsesség mutatja a karakter akaraterejét, atlagos érzékeit, felfogdképességét, és intuicioit. Mig az
Intelligencia az informdci6 analizalo képességet, addig a Bolcsesség a kdrnyezettel vald tudatos 0sszhang
elérésének képességét mutatja. A Bolcsesség a legfontosabb tulajdonsag papok és druidak szamara, de szintén
fontos a lovagoknak, vandoroknak és szerzeteseknek. Ha azt akarod, hogy a karaktered éles eszli legyen,
magas értéket ossz a Bolcsességedre. Minden teremtménynek van Bolcsesség értéke.
Karaktered Bolcsesség modositojat ekkor alkalmazhatod:
*  Akarateré mentddobasok (személy biivélés, és mas varazslatok ellen)
* Az emberismeret-, észlelés-, gydgyitas-, hallgatdzas-, szakma- és tlélés- probak eredményeihez. Ezek
azok a képzettségek, amelyeknek az alaptulajdonsaga a Bolcsesség.
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A papok, druidék, lovagok és vandorok extra varazslatokat kaphatnak Bolcsesség értékiik alapjan. Egy adott
szintli varazslat elmondasahoz egy papnak, druidanak, lovagnak vagy vandornak legalabb 10 + a varazslat
szintje Bolcsességgel kell rendelkeznie.

KARIZMA (KAR)

A Karizma méri a karakter személyiségének erejét, meggy6zokészségét, személyes vonzerejét, vezetoi
képességét, és testi vonzerejét. Az aktudlis személyiség erdt képviseli, nem pedig azt, ahogy egy tarsadalmi
helyzetben latjak. Legfontosabb a lovagok, bardok €s magusok szamara, de fontos még a papoknak is, mert ez
hatarozza meg az él6halott 1iz6 képességiiket. Minden teremtménynek van Karizma értéke.

Karaktered Karizma modositojat ekkor alkalmazhatod:

* Az Alcazas-, az atverés-, az eldadomiivészet-, a diplomacia-, az idomitas-, az informacidgytijtés-, a
megfélemlités- €és a varazstargy hasznalat-probdk eredményeihez. Ezek azok a képzettségek,
amelyeknek az alaptulajdonsaga a Karizma.

*  Olyan probakhoz, amelyekkel masokat akarsz befolyasolni.

* Papok ¢és lovagok éldhalott izés prdbaihoz, amivel zombikat, vampirokat és mas ¢€l6holt Iényeket
tzhetnek el.

A magusok ¢és a bardok extra varazslatokat kaphatnak Karizma értékiik alapjan. Egy adott szintii varazslat
elmondasahoz egy bardnak vagy magusnak legalabb 10 + a varazslat szintje Karizmaval kell rendelkeznie.

Amikor egy tulajdonsag érték megvaltozik, minden kapcsolodod érték visszamendleg valtozik. Ha egy karakter
intelligencidja novekszik, akkor visszamenodleg, az el6zd szintjeibdl fakaddan nem kap extra képzettség
pontokat.
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FAJOK

KEDVELT KASZT

A karakter kedvelt kasztja nem szamit, amikor tobbkasztiisagbol szdrmazo tapasztalati pont biintetést kell
kiszamolni.

FAJOK ES NYELVEK

Minden karakter ismeri a Kozos nyelvet. Egy torpe, elf, gnom, fél-elf, fél-ork vagy félszerzet ezen feliil
beszéli sajat faji nyelvét is. Egy karakter, aki elsé szinten Intelligencia bonusszal (pozitiv Int médosito)
rendelkezik, mas nyelveket is ismerhet, minden Intelligencia bonusz pont utan egyet, mint kezd6 karakter.

Irni-olvasni tudas: Barmely karakter - kivéve ha barbar - tud olvasni és irni azokon a nyelveken amelyeken
beszélni képes.

Kaszthoz kapcsolodé nyelvek: Papok, druidak, és varazslok bonuszként valaszthatnak néhany olyan nyelv
koziil is, amelyek nincsenek benne a faji leirasban. Ezek a kaszthoz kapcsolodo nyelvek a kovetkezok:

Pap: Mélységi, Pokoli és Mennyei.

Druida: Erdei.

Varazslo: Sarkanybeszéd.

KICSI KARAKTEREK

Egy kicsi karakter +1 méret bonuszt kap védoértékéhez és tamado dobasaihoz, valamint +4 méret bonuszt
rejtézésprobaihoz.

Egy kicsi karakter teherbirdsa a harom-negyede egy ugyan olyan erds, kozepes karakterének.

Egy kicsi karakter altalanos mozgasa csak két-harmad olyan gyors, mint egy kozepes karakteré.

Egy kicsi karakternek kisebb fegyvereket kell hasznalnia, mint egy kozepes karakternek.

EMBEREK

e Kozepes meret: Mint kozepes teremtményeknek, az embereknek méretiikbél adéddan nincs sem
bénuszuk, sem biintetésiik.

* Az ember mozgasi sebessége f61don 30 lab.

» 1 extra képességet kapnak elso szinten.

* Az emberek 1. szinten 4 extra képzettségpontot kapnak, valamint tovabbi 1 extra képzettségpontot
minden tovabbi szinten.

»  Automatikus nyelvek: K6z0s.

»  Extra nyelvek: Barmely (kivéve a titkos nyelveket, mint példaul a Druida). Lasd a Nyelvismeret
szakértelmet.

e Kedvelt kaszt: Barmelyik. Amikor a tobbkasztusagbol szarmazo tapasztalati pont biintetést kell
meghatarozni, a karakter legmagasabb szint{i kasztja nem szamit.

TORPEK

e 42 Egészség, -2 Karizma

*  Kozepes méret: Mint kozepes teremtményeknek, a torpéknek méretiikb6l adéddan nincs sem bonuszuk,
sem biintetésiik.

* Egy torpe alap mozgasi sebessége foldon 20 1ab. Azonban a térpék képesek tartani ezt a sebességet
kozepes vagy nehéz vértek viselése, vagy kozepes és nehéz megterheltség mellett is (eltérden mas
1ényektdl, akiknek hasonl6 szituacidkban lecsdkken a sebessége).

o Sotétben latas: A torpék a sotétben 60 lab messze latnak. A sotétben latas csupan fekete-fehér képet
biztosit, de minden mas tekintetben olyan, mint a normal latas, igy a torpék ugyanolyan jol
elboldogulnak a teljes fénytelenségben is.

* Kdeért6: Ez a képesség +2 faji bonuszt biztosit a torpének a keresésprobaira, hogy szokatlan
kéépitményekre figyeljen fel, példaul csuszo ajtokra, kéesapdakra, 0j épitményekre (még ha igy is van
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épitve, hogy réginek latsszon), bizonytalan ko felszinre, ingatag kdmennyezetre és hasonlokra. A konek
alcazott, de nem ko dolgok is szokatlan kéépitmények szamitanak. Egy torpe, aki csak egyszertien 10
14bnal kozelebb keriil egy kiilonleges kdépitményhez, keresésprobat tehet, mintha csak aktivan keresne,
tovabba egy torpe hasznalhatja a keresés képzettségét arra, hogy kobol késziilt csapdakat keressen, akar
egy kalandor. Egy torpe képes megérezni a mélységet, azaz érzékeivel hozzavetdlegesen meg tudja
mondani a mélységet a fold alatt olyan természetesen, mint egy ember azt, hogy melyik irdnyban van
felfele.

*  Fegyver ismertség: A torpék szamara a torpe csatabard és a torpe urgosh harci fegyver, és nem
egzotikus fegyver.

»  Stabilitas: Egy torpe a f6ldon allva - de nem falat maszva, repiilve, lovagolva vagy egyéb alkalmakkor,
amikor nem all stabilan a foldon - +4 faji bonuszt kap tulajdonsagprobaihoz a feldontés vagy a
foldrevitel kivédésére.

e 42 faji bonusz mérgek elleni mentddobasokhoz.

*  +2 faji bonusz varazslatok vagy varazslat-szer(i hatasok elleni mentédobasokhoz.

e +1 faji bonusz a tamado dobésokra orkok és goblinszer(i Iények ellen.

e 44 kitérés bonusz a védoértékhez orias tipusu szornyekkel szemben. Barmikor, amikor egy lény
elveszti az Ugyesség bonuszat (barmennyi is) a védéértékébol, példaul amikor késziiletlen, elvesziti a
kitérés modositoit is.

e 42 faji bonusz értékbecslés-probakra, ha a vizsgalt targy kobol vagy fémbdl van.

* 42 faji bonusz mesterség-probakhoz, ha az kobdl vagy fémbdl késziilt targgyal kapcsolatos.

*  Automatikus nyelvek: Torpe és k6z0s.

Extra nyelvek: Oris, gnom, goblin, ork, foldi, és foldmélyi kozos.

e Kedvelt kaszt: Harcos. Amikor a tobbkasztl torpe tapasztalati pont biintetését hatarozod meg, a harcos
kasztja nem szamit.

ELFEK

o +2 Ugyesség, -2 Egészség

*  Kozepes méret: Mint kdzepes teremtményeknek, az elfeknek méretiikbol adoddan nincs sem bénuszuk,
sem biintetésiik.

» Egy elf alap mozgasi sebessége f6ldon 30 lab.

¢ Immunitas magikus altaté hatasok ellen, valamint +2 faji bonusz blibaj varazslatok vagy hatasok elleni
mentédobésokhoz.

o Szirkiileti latas: Egy elf kétszer olyan tavolra lat el csillagfényben, holdfényben, faklyafényben és
hasonléan gyenge fényviszonyok kozott, mint egy ember. Ezen fényviszonyok kozott a szineket is
képesek megkiilonboztetni.

e Fegyver jartassag: Az elfek extra képességként megkapjak a hossza kard, vivotdr, hosszu ij (beleértve
az Osszetett valtozatot is) és rovid ij (beleértve az Osszetett valtozatot is) hasznalatat.

e 42 faji bonusz észlelés-, hallgatozas- és keresés-probakhoz. Egy elf, aki csak egyszerien 5 lab
tavolsagra megkozelit egy titkos- vagy alcazott-ajtot, jogosult keresésprobat dobni, mintha aktivan
keresett volna.

*  Automatikus nyelvek: EIf és ko6z0s.

*  Extra nyelvek: Sarkéany, gnoll, gném, goblin, ork, és erdei.

e Kedvelt kaszt: Varazslo. Amikor a tobbkasztl elf tapasztalati pont biintetését hatarozod meg, a varazslo
kasztja nem szamit.

GNOMOK

o +2 Egészség, -2 Ero

* Kis méret: Mint kicsi lények, a gnémok kapnak +1 méretmodositot védoéértékiikhdz és tamado
dobasaikhoz, valamint +4 méretmodositot a rejtézésprobaikhoz. Egy gnoém karakter teherbirasa a
harom-negyede egy azonos erejli, kozepes karakterének.

* Egy gném alap sebessége f6ldon 20 1ab.
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Sziirkiileti latas: Egy gnoém kétszer olyan tavolra lat el csillagfényben, holdfényben, faklyafényben és
hasonléan gyenge fényviszonyok kozott, mint egy ember. Ezen fényviszonyok kozott a szineket is
képesek megkiilonboztetni.

Fegyver ismertség: A gnomok szdmara a gnom kampos kalapacs harci fegyver, és nem egzotikus
fegyver.

+2 faji bonusz illuziok elleni mentddobasokra

Minden gnoémok altal varazsolt illzio elleni ment6dobas Nehézségi Foka 1-gyel magasabb. Ez a
modositd Osszeadddik a hasonld bonuszokkal.

+1 faji bonusz tdmadas dobasokra koboldok és goblinszerl lényekkel szemben.

+4 kitérés bonusz a védoértékhez orias tipusu szornyekkel szemben. Barmikor, amikor egy 1ény
elveszti az Ugyesség bonuszat (barmennyi is) a véddértékébdl, példaul amikor késziiletlen, elvesziti a
kitérés modositait is.

+2 faji bonusz hallgatézas-probakra.

+2 faji bonusz mesterség (alkimia) probakra.

Varazslatszerii képességek: 1/nap - beszéd az dallatokkal (csak treglako allatokkal, idétartama 1 perc).
Egy gnom, akinek a Karizma értéke eléri a 10 pontot a kovetkezd varazslatszerli képességgel
rendelkezik: 1/nap - tancolo fények, kisértet hangok, biivészkedés. Varazsloi szint: 1. Mentd NF 10 + a
gném Karizma modositoja + vardzslat szintje.

Automatikus nyelvek: Gnoém és k6z0s.

Extra nyelvek: Sarkany, torpe, elf, orids, goblin és ork. Ezen kiviil egy gnom képes beszélni egy
ureglako allattal (borz, roka, nytl, vagy hasonlo, lasd fentebb). Ez a gnomok velesziiletett képessége.
Lasd a beszéd az dllatokkal varazslat leirasat.

Kedvelt kaszt: Bard. Amikor a tobbkasztii gném tapasztalati pont biintetését hatarozod meg, a bard
kasztja nem szamit.

FEL-ELFEK

Kozepes meéret: Mint kozepes teremtményeknek, a fél-elfeknek méretiikbol adodoan nincs sem
bénuszuk, sem biintetésiik.

Egy fél-elf alap mozgasi sebessége f6ldon 30 lab.

Immunitds magikus altaté hatasok ellen, valamint +2 faji bonusz biibaj varazslatok vagy hatasok elleni
mentddobasokhoz.

Sziirkiileti latas: Egy fél-elf kétszer olyan tavolra lat el csillagfényben, holdfényben, faklyafényben és
hasonldéan gyenge fényviszonyok kozott, mint egy ember. Ezen fényviszonyok kozott a szineket is
képesek megkiilonboztetni.

+1 faji bonusz észlelés-, hallgatozas- és keresés-probakhoz.

+2 faji bonusz diplomacia- €s informacioszerzés-probakhoz.

Elf vér: Minden faj-specifikus hatas tekintetében a fél-elf elfnek mindsiil.

Automatikus nyelvek: K6z0s és elf.

Extra nyelvek: Barmely (kivéve a titkos nyelveket, mint a Druida nyelv)

Kedvelt kaszt: Barmelyik. Amikor a tobbkasztusagbol szarmazd tapasztalati pont biintetést kell
meghatarozni, a karakter legmagasabb szintli kasztja nem szamit.

FEL-ORKOK

+2 Er0, -2 Intelligencia, -2 Karizma

Egy fél-ork kezd6 Intelligencidja minimum 3. Ha ezzel a korrekcioval lecsokkenne 1 vagy 2 pontra, az
érték akkor sem lehet kevesebb 3-nal.

Kozepes méret: Mint kozepes teremtményeknek, a fél-orkoknak méretiikb6l adéddan nincs sem
bonuszuk, sem biintetésiik.

Egy fél-ork alap mozgasi sebessége f61don 30 lab.

Sotétben latas: A fél-orkok a sotétben 60 1ab messze latnak. A sotétben latas csupan fekete-fehér képet
biztosit, de minden mas tekintetben olyan, mint a normal latas, igy a fél-orkok ugyanolyan jol
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elboldogulnak a teljes fénytelenségben is.

e Ork ver: Minden faj-specifikus hatas tekintetében a fél-ork orknak mindsiil.

e Automatikus nyelvek: K6z0s és ork.

Extra nyelvek: Sarkany, Orias, gnoll, goblin és mélységi.

*  Kedvelt kaszt: Barbar Amikor a tobbkaszta fél-ork tapasztalati pont biintetését hatarozod meg, a barbar
kasztja nem szamit.

FELSZERZETEK

+  +2 Ugyesség, -2 Er

* Kis méret: Mint kicsi lények, a félszerzetek kapnak +1 méretmodositot védoértékiikhoz és tamado
dobasaikhoz, valamint +4 méretmodositot a rejtézésprobaikhoz. Egy félszerzet karakter teherbirasa a
harom-negyede egy azonos erejii, kdzepes karakterének.

» Egy félszerzet alap sebessége szarazfoldon 20 1ab.

e 42 faji bonusz maszas-, ugras- és csendes mozgas-probakra.

e +1 faji bonusz minden mentédobasra.

e +2 moralmddositd félelem elleni mentddobasokra. Ez a modositdé Osszeadodik a félszerzet minden
mentddobasat ndveld +1 faji bonusszal.

* +1 faji bonusz tdmadasdobasokra dobo fegyverekkel és parittyaval.

*  +2 faji bénusz hallgatézas-probakra.

*  Automatikus nyelvek: Félszerzet és kozos.

e Extra nyelvek: Torpe, elf, gnébm, goblin és ork.

*  Kedvelt kaszt: Kalandor. Amikor a tobbkasztu félszerzet tapasztalati pont biintetését hatarozod meg, a
kalandor kasztja nem szamit.
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ALAPKASZTOK

A KASZTOK

A D&D 3.5-ben 11 alapkaszt van. Ezek a kdvetkezok:

Barbar: Vad harcos, aki a diihét és az 6sztoneit hasznalja az ellenfelek legydzésére.

Bard: Eléadomiivész, akinek a zenéje magiaként miikodik - vilagesavargd, mesemondd és minden-1ében-
kanal.

Druida: Az isteni varazslatok létrehozasdhoz sziikséges energidkat a természetbdl meriti, ezen kiviil
kiilonleges magikus erokkel is rendelkezik.

Harcos: Kivételes harci képességekkel biro fegyverforgato, aki kivaloan banik barmilyen fegyverrel.

Lovag: Az igazsag bajnoka, és a gonoszok pusztitdja, egy sereg isteni erd védi és erdsiti.

Magus: Vele sziiletett magikus képességgel rendelkez6 varazslo.

Pap: Az isteni magia mestere, ugyanakkor hozzaérté harcos.

Szerzetes: Harcmiivész, akinek a pusztakezes {itése olyan gyors és kemény, mint barmilyen fegyver - az
egzotikus er6k mestere.

Kalandor: Ravasz és gyakorlott felderité és kém, aki inkabb lopva, rejtézkodve, €s nem nyers erével nyeri
meg a harcokat.

Vandor: A vadon fortélyos €s képzett harcosa.

Varazslé: Nagyhatalmu varazslo, aki képzett a magia miivészetében.

TOBB-KASZTU KARAKTEREK

Altalanossagban elmondhatjuk, hogy egy tobb-kaszti karakter képességei a kasztjai képességeinek az
Osszessége.

Szint: A "karakter szint", a karakter Osszes kasztjaban elért szintjeinek 0sszege. Meghatarozza a karakter
altal kapott bonusz képességeket és tulajdonsag noveléseket.

A "kaszt szint" a karakter szintje egy adott kasztban. Azoknal a karaktereknél, akik minden szintjiiket
ugyanabban a kasztban szerezték meg, a kaszt és a karakter szint ugyanaz.

Eleterépontok: A karakter minden kasztban szintlépéskor kap életerépontokat, ezek hozzaadodnak az Gsszes
¢életerépontjaihoz.

Alap tamadas bonusz: Minden kaszt alap tdmadas bonuszat 6sszeadva megkapod a karakter alap tamadéas
boénuszat. Ha a kijott érték +6 vagy tobb, a karakter koronként tobb tamadast tehet.

Mentédobasok: Minden kaszt alap mentddobas bonuszait add dssze.

Képzettségek: Ha egy képzettség elsédleges képzettség egy tobb-kaszti karakter valamelyik kasztjaban,
akkor a maximum elérhet6 szintje 3 + a karakter szintje).

Ha a képzettség masodlagos képzettség a karakter minden kasztjaban (egyikben sem elsddleges), akkor a
képzettség maximum szintje a fele az elsddleges képzettségek maximum szintjének.

Kaszt képességek: A tobb-kaszt karakter minden kasztjabol megkapja a kasztja altal nyujtott képességeket,
de természetesen az ezzel egyiitt jar6 kdvetkezményeket is el kell viselje, mint pl. a specialis megkdtések.
(Kivétel: Az a karakter, aki masodik kasztnak veszi fel a barbar kasztot, nem lesz analfabéta.)

Az él6halott Gizés az egy specialis eset, mivel mind a papok, mind a tapasztalt lovagok rendelkeznek vele. Ha
a karakter lovag kasztban legalabb 4. szintii, akkor az effektiv lizési szintje a pap kasztban elért szintje, plusz a
lovag kasztban elért szintek minusz 3.

Az osztonds kiterésnél, mivel mind a tapasztalt barbarok, mind a tapasztalt kalandorok rendelkeznek vele,
mikor egy barbar/kalandor mésodszorra is megkapja az 6sztonos kitérés képességet (a masodik kasztjaban),
akkor automatikusan megkapja a jobb dsztonds kitérés képességet, ha azzal még nem rendelkezik. A karakter
kozrefoghatosdganak meghatarozasanal a barbar €s a tolvaj szintek 6sszeadodnak.

A familidrisnal (mivel mind a magus, mind a vardzslé rendelkezik ezzel a képességgel) a varazsloi és a
magus szintek Osszeadodnak a familiaris természetes vértje, Intelligencia értéke és specialis képességeinek
meghatarozasa esetén.

Képességek: Egy tobb-kasztu karakter tovabbra is a karakter szintjei alapjan, és nem a kaszt szintjei alapjan
kapja a képességeit.

Tulajdonsag novekedés: A tobb-kaszt karakter a tulajdonsag érték novekedéseket a karakter szintjei
alapjan, és nem a kaszt-szintjei alapjan kapja.

Varazslatok: A karakter a vardzslatait minden vardzsloi kasztjabol megkapja, de mindegyikhez elkiilonitett
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varazslatlistat kell felvenni. Ha egy varazslat hatasa fiigg a kaszt szinttdl, a karakternek nyilvan kell tartania,
hogy melyik kasztjabol varazsolta el az adott varazslatot.

BARBAR

Jellem: Barmilyen nem térvényes
Eleteré Kocka: d12
Indulé pénz: 4d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Hallgatozas (Bol), Idomitas (Kar), Lovaglas (Ugy), Maszas (Erd), Megfélemlités (Kar),
Mesterség (Int), Tulélés (Bol), Ugras (Erd) és Uszas (Erd).

Képzettségpont elsé szinten: (4 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 4 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A barbar képzett minden egyszerii és harci fegyver hasznalataban, és a konnyl
¢és kozepes veértek viselésében, valamint a pajzsok (kivéve az ijaszpajzsot) hasznalataban.

Alap timadas

All Ref. | Akr. | Specialis
bonusz

Szint

6 |6+l ]4+5  [+2 |+2 | Csapdaérzék2 |
8 |+8+3 ] +6 [+2 |+2 |Harciliz3map |

20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Hatalmas harci laz, harci 14z 6/nap

Gyors haladas (Kii): A barbarok sebessége 10 labbal nagyobb a fajanak alapsebességénél. Ezt az eldnyt csak
akkor képes kihasznalni, ha nem visel pancélt, vagy konnyti vagy kdzepes pancélt visel, és ha nem cipel nehéz
terhet. A bonuszt az elott kell figyelembe venni, mieldtt a barbar sebességét a viselt pancél, vagy megterhelés
kovetkeztében modositanad.

Irastudatlansiag: A barbarok az egyediiliek, akik nem tudnak alapbol irni és olvasni anyanyelviikon. Egy
barbar 2 képzettségpontért megszerezheti, az 0sszes altala beszélt nyelvre, az iras és olvasas képességet. Azok
a barbarok, akik barmely mas kasztban szintet 1épnek, automatikusan irastudova valnak. Barmely mas
karakter, ki barbarra lesz, nem vesziti el az irastudé képességét, ha mar rendelkezett vele.

Harci laz (Kii): A barbar naponta bizonyos szamu alkalommal harci 1azba tudja lovalni magat. A harci laz
alatt a barbar ideiglenesen +4 bonuszt kap az Erejéhez, +4 bonuszt az Egészségéhez, tovabba +2 moralbonuszt
az Akaraterd mentddobasaihoz, viszont -2 biintetés jarul a Védoértékéhez. A megnodvekedett Egészség a
barbar életerejét szintenként 2-vel noveli meg, de ezek az életerdpontok elvesznek a harci 14z végén, amikor az
Egészsége visszaall a normalis értékre. (Nem ezeket az extra életer6pontokat vesziti el el6szor, mint ahogy az
ideiglenes €leter6pontoknal szokas.) Amig a harci 14z tart, a barbar nem tud alkalmazni semmilyen Karizma-,
Ugyesség-, vagy Intelligencia-alapt képzettséget (kivéve az egyensiilyt, a lovaglast, a megfélemlitést és a
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szabadulomiivészetet), sem az dsszpontositas képzettséget. Nem képes semmilyen olyan képességet hasznalni,
amelyhez tiirelem és Gsszpontositas sziikséges. Tovabba nem képes varazsolni vagy parancsszdval mitkodo
vardzstargyakat aktivalni, varazslat aktivizaldkat (mint egy varazspalca), vagy vardzslat végrehajtokat (mint
egy tekercs) milkodtetni. Hasznalhatja az dsszes képességét, kivéve a harci szakértelmet, és a targyalkotd és a
metamagikus képességeket. A harci 1az 3 + a karakter (mar modosult) Egészségmddositdja szamu korig tart. A
barbar id6 elott is véget vethet a harci laznak. A harci 1az végén a barbar elvesziti a harci ldz modositoit,
korlatozasait és kimeriil (-2 biintetés az Eréhdz és -2 az Ugyességhez, nem képes rohamozni és futni) az
aktualis 6sszecsapas idejére (kivéve, ha mar elérte a barbar kaszt 17. szintjét, akkor ezek a korlatozasok mar
nem vonatkoznak ra; lasd lentebb).

A barbar 6sszecsapasonként csak egyszer képes harci ldzba lovalni magat. Els6 szinten naponta csak egyszer
hasznalhatja ezt a képességet. A 4. szinten és minden azt kovetd negyedik szinten, tovabbi egy alkalommal
hasznalhatja (egészen a maximalis napi hat alkalomig 20. szinten). A harci 14z allapotanak elérése nem keriil
idébe, de a barbar csak akkor lovalhatja magat bele, amikor rajta van a cselekvés sora, nem pedig valaszul
masvalaki cselekedetére.

Osztonés kitérés (Kii): 2. szinttdl kezdve a barbar Védoértékéhez hozzajarul az Ugyesség bonusza (ha van
neki), ha csapdaba 1ép vagy tdmadas éri egy lathatatlan timado részérdl. Viszont, ha mozgasképtelen, akkor
nem jarul hozza az Ugyesség bonusza a Véddértékéhez. Ha a barbar egy masik kasztjaban mar rendelkezik az
osztonds kiteréssel, akkor automatikusan megkapja helyette a jobb dsztonds kitérést (lasd lentebb).
Csapdaérzék (Kii): 3. szinttél kezdve a barbar +1 bonuszt kap a Reflex mentddobasaihoz csapdakkal
szemben, és +1 kitérésbonusz a Védoértékéhez a csapdak tdmadasa ellen. Ezek a bonuszok a tovabbiakban
harom barbar szintenként (6., 9., 12., 15., és 18. szinten) +1-gyel nének. A mas kasztokbdl adodé Csapdaérzék
bonuszok 0sszeadodnak.

Jobb 6sztonds kitérés (Kii): 5. szinttdl kezdve a barbart nem lehet kdzrefogni. Ez kivédi a kalandorok kozeli
orvtamadasi képességét, kivéve ha a tdmado kalandor szintje legalabb néggyel magasabb a célpont barbar
szintjénél. Ha a karakter egy masik kasztjdban mar rendelkezik az osztonds kitéréssel (lasd fentebb), akkor
automatikusan megkapja helyette a jobb dsztonds kitérést, a masik kasztjanak a szintje, amikor megkapja az
Osztonos kitérést, beszamit a kalandor minimalis szintjének megallapitasdhoz, hogy a karakter mogé
kertilhessen.

Sebzéstiirés (Kii): 7. szintt6l kezdve a barbar sebzéstiirés képességet kap. Minden alkalommal, mikor a
barbart fegyvertdl vagy természetes tdmadastol sebesiilés éri, sériilését 1-gyel csokkentheti. A barbar 10.
szintjén, és az utana kovetkez6 minden harmadik szinten (13., 16., és a 19. szintjén), ez a sebzéstiirés egy
ponttal emelkedik. A sebzéstliréssel a sériilését 0-ra tudja lecsdkkenteni, de nem 0 ala.

Nagyobb harci laz (Kii): 11. szinttdl kezdve a harci laz alatt a barbar Erd- és Egészség-bonusza +6-ra
emelkedik, és az Akarater6 mentédobasaihoz +3 moralbonusz jarul. A Védoéértékének csokkenése marad -2.
Megingathatatlan akarat (Kii): A Harci laz alatt egy 14. vagy magasabb szintli barbar blib4j varazslatok
ellen +4 bonuszt kap az Akaraterd mentddobasaihoz. Ez a bonusz hozzaadodik az 6sszes mas modositohoz,
beleértve az Akarater6 mentddobasaihoz jaré6 moralbonuszt, amit szintén megkap a Harci laz idejére.
Faradhatatlan harci laz (Kii): 17. szintt6] kezdve a barbar nem lesz kimertilt a Harci laz végén.

Hatalmas harci laz (Kii): 20. szintt6l kezdve a barbar a harci laz alatt a barbar Ero- és Egészség-bonusza +8-
ra emelkedik, és az Akarater6 ment6dobasaihoz +4 moralbonusz jarul. A Védoértékének csokkenése marad -2.

Volt Barbar
Az a barbar, akinek a jelleme torvényes lesz, elveszti képességét a harci lazra, és nem léphet barbarként
szintet. Megtarthatja viszont a kaszt 6sszes mas elOnyét (sebzéscsokkentést, gyors haladast, csapdaelkeriilést,
¢€s az 0sztonos kitérést).

BARD

Jellem: Barmilyen nem térvenyes
Eletero Kocka: d6
Indulé pénz: 2d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Akrobatika (Ugy), Alcazas (Kar), Atverés (Kar), Csendes Mozgas (Ugy), Diplomécia
(Kar), Egyensuly (Ugy), Eldadémiivészet (Kar), Emberismeret (Bol), Ertékbecslés (Int), Hallgatozas (Bal),
Informécioszerzés (Kar), frasfejtés (Int), Ismeret (0sszes, egyenként bevéve) (Int), Kéziigyesség (Ugy),
Maszas (Eré), Mesterség (Int), Nyelvismeret (n/a), Osszpontositis (Egs), Rejtézés (Ugy), Szabadulomiivészet
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(Ugy), Szakma (Bol), Ugrés (Erd), Uszas (Erd), Varazslatismeret (Int) és Varazstargy hasznalat (Kar).

Képzettségpont elsé szinten: (6 + Int modosito) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 6 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A bard képzett minden egyszerti fegyver, valamint a hosszi kard, vivotor,
bikacsok, rovid kard, rovid ij és az ostor hasznalataban. A bardok képzettek a konnyd vértek és pajzsok
(kivéve az ijaszpajzsot) hasznalataban. Egy bard képes bard varazslatokat varazsolni konnyli vértben anélkiil,
hogy elszenvedné a normal varazsrontas esélyét. Ennek ellenére, mint mas vardzsloi magiat hasznalo, ha egy
bard kozepes, vagy nehéz vértet, vagy pajzsot hasznal, 6t is stijtja az ebbdl addédé misztikus vardzsrontasi
esély, ha a varazslat leirasa szomatikus komponenst ir el6 (mutogatni kell). Egy tobbkaszti bard viszont
elszenvedi a normal varazsrontasi esélyt azon varazslataira, amelyeket egy masik kasztjabol kap.

Szint Al’ap Tamadas All. | Ref AKr. | Specialitas Nap’1
Bonusz varazslat

o T2 s T4 56|
Bard zene, Bardok
tudasa, Ellendal,
Lenyligozés,
Batorsagra buzditas +1

1 +0 +0 +2 +2

3 [+ |+1 [+3 |+3 |Hozzéértesdala 3 1 ]- |- ]-]-[-|
5 [+ |+ J+aJea [ 3 I3 ]1]-]-]-]-|
7 [+ |42 J4s |45 | 13  [3]2]0]-]-[-|
9 4641 |+3 |+6 |+6 | Hatalmasbuzditiss |3 [3[3 ]2 ]-]- [- |
1 (83 |43 |7 Jv7 [ /3 ]33 ]3]1]-[-|

(13 +9+4  |+4 |48 |48 | 13 133 ]3]2]0]-|
(15 [ 4114641 | +5 |49 | +9 | Hosiességrebuzditais |4 14 [3 |3 ]3 ]2 [- |
(17 4124742 |45 J+t0f+t0 | 14 4 ]4]4]3]3 1]
(19 [ +1449+4  J+6 J+t el [ 14 [4]4]4]4]43 ]

Tablazat: Bard ismert varazslatok

6 J6l4al3 ] [ | ]|

8 J6l4afal3] | -] ]
10 [6]4f4lda]0] -] ]
12 J6]4]4alda][3] -] ]
14 J6]4]4aldafa]3] ]
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! Feltéve, hogy a bér elég magas Karizmaval rendelkezik, hogy legyen ilyen szintli bonusz varazslata.

Varazslatok: Egy bard varazsloi varazslatokat varazsol, amelyek a bard varazslatlistan szerepelnek. Barmely
varazslatot el tudja varazsolni, amelyeket ismer anélkiil, hogy azt korabban memorizalta volna. Minden bard
varazslatnak van verbalis komponense (éneklés, szavalas vagy zene). Egy varazslat megtanulasahoz, vagy
elvarazslasahoz a bardnak rendelkeznie kell minimum 10 + a varazslat szintje Karizma értékkel. A bard
vardzslatai elleni mentddobés Nehézségi Foka 10 + a varazslat szintje + a bard Karizma modositoja.

Mint méas magiahasznalo, a bard is csak egy bizonyos szamu varazslatot képes naponta elvarazsolni minden
varazslatszintrol. A napi varazslat-kiosztast a fenti tablazat tartalmazza. Raadasként a bard naponta bonusz
varazslatokat kap, ha magas Karizma értékkel rendelkezik. Ahol a Bdard napi vardzslatok tablazat naponta 0
varazslatot ir el6 egy adott vardzslatszintrdl, ott a bard csupan a Karizma értéke alapjan meghatarozott szamu
varazslatra jogosult arr6l a varazslatszintrol.

A bard ismert varazslatainak szama erdsen korlatozott. Egy bard a jatékot négy maga altal valasztott 0 szintli
varazslattal kezdi. A legtobb bard szinten egy vagy tobb 1j varadzslatot kap, ahogyan azt a Bdrd ismert
varazslatok tablazat mutatja. (Ellentétben a naponta hasznalhaté varazslatainak szamaval, az ismert
varazslatok szamat a Karizma nem befolyasolja, a Bard ismert vardzslatok tablazat értékei fixek.)

Az 5. szint elérésekor, és minden ezt kdvetd harmadik bard szint elérésekor (8., 11. és igy tovabb), a bard yj
vardzslatot tanulhat meg egy altala mar ismert varazslat helyett. Ekkor a bard "elvesziti" a régi varazslatot,
cserébe az Ujért. Az 0j varazslatnak a szintje meg kell egyezzen a lecserélt varazslatéval, és legkevesebb két
szinttel alacsonyabbnak kell lennie, mint a legmagasabb szinti varazslaténak, amelyet a bard képes
elvarazsolni. Egy bard egy adott varazslatszintrdl csak egy varazslatot cserélhet ki, de valasztania kell, hogy
vagy 1j varazslatot tanul, vagy kicserél egy varazslatot a varazslatszinten.

Ahogy korabban emlitettiilk, a bardnak nem kell elére memorizalnia a varazslatait. Barmely varazslatat

barmikor elvarazsolhatja, feltéve, hogy nem hasznalta még el a napi varadzslatkiosztasdt az adott
varazslatszintrol.
Bardok tudasa: A bar mindenféle informaciomorzsat Osszeszed vandorlasa soran, jelentds személyekrol,
legendas targyakrdl vagy figyelemreméltd helyekrdl tudhat valamilyen hasznos informaciot. A bardok tudasa
proba egy specialis ismeret proba, amit bardi szintje + Intelligenciamodositdja bonusszal dob, hogy kideriiljon,
vajon ismer-e¢ némi hasznos informaciot. (Ha a bard 5 vagy tobb szinttel rendelkezik az Ismeret (torténelem)
képzettségben, akkor +2 egylitthatas bonuszt kap a probahoz.)

A sikeres bardok tudasa proba nem fedi fel az erejét egy magikus targynak, de tippeket adhat az altalanos
mukodésérdl. Egy bard nem kérhet a probara atlagérték dobds, vagy biztosra mend dobas engedményeket; az
efféle tudas, alapvetden véletlenszert.

NF | Az ismeret tipusa

Nem gyakori, de fellelhetd; csak kevés ember altal ismert le

Rendkiviil rejtett, nagyon kevesek altal ismert, talan mar azok is elfeledték, akik valaha tudtak rdla,
valosziniileg mar csak olyan ismeri, aki nem tudja értelmezni a tudas jelent6ségét.

Bard zene: Bardi szintenként naponta egyszer, egy bard a zenéjével vagy koltészetével magikus hatést fejthet
ki a kordtte allokra (altalaban beleértve sajat magat is, ha akarja). Mivel ez a képesség a bard zene
amikor kolteményt szaval, dudol, melodidkat vagy lirikus kolteményeket énekel, fiityiil, hangszeren jatszik,
vagy hangszeres jatékat szoveges el0adassal kombindlja. Minden képesség egy bizonyos minimum bard
szintet, valamint egy minimalis eldadomiivészet szintet megkovetel; ha a bard nem rendelkezik a sziikséges
minimalis szinttel legalabb egy eléadomiivészet képzettségben, akkor nem kapja meg a bard zene képességet,
amig a sziikséges szintet a képzettségben el nem éri.

A bard zene alkalmazasa normal cselekedet. Néhany bard zene képesség Osszpontositast igényel, ami azt
jelenti, hogy a bardnak minden korben egy normal cselekedetébe keriil a képesség fenntartdsa. Még ha a bard
zene képesség nem is kivan Osszpontositast, a bard akkor sem vardzsolhat, nem aktivalhat magikus targyakat
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varazslat rdolvasasként (mint a varazstekercsek), és nem aktivalhat varazstargyakat magikus szavakkal (mint
egy varazsvessz©). Mint a szobeli Osszetevoji varazslatok elvarazslasa esetén, a siiket bardnak a bard zene
elrontédsara is 20% esélye van. Ha elrontja, az att6]l még beleszamit a napi alkalmazas limitbe.

Ellendal (TfK): Az eléadomiivészet képzettségben legalabb 3 szinttel rendelkez6 bard hasznalhatja zenéjét
vagy koltészetét arra, hogy megtorje a hang alapt magikus hatasokat (ez nem vonatkozik, az egyszerti szobeli
Osszetevovel rendelkezd varazslatokra). Az ellendal minden korében eldadomiivészet probat kell tennie. A
bard 30 labas korzetében minden 1ény (beleértve magat a bardot is) hasznalhatja a bard probajanak az
eredményét barmilyen hang alapu vagy nyelv-fiiggd magikus hatas elleni mentédobas helyett, ha a
mentddobés eredménye kevesebbnek bizonyul a bard probajanak az eredményénél. Ha egy lény a hatétdvon
beliil mar a hatdsa alatt van egy nem-azonnali, hangalapt, vagy nyelv-fiiggd varazslatnak, akkor a hatassal
szemben Uj mentddobasra jogosult az ellendal minden korében, de ekkor a bard eléadomiivészet probajanak az
eredményét kell alkalmaznia mentddobasként. Az ellendalnak nincs hatasa olyan hatasok ellen, amelyek ellen
nem véd mentddobas. A bard maximum 10 koron keresztiil tudja fenntartani az ellendalt.

Lenyiigozés (VSz): Az el6addmiivészet képzettségben legaldbb 3 szinttel rendelkezd bard hasznalhatja
zenéjét vagy koltészetét arra, hogy egy vagy tobb lényt lenyligozzon. Minden lenytigézend6 1énynek 90 labon
beliil kell lennie, latnia és hallania kell a bardot, és oda kell figyelnie ra. A bardnak is latnia kell a 1ényt, akit le
kivan nyligézni. Egy kozeli harc, vagy mas veszély eltereld hatdsa megszakithatja a képesség miikodését. Az
els6 utan minden harmadik szinten a bard eggyel tobb 1ényt tud a képesség hatasa ala vonni.

A képesség haszndlatdhoz a bardnak eldadomiivészet probat kell tennie. A proba eredménye a célzott lények
Akaraterd6 mentOdobasdnak a Nehézségi Foka. Ha egy lény mentddobasa sikeres, a bard képtelen
lenyligdozésével a kovetkezd 24 oraban tUjra probalkozni. Ha a mentddobas sikertelen, a 1ény nyugodtan és
csendben figyeli a bard jatékat, és csak a zenére koncentral (legfeljebb a bard minden szintje utan 1 koron
keresztiil). Mikozben le van nytigézve, a célpont észlelés- és hallgatozas-probaihoz -4 biintetés jarul. Minden
lehetséges fenyegetés a bardot tijabb eléadomiivészet probara kotelezi, és a lenyligdzott Iények is 1) Akaraterd
ment6t tehetnek az uj Eldadomiivészet proba eredménye ellen. Minden egyértelmii fenyegetés, mint a
fegyverrantas, varazslas, a célpontra célzas egy tavolsagi fegyverrel, automatikusan megtori a hatast. A
lenytigozés buibaj (kényszer), elmére hatd képesség.

Batorsagra buzditas (TfK): Az eléadomiivészet képzettségben legalabb 3 szinttel rendelkez6 bard
hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy szovetségeseit (beleértve sajat magat) batorsagra inspiralja,
tamogatva Oket a félelmeik ellen, és fokozva harci képességeiket. Hogy hasson rajuk a buzditas, a bard
szovetségeseinek hallaniuk kell a bard dalat. A hatas addig tart, amig halljak a bard zenéjét, és még 5 korrel
azutan. A hatas alatt allok +1 moral bonuszt kapnak a mentddobasaikra bajolas és félelem-keltd hatasok ellen,
valamint +1 moral bénuszt kapnak tdmadés és sebzés dobasaikhoz. A nyolcadik bard szinten és minden
hatodik szinten ezutdn ez a boénusz 1 ponttal novekszik (+2 8., +3 14. és +4 20. szinten). A bdtorsagra
buzditas elmére hato képesség.

Hozzaértés dala (TTK): Az eléadomiivészet képzettségben legalabb 6 szinttel rendelkezd, és legalabb 3.
szintli bard hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy egy szovetségesét segitse feladata elvégzésében. A
szovetségesnek 30 labon beliil kell tartdzkodnia, latnia és hallania kell a bardot. A bardnak is latnia kell a
célpontot. A szdvetséges a bard zenéjének hallgatasa kdzben a képzettség probajara +2 hozzaértés bonuszt
kap. A képesség bizonyos alkalmazasai kivitelezhetetlenek. A hatas addig tart, amig a bard Osszpontosit, de
legfeljebb 2 percig. A bard sajat magat képtelen jobb hozzaértésre sarkallni. A hozzdértés dala elmére hatod
képesség.

Sugalmazas (VSz): Az eléadomiivészet képzettségben legalabb 9 szinttel rendelkezd, és legalabb 6. szintii
bard hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy egy altala lenyligozott (lasd fentebb) 1ényre sugalmazast
(mint a varazslat) bocsasson. A képességet hasznalata nem szakitja meg a bard Osszpontositasat a
lenyligdzésre, és nem teszi lehetdvé, hogy a célpont uj mentdt dobjon a lenyligdzés ellen.

A sugalmazas alkalmazasa nem szamit bele a bard napi engedélyezett bardi zenéjébe, de a lenyligdzés igen.
Sikeres Akarater6 ment6dobas (NF 10 + 1/2 bard szint + a bard Karizmamoddositoja) semlegesiti a hatast. Ez a
képesség egyetlen célpontra hat (de lasd alabb a tomeges lenyligdzés képességet). A sugalmazas bibaj
(kényszer), elmére hato képesség.

Hatalmas buzditas (TTK): Az eléadomiivészet képzettségben legaldbb 12 szinttel rendelkezd, és legalabb 9
szintll bard hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy magaban, vagy egy beleegyezd szovetségesében
30 lab tavolsagon belill felélessze a nagysagot, kivételes harcosi erdvel ruhazva igy fel a célpontot. Minden 9.
szint felett elért harmadik bardi szint elérése utin a bard kiterjesztheti a hatalmas buzditast egy tovabbi
személyre (2-re 12. szinten, 3-ra a 15. szinten és 4-re 18. szinten). A hatas kiteljesedéséhez a bardnak
énekelnie kell, és a szovetségesének hallania kell 6t énekelni. A hatas addig tart, amig a bard énekel, és azutan
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még 5 koron keresztiil. A hatalmas buzditassal inspiralt 1ények 2 bénusz Eleterd kockat kapnak (d10), az ezzel
jaré atmeneti €leteré pontokkal (a célpont Egészség-modositdja, amennyiben van, modosithatja ezeket az
Eleterd Kockakat), +2 ratermettség modositot kapnak tdmadd dobésaikhoz, és +1 ratermettség modositot
kapnak az Alloképesség mentédobasaikhoz. Az extra Eleteré Kockék rendes Eleterd Kockanak szamitanak az
olyan varazslatok hatésaival szemben, amelyek a célpont Eleterd Kockajanak fiiggvényében fejtik ki
hatasukat. A hatalmas buzditas elmére hatd képesség.

Szabadsag dala (VSz): Az eléadomiivészet képzettségben legalabb 15 szinttel rendelkezo, és legalabb 12.
szint{i bard hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy a biibdjtorés varazslat hatasaval megegyez6 hatast
hozzon létre (a varazslas szintje megegyezik a karakter bard szintjével). A képesség hasznalatdhoz egy perc
zavartalan 6sszpontositds és zene sziikséges, és az egy 30 labon beliil tartézkodd célponton fejti ki hatasat. A
bard nem tudja sajat magan alkalmazni a szabadsag dalat.

Hosiessegre buzditas (TfK): Az eldadomiivészet képzettségben legalabb 18 szinttel rendelkezd, és legalabb
15. szinti bard hasznalhatja zenéjét vagy koltészetét arra, hogy hihetetlen hdsiességre sarkallja sajat magat,
vagy egy 30 1ab tavolsagon beliil tartozkodd beleegyezd szdvetségesét. Minden 15. szint felett elért harmadik
bardi szint elérése utan a bard kiterjesztheti a hdsiességre buzditdst egy tovabbi személyre (2-re 15. szinten €s
3-ra 18. szinten). Hogy hdsiességre tudjon buzditani a bardnak dalolnia kell, és a szovetséges célpontnak egy
teljes koron keresztiil hallgatnia kell a zenét. Az inspiralt 1ény +4 moral bonuszt kap mentédobasaihoz és +4
kitérés bonuszt kap VE-jéhez. A hatas addig tart, amig a célpont a bardot énekelni hallja, és azutan még 5
koron keresztiil. A hdsiességre buzditas elmére hato képesség.

Tomeges sugalmazas (VSz): Ez a képesség hasonloképp miikodik, mint a sugalmazas, kivéve, hogy egy
legalabb 18. szintli bard, aki legalabb 21 szinttel rendelkezik az eléadomiivészet képzettségben egyidejiileg
barmennyi célpontot sugalmazas képessége ala vonhat, ha 6k el6zdleg mar a lenyiigozés (lasd fentebb)
képessége hatasa alatt voltak. A t6meges sugalmazas biibaj (kényszer), elmére hatod képesség.

Volt Bard
Egy bard, akinek a jelleme torvényesre valtozik nem képes tovabb bardként fejlodni, noha minden bard
képességét meglrzi.

DRUIDA

Jellem: Semleges jo, térvenyes semleges, semleges, kaotikus semleges, vagy semleges gonosz
Eleteré Kocka: d8
Indulé pénz: 4d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: A druida kaszt szakértelmei (és a hozzajuk kapcsolddd tulajdonsdgok) a Diplomacia
(Kar), Eszlelés (Bol), Hallgatozas (Bol), Idomitas (Kar), Gyogyitas (Bol), Ismeret (természet) (Int), Lovaglas
(Ugy), Mesterség (Int), Osszpontositas (Egs), Szakma (Bo6l), Varazslatismeret (Int), Talélés (Bol) és Uszas
(Erd).

Képzettségpont elsé szinten: (4 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 4 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A druidak jartasak a kovetkezo fegyverek hasznalataban: bunko, tér, dobonyil,
vivobot, handzsar, sarlo, rovid darda, parittya és hosszu darda. Minden természetes tamadasi formaban is
jértasak (karom, harapés, stb...), melyeket a vadforma (lasd alabb) képességiik alkalmazasakor feloltott
alakjukban képesek alkalmazni.

A druidak képzettek konnyti és kozepes vértek viselésében, de tilos szamukra a fém vértek viselése, igy csak
a nemez, bor és irhavérteket viselhetnek. (Egy druida viselhet fabol, az acélos fa varazslattal megvaltoztatott
vértezetet is, amely igy fémként viselkedik. Lasd az acélos fa varazslat leirasat). A druiddk képzettek a
pajzsok hasznalataban is (kivéve az ijaszpajzsot), de csak a fabol késziilteket hasznalhatjak.

Egy druida, aki tiltott vértet, vagy pajzsot hord az képtelen druida varazslatokat létrehozni, vagy
természetfeletti képességeit hasznalni, amig viseli azt, és utdna még 24 dran keresztiil.
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Alap ‘ Napi
Szint | Tamadas AL | Ref. | Akr. | Specialitds P
. varazslat
bonusz

Allati kévetd,
természeti érzék,
szelidités

(3 1+ |3 |+ |+3 | Nyomtalanlépek 14 12 ]t ]- |- [- |- [- |- |- |

|5 |3 1+ [+ |4 ] Vadforma(map) [5 ] 3 ]2 J1 ]- ]- [- [- [- [- |
7 |+ | +5 [+2 |5 | VadformaGmap) 6 _J4 |3 ]2 [1 ]- [- [- |- [- |
19 |61 | +6 [ +3 |6 | Méregimmunitis _[6 ] 4 |4 |3 ]2 ]2 [- [- |- [- |

(11 [ +8+3 [ 47 | +3 | +7 | Vadforma®ouom) |6 5 ]4 J4 |3 [2 |1 [- |- |- |
(13 [ +9+4 [ 8 | +4 |48 JBzerac 16 [5 ]5 ]4 1403 12 1 |- | |

Vadforma
15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 (Hatalmas), id6tlen 5 5 5 4 4 3 2 1
test

(17 [ +1247+2 {410 [ +5 |40 | 6 5 ]5 ]5 |5 [4 143 ]2 |1 |

(19 #1459+ [0 +6 |+ | 6 [5 ]5 ]5 |5 5 [4]4]3 ]3]

Varazslatok: Egy druida papi varazslatokat hasznal, amelyek a druida varazslatlistan szerepelnek. Jelleme
megtilthatja a szamara, hogy bizonyos varazslatokat hasznaljon, mert ez szemben allhat moralis €s etikai
meggy0zodésével; lasd Kaotikus, gonosz, jo és térvényes varazslatok részt alabb. Egy druidanak elézetesen ki
kell valasztania és memorizalnia kell varazslatait (1asd alabb).

Egy varazslat memorizalasahoz és varazslasahoz egy druidanak legalabb 10 + varazslat szintje Bolcsességgel
kell rendelkeznie. A druida varazslatai elleni ment6 Nehézségi Foka 10 + a varazslat szintje + a druida
Bolcsességmodositoja. Mint mas magiahasznalok, a druida is csak egy meghatdrozott szamu varazslatot
hasznalhat naponta. A napi varazslatainak szdmat a fenti tablazat tartalmazza. Tovabba, magas Bolcsesség
értékkel naponta minden varazslatszintr6l extra varazslatokat kaphat. A druidanak nincsenek szféra varazslatai
vagy adomanyozott er6i ahogyan egy papnak.

Egy druida ugyanigy memorizdlja a varazslatai, ahogyan egy pap, de 6 nem képes egy memorizalt
vardzslatat gyogyitd varazslatra cserélni (de lasd a Spontan vardzsids részt alabb). Egy druida barmely
varazslatot memorizalhatja és hasznalhatja a druida varazslatlistarol, feltéve, hogy arrdl a varazslat szintrél
képes hasznalni varazslatokat, ezen kiviil, a napi meditacidja soran ki kell valasztania, hogy mely
varazslatokat akarja memorizalnia.

Spontan varazslas: Egy druida fokuszalhatja egy eltarolt varazslatanak energidit egy olyan idéz6 vardzslatba,
amelyet elézéleg nem memorizalt. Képes ra, hogy "elveszitse" egy varazslatat, hogy ezért cserébe egy az
elvesztettel egyezd vagy kisebb szintli természeti lény idézése varazslathoz jusson hozza.

Kaotikus, gonosz, jo és torvényes varazslatok: Egy druida nem képes varazsolni a jellemével, vagy az istene
(ha van) jellemével ellentétes varazslatot. Ha egy varazslat a kaosz, gonosz, jo vagy térvényes tipusba tartozik,
akkor az a tipus mezdében van feltlintetve.

Extra nyelvek: Egy druida extra nyelvei koz¢ tartozik az Erdei, az erdei népek nyelve. Ez a nyelv a fajbol
adodo extra nyelveken feliil van.

Egy druida érti a druida nyelvet is, ezt a csak a druidék altal ismert titkos nyelvet, amelyet minden druida
megtanul elsO szinten. A druida nyelv szabad ingyenes nyelv a druidak szdmara, és mint ilyen az altalanos
nyelvismereteiken feliil szdmolando, és nem szamit bele a megtanulhat6 nyelveik szamaba. A druiddknak tilos
megtanitani azt nem-druidaknak.

A druida nyelvnek sajat abécéje van.

Allati kovetd (Kii): Egy druida a jatékot egy allati kovetSvel kezdi, amely lehet: borz, teve, vad patkéany,
kutya, lovaglo kutya, sas, sélyom, 16 (kdnnyti, vagy nehéz), bagoly, poni, kigyo (kicsi vagy kdzepes vipera),
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vagy farkas. Ha a mesélt torténet részben, vagy teljesen vizi kornyezetben jatszodik, a kdvetkezd allatokat is
valaszthatja: krokodil, barna delfin, kdzepes capa, vagy tintahal. Ez az allat olyan, a druida altal kedvelt
htiséges kovetd, aki elkiséri 6t a kalandjan.

Els6 szinten az allati kovetd fajanak teljesen atlagos képviselGje, kivéve az alabb leirtakat. A druida
szintfejlédése soran az allat ereje is ndvekszik, ahogyan azt az alabbi tablazat mutatja. Ha a druida felmenti a
kovetdjét a szolgalat alol, Gjat szerezhet egy 24 oran keresztiil tartd zavartalan ceremonialis imadkozas altal.
Ez a ceremonia tehat lecseréli az allati kdvet6t, aki eltinik.

A negyedik szintet elérve a druida egy masik listarol valaszthat maganak allati kovet6t (1asd alabb). Az igy,
ezen masik listarol kivalasztott allat kiilonleges képességeket kaphat, még ha a karakter druidaszintje
alacsonyabb is ennél. Vond ki az emlitett lista fejlécében szerepld értéket a druida szintjébdl, és ezt az
eredményt, mint a druida szintjét vedd alapul, amikor az Allati kévetd killonleges képességeit hatdrozod meg
(ha ez a korrekcio 0 vagy ez ala csokkenti a druida effektiv szintjét, akkor nem valaszthatja azt a kovetot).
Természeti érzék (Kii): Egy druida +2 bénuszt nyer Ismeret (természet) és Tulélés probaihoz.

Szelidités (Kii): A druida testbeszéddel, hangokkal és viselkedéssel javithatja egy allat (példaul egy medve
vagy egy szarvas) hozzaallasat. A képesség ugy mukodik, mint egy diplomacia proba, amivel NJK-ek
hozzéaallasat lehet javitani. A druida dob 1d20-at és hozziadja a szintjét és a Karizma modositojat, hogy
meghatarozza szelidités probajanak értékét. A tipikus haziallat kezdeti hozzaallasa semleges, mig a vadallatok
altalaban baratsagtalanok.

A szeliditéshez a druidanak és az allatnak jol kell latniuk €s éreznilik egymast, igy normalis 1atasi viszonyok
mellett maximalisan 30 1ab tavolsag lehet koztiik. Altaliban egy allat ilyetén befolyasolasa 1 percet vesz
igénybe, de mint az embereknél is, tobb 1d06 is sziikséges lehet.

A druida hatassal lehet magikus szérnyekre is, amelyeknek intelligenciaja 1 vagy 2 (példaul egy gorgonra),
de a probat -4-el dobja.

Természetjaras (Kii): 2. szinttél kezdve a druida akarmilyen aljndvényzetben (példaul természetes tovisek,
tiiskebokrok, burjanzé ndvényzettel benoétt teriiletek, és hasonlo térségek) is normalis sebességgel haladhat,
barmilyen karos hatas (sériilés vagy sebességcsokkenés) nélkiil. Magikusan eldallitott vagy manipulalt tiiskék
és tovisek viszont tovabbra is hatnak ra.

Nyomtalan léptek (Kii): 3. szinttél kezdve a druida nem hagy nyomot természetes kdrnyezetben, és igy ez
alapjan 6t nem lehet kovetni. A druida szabadon megvalaszthatja, hogy hagy-e nyomot, avagy sem.

Ellenallas a természet csabitasanak (Kii): 4. szintt6l kezdve a druida +4 bdénuszt nyer mentédobasaihoz a
tiindenép varazslatszerii képességei ellen.

Vadforma (TfK): 5. szinten a druida megkapja a képességet, hogy naponta egyszer egy kicsi vagy kdzepes
méretli allatta atvaltozhasson, és visszavaltozhasson.! Barmely allattipus alakjat feloltheti. Ez a képesség
hasonléan mukddik, mint az onmagunk atvaltoztatasa varazslat, az itt leirt kiilonbségekkel. A hatds druida
szintenként 1 6ran keresztiil tart, vagy ameddig a druida 6nként vissza nem valtozik. Az alakvaltas (allatta
vagy vissza) normal cselekvésnek szamit, €s nem valt ki megszakité tdmadast.

A druidanak olyan allati format kell valasztania, amelyet jol ismer.

Allati formaban a druida elvesziti a beszéd képességét, mert a rendes, idomitatlan allatok korlatozva vannak a
hangképzésben, viszont képes kommunikalni az 0 alakjaval megegyezd, és annak csoportjaba tartozo
allatokkal. (A normalis hang, amit egy vad papagaj ki képes adni, az a rikoltozas, tehat ez az alak nem teszi
lehet6vé a beszédet.)

Egy druida képes naponta tobbszor is alkalmazni ezt a képességét, amint eléri a 6., 7., 10., 14., majd a 18.
szintet. Tovabba a druida 8 szinttdl kezdve képes felolteni Nagy méretli allatok alakjat, 11. szinttdl Pottdm
méretliekét és 15. szintt6l Hatalmas méretiiekét.>

Az 1j forma Eleteré Kockainak szama nem haladhatja meg a karakter druida szintjét.

A 12. szinten a druida képessé valik a vadforma segitségével novényi €l6lények alakjanak felltésére is
ugyanazokkal a méretmegkotésekkel, amivel az allati formékat is magara 6lti. (A druida nem o6ltheti magara
olyan névények alakjat, amelyek nem ¢l6lények.)

A 16. szintet elérve a druida naponta egyszer atvaltozhat kicsi, kdzepes és nagy méretli elementalla is (1&g,
fold, tiiz, vagy viz). Ezek az elementalis formak a normal vadforma kvotain feliil vannak. A vadforma hatasan
feliill a druida megkapja az adott elemental minden kiilonleges, természetfeletti, és vardzslatszerti képességét

1

2

Ez a szabaly érdekes eredményeket adhat, a nem kozepes méretii druidak esetében. Mar a kis 1ények, is nagyobba
tudnak valtozni, de méretiiknél kisebbé nem. A szabalyt logikusabban ugy lehet megfogalmazni, hogy a druida
méretével megegyezo, vagy méretkategoridjanal egy kategdriaval kisebb 1ény alakjat veheti fel.

Az el6bbi megjegyz€s értelmében, a druida 8. szinten egy kategoriaval nagyobb l1ény alakjat veheti fel, 11. szinttdl két
méretkategdriaval kisebbét, és 15. szinttdl kezdve pedig 2 méretkategdriaval kisebbét.
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is. Valamint hasznalhatja az elemental harci képességeit is, olyan hosszl ideig, ameddig a vadforma tart, de
megOrzi sajat 1ény tipusat.

A 18. szinten a druida mar naponta kétszer hasznalhatja az elementalis formékat, a 20. szinten pedig méar
haromszor naponta. 20. szinten a druida mar Hatalmas elementalok alakjat is magara Gltheti.
Méregellenallas (Kii): 9. szinten a druida immunissé valik mindenfajta természetes méreggel szemben.
Ezer arc (TfK): A 13. szintt6l kezdve a druida eredeti alakjdban képes akarata szerint megvaltoztatni sajat
kinézetét, akarha onmagunk formazasa varazslatot hasznalna.
Idétlen test (Kii): 15. szint elérését kovetden a druida nem oOregszik tovabb, és igy nem szenvedi ez az
oregedésbol eredd tulajdonsag romlést, és nem lehet magikusan megoregiteni. Azok a negativ modositok,
amelyeket mar megkapott, nem mulnak el, hatdsban maradnak.

A pozitiv modositokat tovabbra is megkapja, €s ha lejar az ideje, 6 is meghal.

A DRUIDA ALLATI KOVETOJE

Egy druida allati kovetdje tobb dologban kiilonbozik az ugyanabba a fajba tartozé normalis allatoktol. Egy
druida allati kovetdje magasabb rendli mint az ugyanazon fajba tartozé normalis allatok, és specialis erdi
vannak, ahogy az alabb le is van irva.

Boénusz Természetes Er6/Ugy Bonusz
EK VE moédosité | modositd Triikkok

Kaszt szint

Specialis

Tbbszords tamadas

15-17 10 J+10  1+5 6 | Fiirgébbelugras

Allati koveté alapok: Hasznald az allati kovetd fajaba tartozo allat alapstatisztikait, de kovesd a kovetkezd
modositasokat.

Kaszt szint: A karakter druida szintje. A druida kaszt szint hozzdadodik azon mas kaszt szintekhez, amelyek
jogosultak allati kdvetdre, és igy meghatarozhaté a kovetd képességei. Az alternativ kovetok listajarol
valasztott kdvetd képességeit is errdl a tablazatrol kell leolvasni.

Bénusz EK: Extra nyolc-oldalti (d8) Eleteré Kockak, mindegyik megkapja az Egészség moédositot, mint
rendesen. Ne felejtsd el, hogy az extra Eleterd Kockak novelik az allati koveté alap tamadas és alap
mentSdobasait. Egy allati kovetd alap tamadasmodositoja megegyezik az EK-javal egyezé druidai szinten 1évé
karakterével. Az allati kovetSknek jo Alloképesség, és Reflex-mentdjiik van (vedd ugy, mintha az allattal
egyez6 szintli karakteré lenne). Egy allati kovetd tovabbi szakértelem és képesség pontokat kap a bonusz EK-
kért, mintha normélis szorny EK-ja lenne.

Természetes VE modisito: Az itt feltiintetett érték noveli az allati kovetd természetes Véds Ertékét.

Eré/Ugy médosité: Add hozza ezeket az értékeket az allati kovetd Erd és Ugyesség értékéhez.

Extra triikkok: Az ebben az oszlopban szerepld érték megadja, hogy hany extra triikkkot ismer az allat, amit a
druida valaszt, és tanit meg neki (lasd Idomités képzettséget). Ezen trilkkkok nem igényelnek tanuldsi idot,
vagy Idomitas probat, és nem szamitanak bele az allat altal ismerhet6 maximalis trilkkok szamaba. A druida
valasztja ki ezeket a triikkoket, és nem lehet dket a késébbiekben megvaltoztatni.

Kapocs (Kii): A druida allati kdvetdjét szabad cselekedettel iranyithatja, vagy mozgas cselekedettel
nbgathatja, akkor is, ha egyetlen szinttel sem rendelkezik az Idomitas képzettségben. A druida +4 koriilmény
boénuszt kap minden szelidités és Idomitas probara, ha az az allati kovetdjére vonatkozik.

Varazslat megosztas (Kii): A druida donthet gy, hogy barmely varazslatat (de nem varazslatszerii
képességét), amelyet sajat magara varazsol el, hasson az allati kovetdjére is. Hogy a hatas érvényesiiljon, az
allati kdvetonek a varazslaskor a druida 5 labas kornyezetében kell tartozkodnia. Ha a varazslat, vagy a hatasa
nem azonnali, akkor megsz{inik hatni az allati kdvetére, ha a kdvetd 5 1abnal messzebb eltavolodik a druidatol,
€s nem hat Ujra, ha visszatér, még ha az eredeti varazslat még miikddik is. Tovabba a druida hasznalhat olyan
varazslatokat maga helyett az allati kovetdjére, amelynek célpont leirasdban a "te" szerepel (mint
érintésvarazslatot). A druida és kdvetdje megoszthatjak a varazslatot akkor is, ha az normalis esetben nem hat
az allati kdvetd tipusara (allat).

Elugras (Kii): Ha az allati kdvetét olyan tamadas éri, amely esetében egy sikeres Reflex mentédobas a
sériilést felezi, akkor sikeres mentédobas esetén a kovetd nem sériil.

Rajongas (Kii): Az allati kovetd +4 moral bonuszt kap Akarateré mentddobasaihoz biibaj varazslatok, és
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hatasok ellen.

Tobbszoros tamadas: Az allati kovetd megkapja a tobbszords tamadas képességet, amennyiben harom vagy
tobb természetes tamadasa van, és még nem rendelkezett ezzel a képességgel. Ha nem rendelkezik harom vagy
tobb természetes tamadassal, akkor ehelyett kap egy masodik tamadast az elsddleges természetes fegyverével,
jollehet, azt -5 biintetéssel teszi.

Fiirgébb elugras (Kii): Ha az éllati kovet6t olyan tdmadas éri, amely esetében egy sikeres Reflex mentddobas
a sériilést felezi, akkor sikeres mentédobas esetén a kovetd nem sériil, sikertelenség esetén pedig csupan a fele
sebzést szenvedi el.

Alternativ allati kovetok
Egy druida kelléen magas szinten a kovetkezd listan szereplok koziil valaszthat maganak allati kovetot,
figyelembe véve druida szintjének moddositodit (zarojelben), hogy a kovetd tulajdonsagait, és a specialis
képességeit meghatarozhassa.

13. szint vagy

R R L e afolit afilte st 19
(szint -3) (szint -6) (szint -9) (szint -12)

Medve, fekete ”
allat

srozsomak Osoroszlan Elefant (allat) Ostigris

Deinonychus Cépa, hatalmas' Triceratops

A% . , .
dinoszaurusz allat dinoszaurusz

addidszn6 (allat)

’ , 1
Krokodil' (llat) Osvaddisze | Kardszamyd delfin
i allat i
1
Bsdenever Elgsmosaurus
dinoszaurusz

Leopard (alla) | Omszarva@llay | [ | |

Cépa, nagy' (dllat TigrsGlay (| 1 |

Kigyd, nagy vipera
allat

! Csak vizi kérnyezetben valaszthato

Volt Druida
A druida, aki megszlinik a természetet imadni, vagy egy tiltott jellemre valt, vagy megtanitja a Druida nyelvet
egy nem-druidanak, elvesziti minden vardzslatat, és druida képességeit (beleértve allati kovetdjét, de nem
ideértve a fegyveres, vért, és pajzs képességeket).
A tovabbiakban nem fejlddhet tovabb druidaként, amig nem vezekel (1asd vezeklés varazslat leirasat)

HARCOS

Jellem: Barmilyen.
Eleteré Kocka: d10
Indulé pénz: 6d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Idomitas (Kar), Lovaglas (Ugy), Maszas (Erd), Megfélemlités (Kar), Mesterség (Int),
Ugras (Erd) és Uszas (Ero)
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Képzettségpont elsé szinten: (2 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 2 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A harcos képzett minden egyszeri- és harci-fegyver forgatasaban, valamint
minden vért (konnyt, kdzepes €s nehéz) viselésében és a pajzsok hasznalataban (beleértve az ijaszpajzsot is).

Alap tamadas

. AllL Ref. Akr. Specialitas
bonusz

Szint

2 ]+ |+ |+0  ]+0 | Extraképesség |
4 |4 |+4 [+l ]+l | Extraképesség |
6 ol |+5 | +2 |42 | Extraképesség |
8 ]+8+3  ]+6 | +2  |+2 | Extraképesség |

10 J+o+5  [+7 |43 [+3 | Extraképesség |
12 124642 |48 |+4  |+4 | Extraképesség |
(14 145944 |49 [+4  +4 | Extraképesség |
(16 +l6i+6 | +10 [ +5 45 ] Extraképesség |
(18 1841348 |+l |6 ]+6 | Extraképesség |

20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Extra képesség

Extra képességek: A harcos 1. szinten kap egy harci képességet, a minden karakter altal megkapott altalanos
képességen, valamint az ember karakterek extra képességén feliil. A harcos ezen kiviil minden masodik
szinten kap egy Ujabb harci képességet. (2., 4., 6., 8., 10., 12., 14., 16., 18. és 20. szinten.) Csak olyan
képességet valaszthat, amelynél jelolve van, hogy harcosok valaszthatjak egyik extra képességiikként, és meg
kell felelnie a képesség minden eldfeltételének, beleértve a tulajdonsag értékeket €s a minimalis alaptdimadas
bonuszt is.

Ezeket a képességeket a minden kalandozo altal szintlépéskor megkapott képességeken feliil kapja. A
kalandoz6 szintlépésekor kapott képességnél a harcos nem csak a harci képességek koziil valaszthat, hanem a
tobbi kaszthoz hasonldéan mind koziil, ha az el6feltételeknek megfelel.

LOVAG

Jellem: Térvenyes jO
Eleter6 Kocka: d10
Indulé pénz: 2d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Diplomacia (Kar), Gyogyitas (Bol), Emberismeret (Kar), Idomitas (Kar), Ismeret
(nemesség) (Int), Ismeret (vallas) (Int), Lovaglas (Ugy), Osszpontositas (Egs), Mesterség (Int) és Szakma
(Bol).

Képzettségpont elsé szinten: (2 + Int modosito) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 2 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A lovagok képzettek minden egyszer(i és harci fegyver forgatasaban, valamint
minden vérttipus (konny(, kodzepes, nehéz) és a pajzsok (kivéve az ijaszpajzsot) hasznalataban.
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A!ap Tamadas AlL Ref AKkr. | Specialitas Nap’1
bonusz varazslat

| 1 v |+ |0 QOI}oszrlesq]’t@a 1/nap, gonosz
érzékelése, josagaura

Bitorsagaura, Isteni egészség BN

i T
héatas

7l ]+s e de ] J1 _]-]-]-|
19 |+9+4 46 |+3 |43 | Betegség gyogyitasa 2/hét 1 [o]-]-]
1 el 7 /3 /3 ] J1 _]1]0]-|

Szint

13 4134843 [ +8 |4 o4 | J1  Ji]1]-|

lesujtasa 4/nap
+17/+12/+7 +10f/+5 45 | 12  [2[2]1]
+19/+14/+9 +1l+6 (+6 | |3  [3[3]2]

Joésagaura (Kii): A lovag josagaurajanak eréssége (1asd josdag érzékelése) a lovag szintjével megegyezik.
Gonosz érzékelése (VSz): A lovag barmikor, akarata szerint képes a gonoszsag érzékelése vardzslatot
alkalmazni.

Gonosz lestjtasa (TfK): Naponta egyszer, az egyik kozelharci timadasaval a lovag megprobalhat lesujtani a
gonoszra. Tamadasahoz hozzdadhatja a Karizmamodositdjat (ha van neki), és sebzéséhez hozzaadhatja lovag
szintjét. Ha a lovag véletleniil olyan 1ényt tamad a gonosz lestjtasaval, amely nem gonosz, akkor arra nincs
hatasa, de a lovag elhasznalta arra a napra a képességét.

5. szinten és ezt kovetden minden 5. szint betdltésével a lovag naponta eggyel tobbszor alkalmazhatja a

gonoszra lestjtas képességét, ahogy azt a fenti tdblazat mutatja, egészen a maximalis 5 alkalomig 20. szinten.
Isteni kegy (TfK): 2. szinttdl kezdve a lovag Karizmamodositdjaval (ha van) megegyezd bonuszt kap minden
mentgjére.
Kézratétellel gyogyitas (TTK): 2. szinttél kezdve a legaldbb 12-es Karizméaval rendelkez6 lovag kézratétellel
képes sebeket gydgyitani (a sajatjat vagy masokét). Minden nap Osszesen lovag szintje x Karizma bonusza
szamu ¢életer6pontot gyogyithat. A lovag a gydgyitd erejét tobb alany kdzott megoszthatja, és nem kell
egyszerre elhasznalnia azt. A kézratétellel gyogyitas normal cselekedet.

Alternativaként, a lovag a gydgyitdé hatalmat hasznalhatja él6halottak sebzésére is. A kézratétellel gyogyitas
ilyen alkalmazasahoz sikeres kozelharci érintéstamadas sziikséges, ami nem valt ki megszakitd tamadast. A
sikeres érintés utan a lovag meghatarozhatja, hogy a gyogyitd erejébdl mennyit forditson a megérintett
¢l6halott sebzésére.

Batorsagaura (TfK): 3. szintt6l kezdve a lovag immunis a félelemre (magikusra vagy masmilyenre). Minden
a lovag 10 labas kornyezetén beliil tartdzkodd szovetséges +4 moralbonuszt kap a félelemhatasok elleni
mentdjére.

Ez a hatas akkor miikodik, ha a lovag eszméleténél van, de akkor nem, ha 4jult vagy halott.

Isteni egészség (Kii): 3. szinttdl a lovag immunis minden betegségre, beleértve a természetfeletti betegségeket
is.

El6halottak iizése (TfK): A 4. szint elérésekor a lovag megkapja az él6halottak {izése természetfeletti
képességet. Naponta 3 + Karizma modosito alkalommal hasznéalhatja ezt. Ugy tudja {izni az él6halottakat, mint
egy 3 szinttel alacsonyabb szintii pap.

Varazslatok: 4. szintt6l kezdve a lovag képes csekély szamu papi varazslatot alkalmazni, a lovag
imalistajarol. A lovagnak varazslatait memorizalnia kell (Iasd alabb).

Egy varazslat memorizalasahoz és elmondasahoz a lovagnak legalabb 10+varazslat szinte Bolcsességgel kell
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rendelkeznie. A varazslatai elleni mentd NF-je 10 + varazslat szintje + a lovag Bolcsesség modositoja.

Mint mas magiahasznalonak a lovag is csak bizonyos szdmu varazslatot alkalmazhat naponta, ahogy azt a
fenti tdblazat mutatja. A lovag magas Bolcsessége utan bonusz vardzslatokat kaphat. Amennyiben egy szintrol
naponta 0 varazslatot memorizalhat, akkor ilyen szintii varazslatot csak abban az esetben varazsolhat, ha ilyen
szintli bonusz varazslattal rendelkezik. A lovag nem kap semmilyen isteni szférat vagy mas isteni képességet,
mint a pap.

A lovag a papokhoz hasonloan késziti el és varazsolja varazslatait, de egyik varazslatat sem helyettesitheti
spontan sebek gyogyitasdaval. A lovag barmelyik a lovag imalistan levé varazslatot memorizalhatja és
vardzsolhatja, ha adott szintli varazslatot képes vardzsolni. A napi meditacidja alatt kell meghataroznia az
aznap memorizaland6 varazslatokat. 3. szintig a lovag nem rendelkezik varazshasznaldi szinttel, 4. szintt6l
varazshasznaloi szintje lovag szintjének a fele.

Kiilonleges hatas (VSz): Az 5. szint elérésével a lovag egy kiilonlegesen intelligens, erés és hiiséges hatas
szolgalatat nyeri el, ami vele tart a gonosz elleni hadjarataban (lasd lejjebb). A hatas altalaban egy nehéz
csatamén (egy kozepes méretli lovag szamara) vagy egy csataponi (egy kis méretli lovag szamara).

Naponta egyszer, egy teljes kort igénybevevo cselekedetként a lovag képes hatasat a mennyei birodalombol
eléhivni. A képesség megfelel a lovag szintjének harmada varazslatszinti vardzslatnak. A hatas azonnal
megjelenik a lovag mellett és 2 dra/lovag szintje ideig marad, de a lovag el6bb is visszakiildheti egy szabad
cselekedettel. A megidézett hatas minden alkalommal ugyan az a 1ény, de a lovag fel is menthet egy adott
lényt a tovabbi szolgalattol.

Minden megidézéskor a hatas ereje teljében, sértetleniil jelenik meg, fiiggetleniil a kordbban elszenvedett
sériiléseitdl. Tovabba minden felszerelés vele van, amit korabban hordott. A hatas hivasa idézés (hivas) hatas.

Ha a lovag hatasa meghal, akkor azonnal eltliinik, maga utan hagyva minden felszerelést, amit hordott. A
lovag nem idézhet 0j hatast 30 napon keresztiil, vagy amig nem kap 0j lovagszintet (amelyik el6bb teljesiil),
akkor sem, ha a hatast valahogy visszahoztdk az életbe. A 30 napos gyaszidészakban a lovag -1 biintetést kap
tdmadas- és sebzés-dobasaira.

Betegség gyogyitasa (VSz): 6. szinttdl kezdve a lovag hetente egyszer képes egy betegség gyogyitisa hatast
1étrehozni. A lovag 6. szint feletti miden 3. szint betdltésével hetente egy ujabb alkalommal hasznalhatja ezt a
képességet (kétszer 9. szinten, haromszor 12. szinten, és igy tovabb.).

Becsiiletkodex: A lovagnak mindig tdrvényes jo jellemiinek kell lennie, é¢s minden kasztképességét elveszti
ha valaha 6nszantabol gonosz cselekedetet hajt végre.

Tovabba a lovag becsiiletkddexe megkoveteli, hogy a lovag tisztelje a torvényes hatosagot, becsiiletesen
cselekedjed (ne hazudjon, ne csaljon, ne hasznaljon mérgeket, és igy tovabb), segitse a raszorulokat (de ne
segédkezzen gonosz vagy kaotikus célok elérésében), és biintesse az artatlanokat fenyegetoket vagy
bantalmazodkat.

Szovetségesek: Minden jo vagy semleges jellemii karakterrel egyiitt kalandozhat, de sohasem fog dnszantabdl,
tudvalevdlegesen Osszeallni gonosz karakterekkel, sem olyan tarsasdggal, akik rendszeresen megsértik a
becsiiletkodexét. A lovag csak torvényes jo jelleml kovetoket, kohorszot és csatlosokat fogadhat fel.

Volt lovag

Egy lovag, aki gonosz cselekedetet hajt végre, becsiiletkddexét figyelmen kiviil hagyja, vagy elveszti
torvényes jo jellemét, az elveszti minden lovag varazslatat és képességét (beleértve a hatas szolgalataba, de
nem ide értve a fegyveres képességeit, ¢és a vért és pajzs-hasznalat képességeét). Nem léphet szintet lovagként.
Képességeit és a szintlépés lehetOségét visszaszerezheti, ha blineiért megfeleléen vezekel (lasd vezeklés
varazslatot).

Mint a tobbi kaszt tagjai, a lovag is lehet tobbkaszti, de a tobbkaszti lovag specialis korlatozasok elé néz. Az
a lovag, aki egy 0j kasztban 1¢€p szintet, vagy (ha mar tobb kasztl) egy meglevd, kasztjaban 1ép szintet, akkor
tobbé nem léphet szintet lovagként, &mbar minden eddig elért lovagi képességét megtarthatja.

A LOVAG HATASA

A lovag hatasa fajanak kiilonleges tagja, akinek az alabb leirt kiilonleges képességei vannak. Az alap hatas egy
kdzepes méretii lovag szamara egy nehéz csatamén, és az alap hatas egy kis méretli lovag szamara egy
csataponi. Mas hatasok, példaul lovagolhaté kutya (egy félszerzet lovagnak), vagy egy nagy capa (vizi
kampanyban) szintén lehetségesek.

A lovag hatasat magikus bestianak, és nem allatnak kell tekinteni minden hatas szempontjabol, ahol a lény
tipusa fontos (de az allatok alap EK-jat, alap timad4s bonuszat, mentdit, képzettségpontjait és képességeit
megtartja).
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Bonusz Természetes Ero

Lovag szintje EK pancél médosité | médosito

Int | Specialis

Gyorsabb haladas

15-20 +8 +10 +4 9 Magia-ellenallas

Lovag hatasa alapok: Hasznald az alap ¢éldlény statisztikat, de modositsd Oket a tablazatban és alabb
megadottak szerint.

Bénusz EK: Extra nyolc-oldal6 (d8) Eleteré Kocka, amelyek mindegyikéhez hozzajon az Egészség-modosito,
mint normalisan. A bonusz EK néveli a hatas alap tamadas bonuszat és ment6it. A hétas alap timadas bonusza
megfelel az EK-javal azonos szinti pap alap timadas bonuszaval. A hatasnak j6 Alloképesség és Reflex
mentSje van (mint egy az EK-javal azonos szintii karakternek). A szorny fejlédésnek megfelelden a bonusz
EK-val képzettségpontot és képességeket is kap a hatas.

Természetes pancél modosité: Az itt feltiintetett érték noveli a hatas természetes Védo Ertékét.

Eré modosito: Add ezt az értéket a hatas Er6 tulajdonsagéhoz.

Int: A hatas Intelligencia tulajdonsaga.

Empatikus kapcsolat (TfK): A lovag hatasaval empatikus kapcsolatban van, ami egészen 1 mérfoldig hat. A
lovag nem lathat a hatas szemén keresztiil, de kommunikalhat vele a kapcson keresztiil.

Megjegyezendd, hogy még az intelligens hatasok is mashogy latjadk a vilagot, igy félreértések mindig
adodhatnak.

Az empatikus kapcsolat miatt a lovag is ugyanolyan modon kapcsolodhat egy targyhoz, vagy helyhez,
ahogyan a hatasa teszi, csakligy mint egy mester €s famulusa esetében (lasd famulusok részt).

Fiirgébb elugras (Kii): Ha a hatas ki van téve egy olyan hatasnak, amely Reflex mentédobast engedélyez a
szamara a sebzés megfelezésére, a hatas csak a sebzés felét kapja meg sikertelen mentédobas esetén, és
egyaltalan nem sériil, ha mentédobasa sikeres.

Osztozas a vardzslatokon: A lovag donthet ugy, hogy barmely varazslat (de nem varazslat-szerli képesség),
amelyet magara varazsol, hasson a hatasra is. A hatasnak 5 labon beliil kell tartézkodnia, hogy kiterjedhessen
ra a hatds. Ha a hatds id6tartama nem azonnali, a vardzslat hatasa megsziinik a hatason, ha az 5 labnal
messzebbre keriil a lovagtdl, és nem kezd el ujra miikodni, ha visszatér a lovag kozelébe. Ezen feliil a lovag
barmilyen "te magad" célponti vardzslatot rimondhat a hatasra (mint érintéses hatotavu varazslatot), még
azokat is, amelyek normalis esetben nem hatnanak a hatas fajtajara (magikus bestia).

Osztozas mentékon: Minden mentdjéhez a hatas maga vagy a lovag alap mentdit hasznalhatja, amelyik a
magasabb. A hatas sajat tulajdonsag modositdit adja hozza a mentékhoz, és nem kapja meg a lovag egyéb
mentémodositoit.

Gyorsabb haladas (Ex): A hatas alap sebessége 10-al megndvekszik.

Parancsolas fajtabelieknek (Vsz): Minden két lovag szint utan naponta egyszer a hatas képes ezzel a
képességgel koriilbelill azonos tipust allatoknak parancsolni (a lovak kozé értve a ponikat, dszvéreket és
szamarakat is), feltéve, hogy a célallat kevesebb EK-val rendelkezik, mint a hitas. A képesség tigy miikodik
mint a parancsvardzs, de hasznalatdhoz a hatasnak NF 21 elleni sikeres Osszpontositas probat kell tenni, ha
kozben lovagolnak rajta. Ha a proba sikertelen, akkor a képesség nem miikddik, de a napi haszndlat szamat
csokkenti. Minden célpont Akarateré ment6t (NF 10 + 1/2 lovag szintje + lovag Karizma modositoja) tehet a
hatas ellen.

Magia-ellenallas (Ex): A hatas magia-ellenéllasa a lovag szintje +5 értékii. Hogy a hatasra hatéassal legyen,
egy magiahasznalonak varazshasznalo szint probajaval (1d20 + varazshasznaldi szint) tal kell dobnia a hatas
magia-ellenallasat.

MAGUS

Jellem: Barmilyen
Eleter6é Kocka: d4
Indulé pénz: 3d4 x 10 arany

Kasztképzettségek: A Magus kaszt képzettségei (és a hozzajuk tartozé alaptulajdonsag) az Atverés (Kar),
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Ismeret (magia) (Int), Mesterség (Int), Osszpontositas (All), Szakma (Bol) és Varazslatismeret (Int).

Képzettségpont elsé szinten: (2 + Int modositod) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 2 + Int médositd

Fegyverismeret, vértviselet: A magusok képzettek az egyszeri fegyverek forgatasaban. Nem képzik ki Oket
egyetlen vért, vagy pajzs hasznalataira sem. A magusok gesztikuldciojat minden vért akadalyozza, ezért
azoknal a varazslatoknal, amelyeknek van mozdulat komponense, megadott varazsrontasi esélyekkel kell
szamolni.

Alap Tamadas

. Al Ref. | Akr. | Specialitas Napi varazslat
bénusz

Szint

1+ 1+0 [+0 ]+2 JFamulusldézés |5 3 ]- ]- |- [- |- [- |- |- |
'3 1+a 1+ e ]+ 1 Je ____[s5]- ]-]-[- |- [-]- |- |

17 | 8+3 s s [0 | 6 Jo ]6]6]6]6[6 6 [4 [- ]

Madgus ismert varazslatok

2 [sf2J-f-[-]-]-/-[- ||
(4 _f16f3 ]t 0-[-]-]-1-1- |- |
6 |7 f4 ]2t - [-]- - ]- |- |
8 8 fs]3 21 [ - |- |- |- |- |
(10 _JofsJ4 03 ]2 11 ]- - |- | |

(129 [s]s5 143 ]2 1 - [- |- |
(1419 [s]5 144 ]3 ]2 01 - |- |
(1619 [s ]5 14 4]4]3 12 11 |- |
(18 9o [s5s]s5 14 [4]a]3 132 1|

Varazslatok: Egy magus varazsloi vardzslatokat varazsol, amelyek a magus varazslatlistan szerepelnek.
Barmely varazslatot el tudja varazsolni, amelyeket ismer anélkiil, hogy azt korabban memorizalta volna. Egy
vardzslat megtanulasahoz, vagy elvarazslasahoz a magusnak rendelkeznie kell minimum 10 + a varazslat
szintje Karizma értékkel. A magus varazslatai elleni mentddobas Nehézségi foka 10 + a vardzslat szintje + a
magus Karizma modositdja.

Mint mas magiahasznald, a magus is csak egy bizonyos szamu varazslatot képes naponta elvarazsolni
minden vardzslatszintrél. Az alap napi varazslatainak szamat a fenti tdblazat tartalmazza. Ezen feliil bonusz
varazslatokat kaphat, ha magas Karizma értékkel rendelkezik.
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A magus ismert varazslatainak szama er6sen korlatozott. Egy magus a jatékot négy 0. és két 1. szintli, maga
altal valasztott, varazslattal kezdi. Minden tovabbi magus szinten egy, vagy tobb 0j varazslatra tesz szert,
ahogyan azt a Magus ismert vardzslatok tablazat mutatja. (Ellentétben a naponta haszndlhat6é vardzslatainak
szamaval, az ismert vardzslatok szamat a Karizma nem befolyasolja, a Mdgus ismert vardazslatok tablazat
értékei fixek.)

Ezek lehetnek egyszerii vardzslatok, amelyeket a magus/vardzsld varazslatlistarol valaszt, vagy lehetnek
szokatlan varazslatok is, amelyeket a magus tanulassal sajatitott el. Azonban a magus igy sem tanulhat meg
sem gyorsabban egy varazslatot, mint a normal mddszer szerint, sem tobb varazslatot nem sajatithat el.

A 4. szint elérése utan, és azutan minden paros (a magus kasztban 1épett) szinten (6., 8., és igy tovabb), a
magus valaszthat egy 0 vardzslatot egy masik helyére, amit mar ismer. Ekkor a magus "elvesziti" a régi
varazslatot cserébe az ujért. Az Uj vardzslatnak a szintje meg kell egyezzen a lecserélt varazslatéval, és
legkevesebb két szinttel alacsonyabbnak kell lennie, mint a legmagasabb szintli varazslat, amelyet a magus
képes elvardzsolni. Egy magus egy adott varazslatszintrdl csak egy varazslatot cserélhet ki, de valasztania kell,
hogy vagy 1j varazslatot tanul, vagy kicserél egy varazslatot az adott szinten.

Egy varazsloval, vagy pappal ellentétben a magusnak nem kell elére memorizalnia a vardzslatait. Barmely
varazslatat elvarazsolhatja barmikor, feltéve, hogy nem hasznalta még el a napi varazslathelyeit az adott
varazslatszintrél. Nem kell elére eldontenie, hogy melyik varazslatat fogja elvarazsolni.

Famulus idézés: A magus szerezhet maganak egy famulust (lasd lentebb). Ez 24 érajaba keriil, és 100 arany
értékli 0sszetevot igényel. A famulus egy kis allat, magikus, kivételesen ellenallo és intelligens valtozata. A
lény szolgaként és tarsként szolgal.

A magus valaszthatja ki a famulus fajtajat. Ahogy a magus fejlédik, tigy erésddik a famulusa is.

Ha a famulus meghal, vagy a magus elbocsatja, a magusnak Alloképesség mentét kell tennie 15-6s NF ellen.
Sikertelenség esetén annyiszor 200 TP-ot veszit, ahdny szintli a magus kasztban, siker esetén ennek csupan a
felét. A magus tapasztalati pontjainak szama nem csdkkenhet 0 ald a famulus elvesztése, vagy elbocsatasa
altal. A megolt vagy elkiildott famulus helyébe nem lehet 0ijat hivni egy év és egy napig. A megdlt
famulusokat fel lehet timasztani, akar egy halott karaktert, ebben az esetben a famulus nem veszit sem szintet,
sem Egészség pontot.

Azoknak karaktereknek, akiknek egynél tobb kasztjabdl is meg van a famulusidézés képessége, azoknak sem
lehet egynél tobb famulusa.

FAMULUSOK

A famulus egy atlagos allat, amely magikus 1énny¢ valtozik, és 4j erdket kap, amikor egy magus vagy egy
varazslo a szolgalatdba fogadja. Meg6rzi korabbi kiilalakjat, Eleteré Kockajat, alap timadas modositéjat, alap
mentoit, képzettségeit, képességeit, de magikus teremtménynek tekintendd, nem normal allatnak. Csakis egy
normalis, médositatlan allat valhat famulussa. Ezaltal példaul egy allati tars nem lehet famulus.

A famulus specialis képességeket ruhazhat 4t mesterére (egy magusra vagy vardzslora), amint azt a lentebbi
tablazat is mutatja. Ezen specialis képességek csak akkor alkalmazhatéak, ha a famulus és mestere nincs
tavolabb egymastol, mint 1 mérfold.

Ha a karakternek tobb kasztjaban is meg van a famulusidézés képesség, akkor a famulus mestere szintjétol
fliggd tulajdonsdgai szempontjabdl a famulusidézés képességgel rendelkez6 kasztok dsszes szintje szamit.

Famulus Specialitas

Macska A mester +3 bonuszt nyer a Csendes mozgas probaira
Gyik A mester +3 bonuszt nyer a Maszas probaira

A mester +2 bénuszt nyer az Alloképesség mentddobésaira

A mester +3 bonuszt nyer az Atverés probaira

Menyét A mester +2 bonuszt nyer a Reflex mentddobasaira

' A holl6 famulus képes egy, a mester altal véalasztott nyelven beszélni (Természetfeletti képesség)
2 Pottom méretii vipera.

Famulus értékei: Hasznald az érintett 1ény alap statisztikait, de vedd figyelembe a kovetkez6 valtozasokat:
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Eleterd kocka: Az Eleteré kockatol fiiggd hatasoknal a varazslo karakter szintje és a famulus EK-ja koziil a
magasabbat kell figyelembe venni.

Eleterd pontok: A famulus életerd pontja a fele a mesterének (nem beleértve az ideiglenes életerd pontokat),
lefelé kerekitve, az aktualis EK-jat figyelmen kiviil hagyva.

Tamadasok: Hasznald a mester alap tdmadas moddositojat, beleszamolva az Osszes kasztjat. Hasznald a
famulus Ugyesség vagy Eré modositéjat, amelyik a nagyobb, hogy megkapd a famulus természetes kdzelharci
tamadas modositojat. Sebzése megegyezik az azonos fajta 1ény sebzésével.

Mentédobdsok: Minden mentddobasnal valaszd vagy a famulus (Alloképesség +2, Reflex +2, Akarateré +0),
vagy a mester alap mentddobas modositoit, amelyik a jobb. A famulus sajat tulajdonsag modositoit hasznélja a
mentOhodz, és mestere nem kapja meg mestere mas mentdmodositoit, amivel az rendelkezhet.

Kepzettséget: Hasznald az allat fajtajanak megfeleld képzettségeket, vagy a mester képzettségeit (mindig
amelyik jobb). Minden esetben a famulus a sajat tulajdonsag modositoit kell alkalmazni. A famulus képzettség
modositdinak ellenére, néhany képzettség hasznalata meghaladhatja a famulus képességeit.

Famulus képességeinek leirasa: Minden famulus rendelkezik kiilonleges képességekkel (vagy megosztanak
képességeket a mesteriikkel) a mesteriik karakter szintjétol fiiggden, amint azt az alabbi tablazat mutatja. A
tablazatban feltiintetett képességek kumulativak.

Természetes vértezet médosité: Ez a szam a famulus Védé Ertékét javitja.

Int: A famulus Intelligencia értéke.

Eberség (Kii): Amig a famulus nincs karnyujtasnal tivolabb a mesterétdl, az rendelkezik az Eberség
képességgel.

Fiirgébb elugras (Kii): Ha a famulus ki van téve egy olyan hatasnak, amely Reflex mentddobast engedélyez a
szamara a sebzés megfelezésére, a famulus csak a sebzés felét kapja meg sikertelen mentédobas esetén, és
egyaltalan nem sériil, ha mentédobasa sikeres.

Osztozas a vardzslatokon: A mester donthet tigy, hogy barmely varazslat (de nem vardzslat-szerii képesség),
amelyet magara varazsol, hasson a famulusra is. A famulusnak 5 labon belill kell tartézkodnia, hogy
kiterjedhessen ra a hatds. Ha a hatas id6tartama nem azonnali, a varazslat hatdsa megsziinik a famuluson, ha az
5 labnal messzebbre keriil a varazslotol, és nem kezd el Gjra miikddni, ha visszatér a mestere kozelébe. Ezen
felill a mester barmilyen "te magad" célponti varazslatot ramondhat a famulusra (mint érintéses hatdtava
varazslatot), még azokat is, amelyek normalis esetben nem hatnanak a famulus fajtajara (magikus bestia).

Empatikus kapcsolat (TTfK): A mesternek 1 mérfoldon beliil empatikus kapcsolata van famulusaval. A mester
nem lat a famulus szemével, de empatikus uton képes vele kommunikalni. Mivel ez egy korlatozott természetii
kapcsolat, a famulus csak altalanos érzelmi tartalmat kdzvetithet a mesterének. Az empatikus kapcsolat miatt a
mester is ugyanolyan modon kapcsolodhat egy tdrgyhoz, vagy helyhez, ahogyan a famulus teszi.

Erintéses vardzslat kozvetitése (TfK): Ha a mester 3. vagy magasabb szintli, a famulus képes szdmara az
érintéses varazslatokat kdzvetiteni. Ha a mester érintéses varazslatanak elvarazslasakor a mester és a famulusa
kozvetlen kapcsolatban allnak, a mester kijeldlheti a famulusat "érintéként". Ezutan a famulus hasznalhatja a
varazslatot, mintha csak a mestere tenné. Ha a mester 01j vardzslatot vardzsol el, miel6tt az el6z6 vardzslat
véget érne, az megszlnik.

Beszéd a mesterrel (Kii): Ha a mester 5. vagy magasabb szintii, képes szoban kommunikalni a famulusaval,
mintha csak k6z0s nyelvet hasznalnanak. Mas lények nem értik a tarsalgasukat magikus segitség nélkiil.

Beszéd fajtijabelikkel (Kii): Ha a mester 7. vagy magasabb szintli, a famulus képessé valik beszélni a
hozzavetdleges fajtajaval (beleértve a vad valtozatokat is): denevérek denevérekkel, patkanyok ragcsalokkal,
macskak a macskafélékkel, solymok baglyok és hollok a madarakkal, gyikok és kigyok a hiilldkkel, varangyok
a kétéltiiekkel, menyétek hasonld teremtményekkel (menyétekkel, nyércekkel, gorényekkel, hermelinekkel,
borzokkal és rozsomakokkal). A kommunikaciot idonként behatarolhatja a beszélgetdtars intelligenciaja.

Magia-ellenallas (Kii): Ha a mester 11. vagy magasabb szintii, a famulus magia-ellenallasra tesz szert, ami
egyenld a mester szintje + 5 ponttal. Ha egy vardzshaszndlo kivan hatni a famulusra, akkor varazshasznaloi
probat kell tennie (1d20 + varazshasznaloi szint), aminek el kell érnie a famulus mégia-ellenallasat, kiilénben
a varazslata nem hat a famulusra.

Famulus fiirkészése (VSz): Ha a mester 13. vagy magasabb szintli, akkor fiirkészhet sajat famulusa utan
(mintha fiirkészvarazst hasznélt volna) naponta egy alkalommal.

Mester kaszt Természetes VE

szintje modosité Int | Specidlis

3-4 +2 7 Erintéses varazslat kozvetitése
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(78 |4 |9 | Beszd fajthjabelickkel
11-12 Migia-ellenallas

156 J+8 34

19-20 +10 15 |-

PAP

Jellem: Egy pap jelleme legfeljebb egy "lépésnyire" térhet el az istene jellemétdl, és legfeljebb egy tengelyen.
Egy pap valosziniileg nem lesz semleges jellemii, hacsak istene nem semleges.

Eleter6 Kocka: d8

Indulé pénz: d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Diplomacia (Kar), Gyogyitas (Bol), Ismeret (magia) (Int), Ismeret (torténelem) (Int),
Ismeret (vallds) (Int), Ismeret (sikok) (Int), Mesterség (Int), Osszpontositds (Egs), Szakma (Bol) és
Varazslatismeret (Int).

Szférak és kasztképzettségek: A kiilonbozé szférak kiillonbozo ujabb kasztképzettségeket adnak a fentebb
felsorolt kasztképzettségekhez: Allat, vagy a Novény szféra: Ismeret (Természet) (Int); Tudas szféra: minden
Ismeret (Int); Utazas szféra: Talélés (Bol); Triikk szféra: Atverés (Kar), Alcazas (Kar) és Rejtézés (Ugy).
Bévebb informaciokért 1asd az Istenek, szférak és szféra varazslatok részt lentebb.

Képzettségpont elsé szinten: (2 + Int modosito) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 2 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A papok képzettek az egyszerti fegyverek, és minden vérttipus hasznalatdban
(konny, kdzepes, nehéz), valamint tudjak hasznalni a pajzsokat is (kivéve az ijaszpajzsot).

A Habort szférat valasztoé pap bonuszként kap egy Fegyverfokusz képességet az istene szent fegyverére. Ha
a fegyver a Harci fegyverek koze tartozik, akkor a pap megkapja az adott Harci fegyver forgatasa képességét
is.

Alap s les .
Szint | Timadds | Al | Ref. | Akr, | SPecialitd | Napi

. S varazslat

bonusz

El6holt
1 +0 +2 +0 +2 izés vagy 3 1+1
iranyitas

'3l [+ a1 ] 1 4 o+t Jue]- - J- |- ]- [- |- |
(s 1+ [+ [ J4 1[5 |3+ Joetfuef- |- |- ]- [- |- |
7|5 [+s [+ s 1 16 4+l et foer el |- ]- |- |- ]
19 Jrol [ +6 [ +3 J6 | 16 4+l Jari[3ciforifon |- - |- |- |

1 g3 7 143 7 | {6 ]S+l Jdrifdrt 3ot Juet ] ] -
(13 [ o4 |8 w4 |8 | 6 ]S+l JS5el 4l [ari 3ot ] url ] -
(15 {6l |9 s ]9 ] {6 ]S+l |5t [S5tl [ 4rl [4rl 31 ] o+l ] el |-
(17 124742 ] 10 1 +5 ] +10 | {6 ]S+l | S5t1 [ S5t1 [ S5+l {4+l |4l ] 3+l ] 21 | 1+ ]
L 19 | +14p49044 [ 411 {6 |1t | 16 |5+l ]S+l [ Sel[S5e1] Sl |4+l ] 4l [ 31 [ 341 ]

Aura (Ki): A kaotikus, gonosz, térvényes vagy jo jellemil istenek papjai az isteniik jellemének megfeleld
kisugarzas veszi koril (lasd a Gonosz érzékelése varazslatot a részletekért). Azon papok, akik nem kotédnek
egyetlen istenhez sem, de valamely jellemet (Kaotikus, Gonosz, Torvényes vagy JO) kovetik, ugyanilyen
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kisugarzassal rendelkeznek.

Varazslatok: A papok papi varazslatokat hasznalnak, amelyeket a pap varazslatlistajarol valasztanak ki.
Viszont a jellemiik behatarolhatja a memorizalhatd varazslatok korét, azaz a jellemiikkel, illetve moralis, vagy
etikai értékrendjiikkel ellentétes varazslatokat nem hasznaljak (lasd a Kdosz, torvény, gonosz, jo vardzslatokat
lentebb). A papnak memorizalnia kell a varazslatait, hogy kés6bb hasznalhassa azokat.

Hogy egy varazslatot memorizalhasson, vagy hasznalhassa azt, a pap Bdlcsességének legalabb 10 + a
varazslat szintjének kell lennie. A varazslat elleni mentddobas NF-a pedig 10 + a varazslat szintje + a pap
Bolcsességmodositdja.

Mint a tobbi magiahasznalo, a pap is csak meghatarozott szamu varazslatot képes hasznalni naponta. A napi
vardzslatainak a szama a fentebbi tdblazatban lathatd, ezen felill természetesen megkapja a Bolcsességbol
eredd bonusz varazslatokat is. A pap minden altala ismert varazslatszinten kap egy plusz szféra varazslatot az
els6 szintt6l kezdve. Mikor a pap erre a helyre memorizal varazslatot, azt csak az altala valasztott két szféra
varazslatlistajabol valaszthatja (1asd az Istenek, szférdk és szféra vardzslatok részt lentebb).

A papok meditdci6 és ima Utjan memorizaljak varéazslataikat. Minden papnak ki kell valasztania egy

idOpontot, amikor egy orat tolt csendes nyugalomban, hogy az elhasznalt vardzslatait visszanyerhesse. A
pihenéssel toltott id6 ebbdl a szempontbol nincs hatassal a papok memorizacidjara. A pap barmely a listajan
szerepld varazslat memorizalasara és elmondasara képes, feltéve, hogy elérte a megfeleld szintet, de ki kell
valasztania az adott napon felhasznalando6 varazslatokat.
Istenek, szférak és szféra varazslatok: A pap istene hatdssal van a jellemére, a pap altal izheté magiara,
értékrendjére és arra, hogy miként viszonyul masokhoz. A papnak az istene befolyasa ala tartozo szférak koziil
kettét ki kell valasztania a karakter 1étrehozasakor. A pap valaszthat egy jellem szférat is (Kaosz, Gonosz,
Torvény, J0), de csak akkor, ha a szféra megegyezik a sajat jellemével.

Ha a pap nem kotddik egy adott istenhez, akkor is valaszthat két szférat, de ezek ebben az esetben inkabb a
szellemi irdnyultsagabodl, és a képességeibdl adddnak. A jellem szférak korlatozasai erre az esetre is
vonatkoznak.

A szférak minden varazslatszinten egy Un. szféra varazslathoz biztositanak hozzaférést, valamint bizonyos

adomanyokhoz. Ezeket az adomdanyokat a pap mindkét valasztott szférajabol megkapja. A pap mindkét
szférajabol csak egy-egy varazslatot kap minden varazslatszinten, de azt memorizalaskor kell eldontenie, hogy
melyiket kivanja aznap hasznalni. Ha az adott szféra varazslat csak a szféra varazslatlistdjan szerepel, akkor
csak a szféra varazslat helyre memorizalhatja azt.
Spontan varazslas: Egy jo pap (vagy egy jo jellemi isten semleges papja) a memorizalt varazslatainak
elraktarozott energiajat atalakithatja gyogyito varazslatokka, anélkiil, hogy azokat elére bememorizalta volna.
A pap "elereszti" az adott varazslatot (nem lehet szféra vardzslat), és ezzel egy idében létrehoz egy legfeljebb
az "eleresztett" varazslattal megegyez6 szinti gyodgyitd varazslatot (gyogyité vardzslatnak mindsiil minden
olyan varazslat, amelynek nevében szerepel a "sebek gyogyitasa" kifejezes).

A gonosz papok (illetve a gonosz istenséget szolgald semleges papok), nem gydgyitd, hanem sebokozo
varazslatokka képesek a tarolt energiat atalakitani (a varazslat nevében az "sebek okozéasa" kifejezés szerepel).

Ha a pap nem j6 és nem gonosz, és az istene sem jo, sem nem gonosz, akkor a jatékos valasztdsa szerint
gyogyitd, vagy sebokozo varazslatokka konvertalhatja a varazsenergiat. Ha a jatékos ezt eldontotte, akkor mar
nem lehet megmasitani. Ez a valasztas egyben azt is meghatarozza, hogy az adott karakter eliizi az ¢ldholtakat,
vagy parancsol nekik.

Kaosz, gonosz, jo és torvényes varazslatok: A pap nem képes sem a sajat, sem az istenének (ha van neki) a
jellemével ellentétes varazslatok hasznalatira. Ha egy varazslat egy bizonyos jellemhez kotddik, azt a kdosz,
gonosz, torvény, vagy jo tipussal jelezziik a leirasaban.

El6holtak tizése, vagy iranyitasa (TfK): Minden pap, fiiggetleniil a jellemétél, képes az élSholtak
befolyasolasara, azaltal, hogy hitének energidit a szent (vagy szentségtelen) szimbolumanak segitségével
fokuszalja (lasd az ElGholtak tizése vagy megfékezése részt a Specidlis tamaddsok fejezetben).

Egy jo pap (vagy egy olyan semleges jellemi pap, aki jo istent szolgal) képes eliizni, vagy megsemmisiteni
az ¢loholtakat. Egy gonosz pap (vagy egy semleges pap, aki gonosz istent szolgal) viszont iranyitani képes az
¢léholtakat. Egy semleges jelleml isten semleges jellemii papja eldontheti, hogy a jo, vagy a gonosz papok
utjat koveti. Mikor ezt eldontotte, onnantdl a dontés mar nem megmasithatd. Ez a dontés hatdssal van arra is,
hogy a varazslatait gyogyitd, vagy sebokozoé varazslatokkal helyettesitheti (1asd fentebb).

Egy pap naponta 3 + a Karizma modosito-szor probalhat meg ¢él6holtakat tizni. Ha a pap az Ismeret (Vallés)
képzettségben legalabb 5 szintet szerzett, akkor tizésprobajara +2 bonuszt kap.

Bonusz nyelvek: A pap bonusz nyelvei kdzé tartoznak a kdvetkezok: Mennyei, Mélységi és Pokoli (a jo, a
kaotikus gonosz, és a torvényes gonosz kiilvilagi lények altal beszélt nyelvek). Ezek a nyelvek a karakter
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fajabol adodo nyelveken feliil szamitanak.

Volt pap
Ha a pap sulyos vétséget kovet el az istene altal meghatarozott viselkedési kodex ellen, akkor elveszti minden
varazslatat, ¢és a kaszt képességeit, kivéve a pajzs és a vért hasznalatra vonatkozd képességeket, valamint az
egyszeri fegyverek forgatasanak képességét. Ezek utan az adott isten papjaként a tovabbiakban mar nem
léphet szintet, amig le nem vezekli a biinét (lasd a Vezeklés varazslatot).

SZERZETES

Jellem: Barmely torvényes
Eleteré Kocka: d8
Indulé pénz: d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: Akrobatika (Ugy), Csendes mozgis (Ugy), Diplomacia (Kar), Egyensuly (Ugy),
El6adomiivészet (Kar), Emberismeret (Kar), Eszlelés (Bol), Hallgatozas (Bol), Ismeret (magia) (Int), Ismeret
(vallas) (Int), Maszas (Eré), Mesterség (Int), Osszpontositas (Egs), Rejtdzés (Ugy), Szabadulomiivészet (Ugy),
Szakma (B6l), Ugras (Er6) és Uszas (Erd).

Képzettségpont elsé szinten: (4 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 4 + Int médositd

Fegyverismeret, vértviselet: A szerzetesek képzettek a bunko, a szamszerij (kdnnyd és nehéz), a tor, a
kézibalta, a darda, a kama, a nunchaku, a kétkezes husang, a sai, a suriken, a siangham és a parittya
hasznalatdban. A szerzeteseket nem képzik ki a vértek viselésére, illetve a pajzsok hasznalatara. Mikor a
szerzetes vértet visel, vagy pajzsot fog, vagy kozepes, vagy nehéz megterhelés alatt van, akkor elvesziti a VE
boénuszat, gyors mozgasat, valamint a Sorozas képességét is.

Alap f ez . . <
Szint | timadas All | Ref. | Akr. | Specialitas S?rozas timadis Pusztak'ezes Ve(!ekezes Mozgasbonusz
bénusz bénusz sebzés boénusz

Boénusz

2 +1 +3 +3 +3 képesség, -1/-1 1d6 +0 +0 lab
Elugras

Ki csapas
(magia),
Lassitott esés 20
lab

+1/+1 1d8 +0 +10 lab

Bonusz
képesség,
Lassitott esés 30
1ab

+3/+3 1d8 +1 +20 lab

Lassitott esés 40

8 +6/+1 w6 (46 |6 | +5/45/40 1d10 +1 +20 14b
Ki csapas

10 742 +7 |47 |47 | (Orvényes) FIHT42 1d10 2 +30 lab
Lassitott esés 50

lab

Hatalmas 1épés,
12 +9/+4 +8 +8 +8 Lassitott esés 60 | 9/+9/+9/+4 2d6 +2 +40 1ab

1ab

14| +10/45 w9 |1 |9 {;‘]’:S“"“ eses 70 | 4 0/10/45/40 2d6 2 +40 14b
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Ki csapas
(adamantit),
Lassitott esés 80
lab

18 | #1383 | +11 | +11 | +11 {ﬁfs‘“’“eses N0 134134134843 2d8 +3 +60 14b
Tokéletes én,
20 1541045 | +12 | +12 | 112 | Lassitottesés +15/+15/+15/+10/+5 2d10 +4 +60 1ab
barmilyen
magassag

16 +12/+7/+2 +10 | +10 | +10 +12/412/+12/+7/+2 2d8 +3 +50 lab

VE boénusz (Kii): Ha a szerzetes nem visel vértet, és nincs megterhelve sem, a szerzetes hozzdadhatja
Bolcsesség bonuszat (ha van) a VE-hez. Ezen til, a szerzetes az 5. szint elérésekor kap +1 VE bénuszt. Ez a
bonusz minden tovabbi 5 szint elérésekor eggyel novekszik (azaz, +2 10. szinten, +3 15. szinten és +4 20.
szinten).

Ezek a VE bénuszok az érintés tamadasok ellen is alkalmazhatoak, valamint akkor is miikodnek, ha a

szerzetes késziiletlen. Viszont mindezen bénuszokat elvesziti, ha mozdulatlan, vagy magatehetetlen, ha vértet
visel, pajzsot fog, vagy kozepes, vagy nehéz megterhelés alatt van.
Sorozas (Kii): Ha fegyvertelen, a szerzetes egynél tobb iitést is bevihet, természetesen ennek az iitések
pontossidga latja karat. Ha igy tesz, akkor egy extra tamadast dobhat a korben a legmagasabb
tamadasbonuszaval, de -2 biintetés jar minden a korben dobott tovabbi tamadddobasara. Ezek a
tamadasbonuszok a tablazat Sorozds tamadasbonuszok oszlopaban vannak feltiintetve. A biintetés egy korig
tart, vagyis a szerzetes megszakitd tamadasaira is vonatkoznak. Mikor a szerzetes eléri az 5. szintet a
kasztjaban, ez a biintetés -1-re csokken, 9. szinten pedig teljesen eltiinik. A Sorozds képesség alkalmazasakor a
szerzetesnek teljes tamadas cselekedetet kell végrehajtania.

Ha ezt a képességet szeretné hasznalni, a szerzetes csak puszta kézzel, vagy a specialis szerzetes fegyverek
egyikével (kama, nunchaku, vivébot, sai, suriken €s siangham) tdmadhat. A specialis szerzetes fegyvereket, és
a puszta kezét felvaltva is hasznalhatja a szerzetes a sorozaskor. Ha a Sorozdsra fegyvert hasznal, a szerzetes a
teljes erobonuszat (nem a masfélszeresét, és nem a felét) hozzaadhatja az 0sszes sikeres timadas sebzéséhez.
fiiggetleniil attol, hogy van-e fegyver ténylegesen az egyik, vagy mindkét kezében. A szerzetes Sorozasra nem
hasznalhat mas fegyvert, csak a specialis szerzetes fegyvereket.

A kétkezes bot esetében annak mindkét vége kiilon fegyvernek szamit a Sorozdas alkalmazasanak
szempontjabol. Ambar a bot kétkezes fegyver, a Sorozdskor a szerzetes beszurhat pusztakezes timadéasokat is
a sorba, feltéve, hogy erre még maradt timadasa.

Mikor a szerzetes eléri a 11. szintet, a Sorozas képesség 10j szintre fejlodik. Ettdl a szinttél nem egy, hanem

két tamadast kap a szerzetes a legmagasabb tdmadas bonuszaval.
Fegyvertelen harc: Elso szinten a szerzetes megkapja a Képzett pusztakezes harcos képességet. A szerzetes
tamadhat az okleivel, a konyokével, a térdével vagy a labaval. Magyarul, a szerzetes akkor is képes
"pusztakézzel" harcolni, ha mindkét keze tele van. A szerzetessel kapcsolatban nem értelmezhetd a "rogtonzott
fegyver", ha pusztakézzel tdmad. A szerzetes természetesen a pusztakezes tamadasai sebzéséhez a teljes
erébonuszat hozzaadhatja.

Altaldban a szerzetes pusztakezes iitése haldlos sebzést okoz, de a szerzetes donthet ugy is, hogy nem-halélos
sebzést okoz csak, ¢és ekkor sem kap semmilyen biintetést a tamado6 dobasaira. Ugyanigy, birkozas kozben is
donthet, hogy halalos, vagy nem-halalos sebzést okoz.

A szerzetes "pusztakeze" egyarant mindsiilhet természetes és mesterséges fegyvernek is, minden olyan
varazslat és hatas szempontjabol, amelyek a természetes, vagy mesterséges fegyverek hatékonysagat novelik.

A szerzetes azon tal, hogy halalos sebzést képes okozni, még tobbet is sebez pusztakézzel, mint egy normal
személy, ez a fentebb talalhat6 tablazat Pusztakezes sebzés oszlopaban talalhat6. Egy Kis termetii szerzetes
kevesebbet sebez, egy Nagy termetli pedig tobbet. Ez a Kis, vagy Nagy termetii szerzetes sebzése tablazatban
lathato.

Szint | Sebzés (Kis termetii) | Sebzés (Nagy termetii

12-15 1d10 3d6
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20 2d8 4d8

Bonusz képesség: Els szinten a szerzetes véalaszthat az Ugyesebb birkozads, vagy a Kabité 6kol képességek
kozott. Masodik szinten a Harci reflexek, vagy a Nyilak eltéritése kozott. Hatodik szinten pedig az Ugyesebb
lefegyverzés és az Ugyesebb foldrevitel kdzott. A szerzetesnek, mikor ezeket a képességeket felveszi, nem kell
torédnie azzal, hogy megvannak-e az adott képesség felvételének elofeltételei.

Elugras (Kii): Masodik szinten a szerzetes képes a magikus és mas szokatlan tamadasokra jobban reagalni. Ha
sikeres Reflex mentddobast dob, akkor ha a hatds normalisan fele sebzést okozna, egyaltalin nem szenved
sebesiilést. Ez a képesség csak akkor mikddik, ha a szerzetes nem visel vértet, vagy csak konnyl vértet visel.
Ha a szerzetes magatehetetlen, akkor nem alkalmazhatja ezt a képességet.

Gyors mozgas (Kii): Harmadik szinten a szerzetes kap hataser6sitd bonuszt a sebességére, ez a fenti
tablazatban a vért nélkiili sebesség bonusz oszlopban talalhaté meg. Ha vértet visel, vagy kdzepes, vagy nehéz
megterheléssel mozog, nem kapja meg ezt a bonuszt.

Csendes elme: Harmadik szinten a szerzetes kap +2 bonuszt a mentddobdsara a bilibaj iskolaba tartozo
varazslatok ellen.

Ki csapas: Negyedik szinten a szerzetes pusztakezes tamadasaiba mar Ki energiat is képes belevinni. Emiatt a
pusztakezes tamadasai magikusnak szamitanak a sebzéscsokkentéssel rendelkezd 1ények szemszogébdl. A Ki
csapas ereje novekszik a karakter szerzetesként elért szintjeivel egyiitt. Tizedik szinten a pusztakezes tAmadasa
torvényesnek mindsiil, 16. szinten pedig mar adamantit fegyvernek, mind a sebzéscsokkentés, mind a
keménység figyelmen kiviil hagyasanak szemszogébol.

Lassitott esés (TfK): Negyedik szinten a szerzetes, ha egy faltol kartavolsagban zuhan, képes lassitani az
esést. Mikor eldszor képes alkalmazni ezt a képességet (4. szinten), annyira le tudja lassitani a zuhanasat, hogy
olyan, mintha 20 labbal alacsonyabbrdl esne le. Ez a képessége aztan er6sddik a szintlépések sordn (vagyis
novekszik a zuhanas magassagabol levonhatd "magassag") egészen a 20. szintig, ahol a szerzetes, ha egy fal
mellett zuhan le, barmekkora magassagbol zuhan, egyaltalan nem sériil meg.

Test tisztasaga (Kii): 5. szinten a szerzetes a magikus, és természetfeletti betegségek kivételével minden
betegségre immunis lesz.

Test teljessége (TfK): 7. szinten, és e-folott a szerzetes képes begydgyitani a sajat sebeit. Naponta a szerzetesi
kasztban elért szintjeinek kétszeresét képes magan gyogyitani, €s ezt tobb részben is megteheti.

Fiirgébb elugras (Kii): 9. szinten a szerzetes elugras képessége kiteljesedik. Tovabbra sem sebesiil egy
sikeres Reflex mentddobas soran, de most mar a sikertelen ment6dobas esetén is csak fél sebzést szenved.
Természetesen a magatehetetlen szerzetes nem részesiil ezen képességének az aldasaibol.

Gyémant test (TfK): 11. szinten a szerzetes minden méregre immunissa valik.

Hatalmas lépés (TfK): 12. szinten a szerzetes képes naponta egyszer magikusan atlépni egyik helyrél a
masikra, mintha egy Dimenzidkapu varazslatot hasznalna. A varazsloi szintje a varazslat szintfiiggod
paramétereinél a szerzetesi szintjének fele (lefelé kerekitve).

Gyémant lélek (Kii): 13. szinten a szerzetes magikus ellenallast szerez, amely a szerzetesi szintje + 10.
Vagyis, ha varazslattal akarnak hatni a szerzetesre, akkor a varazslonak dobnia kell egy varazsloi szint probat
(20 + a varazslo szintje), és ha a dobott eredmény, annyi, vagy tobb mint a szerzetes magia-ellenallasa, akkor a
vardzslat hat a szerzetesre.

Rezgo tenyér (TFK): 15. szinttdl a szerzetes képes egy masik teremtmény testében olyan rezgéseket kelteni,
amelyek halalosak lehetnek, ha a szerzetes is Uigy akarja. Hetente egyszer hasznalhatja ezt a képességeét, és a
hasznalatat be kell jelentenie a tamadodobas eldtt. A konstrukcidk, nyalkak, novények, él6halottak, testetlen
teremtmények, és a kritikus csapasra immunis Iények ellen ez a tdmadasi méd nem hat. Ha a szerzetes
tamadasaval eltalalja a célpontot, €s sebez is rajta, akkor ezzel beiilteti a Rezgd tenyér vibracioit a célpont
testébe. Ezek utdn, a szerzetes egy késdbbi idopontban megprobalhatja megdlni a célpontot, de a vibraciok
eliiltetése, és kiteljesitése kozott legfeljebb annyi nap telhet el, mint amennyi a szerzetes szintje. A vibraciok
kiteljesitéséhez (€s a célpont megdlésének megkisérléséhez) a szerzetesnek elég erre koncentralnia (szabad
cselekedet), és hacsak a célpont nem dob egy sikeres Alloképesség mentédobast (NF 10 + a szerzetes
szintjének a fele + a szerzetes Bolcsesség modositoja), a célpont meghal. Ha a mentddobas sikeres, a célpontot
ezek utdn nem fenyegeti az adott Rezgd tenyér tamadés hatdsa, de természetesen egy masik ugyanilyen
tamadas meég ett6l hathat ra.

Idétlen test (Kii): A 17. szint elérése utan a szerzetesre nem hatnak az Oregedésbdl eredd tulajdonsag
biintetések, és nem lehet magikus Gton megdregiteni sem. Természetesen a 17. szint elérése elott 6regedésbol
kapott tulajdonsag biintetések tovabbra is érvényben maradnak. Az éregedésbdl szarmazo bonuszok tovabbra

31



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

is alkalmazandodak, €s a szerzetes - annak ellenére, hogy fizikailag nem 6regszik - meghal, ha eljon az ideje.

A Nap és a Hold nyelve (Kii): Egy 17. szintli szerzetes barmely ¢€l6lénnyel képes annak anyanyelvén
kommunikalni.

Ures test (Kii): A 19. szintii szerzetes naponta szintnyi korig éterivé tud valni, mintha az éteriség varazslatot
hasznalna. Naponta tobbszor is éterivé valhat, de dsszesen csak annyi kort tolthet az éteri sikon, ahdnyadik
szintd.

Tokéletes én: 20. szinten a szerzetes magikus teremtménnyé valik. Ezutan mar inkabb mindsiil kiilvilagi, mint
humanoid (illetve a szerzetes eredeti fajanak megfeleld) 1énynek, a varazslatok, és a magikus hatasok
szempontjabol. Ez 10/magia sebzéstiiréssel jar, vagyis minden olyan sebzésbdl, amelyet nem magikus
fegyverrel okoznak, illetve minden olyan teremtmény természetes fegyverének a sebzésébdl, amely nem
rendelkezik hasonld sebzéscsokkentéssel, a szerzetes levonhat sebzésenként 10-et. Viszont a tobbi kiilvilagi
lénnyel ellentétben a szerzetest fel lehet tdmasztani, ha meghal.

Volt szerzetes

Ha a szerzetes jelleme nem-torvényesre valtozik, akkor tobbé nem vehet fel Ujabb szerzetes szintet, de
megtarthatja az eddig elért képességeit.

Mint a tobbi kaszt tagjai, a szerzetes is lehet tobbkasztu, de a tobbkaszta szerzetes specialis korlatozasok elé
néz. Az a szerzetes, aki egy Uj kasztban 1ép szintet, vagy (ha mar tobb kaszt) egy meglevd, kasztjaban 1ép
szintet, akkor tobbé nem Iéphet szintet szerzetesként, ambar minden eddig elért szerzetesi képességét
megtarthatja.

KALANDOR

Jellem: Barmilyen
Eleteré Kocka: d6
Indulé pénz: d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: A kalandor kaszt képzettségei a kovetkezOk: Alcazas (Kar), Akrobatika (Ugy), Atverés
(Kar), Csendes Mozgas (Ugy), Diplomacia (Kar), Egyensuly (Ugy), Eldadomiivészet (Kar), Emberismeret
(Bo1), Ertékbecslés (Int), Eszlelés (Bol), Hallgatozas (Bol), Hamisitas (Int), Informaciészerzés (Kar), Ismeret
(helyi) (Int), frasfejtés (Int), Keresés (Int), Kéziigyesség (Ugy), Kotélhasznalat (Ugy), Maszas (Erd),
Megfélemlités (Kar), Mesterség (Int), Rejtézés (Ugy), Szabadulomiivészet (Ugy), Szakma (Bol), Szerkezet
hatastalanitasa (Ugy), Ugrés (Erd), Uszas (Er6), Varazstargyhasznalat (Kar) és Zarnyitas (Ugy).

Képzettségpont elsé szinten: (8 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: § + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A kalandorok képzettek minden egyszerii fegyver, plusz a kézi szamszerij, a
vivotor, a rovidkard, a rovid ij és a bikacsok forgatasaban. A kalandorok képzettek a konnyii pancélok
viselésében, de nem képzettek a pajzsok hasznalataban.

Szint | Alap Tamadas bénusz | Al Ref AKkr. | Specialitas

6 [+4 ] +2 |+5 |+2 [Csapdabrzék+2 |

8 461 |+2 | +6 | +2 [ JobbGsztondskitéres |

14 | +10A5 +4 [ +9 | +4
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20 +15/+10/+5 +6 | +12 | +6

Orvtamadas: Ha a kalandor olyan helyzetben taldlja az ellenfelét, hogy az képtelen hatékonyan védekezni,
akkor képes egy létfontossagu testrészre Osszpontositani a tAmadast, ezaltal extra sebzést okozni. A kalandor
minden olyan esetben képes ezt a képességet hasznalni, mikor az ellenfél elveszti a Védo Ertékébol az
Ugyesség bonuszit (ez fiiggetlen attol, hogy az alanynak van-e Ugyesség bonusza, vagy nincs), illetve akkor,
ha a kozrefogja a célpontot. Ez az extra sebzés az elsd szinten 1d6, és két kalandorszintenként 1d6-tal
novekszik. Ambar a kalandor képes kritikus talalatot elérni egy orvtamadas soran, az extra sebzés nem
tobbszorozadik.

A tavolsagi tamadassal csak akkor lehet orvtamadast végrehajtani, ha a célpont legfeljebb 30 1ab tavolsagra
van a tamadotol.

Bikacsokkel, vagy pusztakezes iitéssel is lehet orvtdmadast végrehajtani, de ebben az esetben az extra sebzés
is nem-halalos sériilésként realizalodik. Az orvtamadas soran nem képes a kalandor egy egyébként haldlos
sebzést okozo fegyverrel nem-haldlos sebzést okozd orvtamadast végrehajtani, még akkor sem, ha az
egyébként szokasos -4 biintetéssel tamad.

A kalandor csak olyan ¢él6lényekre hasznalhatja az orvtamadast, amelyeknek az anatomiaja alapjan ismeri a

sebezhetd pontjait - az éloholtaknak, szerkezeteknek, nyalkdknak, ndvényeknek és testetlen Iényeknek
nincsenek létfontossagu testrészeik, ezért immunisak a kritikus talalatra, ezaltal nem lehet nekik orvtamadassal
extra sebzést okozni. A kalandornak latnia kell a célpontot, hogy kiszirhasson rajta egy sebezhet pontot, €s el
kell, hogy érje azt. A takarasban levo lényre a kalandor nem alkalmazhatja az orvtamadast, és egy olyan lény
végtagjait sem lehet orvtamadni, amelynek a 1étfontossagl részei nem elérhetoek.
Csapdakeresés: A kalandorok (és csak a kalandorok) hasznalhatjdk Keresés képzettségiiket csapdak
felderitésére, mikor ennek NF-a nagyobb, mint 20. Egy nem-mdgikus csapda megtaldldsanak a NF-a legalabb
20, de lehet magasabb is, ha jol el van rejtve, egy magikus csapda megtalalasdnak nehézsége 25 + a
készitéséhez hasznalt varazslat szintje.

A kalandorok (és csak a kalandorok) képesek a szerkezet hatastalanitasa képzettséggel a magikus csapdakat
hatastalanitani. Ennek a Nehézségi Foka altalaban 25 + a 1étrehozasanal alkalmazott varazslat szintje.

Ha a kalandor a szerkezet hatastalanitasa probajan 10-zel tébbet dob, mint a sziikséges NF, akkor a csapda
tanulmanyozasa kozben tokéletesen megismeri annak szerkezetét, és képes gy hatastalanitani, hogy miutan 6
(és a csapat tobbi tagja) athaladt a hatastalanitott csapdan, az visszazarodik.

Elugras (Kii): 2. szintt6l a kalandor képes a magikus és mas szokatlan tdmadasokra jobban reagalni. Ha
sikeres Reflex mentddobast dob, akkor ha a hatds normadlisan fele sebzést okozna, egyaltalan nem szenved
sebesiilést. Ez a képesség csak akkor miikodik, ha a kalandor nem visel vértet, vagy csak konnyt vértet. Ha a
kalandor magatehetetlen, akkor nem kapja meg ezt a képességet.

Csapdaérzék (Kii): 3. szinten a kalandor kiilonleges megérzése segitségével megérzi a csapdak jelenlétét,
ezaltal csapdék elkeriilésére +1-et kap a Reflex mentddobasaira, és a tdmadddobast dobd csapdak ellen +1
kitérés bonuszt a VE-ére. Ezek a bonuszok +2-re emelkednek 6. tolvaj szinten, majd +3-ra a 9., +4-re a 12.,
+5-re a 15, és +6-ra a 18. szinten.

A csapdaérzék képesség altal adott bonusz a tobbi kasztbol szarmazd bonusszal 6sszeadodik.

Osztonos kitérés (Kii): 4. szinttél kezdédéen a kalandor képes reagalni a veszélyekre még azeldtt, hogy
normél érzékszerveivel észlelné azt. Még akkor is megkapja a VE-jéhez az Ugyességbdl szarmazo bonuszat
(ha van neki), ha késziiletlen, vagy lathatatlan tdmadoval harcol. Viszont hiaba van meg ez a képessége, ha
mozdulatlan, ebben az esetben is elveszti az Ugyesség bonuszat.

Ha a kalandornak mar megvan ez a képessége valamilyen mas forrasbol, akkor ezen szint elérésekor
automatikusan megkapja a jobb dszténos kitérés képességet (leirasat 1asd lentebb).

Jobb o6sztonos kitérés (Kii): A kalandort 8. szinten vagy e-folott mar nem lehet kdzrefogni. Ezaltal egy masik
kalandor sem képes ellene az orvtdmadas képességét hasznalni, kivéve, ha a tdmadé legalabb 4 szinttel
magasabb szintii.

Ha egy karakternek mar van osztonds kitérése egy masik kasztbol, akkor az abbodl a kasztbol szarmazo
szintjei hozzdadodnak a minimum kalandorszinthez, ami az adott karakter elleni orvtdmadashoz sziikséges.
Specialis képességek: A 10. szint elérésekor, és ezutan 3 szintenként (13., 16. és 19. szinten) a kalandor kap
egy-egy specialis képességet, amit sajat maga valaszthat ki a kovetkezokbol.
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Bénito csapas (Kii): A kalandor ezzel a képességgel olyan pontossaggal képes az ellenfelei ellen alkalmazni
az orvtamadas képességét, hogy az teljesen legyengiti Oket, vagy akar meg is bénitja. Ezaltal, a sikeres
orvtdmadas ezzel a képességgel egyiitt hasznalva az ellenfélnek 2 pont ideiglenes Erd sebzést is okoz. A
tulajdonsagpontok maguktol visszatérnek, mégpedig naponta és tulajdonsagonként 1.

Kigurulas (Kii): A kalandor ezen képességgel meguszhat potencidlisan haldlos csapasokat, azaltal, hogy
mintegy elugrik el6le, vagy tigymond kigurulja. Naponta egyszer, ha a kalandor életer6pontjai 0-ra, vagy ez
ala csokken harcban (fegyvertdl, vagy egyéb iitésektdl, és nem varazslattol, vagy egyéb specialis képességtol),
a kalandor megprébalhatja "kigurulni" a csapas eldl. Ezen képesség hasznalatakor a kalandornak dobnia kell
egy Reflex mentddobdst (NF = a kapott sebzés). Ha a mentddobas sikeres, a kalandor csak fele sebzést
szenved az iitéstdl, mig ha sikertelen, kénytelen a teljeset. Tudataban kell legyen a késziil6 tamadasnak, és
képesnek kell lennie reagalni ra, hogy ezt a védekez6 mandvert kivitelezze - ha olyan helyzetben van, hogy az
Ugyesség bonusza nem adédik hozza a VE-éhez, nem hasznalhatja ezt a képességet. Mivel ez a képesség
alapesetben nem ad arra lehet6séget, hogy a karakter Reflex ment6t dobjon fele sebzésre, az Elugras képesség
ebben az esetben nem hasznalhato.

Fiirgébb elugrds (Kii): Ez a képesség ugy miikddik, mint az Elugras, de nemcsak, hogy sikeres Reflex
mentddobas esetén a kalandor nem sebzddik, de a sikertelen ment6dobas esetén is csak a fél sebzést szenvedi
el. Ha a kalandor magatehetetlen, természetesen nem hasznalhatja ezt a képességet.

Lehetdseg kihasznaldasa (Kii): Koronként egyszer a kalandor kap egy megszakito tamadast egy ellenfél ellen,
akit abban a kdrben egy masik karakter megsebzett. Ez a tdmadas természetesen beleszamolodik a kalandor
altal adott korben leadhatdé Gsszes megszakité tamadasba. Még a Harci reflexek képességgel rendelkezd
kalandor sem hasznalhatja ezt a képességét koronként egynél tobbszor.

Képzettsége mestere: A kalandor képes bizonyos képzettségeket mesteri fokon elsajatitani, ezaltal ezeket akar
szornyl koriilmények kozott is képes alkalmazni. Mikor megkapja ezt a képességet, akkor kivalaszthat 3 + az
Intelligencia modositdja szamu képzettséget. Ezeknél a képzettségeknél még abban az esetben is valaszthatja a
10-es dobast, ha éppen nagy nyomas alatt van, és normal koriilmények kozt ezt nem tehetné meg. A kalandor
ezt a specialis képességet tobbszor is felveheti, ezaltal tobb képzettséget is felvehet ebbe a listaba.

Sikamlos elme (Kii): Ezzel a képességgel a kalandor kiszabadulhat egy elméjét befolyasold magikus hatas
alol, amely egyébként iranyitana, vagy kényszeritené. Ha az ezen képességgel rendelkez6 kalandort egy biibaj
varazslat, vagy hatas éri, €s elrontotta a ment6dobasat, akkor egy korrel késobb dobhat egy ujabb mentddobast
ugyanolyan NF-ra. De csak ez az egy extra esélye van, hogy sikeres mentddobast dobjon.

Keépesseg: A kalandor kaphat egy bonusz képességet egy specialis képesség helyett.

VARAZSLO

Jellem: Barmilyen
Eleteré Kocka: d4
Indulé pénz: 2d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: A varazslo kaszt szakértelmei (és a hozzajuk tartozo alaptulajdonsag): frasfejtés (Int),
Ismeret (mind, egyenként felvéve) (Int), Mesterség (Int), Osszpontositas (All), Szakma (Bo6l) és
Varazslatismeret (Int).

Képzettségpont elsé szinten: (2 + Int modosito) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 2 + Int modosito

Fegyverismeret, vértviselet: A varazslok képzettek a bunko, tér, konnyli és nehéz szdmszerij, és a vivobot
hasznalataban, de nem képzettek egyetlen vérttipus és pajzs hasznalataban sem. A vértezetek minden fajtaja
akadalyozza a varazslok mozdulatait, ezért a mutogatas Osszetevovel rendelkezd vardzslatok varazslasanak
elrontasat okozhatjak.

Alap ‘ Napi
Szint tamadas All Ref. AKr. | Specialitas P
. varazslat
bénusz

[ [ e Jeo Je e s ]
Tekercsiras
3 +1 +1 +1 +3 4 2 1| -
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Varazslatok: Egy varazslo varazsloi varazslatokat hasznal, amelyeket a varazslo varazslatlistarol valaszt. Egy
varazslonak ki kell valasztania, és elére memorizalnia kell a varazslatait (I1asd alabb).
Ahhoz, hogy megtanulhassa és hasznalhassa a varazslatait a varazslonak rendelkeznie kell minimum 10 + a
varazslat szintje értékli Intelligenciaval. A vardzslo varazslatai ellen a mentédobas Nehézségi Foka 10 + a
varazslat szintje + a varazslo Intelligencia modositoja.

Mint mas magiahasznalok a varazslo is csak meghatarozott szamu varazslatot hasznalhat naponta. Az alap
varazslat-szamat naponta a fenti tablazat mutatja. Ezen feliil bonusz varazslatokat kaphat naponta, ha magas
Intelligencia értékkel rendelkezik.

Ellentétben a barddal vagy a magussal, a varazslo barmennyi varazslattal rendelkezhet. Neki viszont ki kell
valasztania és memorizalnia kell a varazslatait egy kiados alvas utan, és egy 1 6Oras varazskonyvébdl valod
tanulasi folyamat soran. A varazslo tanulas kozben donti el, mely varazslatokat memorizalja.

Extra nyelvek: Egy varazslo valaszthat6 extra nyelvei kézott mindig szerepel a Draconic (sarkany nyelv) a
fajbol valaszthato extra nyelvek mellett.

Famulus: A varazslé magahoz szdlithat egy famulust pontosan azon a modon, ahogyan azt a magus teszi.
Lasd a magus leirasdban a Famulusra vonatkozo6 részleteket.

Tekercsiras: Elso szinten a varazslé megkapja a tekercsirast, mint extra képességet.

Extra képességek: 5., 10., 15. és 20. szinten egy varazslo extra képességet kap. Ezen alkalmakkor valaszthat
egy metamagikus képességet, egy targyalkotas képességet, vagy elsajatitott vardzs. A varazslonak
rendelkeznie kell a valasztando extra képesség elofeltételeivel, beleértve a szintkovetelményt is.

Ezek a képességek a minden karakter altal megkapott, kaszttol fliggetlen képességeken feliil jarnak egy
vagy az elsajatitott vardzsban, amikor ezen képességeket valasztja.

Varazskonyvek: Egy varazslonak minden nap tanulnia kell a konyvébdl, hogy a varazslatait memorizalja.
Nem memorizalhat olyan varazslatot, ami nem szerepel a varazskonyvében, kivéve a varazslat olvasasa

Egy varazslo a jatékot sajat varazskonyvével kezdi, ami tartalmazza az 6sszes 0. szintli varazslatot (kivéve a
tiltott iskolaba vagy iskolakba tartozd varazslatokat, feltéve hogy van ilyen, lasd az Iskola specializdciot
alabb), valamint harom 1. szint{i varazslatot sajat valasztasa szerint. Minden varazslo szinten két 01j varazslatot
kap varazskonyvébe barmelyik varazslat szintr6l vagy szintekrol, amelyiken mar képes varazsolni (alapul véve
az 0j varazsloi szintjét). Egy varazslo barmikor képes egy masik varazslé konyvébol a sajatjaba masolni 0j
varazslatokat.

ISKOLA SPECIALIZACIO

Egy iskola egy a varazslatok nyolc csoportjabdl, amelyek mindegyikét egy kozos téma hataroz meg. Ha ugy
kivanja, a varazslo specializalodhat egy iskolara a nyolc koziil (lasd aladbb). A specializalodas lehetdvé teszi a
varazslo szamara, hogy extra varazslatokat hasznaljon a sajat iskoldjan beliil, viszont néhany iskola
varazslatait soha nem tanulhatja és varazsolhatja el ezaltal.

A specialista varazslo naponta minden varazshasznalo6i szintrél egy tovabbi vardzslatot memorizalhat a sajat
iskoldjaba tartozd varazslatok koziil. Ezen feliil a sajat iskolajaba tartozo varazslatok tanuldsara +2 bonuszt
kap Varazslatismeret probaihoz.

Egy varazslonak el kell dontenie, hogy specializalodik-e, és ha igen, specialitasat elsd szinten ki kell
valasztania. Ezzel fel kell adnia két masik magia iskolat (hacsak nem a Jovenddlésre specializalodik, 1asd
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alabb), amelyek tiltottak lesznek szdmara. Egy varazslo soha nem adja fel a jovenddlést, hogy ezt a
kovetelményt teljesitse.

A tiltott iskola varazslatai nem elérhetéek a varazslo szamara, és még a tekercsrdl vald felolvasasara, vagy
egy varazspalcabol valo aktivalasara is képtelen. A késobbickben pedig nem valtoztathatja meg valasztott
iskolajat, vagy tiltott iskolait.

A varazsloi magia nyolc iskoldja az Atalakito magia, Biibaj, Energiamagia, 1déz6 magia, Jovendolés,
Nekromancia, I1141zi6 és a Védomagia.

Azok a varazslatok, amelyek egyik iskolaba sem esnek bele, az altalanos varazslat nevet viselik.

Atalakité mdgia: Azon varazslatok, amelyek a célpontot fizikailag atalakitjak, vagy kevésbé latvanyos
moédon megvaltoztatjak a jellemzdit. Az atalakitas specialistajat Alakvaltonak nevezik.

Biibaj: Olyan varazslatok, amelyek a célpontot valamilyen jellemzdvel felruhazzak, vagy a varazslo
befolyasa ala vonjak. A biibgj specialistajat Bajolonak nevezik.

Energiamagia: Olyan varéazslatok, amelyek az energiat manipulaljak, vagy a semmibdl teremtenek valamit.
Az energiamagia specialistajat Energiamdgusnak nevezik.

ldézé magia: Azon varazslatok, amelyek lényeket vagy anyagot hoznak a varazslohoz. Az idézés
specialistajat Idézonek nevezik.

Jovendolés: Azok a varazslatok, amelyek informaciokat fednek fel. A jovendolés specialistajat Josnak
nevezik.

Nekromancia: Olyan varazslatok, melyek az életet vagy az életenergiat pusztitjdk, manipulaljak, vagy
teremtik. A nekromancia specialistajat Nekromantanak nevezik.

Illuzio: Azon varazslatok, amelyek az érzékelést befolyasoljak, vagy hamis képeket teremtenek. A
szemfényvesztés specialistajat [1lzionistanak nevezik.

Védomagia: Azok a varazslatok, amelyek védenek, tavol tartanak, vagy elliznek. A véddmagia specialista
varazslot VédelmezOnek nevezik.

Altaldnos madgia: Ez nem iskola, hanem egy kategéria, amelybe tartozé varazslatokat minden varazsld
megtanulhatja. Ezt a kategoriat egy vardzslo sem valaszthatja sajat iskolajaként, vagy tiltott iskolaként. Csak
korlatozott szdmu varazslat talalhato ebben a kategoriaban.

VANDOR

Tulajdonsagok: Az Ugyesség fontos a vdndor szamdara hisz egyrészrdl ltaliban csak konnyii pancélokat
hord, masrészrol képzettségeinek egy jelentds része Ugyességen alapszik. Az Erd fontos lehet a harcban,
amibdl a vandoroknak sokszor kijut. Sok fontos vandor képzettség alapja, koztiilk a nyomolvasasé, ami a kaszt
egyik f6 jellemzdje, a Bolcsesség. A vandornak legalabb 11-es Bolcsességgel kell rendelkeznie, hogy
egyaltalan tudjon varazsolni, és legalabb 14-essel, hogy a legmagasabb szintii varazslatait is hasznalhassa.

Jellem: barmilyen
Eleteré Kocka: d8
Indulé pénz: d4 x 10 arany

Kaszt képzettségek: A vandor kaszt képzettségei a kovetkezok: Csendes mozgas (Ugy), Eszlelés (Bol),
Gyogyitas (Bol), Hallgatézas (Bol), Idomitas (Kar), Ismeret (Természet) (Int), Ismeret (Foldmélye) (Int),
Ismeret (Foldrajz) (Int), Keresés (Int), Kétélhasznalat (Ugy), Lovaglas (Ugy), Maszas (Eré), Mesterség (Int),
Osszpontositas (Egs), Rejtézés (Ugy), Szakma (B61), Talélés (Bol) és Uszas (Erd).

Képzettségpont elsé szinten: (6 + Int modositd) x 4
Képzettségpont minden tovabbi szinten: 6 + Int modositd

Fegyverismeret, vértviselet: A vandor képzett minden egyszerti és harci fegyver forgatdsaban. A vandor
képzett a konnytli pancélok viselésében, valamint a pajzsok hasznalataban (kivéve az ijaszpajzsot).

Alap Timadis AlL | ReT | Akr. | Specialitss Napi
boénusz varazslat

1 11 2 | 0 Nyomsﬂyasas, 1. féellenség,
Szelidités
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Féellenség (Kii): A vandor elsd szinten fOellenségének valaszthat egy ¢é16lény tipus az alabbi tablazatbol. A
valasztott ellenségének alapos tanulmanyozasa és a lény elleni harcban vald edzettsége kovetkeztében a
vandor +2 boénuszt kap az Atverés, Hallgatozas, Emberismeret, Eszlelés és Tulélés képzettségére, ha azokat
foellenfele ellen alkalmazza. Hasonldan +2 bonuszt kap a fegyveres sebzésére, ha valasztott ellensége ellen
harcol.

5. szinten, és ezt kovetéen minden 5. szinten (10., 15. és 20. szinten) a vandor ujabb féellenséget valaszthat
maganak a tablazatbol. Tovabba minden ilyen valasztaskor egy foellenség (az éppen valasztottat is beleértve)
elleni bonusz +2-vel javul. Igy példaul egy 5. szintii vandornak ket féellensége van, az egyik ellen +2 a masik
ellen +4-et kap a sebzésére és az Atverés, Hallgatozas, Emberismeret, Eszlelés és Talélés probaira. 10. szinten
ujabb fOellenséget valaszt, és Gjabb +2-t tehet valamelyik bonuszéra, igy +2/+4/+4 vagy +2/+2/+6 lehet a
boénusza.

Amennyiben a vandor humanoidot vagy kiilvilagit valaszt féellenségéiil, akkor egy altipust is meg kell adnia
a tablazatban feltiintetettek szerint. Ha egy Iény tobb kategoridba is beleillik, példaul egy 6rdog gonosz
kiilvilagi és torvényes kiilvilagi is, akkor a vandor csak azt a bonuszat hasznalhatja (ha esetleg mindkettd
szamitana), amelyik nagyobb. Lasd a Szornykdnyvet tovabbi informacioért a 1ények tipusat illetden.

Tablazat: Vandor foellenségek

Humanoid (gnoll Kiilvilagi (bennsziiltt
Humanoid (félszerzet) | Kiilvilagi (kaotikus

Humanoid (vizi) | Humanoid (ork) Kiilvilagi (gonosz) | Kartevd

Nyomolvasas: A vandor a nyomolvasés képességet 1. szinten megkapja.

Szelidités (Kii): A vandor testbeszéddel, hangokkal és viselkedéssel javithatja egy allat (példaul egy medve
vagy egy szarvas) hozzaallasat. A képesség ugy miikodik, mint egy diplomacia proba, amivel NJK-ek
hozzaallasat lehet javitani. A vandor dob 1d20-at és hozzdadja a szintjét és a Karizma moédositdjat, hogy
meghatarozza szelidités probajanak értékét. A tipikus haziallat kezdeti hozzaallasa semleges, mig a vadallatok
altalaban baratsagtalanok.

A szeliditéshez a vandornak és az allatnak jol kell latniuk és érezniiik egymast, igy normalis latasi viszonyok
mellett maximalisan 30 1ab tavolsag lehet koztiik. Altaliban egy allat ilyetén befolyasolasa 1 percet vesz
igénybe, de mint az embereknél is, tobb id6 is sziikséges lehet.

A vandor hatassal lehet magikus szornyekre is, amelyeknek intelligenciaja 1 vagy 2 (példaul egy gorgonra),
de a probat -4-el dobja.

Kiizdéstilus (Kii): 2. szinten a vandornak az ijaszat és a kétfegyveres kiizd6stilusok kozott kell valasztania.
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Valasztasa befolyasolja a kaszt kiizdostilus fejlédését, de mas vandor képességekre nincs hatassal, és nem
korlatozza képesség valasztékat.

Amennyiben a vandor az ijaszatot valasztja, akkor ugy vehetd, hogy rendelkezik a gyors I6vés képességgel,
akkor is, ha a képesség eléfeltételeit nem teljesiti.

Amennyiben a vandor a kétfegyveres harc kiizddstilust valasztja, akkor Ggy vehetd, hogy rendelkezik a
kétfegyveres harc képességgel, akkor is, ha a képesség elofeltételeit nem teljesiti.

A Kkiizdostilus elényét a vandor csak akkor élvezheti, ha nem visel pancélt vagy konnyii pancélt visel.
Félnehéz vagy nehéz pancélok viselése esetén kiizddstilusanak képességeit nem hasznalhatja.

Kitartas: A vandor 3. szinten megkapja az azonos nevil képességet.

Allati tars: A vandor 4. szinten vélaszthat egy allati tarsat a kovetkezé listdbol: borz, teve, orids patkany,
kutya, hatas kutya, sas, solyom, 16 (konnyii vagy nehéz), bagoly, poni, kigyo (kicsi vagy kdzepes) vagy farkas.
A vizi kornyezetben jatszodd mesékben a delfin, krokodil, kozepes capa és polip is engedélyezhetd. A tars
hiiséges és koveti a vandort kalandozasaiban, ha az lehetséges (példaul egy delfin nem kdvetheti vandorat egy
katakombaba). Altaldban az allati tars hatasként, 6rként, vadaszként vagy felderitéként alkalmazhato és nem
védelmezdként.

A képesség a hasonld nevii druida képességgel azonosan miikddik, kivéve, hogy a vandor "druida szintje" a
képesség hatasanak meghatarozasahoz, a vandor szintjének fele. Példaul egy 4. szintli vandor tarsa egy 2.
szint{l druida tarsaval azonos er&sségii lehet. A druida szamara elérhetd alternativ listarol is valaszthat tarsat,
de szintjének ehhez kétszeresének kell lennie az ott feltiintetett szinthez képest. Példaul egy vandor csak 8.
szinten valaszthat a 4. szintl listarol. Ebben az esetben a "druida szintje" is 1-re csokken az 1j tars erejének
meghatarozasahoz, ahogy egy druidaé. A vandor effektiv "druida szintje" sem csokkenhet 1 ala a magasabb
szintll tars valasztasa kovetkeztében.

Varazslatok: 4. szintt6l kezdve a vandor képes csekély szdmu papi vardzslatot alkalmazni, a vandor
imalistajarol. A vandornak vardzslatait memorizalni kell (lasd alabb).

Egy varazslat memorizalasdhoz és elmondasahoz a vandornak legalabb 10+varazslat szinte Bolcsességgel
kell rendelkeznie. A varazslatai elleni ment6 NF-je 10 + varazslat szintje + a vandor Bélcsesség modositoja.

Mint mas magiahasznaldénak a vandor is csak bizonyos szamu varazslatot alkalmazhat naponta, ahogy azt a
fenti tablazat mutatja. A vandor magas Bdlcsessége utdn bonusz varazslatokat kaphat. Amennyiben egy
szintr6l naponta 0 varazslatot készithet eld, akkor ilyen szintli varazslatot csak abban az esetben varazsolhat,
ha ilyen szintli bonusz varazslattal rendelkezik. A vandor nem kap semmilyen isteni szférat vagy mas isteni
képességet, mint a pap.

A vandor a druiddkhoz hasonléan memorizalja és varazsolja varazslatait, de egyik varazslatat sem
helyettesitheti spontdn Természeti lény idézésével. A vandor barmelyik a vandor imalistan levd varazslatot
memorizéalhatja és varazsolhatja, ha adott szintli varazslatot képes vardzsolni. A napi meditacioja alatt kell
meghataroznia az aznap memorizaland6 varazslatokat. 3. szintig a vandor nem rendelkezik varazshasznaloi
szinttel, 4. szinttdl varazshasznaldi szintje vandor szintjének a fele.

Kiforrottabb kiizdéstilus (Kii): 6. szinten a vandor képességei javulnak a valasztott kiizddstilusaban.

Amennyiben a vandor 2. szinten az ijaszatot valasztotta, akkor 6. szinttél ugy vehetd, hogy rendelkezik a
sokloveés képességgel, akkor is, ha a képesség elofeltételeit nem teljesiti.

Amennyiben a vandor 2. szinten a kétfegyveres harc kiizdostilust valasztotta, akkor 6. szintt6l ugy vehetd,
hogy rendelkezik a jobb kétfegyveres harc képességgel, akkor is, ha a képesség elofeltételeit nem teljesiti.

Ahogy korabban, a kiizdéstilus elonyét a vandor tovabbra is csak akkor élvezheti, ha nem visel pancélt vagy
konnyli pancélt visel. Félnehéz vagy nehéz pancélok viselése esetén kiizddstilusanak képességeit nem
hasznalhatja.

Erdéjaras (Ki): 7. szinttdl kezdve a vandor akarmilyen aljndvényzetben is normalis sebességgel haladhat,
barmilyen karos hatas nélkiil. Magikusan eldallitott vagy manipulalt tiiskék és tovisek viszont tovabbra is
hatnak ra.

Gyors nyomolvasas (Kii): A vandor 8. szintt6]l kezdve -5 biintetés nélkiil olvashat nyomot teljes sebességii
mozgas mellett, sebességének kétszeresével mozogva biintetése -10 a szokasos -20 helyett.

Elugras (Kii): 9. szintt6l kezdve a vandor képes magikus vagy szokatlan tdmadasokat hatékonyan elkeriilni.
Ha sikeres Reflex ment6ét dob egy olyan hatés ellen, ami sikeres mentédobéas esetén fele sebzés okoz (példaul
egy voOros sarkany lehelete vagy egy tiizlabda), akkor nem sériil egyaltalan. Az elugras csak akkor hasznalhato,
ha a vandor nem visel pancélt, vagy konnyti pancélt visel. Magatehetetlen (példaul eszméletlen vagy bénult)
vandor nem élvezheti az elkeriilés elonyeit.

Mesteri kiizdostilus (Kii): 11. szinten a vandor képességei tovabb javulnak a valasztott kiizddstilusaban.

Amennyiben a vandor 2. szinten az ijaszatot valasztotta, akkor 11. szintt6l ugy vehetd, hogy rendelkezik a
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jobb pontos 16vés képességgel, akkor is, ha a képesség elofeltételeit nem teljesiti.
Amennyiben a vandor 2. szinten a kétfegyveres harc kiizdostilust valasztotta, akkor 11. szintt6l ugy vehetd,
hogy rendelkezik a nagyobb kétfegyveres harc képességgel, akkor is, ha a képesség eldfeltételeit nem teljesiti.
Ahogy korabban, a kiizdéstilus elonyét a vandor tovabbra is csak akkor élvezheti, ha nem visel pancélt vagy
konnyli péancélt visel. Félnehéz vagy nehéz pancélok viselése esetén kiizddstilusanak képességeit nem
hasznalhatja.
Természetes alca (Kii): 13. vagy magasabb szintli vandor barmely természetes kornyezetben akkor is
hasznalhatja Rejtézés képzettségét, ha a kornyezete nem nyujt fedezéket vagy takarast.
Kornyezetbe olvadas (Kii): Barmilyen természetes kdrnyezetben egy 17. vagy magasabb szintli vandor akkor
is hasznalhatja a Rejt6zés képzettségét, ha figyelik.
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KEPESSEGEK

ELOFELTETEL(EK)

Egyes képességek elofeltételekkel rendelkeznek. A karakterednek rendelkeznie kell a megadott
tulajdonsagértékkel, kasztjellemzével, képességgel, képzettséggel, alap tamadas bonusszal vagy mas
jellemzdvel, hogy a képességet valaszthassa és hasznalhassa. A karakter felveheti a képességet azon a szinten,
amely szintnél az el6feltételeket teljesitette.

A karakter nem hasznalhatja képességeit, amelyek eléfeltételeit mar nem teljesiti.

KEPESSEG FAJTAK

Egyes képességek altalanosak, azaz egyiittesen semmilyen kiilon szabaly nem vonatkozik rajuk. A tdobbi
képesség varazstargy alkotd képesség, amely lehetové teszi a karakter szamara a varazstargyak létrehozasat
vagy metamagikus képesség, amelyekkel jobb hatasi varazslatokat készithet elé és varazsolhat a
magiahaszndlo, bar a varazslat magasabb vardzslathelyet foglal el mint alapesetben.

HARCOS BONUSZ KEPESSEGEK

Minden harcos bdénusz képességként feltiintetett képesség valaszthaté a harcos bonusz képességeinek
egyikeként. Ez a megjel6lés nem jelenti azt, hogy mas kasztok tagjai nem vehetnék fel ezt a képességet, ha
annak eléfeltételeit teljesitik.

VARAZSTARGY ALKOTO KEPESSEGEK

A varazstargy alkotd képesség lehetévé teszi a varazslathasznaldknak adott vardzstargy megalkotasat. A
varazstargy fajtajatol fiiggetleniil a varazstargy alkoto képességeknek vannak kozos jellemzoik.

TP koltség: Az az alapesetben megtartandd tapasztalati pont, amit a varazstargy megalkotasdhoz a
karakternek fel kell aldoznia. A TP koltség a targy aranyban megadott aranak az 1/25-e. A karakter nem
kolthet annyi TP-t, hogy szintet vesszen. Valaszthatja viszont, hogy szintlépéshez elegendd TP 0sszegyljtése
esetén a TP-t varazstargy alkotasra kolti és nem szintlépésre.

Alapanyag koltség: A varazstargy megalkotasanak koltsége a varazstargy eladasi aranak fele.

A varazstargy alkotd képesség hasznalatdhoz laboratoriumra vagy magikus miihelyre, specialis eszkozokre és
hasonlokra van sziikség. A karakter altalaban hozzafér a sziikséges dolgokhoz, kivéve specialis koriilmények
kozott.

Idé6: A varazstargy megalkotasahoz sziikséges id0 a varazstargy tipusatol és a targy aratdl fiigg. A minimalis
1d6 egy nap.

Varazstargy ara: Tekercsirdssal, varazsbot készitéssel, varazsital fézéssel, varazspalca készitéssel olyan
varazstargyakat készithetiink, amelyek konkrét varazslatokat hoznak létre, és igy ezen vardzstargyak ereje a
varazslatok vardzshasznalo szintjétdl fiigg — azaz a varazslat egy ilyen vardzstargyban olyan erds, mintha egy
olyan szintii magiahasznald varazsolnd a varazslatot. A varazstargy alapara (és igy a TP koltsége és az
alapanyag koltsége) is a varazshasznaloi szinttdl fiigg. A vardzshasznaloi szintnek elég magasnak kell lennie,
hogy a vardzstargy alkot6 magiahasznald olyan szinten elmondhassa a vardzslatot. A végsd ar
meghatarozasahoz szorozd meg a varazshasznal6i szintet a varazslat szintjével, majd az eredményt, az
alabbiak alapjan, szorozd meg egy konstanssal:

Tekercsek: Alapar = varazslat szintje X varazshasznaléi szint X 25 arany
Varazsfozetek: Alapar = varazslat szintje x varazshasznaloi szint x 50 arany.

Palcak: Alapar = varazslat szintje X varazshasznaloi szint X 750 arany.

A szamolasnal 0. szintli varazslatok szintjét vedd 1/2.

Extra koltségek: Barmely varazsfozet, tekercs vagy palca amely draga materidlis komponensii varazslatot
vagy TP koltséggel rendelkezd varazslatot hord magaban aranyos extra koltséggel rendelkezik. Varazsfézetek
¢és tekercsek esetében a varazstargy alkotdjanak a varazstargy alkotasakor ki kell fizetnie a TP koltséget
¢s/vagy materialis komponens arat.

Pélcék esetében a varazstargy alkotdjanak a TP és materidlis komponens ar 6tvenszeresét kell kifizetnie a
varazstargy alkotasakor.

Egyes varazstargyak hasonloan extra koltséggel rendelkeznek TP vagy materialis komponens arban, ahogy

40



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

azt a leirasuk megadja.

METAMAGIKUS KEPESSEGEK

Ahogy a magiahasznal6 ismerete a magiaban novekszik, ugy képessé valhat varazslatait az eredetitdl kissé
kiilonboz6 forméaban varadzsolni. A vardzslatok ilyetén eldkészitése és varazsldsa nehezebb, mint az alap
varazslaté, de a mtamagikus képességeknek koszonhetden legalabb lehetséges. Egy metamagikus képességgel
modositott varazslat az alaptdl magasabb vardzshelyet foglal el. Ez nem valtoztatja meg a varazslat szintjét,
igy példaul a varazslat elleni mentd NF-je sem lesz magasabb.

Varazslok és papi magiahasznalok: A varazslok és a papi magia hasznaldinak varazslataikat
memorizalniuk kell. A memorizacié soran a karakter megvalaszthatja, hogy mely varazslatait késziti el
metamagikus képességgel (és igy melyek foglalnak el a szokasosnal magasabb varazslathelyet).

Magusok és bardok: Magusok és bardok a vardzslaskor hatdrozzak meg mely varazslatukat hasznaljak. A
varazslaskor donthetnek ugy, hogy metamagikus képességet hasznalnak egy varazslaton. Ahogy mas
magiahasznalok esetében, a modositott varazslat magasabb varazslathelyet foglal el. Viszont mivel nem eldre
hataroztak meg, hogy mely varazslatot mely metamagikus képességgel ruhazzak fel, igy azt ott helyben kell
megtennilik. Ennek megfelelden a metamagikus képességgel modositott varazslat varazslasa hosszabb ideig is
tart szdmukra. Ha a varazslat alap vardzslasi ideje 1 normal cselekedet, akkor metamagikusan modositott
valtozat varazslasa bardok és magusok szamara egy teljes kort igénybevevo cselekedet. (Ez nem azonos az 1
kords varazslasi idovel)

Hosszabb varazslasi idejii varazslatok esetében egy extra teljes kort igénybevevé cselekedeteddel hosszabb a
varazslasi ido.

Spontan varazslatok és a metamagikus képességek: A pap spontdn varazsolt gyogyitd vagy artd
normal cselekedetes metamagikus varazslatok spontan varazslasa egy teljes kort igénybevevo cselekedet, mig
a hosszabb vardzslasi ideji varazslatok vardzslasi ideje egy teljes kort igénybevevd cselekedettel
hosszabbodik.

A metamagikus képességek hatisa a varazslatokra: A metamagikus képességek minden tekintetben ugy
miikddnek, mint az eredeti varazslat, bar magasabb szintli varazslatként vannak memorizalva €s varazsolva. A
ment6 modositok nem valtoznak, kivéve, ha a képesség leirdsa masképp nem rendelkezik.

A modositasok csak a képesség hasznaldja altal kdzvetleniil varazsolt varazslatokra hathat. A magiahasznald
nem modosithat palcabol, tekercsr6l vagy mas varazstargybol eldidézett varazslatot.

A varazslatok egyes komponenseit megsziintetdé képességek nem sziintetik meg a fenyegetett
varazshasznalatbol eredé megszakitdé tamadas kivaltasat. A gyorsitott varazslat képességgel modositott
varazslat azonban nem valt ki megszakito tamadast.

A metamagikus képességek nem mitkddnek egyiitt minden varazslattal, az egyes képességek leirdsa
tartalmazza, hogy mely varazslatokra nem hathat egy metamagikus képesség.

Tobb metamagikus képesség alkalmazasa egy varazslatra: Egy magiahasznalo tobb metamagikus
képességet hasznalhat egy varazslatra. A varadzslat szintjének valtozasai Osszeadodnak. Ugyanazt a
metamagikus képességet azonban nem alkalmazhatod kétszer ugyanarra a varazslatra.

Varazstargyak és metamagikus varazslatok: A megfeleld vardzstargy alkotd képességgel a varazslatok
metamagikusan modositott verzigjat is tarolhatod tekercsekben, varazsfozetekben vagy palcakban. A
varazsfOzetek ¢és palcdk vardzslatszint megkotése a varazslat megemelkedett (metamagikus képesség
alkalmazasa utani) szintjére vonatkozik. Egy karakternek nem kell rendelkeznie egy metamagikus
képességgel, hogy az azzal készitett varazstargyat hasznalhassa.

Metamagikus varazslatok kivédése: A vardzslat képessége, hogy kivédjék vagy, hogy mas varazslatot
kivédjen, a metamagikus modositastol nem valtozik.

KEPESSEGEK LEIRASA

A képességek leirasanak formaja a kovetkezo:

KEPESSEG NEVE [KEPESSEG TiPUSA]

Elofeltétel(ek): Az a minimalis tulajdonsag érték, mas képesség vagy képességek megléte, minimalis alap
tamadas bonusz, minimalis szint egy vagy tobb képzettségben vagy kaszt szint, amellyel a karakternek
rendelkeznie kell, hogy a képességek felvehesse. A bekezdés hianyzik, ha a képességnek nincs eldfeltétele.

41



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

Egy képességnek tobb elofeltétele is lehet.

Elény: Amit a képesség lehetové tesz a karakternek (,te” a képesség leirdsaban). Ha a karakternek egy
képessége tobbszor megvan, akkor hatdsuk nem adodik Ossze, kivéve, ha a képesség leirdsa masképp nem
rendelkezik.

Altalaban ha egy karakter egy képességet kétszer vett fel, annak hatasa olyan, mintha csak egyszer vette volna
fel.

Alapbol: Mi az, amiben egy a képességgel nem rendelkezé karakter korlatozva van vagy mi az, amit csak
biintetéssel tud végrehajtani. Ha a képesség meg nem léte kiilonds hatrannyal nem jar, akkor ez a bekezdés
hianyzik.

Specidlis: A képességgel kapcsolatos tovabbi tények, amelyek segithetnek eldonteni, hogy felvedd-e a
képességet.

AGILIS [ALTALANOS]

Kiilonosen hajlékony vagy és jo az egyensulyérzéked.
Elény: +2 boénuszt kapsz az egyensuly- €s a szabadulomiivészet probaidra.

AKROBATIKUS [ALTALANOS]

Fantasztikus a mozgaskoordinaciod.
Elény: +2 bonuszt kapsz az akrobatika- és az ugras-probaidra.

ALNOK [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz az alcazas- és a hamisitas-probaidra.

APROLEKOS [ALTALANOS]

Elony: +2 bonuszt kapsz az értékbecslés- és az irasfejtés-probaidra.

ATLETIKUS [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz a maszas- és az Giszas-probaidra.

ATUTO VARAZSLAT [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz a varazshasznaloi szint probakra (1d20 + a varazslé szintje), hogy legydzhesd a lény
magiaellenallasat.

CIKAZO TAMADAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13; Kitérés, mozgékonysag; alap tdmadas bonusz +4.

Elény: Amikor kozelharci fegyverrel tamadsz a tdmadas eldtt és utan is mozoghatsz feltéve, hogy a teljes
altalad megtett tavolsag nem nagyobb a sebességednél. Ily mdédon mozogva nem valtasz ki megszakito
tamadast a védekez6 félbol, habar mas arra jogosult 1ényekbdl igen. Nem hasznalhatod ezt a képességet, ha
nehézvértet viselsz.

Legalabb 5 labnyit kell mozognod mind a timadas el6tt, mind utana, ha hasznalni akarod ezt a képességet.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

CSODAS TARGY KESZITES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 3. szintli magiahasznalo

Elény: El tudod késziteni azokat a csodas targyakat, amelyeknek az eléfeltételeit teljesiteni tudod. Egy csodas
targy elkészitése 1 napig tart az alaparanak minden 1000 arany értéke utan. Egy ilyen tdragy elkészitése az
aranak 1/25 részébe keriil TP-ben, és az ar felének megfeleld értéki alapanyag sziikséges hozza.

Tovabba meg tudsz javitani minden olyan sériilt csodas targyat, amit el tudnal késziteni. Ez fele annyi TP-ba
kertil, és fele annyi alapanyag és id6 kell hozza, mint a targy elkészitésé¢hez kellene.

Néhany csodas targy elkészitése tovabbi Tapasztalati Pontokba keriil, vagy kiilon anyagi komponenst
igényelhet, mint az a leirasukban is szerepel. Ezek mind plusz kdltségek, amik nincsenek benne a targy araban,
¢s mind elkészitéskor, mind javitaskor meg kell fizetned.
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DIPLOMATA [ALTALANOS]

Elony: +2 bonuszt kapsz a diplomacia- €¢s emberismeret-probaidra.

EBERSEG [ALTALANOS]

Elesek az érzékeid

Elény: +2 bonuszt kapsz a hallgatozas- és az észlelés-probaidra.

Specialis: Egy familiaris mestere is megkapja az éberség képesség elonyeit, ha a familiarisa kartavolsagon
beliil van.

EGZOTIKUS FEGYVER FORGATASA [ALTALANOS]

Valasz egy egzotikus fegyver fajtat. Megérted ennek a tipusu fegyvernek a hasznalatat.

Eléfeltétel(ek): Alap tamadas bonusz +1 (valamint Er6 13 fattytkard és torpe csatabard esetében)

Elony: Ezzel a fegyverfajtaval biintetés nélkiil, normalisan tamadhatsz.

Alapbél: Az a karakter, aki képzetleniil forgatja ezeket a fegyverfajtakat, -4 biintetést kap a timadodobasaira.
Specialis: Ez a képesség tobbszor is felvehetd. Minden egyes alkalommal, amikor ezt a képességet valasztod
egy ujabb egzotikus fegyver forgatdsat ismerheted meg.

Fattytkard és torpe csatabard esetében a képesség felvételéhez legalabb 13-as Er6 sziikséges.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

EGYSZERU FEGYVEREK FORGATASA [ALTALANOS]

Elény: Biintetések nélkiil végezhetsz tamadodobast az egyszerii fegyverekkel.

Alapbdl: Képzetlen fegyverforgataskor -4 biintetés jarul a tamadédobasodhoz.

Specialis: A druidak, szerzetesek ¢s varazslok kivételével minden karakter jartas minden egyszert fegyverek
forgatasaban. Nekik nem kell felvenniiik ezt a képességet.

ELSAJATITOTT VARAZSLAT [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Varazslo 1. szint

Elény: A képesség minden felvételekor kivalaszthatsz az Intelligencia modositoddal azonos szamu altalad mar
ismert varazslatot, amelyeket ezt kdvetden a varazskonyved hasznélata nélkiil képes vagy memorizalni.
Alapbol: A képesség nélkill — a mdgia olvasasa varazslat kivételével — minden varazslatot varazskdnyved
hasznalataval kell memorizalnod.

EROSEBB FAMULUS [ALTALANOS]

Ez a képesség lehetdvé teszi a varazshasznald szaméra, hogy egy nem hagyomanyos listabol vélasszon
famulust maganak, de csak akkor, ha egyébként is jogosult lenne famulus hivasara.

Elofeltétel(ek): Képesség famulus hivasara, 0sszeegyeztetheto jellem, megfeleléen magas szint (1asd lentebb).
Elény: Famulus hivésa esetén, a lentebbi listdban szerepld lényekbdl is valaszthat a varazshasznalo. A
varazshasznald csak olyan famulust valaszthat maganak, melynek jelleme legfeljebb egy 1épésre van a jellem
skalakon a magiahasznaloéhoz viszonyitva (torvényestdl a kaotikusig, jotol a gonoszig).

Famulus Jellem Varazslo szint

Sokkold gyik

Mephit, barmelyik Semleges 7.
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Az er6sebb famulusok amuigy a hagyomanyos famulusokra vonatkozo6 szabalyokat hasznaljak, kett6 kivétellel:
ha a lény tipusa nem allat, akkor a tipusa nem is valtozik meg, és nem kapjak meg a hasonld lényekkel valo
beszéd képességét (Ambar legtobbjiiknek mar eleve megvan a képessége a veliik valé kommunikacidra).

A fenti listaban szerepld Iények csak kiragadott példak. Majdnem minden, a tablazatban szereplékhéz hasonlo
méretli és erejii lény alkalmas famulusnak. Valamint nemcsak a famulus mesterének a jelleme lehet
osztalyozasi alap. Példaul az er6sebb famulusok a mester 1énytipusa vagy altipusa szerint is besorolhatok.

Famulus Tipus Varazslészint

Ordogi kis vipera’ | Gonosz

Kis foldelementdl

Jég mefit Fagy 7.
' Vagy mas mennyei 1ény a normal famulus listarol.
? Vagy mas 6rdogi lény a normalis famulus listarol
> A mesternek el6bb el kell készitenie egy homonkuluszt, vér helyett sajat nedveit vagy mas részeit tiplalva a lénybe, ha
sziikséges.

EROSEBB IDEZES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Varazslatfokusz (Idézés)
Elény: Minden 1ény, amit valamilyen idézés vardzslattal idéztél +4 magikus bonuszt kap az Erejére és az
Egészségére az idézOvarazslat idejére.

EROSEBB UZES [ALTALANOS]

Eloéfeltétel(ek): Képesség az tizésre vagy a megfekezeésre.
Elony: Megfékezhetsz vagy ellizhetsz egy 1ényt, mintha egyel magasabb szinten probalkoznal vele abban a
kasztban ami ezt a képességet lehetdvé teszi.

EROSEBB VARAZSLATFOKUSZ [ALTALANOS]

Vilassz egy magikus iskolat, amire mar felvetted a vardzslatfokusz képességet.

Elény: +1 bonusz a nehézségi fokra minden egyes mentddobashoz a kivalasztott iskola vardzslatai esetében.
Ez a bonusz hozzaadodik a vardzslatfokusz képesség altal adotthoz.

Specialis: Ezt a képességet tobb alkalommal is felveheted, de a bonusz nem adodik 6ssze. Minden esetben uj
iskolat kell valasztanod, azok koziil, amelyekre a vardzslatfokusz képességet felvetted.

EROTELJES TAMADAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Er6 13

Elény: A cselekedetedkor, a tadmadasod el6tt donthetsz ugy, hogy levonsz valamennyit minden
tdmadasdobasodbol, és ezt az értéket hozzdadod minden sebzésedhez. Ez a szam nem lehet nagyobb, mint az
alap tdmadas bonuszod. A tamadasdobas biintetés és a sebzésbonusz a kovetkez6 korodig tart.

Specialis: Ha kétkezes fegyverrel harcolsz, vagy egykezes fegyvert két kézben tartva forgatsz, akkor a
sebzéshez a levont érték kétszeresét adod. Az Erételjes tdimadasbol adodo sebzésbonuszt nem adhatod hozza
konnyti fegyverek sebzéséhez (kivéve pusztakezes tdmadds vagy természetes fegyverrel tamadas esetén), de a
tamadasdobas biintetést figyelembe kell venned. (Alapesetben egy dupla fegyvert egy egykezes és egy konnyl
fegyvernek tekintesz. Ha egy korben csak az egyik végét hasznalod, akkor kétkezes fegyvernek tekintheted.)

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

ERZEK AZ ALLATOKHOZ [ALTALANOS]

Van érzéked az allatokhoz.
Elony: +2 bonuszt kapsz az idomitas- és a lovaglas-probaidra.
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EXTRA UZES [ALTALANOS]

Elofeltétel(ek): Képesség az tizésre vagy a megfékezésre.

Elény: Minden egyes alkalommal, amikor ezt a képességet felveszed, a szokasosnal tobbszor leszel képes
ellizni vagy megfékezni.

Amennyiben tobb fajta lényre is ismered az eliizést vagy megfékezést, mindegyik esetében 4-gyel
megndvekszik a napi képességhasznalati szam.

Alapbol: E nélkiil a karakter naponta legfeljebb 3 + Karizmamodositd alkalommal alkalmazhatja az Gzés
képességét.

Specialis: Ez a képesség tobbszor is felvehetd. A bonusz alkalmak szdma 0sszeadodik.

FEGYVERFOKUSZ [ALTALANOS]

Vilassz egy fegyvert. Valaszthatod a pusztakezes harcot, a birk6zast vagy, ha magiahasznal6é vagy az érintés
varazslatokat vagy a tavolsagi varazslatokat, mint fegyvert.

Elofeltétel(ek): A valasztott fegyverrel hasznalatanak ismerete, alap tamadddobas bonusz +1.

Elony: A valasztott fegyverrel +1 tamadodobas bonuszt kapsz minden tdmadasodra.

Specialis: Ezt a képességet tobbszor is felveheted. A hatasai nem adodnak 6ssze. Minden alkalommal, amikor
felveszed ezt a képességet egy masik fegyvert kell valasztanod.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

Egy harcosnak fel kell vennie egy fegyverre a fegyverfokuszt, hogy késébb arra a fegyverre felvehesse a
fegyverspecializdcio képességet.

FEGYVERSPECIALIZACIO [ALTALANOS]

Valassz egy fegyvert, amire mar felvetted a fegyverfokusz képességet. Valaszthatod a pusztakezes harcot is.
Elofeltétel(ek): A valasztott fegyverrel forgatasanak ismerete, fegyverfokusz a valasztott fegyverrel, harcos
szint 4.

Elény: +2 sebzésbonuszt kapsz az Osszes sebzésre a valasztott fegyverrel.

Specialis: Tobbszor is felveheted ezt a képességet. A hatasai nem adddnak 6ssze. Minden alkalommal, amikor
felveszed ezt a képességet, egy masik fegyvert kell valasztanod.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

FEJLESZTETT PAJZSHARC [ALTALANOS]

Elofeltétel(ek): Pajzshasznalat

Elény: Pajzsharc kozben is hozzaadodik a Védoértékedhez a pajzs védodértéke.

Alapbél: A képesség nélkiil, aki pajzsharcot kezd, elvesziti a pajzs altal biztositott plusz Védoértéket az egész
kor id6tartamara.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

FUTAS [ALTALANOS]

Elény: Futas kozben alap mozgasod 6tszordsét (konnyli vagy kozepes pancélban, pancélt nem viselve, és
kozepesnél nem jobban megterhelve) vagy négyszeresét (nehézvértben vagy nagyon megterhelve) teheted
meg. Nekifutasbol ugorva, az ugrasprobadra +4 bonuszt kapsz. Futas kozben megtartod Ugyességedbdl eredd
VE bénuszodat.

Alapbél: Futas kdzben alap mozgéasod négyszeresét (konnyl vagy kdzepes pancélban, pancélt nem viselve, és
koézepesnél nem jobban megterhelve) vagy haromszorosat (nehézvértben vagy nagyon megterhelve) teheted
meg, és Ugyességedbdl eredé VE bonuszodat futas kozben elveszted.

FURGE FEGYVERFORGATAS [ALTALANOS]

Eloéfeltétel(ek): Alap tamadas bonusz +1.

Elény: A te méretkategériddnak megfeleld konnyli fegyverekkel tdmadva tamadasdobdsaidhoz az
Ugyességmodositodat adhatod az Erémodositod helyett. Ha vértet viselsz és/vagy pajzsot hasznalsz, akkor a
vértbiintetés a tAmadasdobasodbdl levonodik.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.
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FURGE UJJU [ALTALANOS]

Elony: +2 bonuszt kapsz a szerkezet hatastalanitasa és a zarnyitas-probaidra.

GYAKORIBB KRITIKUS TALALAT [ALTALANOS]

Valassz egy fegyvert. Megtanulod, hogy hogyan tudsz vele kritikus sériiléseket okozni.

Eloéfeltétel(ek): Képzett a valasztott fegyver forgatasaban; alap tamadas bonusz +8

Elény: A valasztott fegyvert forgatva a kritikus talalat valdszinlisége megduplazodik.

Specialis: Tobbszor is felveheted a gyakoribb kritikus talalat képességet. A hatdsai nem adddnak Ossze.
Minden alkalommal, amikor felveszed ezt a képességet, egy masik fegyvert kell valasztanod.

Ez a hatas nem adddik 6ssze mas a fegyver kritikus talalatdnak valosziniiségét ndveld hatassal.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

GYORS FEGYVERRANTAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Alap timadas bonusz +1

Elény: Fegyvert ranthatsz szabad cselekedetként a szokdsos mozgas cselekedet helyett. Rejtett fegyvert (lasd
kéziigyesség képzettség leirasaban) mozgas cselekedetként ranthatsz eld.

A képességgel rendelkez6 karakter 6sszes tamadasat hasznalhatja dobofegyvert hasznalva, hasonléan, mintha
ijbol 16ne.

Alapbdl: A képesség nélkiill mozgas cselekedetként ranthatsz fegyvert vagy, ha alap tdmadas bonuszod
legalabb +1 mozgasod részeként szabad cselekedetként. A képesség nélkill egy rejtett fegyver elérantasa
normal cselekedet.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

GYORS LOVES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13, Kdzvetlen 16vés

Elény: Tavolsagi fegyverrel egy extra timadast kapsz. Az extra tAmadast a legmagasabb tamadas bonuszoddal
teheted, de a korben minden tdAmadasod (az extra és az alap tdmaddsaid) -2 biintetést kapnak. A képesség
hasznalatahoz teljes tamadas cselekedetet kell hasznalnod.

Specialis: Az a 2. szintii vandor, aki az ijaszat harci stilust valasztotta, akkor is megkaphatja a gyors loves
képességet, ha nem teljesiti az elofeltételeit, de igy csak akkor hasznalhatja, ha nem visel pancélt, vagy kdnnyt
pancélt visel.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

GYORS UJRATOLTES [ALTALANOS]

Valassz egy szamszerij tipust (kézi, konnyii vagy nehéz)

Eléfeltétel(ek): Képzettség a valasztott szamszerij hasznélatdban

Elony: A valasztott szamszerijad Ojratdltéséhez sziikséges id6 kézi és konnyl szamszerij esetében szabad
cselekedetre csokken, nehéz szdmszerij esetében mozgas cselekedetre csokken. A szamszerij Ujratoltése
tovabbra is megszakito tamadast valt ki.

Kézi és konnyli szamszerij esetében a teljes tamadas cselekedettel annyiszor 16hetsz a szamszerijjal ahanyszor
tamadni tudsz (mintha ijjal 16nél).

Alapbél: A képesség nélkiil a kézi és konnyli szamszerij ujratoltése mozgas cselekedet, a nehéz szamszerij
yjratdltése teljes kort igénybevevo cselekedet.

Specialis: A képességet tobbszor felveheted. Minden alkalommal egy ujabb szamszerij tipusra kell felvenned
a képességet.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

GYORSITOTT VARAZSLAT [METAMAGIC]

Elény: Egy gyorsitott varazslat 1étrehozdsa szabad cselekedet. Még egy cselekedetet végrehajthatsz, akar
Ujabb vardzslatot is elmondhatsz ugyanabban a kdrben, amikor gyorsitott varazslatot varazsolsz. Koronként
csak egy gyorsitott vardzslatot varazsolhatsz. Olyan varazslatokat, melyek létrehozésa tobb, mint egy kor, nem
gyorsithatsz.

A gyorsitott varazslat varazslatszint modositoja 4. A gyorsitott varazslat varazslasa nem valt ki megszakitod
tadmadast.

Specialis: Ez a képesség nem alkalmazhat6 spontdn létrehozott varazslatokra (beleértve a magus, bard, pap
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vagy a druida spontan létrehozhaté varazslatait), mivel a metamagikus képességgel modositott spontan
varazslatok varazslasi ideje teljes kort igénybevevo cselekedet.

GYURU KOVACSOLASA [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 12. varazshasznal6i szint

Elény: Magikus gytrlket készithetsz, amennyiben teljesited az azokhoz sziikséges elofeltételeket. A gyUlrii
megalkotdsa annyi napig tart, ahanyszor 1000 arany a targy alapara. A gytirti kovacsolasa soran a targy alapara
1/25-ének megfeleld TP-t és alaparanak felét kitevo nyersanyag-mennyiséget kell felhasznalnod. Olyan, torott
gylriket is javithatsz, amelyek elkészitésére képes vagy. Ekkor a felét kell elkoltened TP-ben, nyersanyagban
¢s idében annak, amibe a targy létrehozasa keriilne.

Egyes gytiriik tobblet koltséget igényelnek materialis komponensek és TP terén, mint ahogy az leirasukban
részletezve van. Ezeket a koltségeket is meg kell fizetned, ha ilyen gytirit készitsz vagy javitasz.

HARCI FEGYVER FORGATASA [ALTALANOS]

Valassz ki egy harci fegyvert. Megtanulod a helyes hasznalatat harc kozben.

Elony: Biintetések nélkiil végezhetsz timado dobast a valasztott fegyverrel.

Alapbdl: Képzetlen fegyverforgataskor -4 biintetés jarul a tiamadddobasodhoz.

Specialis: Barbarok, harcosok, lovagok és vandorok képzettek valamennyi harci fegyver forgatasaban.
Szamukra sziikségtelen ennek a képességnek a felvétele.

Tobb alkalommal is valaszthatod ezt a képességet. Minden egyes alkalommal, amikor ezt a képességet
felveszed, 0 fegyvert kell valasztanod.

Az a pap, aki a Harc szférat valasztja, automatikusan megkapja a harci fegyver forgatisa képességet az istene
szent fegyverére, amennyiben az harci fegyver. Szamara nem sziikséges a képességet kiilon felvennie.

HARCI REFLEXEK [ALTALANOS]

Elény: Annyi plusz megszakito tamadast kapsz, amennyi az Ugyesség bonuszod.

Ezzel a képességgel még akkor is tehetsz megszakitd tamadast, ha késziiletlen vagy.

Alapbol: Ezen képesség nélkill a karakterek koronként csak egy megszakitoé tamadast tehetnek, tovabba nem
tehetnek megszakit6 tdmadast késziiletleniil.

Specialis: A harci reflexekkel rendelkez6 kalandor egy korben tobbszor is hasznalhatja az opportunista
képességeét.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

A szerzetesek 2. szinten valaszthatjak ezt a képességet bonusz képességként.

HARCI SZAKERTELEM [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Intelligencia 13

Elény: Ha kozelharcban tamadas, vagy teljes tamadas cselekedetet hasznalsz, levonhatsz egy tetszdleges
értéket — de legfeljebb 5 pontot — a tdimadasodbol és ezt hozzdadhatod a Védoértekedhez kitérésbonuszként. A
levont érték nem lehet nagyobb, mint az alap tdmadas bonuszod. A tamadas és a VE modosito a kovetkezd
cselekedetedig marad érvényben.

Alapbél: Harci szakértelem nélkiill a karakter igy harcolhat védekezve tamadas vagy teljes tamadas
cselekedetet hasznalva, hogy -4 biintetést kap a timadd dobdésaira, és +2 kitérés bonuszt kap a Védodértékére.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

HARCI VARAZSLAS [ALTALANOS]

Elény: +4 bonuszt kapsz az Osszpontositas-probaidra varazslaskor vagy vardzslatszerli képesség
hasznalatakor, ha védekezve varazsolsz, birkdzol vagy le vagy szoritva.

HATASOSABB ELLENVARAZS [ALTALANOS]

Elény: Ellenvarazslatként hasznalhatsz egy a kivédendd varazslattal azonos iskolaba tartozd, egy vagy tobb
varazslatszinttel magasabb szintii varazslatot.

Alapbol: A képesség nelkiil ellenvarazslatként csak ugyanazt a vardzslatot vagy egy kimondottan a varazslat
ellen hat6 varazslatot alkalmazhatsz.
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HEVES ROHAM [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Lovaglas 1 szint; Lovasharc, lovasroham.
Elény: Amikor lovon rohamozol kdzelharci fegyverekkel duplat, kopjaval triplat sebzel.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

JOBB KEZDEMENYEZES [ALTALANOS]

Elény: +4 bonuszt kapsz a kezdeményezésprobaidra.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.
Valaszthato szabaly: A képesség tobbszor felvehetd, a bonusz halmozddik.

KABITO OKOLL [ALTALANOS]
Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13, Bolcsesség 13, Képzett pusztakezes harcos; alap timadodobas bonusz +8.
Elény: Még a tdimadodobas elétt ki kell jelentened, hogy ezt a képességet hasznalod (sikertelen tamadas esetén
a kabito okol sem miikodik). Siker esetén a sebzésen kiviil az ellenfélnek Alloképességmentd dobast kell
tennie (NF 10 + 1/2 szinted + Bolcsesség modositod). Ha elvéti, 1 korre elkabul. Az elkabult karakter nem
cselekedhet, elveszti az Ugyesség bonuszat a VE-jéhez, és -2-t kap a VE-re. Naponta szinted/4 alkalommal
hasznalhatod ezt a képességet és legfeljebb koronként egyszer.
Szerkezetek, nyalkalények, novények, éloholtak, testnélkiili 1ények, és mindazok akik immunisak a kritikus
talalatokra immunisak a kabitasra is.
Specialis: A szerzetesek felvehetik a kabito 6kiot bonusz képességként mar az elsd szinten, akkor is, ha nem
teljesitik az elofeltételeket. Az a szerzetes aki felveszi ezt a képességet naponta szerzetesi szintje/1 + egyéb
szintje/4 alkalommal hasznalhatja ezt a képességet.
A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KEMENYEBB ATGAZOLAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Er 13, Erételjes tamadas

Elény: Atgazolast kisérelve meg ellenfeled nem valaszthatja, hogy kitér eléled. Valamint +4 bonuszt kapsz az
Erdprobadra, hogy feldontsd ellenfeledet.

Alapbél: A képesség nélkiil az atgdzolasnal ellenfeled valaszthat, hogy kitér el6led vagy blokkol téged.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KEMENYEBB LEGAZOLAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ero 13, Erdteljes tamadas

Elény: Amikor legazolassal probalkozol nem valtasz ki megszakité tdmadast a védekez6tl. Emellett +4
bonuszt kapsz az Er6 ellenprdbara, hogy hatralokd a védekezot.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KEPZETT PUSZTAKEZES HARCOS [ALTALANOS]

Elény: Felfegyverzettnek szamitasz akkor is, ha pusztakezesen harcolsz — azaz nem valtasz ki megszakito
tamadast fegyveres ellenfeleidtol, ha dket pusztakezesen tdmadod. Tovabba megszakito tamadast tehetsz a rad
pusztakezesen tamadok ellen.

Tovabba pusztakezes tamadasod halalos vagy nem-halalos sériilést is okozhat, dontésed szerint.

Alapbél: A képesség nélkill fegyvertelennek mindsiilsz, ha pusztakezesen tadmadsz, és csak nem-haldlos
sériilést okozhatsz titéseiddel.

Specialis: A szerzetesek 1. szinten automatikusan megkapjak a Képzett pusztakezes harcos képességet. Azt
nem kell kiilon felvennitik.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KEPZETTSEGFOKUSZ [ALTALANOS]

Valassz egy képzettséget.

Elony: A valasztott képzettség minden képzettségprobajara +3 bonuszt kapsz.

Specialis: A képességet tobbszor felveheted. Hatasuk nem adodik 6ssze. Minden alkalommal, ha felveszed a
képességet masik képzettségre kell felvenned.
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KETFEGYVERES HARC [ALTALANOS]

Harcolhatsz egy-egy fegyverrel mindkét kezedben. Koronként egy ujabb tamadast hajthatsz végre a
masodlagos fegyvereddel.

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 15+

Elony: A két fegyverrel harcolas miatti levonasok csokkennek. Az elsddleges kezedben levd fegyverre a
biintetés 2-vel csokken, a masodlagos kezedben levo fegyverre 6-tal.

Alapbél: Ha egy masodik fegyvert forgatsz a masodlagos kezedben, akkor koronként egy ujabb tamadast
hajthatsz végre vele. Ilyen modon harcolva -6 levonast kapsz az elsédleges fegyvereddel és -10 levonast a
masodlagos fegyvereddel végrehajtott tamadasokra. Ha a masodlagos fegyvered konnyl, akkor mindkét
biintetés 2-vel csokken. (A fegyvertelen timadas mindig konnylinek mindosiil.)

Specidlis: Az a 2. szinti vandor, aki a kétfegyveres harci stilust valasztotta, az akkor is megkaphatja a
ketfegyveres harc képességet, ha nincsenek meg az eldfeltételei hozza, de igy csak akkor hasznalhatja, ha nem
visel pancélt, vagy konnyii pancélt visel.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KETFEGYVERES VEDEKEZES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 15+, Kétfegyveres harc

Elény: Duplafegyver vagy két fegyver forgatasakor (kivéve a természetes fegyvereket és a pusztakezes
tamadast), +1 pajzs bonuszt kapsz a VE-dhez. Ha védekezve harcolsz, vagy a teljes védelem cselekedetet
alkalmazod, akkor a pajzs bonusz +2-re novekszik.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KITARTAS [ALTALANOS]

Elény: +4 bonuszt kapsz a kdvetkezd probakra és mentddobasokra: uszasproba nem-halalos sériilések
elkertilésére, Egészségproba futds folytatdsara, Egészségproba az erdltetett menetbdl szarmazd nem-halalos
sériilés elkeriilésére, Egészségproba 1¢élegzet visszatartasra, Egészségproba az éhezésbdl vagy szomjazasbol
szarmaz6 nem-halalos sériilések elkeriilésére, és Alloképesség mentédobés fulladasbol szarmazo sériilés ellen.
Képes vagy kozepes vagy nehézvértben aludni anélkiil, hogy kimeriiltté valnal.

Alapbdl: Ha egy karakter enélkiill a képesség nélkiil alszik kdzepes, vagy nehezebb vértben masnapra
kimeriiltté valik.

Specialis: A vandorok harmadik szinten megkapjak a kitartas képességet, mint bonusz képességet. Nem kell
felvennitik.

KITERES [ALTALANOS]
Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13.
Elény: A korod alatt kivalaszthatsz egy ellenfelet, akinek a tdmadasai ellen +1 kitérés bonuszt kapsz a
Védoértékedre. Barmilyen cselekedet kozben valaszthatsz masik célpontot. Ha valamilyen oknal fogva nem
adhatod hozza az Ugyességbonuszodat a VE-dhez, akkor elveszited a kitérés bonuszodat is. Tovabba a
kitérésbonuszok — a tobbi bonusszal ellentétben — dsszeadddnak.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

KOMPONENS ELHAGYAS [ALTALANOS]

Elény: Barmilyen vardzslatot 1étrehozhatsz a sziikséges anyagi komponensek nélkiil, amennyiben az anyagi
komponens értéke nem haladja meg az 1 aranyat. (A varazslat varazslasa tovabbra is megszakito tamadast valt
ki, mint normalisan). Amennyiben a varazslat anyagi komponensének kdltsége meghaladja az 1 aranyat, akkor
a varazslat 1étrehozasahoz a sziikséges anyagi komponenssel rendelkezned kell, mint alapesetben.

KOZVETLEN LOVES [ALTALANOS]

Elény: +1 boénuszt kapsz a tdmadas- és sebzésdobésaidra, ha tavolsagi fegyverrel legfeljebb 30 labnyira levo
ellenségre tamadsz.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LENDULETES VAGAS [ALTALANOS]
Eléfeltétel(ek): Ero 13, Erdteljes tamadas
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Elény: Ha eleget sebzel egy lényen hogy az a foldre keriiljon (tipikusan 0 vagy kevesebb EP-je marad, vagy
meghal), akkor kapsz egy extra tamadast a fenyegetett zonadon beliili egy masik 1ényre. Nem tehetsz 5 labnyi
1épést e tdmadas eldtt. Az extra tamadast ugyanazzal a fegyverrel és tdmadas bonusszal kell megtenned, mint
amivel foldre vitted az el6z6 célpontot. Ezt a képességet koronként egyszer hasznalhatod.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LENDULETESEBB VAGAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ero 13; Lendiiletes vagas, erdteljes tdmadas; alap timadas bonusz +4

Elény: Ez a képesség gy mikodik, mint a lendiiletes vigds, azzal a kiillonbséggel, hogy megszlnik a
korlatozas, hogy koronként csak korlatozott szami alkalommal hasznalhatod.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LETAPOSAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Lovaglas 1 szint, Lovasharc.

Elény: Amikor lovaglas kdzben megprobalod lerohanni az ellenfeled, az nem tud kikeriilni. A hatasod minden
feldontott ellenfél ellen intézhet egy riigast, megkapva a +4 tamadodobas bonuszt a fekvo ellenfelek ellen.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LOVASROHAM [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Lovaglas 1 szint, Lovasharc

Elény: Ha lovagolsz és a roham cselekedetet hasznalod, akkor mozoghatsz és tdmadhatsz, mint a szokasos
rohamnal, és ezt kovetden tovabb mozoghatsz (a roham vonalaban egyenesen). A korre a teljes mozgésod nem
lehet tobb mint a hatasod mozgasanak kétszerese. Te és a hatasod nem valtotok ki megszakito tdmadast a
megrohamozott ellenségtol.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LOVASHARC [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Lovaglas 1 szint

Elény: Koronként egyszer ha hatasodat eltalalnak és sebeznék, egy reflexszerli Lovaglasprobat
tehetsz, hogy elkeriild az iitést. Az {itést semlegesited, ha lovaglasprobad eredménye nagyobb, mint
az ellenséged tamadédobasa. (Lényegében a lovaglasprobad lesz a hatasod VE-je, ha ez nagyobb,
mint az alap VE-je.)

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

LOVASIJASZAT [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Lovaglas 1 szint, Lovasharc

Elény: A lovaglas kozbeni tavolsagi tdmadasokra kapott biintetések felezodnek. -2 a -4 helyett, ha a hatasod
kétszeres mozgast tesz, és -4 a -8 helyett, ha fut.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

MAGIKUS ADOTTSAG [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz a vardzslatismeret és a varazstargy hasznalat probaidra.

MAGIKUS FEGYVER ES VERT KESZITES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 5. szintli magiahasznald

Elény: El tudod késziteni azokat a magikus fegyvereket, pancélokat és pajzsokat, amelyeknek az elofeltételeit
teljesiteni tudod. Egy fegyver, vért vagy pajzs felavatasa 1 napig tart a magikus képességeinek minden 1000
arany értéke utan. Az elkészités a képességek aranak 1/25 részébe keriil TP-ban, és a teljes ar felének
megfeleld értéki alapanyag sziikséges hozza. A felavatando fegyvernek, vértnek vagy pajzsnak mestermiinek
kell lennie, amit neked kell beszerezned, és az ara nincs beleszamolva a fenti arba.

Tovabba meg tudsz javitani minden olyan sériilt vértet, fegyvert vagy pajzsot, amit el tudnal késziteni. Ez fele
annyi TP-ba keriil, és fele annyi alapanyag €s 1d6 kell hozza, mint a targy elkészitéséhez kellene.
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MAGIKUS JOGAR KESZITES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 9. szintli magiahasznalo

Elény: El tudod késziteni azokat a magikus jogarokat, amelyeknek az el6feltételeit teljesiteni tudod. Egy jogar
felavatasa 1 napig tart az alap dranak minden 1000 arany értéke utan. Egy jogar elkészitése az alaparanak 1/25
részébe keriil TP-ben, és az alapar felének megfeleld értékii alapanyag sziikséges hozza.

Néhany jogar elkészitése tovabbi Tapasztalati Pontokba kertil, vagy kiilon anyagi komponenst igényelhet, mint
az a leirasukban is szerepel. Ezek mind plusz koltségek, amik nincsenek benne a jogar alap araban.

MEGGYOzO0 [ALTALANOS]

Elony: +2 bonuszt kapsz az atverés és a megfélemlités probaidra.

MESTERI FEGYVERFOKUSZ [ALTALANOS]

Valassz egy fegyvert, amire mar elvetted a fegyverfokusz képességet. Valaszthatod a pusztakezes harcot, vagy
a birkozast is.

Eloéfeltétel(ek): Jartassag a valasztott fegyver forgatasaban, fegyverfokusz a valasztott fegyverrel; harcos szint
8.

Elény: +1 bonuszt kapsz minden tdmadodobasra a valasztott fegyverrel. Ez a bonusz 6sszeadodik a tobbi
tamadddobdsra jard bonusszal, beleértve a fegyverfokuszbol jarot is.

Specialis: Tobbszor is felveheted a mesteri fegyverfokuszt. A hatdsai nem adddnak Ossze, mindig amikor
felveszed egy 1j fegyvert kell valasztanod. A harcosnak fel kell vennie a mesteri fegyverfokuszt az adott
fegyverrel, hogy késobb felvehesse a mesteri fegyverspecializaciot az adott fegyverre.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

MESTERI FEGYVERSPECIALIZACIO [ALTALANOS]

Valassz egy fegyvert, amire mar felvetted a fegyverspecializaciod. Valaszthatod a pusztakezes harcot vagy a
birkozast is.

Elofeltétel(ek): Jartassag a valasztott fegyver forgatdsdban, mesteri fegyverfokusz a valasztott fegyverrel,
fegyverfokusz a valasztott fegyverrel, fegyver specializacio a valasztott fegyverrel.

Elony: +2 sebzésbonuszt kapsz az dsszes sebzésre az adott fegyverrel. Ez a bonusz hozzdadodik az dsszes
tobbi sebzésbonuszhoz, beleértve azt, amit eldzoleg kaptal a fegyverspecializaciobdl (1asd fent).

Specialis: Tobbszor is felveheted a mesteri fegyverspecializaciot. A hatdsai nem addédnak 6ssze. Minden
alkalommal, amikor felveszed ezt a képességet, egy masik fegyvert kell valasztanod.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

MESTERI KETFEGYVERES HARC [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 19; Ugyesebb kétfegyveres harc, kétfegyveres harc; alap timadas bonusz +11.
Elony: Kapsz egy harmadik tdmadast a rosszabbik kezedben 1évo fegyverre -10 biintetéssel.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

Egy 11. szintli vandor, aki a kétfegyveres harci stilust valasztotta, megkapja ezt a képességet, még ha nem is
felel meg az eldfeltételeknek, de csak akkor hasznalhatja, ha konnytvértet visel, vagy egyaltalan nem visel
vértet.

MINDHALALIG [ALTALANOS]

Elofeltétel(ek): Kitartas

Elény: Ha -1 és -9 Ep-re, vagy e kozé keriilsz, automatikusan stabilizalodsz. Nem kell koronként szazalékos
dobaést tenned, hogy elkeriild az 1 Ep vesztést. Ha az életerd pontjaid szama negativ, donthetsz tgy, hogy
inkabb harcképtelen maradsz, és nem haldokl6. Ezt akkor kell eldontened, amikor elészor negativ Ep-re
keriilsz (még akkor is ha éppen nem te vagy soron). Ha nem akarsz harcképtelen maradni, akkor azonnal
eljulsz. Amikor ezt a képességet hasznalod, akkor csak egy normal cselekedetet, vagy egy mozgas
cselekedetet (de egyszerre a kettdt nem) tehetsz minden korben, és nem hajthatsz végre teljes kort igényld
cselekedetet. Ha csak egy mozgas cselekedetet hajtasz végre, akkor nem okozol magadnak tovabbi sériilést, de
barmilyen normal cselekedet (vagy egyéb megerdltetd cselekedetet, akar szabad cselekedet, példaul egy
gyorsitott varazslat elmondasa) 1 Ep sebzést okoz, a cselekedet befejezésekor. Ha eléred a -10 Ep-t azonnal
meghalsz.

Alapbél: Ezen képesség nélkiil a karakterek -1 és -9 Ep kozott eszméletlenek és haldoklanak.
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MOZDULATLAN VARAZSLAT [METAMAGIKUS]

Elény: A mozdulatlan vardzslat nem igényel szomatikus komponenst. A szomatikus komponens nélkiili
varazslatokra nem hat. A mozdulatan varazslat egy szinttel magasabb varazslathelyet foglal el, mint a normalis
szintje.

MOZGEKONYSAG [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13, Kitérés

Elény: +4 kitérésbonuszt kapsz a VE-dhez a masok veszélyeztetett teriiletébdl ki vagy azokban vald
mozgasod altal kivaltott megszakitot tamadasok ellen. Azon koriilmények kozt, amelyeknél elveszted pozitiv
Ugyességmodositodat a VE-dhez, a kitérésbonuszaidat is elveszted. A kitérésbonuszok — a tobbi bonusszal
ellentétben — dsszeadddnak.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

NAGY LOTAV [ALTALANOS]

Elofeltétel(ek): Kozvetlen 16vés.

Elény: Amikor l6fegyvert hasznalsz, példaul {jat, 16tavod a masfélszeresére n6. Dobofegyver hasznalatakor a
16tav a kétszeresére no.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

NAGY TUROKEPESSEG [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz minden Alloképességmentd dobasodra.

NAGYOBB ATUTO VARAZSLAT [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Atiitd varazslat
Elény: A varazshasznal6i szint-probahoz (d20 + vardzshasznaloi szint) +2 bonusz jarul, ami segit legy6zni
egy 1ény magia ellenallasat. Ez a bonusz 6sszeadodik az atiitd varazslat képesség bonuszaval.

NEMA VARAZSLAT [METAMAGIKUS]

Elény: Az elnémitott varazslat verbalis komponens nélkiil varazsolhatdo. A verbalis komponenssel nem
rendelkez6 varazslatokra nincs hatassal. Az elnémitott varazslat egy szinttel magasabb varazslatrekeszt foglal
el, mint az aktudlis szintje.

Specialis: A bard varazslatok nem csendesithetdk le ezzel a képességgel.

NYILVESSZO ELKAPAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 15; Nyilvesszo eltéritése, képzett pusztakezes harcos

Elény: A nyileltérités alkalmazéasakor nemcsak eltéritheted, de el is kaphatod a l6vedéket. Dobofegyverek,
példaul 1andzsak vagy szekercék azonnal visszadobhatok a tamadora (akkor is, ha ez nem a te korod).

A képesség hasznalatahoz legalabb egy szabad kézre van sziikség (amiben semmi nincs).

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességilikként.

NYILVESSZO ELTERITESE [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13; Képzett pusztakezes harcos

Elény: Legalabb egy szabad kezednek kell lennie, hogy hasznald ezt a képességet. Koronként egyszer egy
lovedéket, ami kiilonben eltalalna, eltérithetsz, és ezzel meguszhatod a sériilést. Tudataban kell lenned a
tdmadasnak, és nem lehetsz késziiletlen. A 16vedék eltéritése nem szamit cselekedetnek. Nagy 16vedékek
(orias altal dobott szikla) vagy magiaval elballitott 16vedék, példaul savnyil, nem térithetok el.

Specialis: A szerzetesek 2. szinten valaszthatjak a nyilvesszo eltéritését bonusz képességiiknek, még akkor is
ha nem teljesitik az elofeltételeket.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

NYOMOLVASAS [ALTALANOS]

Elény: Nyomok megtaldlasahoz ¢s 1 mérfoldon at valo kovetéséhez egy sikeres tulelés-proba sziikséges.
Ujabb tulélés-probat kell tenned minden alkalommal, amikor a nyom nehezebben kovethetdvé valik.
Mozgasod felével mozogsz (vagy normadl sebességeddel ha vallalod a -5 biintetést a probaidra, illetve
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sebességed kétszeresével -20 biintetéssel a probadra). A proba NF-je a felszintdl ¢és a koriilményektdl fiigg,
amelyeket az alabbi tablazat foglal 6ssze:

Felszin Tulélésproba NF | Felszin Tulélésproba NF

Puha felszin 10 Kemény felszin 20

Nagyon puha felszin: Barmilyen felszin, amelyben mély és tiszta nyomot hagy egy 1épés, példaul friss ho,
vastag por vagy nedves sar.

Puha felszin: Barmilyen felszin, amely nyomasra deformalodik, de tomorebb, mint a friss hé vagy a nedves
sar, és amelyekben a lények sekély labnyomot hagynak.

Tomor felszin: A legtobb kinti felszin (példaul gyep, mezd, erdd és hasonldk) vagy nagyon puha vagy koszos
belsd felszin (példaul vastag szényeg vagy nagyon koszos vagy poros padlo). A Iény bizonyos nyomokat
hagyhat (példaul letort 4gak vagy szércsomok), de csak ritkan vagy csak részleges labnyomot hagy.

Kemény felszin: Barmely felszin, amin nem lehet labnyomot hagyni, példaul a csupasz sziklafelszin vagy
barmilyen belsé padld. A legtobb patakmeder ebbe a kategoriaba sorolhatd, mivel minden hatrahagyott
labnyomot a viz elmos vagy elfed. A 1ény csak nyomokat, példaul kopasokat vagy félrertigott kavicsokat hagy
maga utan.

A tlélés-probahoz még szamos modositoa adodik, ahogy azt az alabbi tablazatban 6sszefoglaltuk.

Koriilmén Tulélésproba NF modosito

A kbvetett lény meérete: ] |
Nagy

+10

! Kevert méretii csoport esetében a legnagyobb lény utani méodositot alkalmazd.
? A legnagyobb modositot alkalmazd ebbdl a kategoriabol.

Sikertelen talélés-probat ujradobhatsz 1 6ra (természetben) vagy 10 perc (bent) keresést kdvetden.

Alapbol: A képesség nélkiil tulélés-probat tehetsz a nyomok megtaldlasahoz, de csak akkor kovetheted
azokat, ha az NF 10 vagy kevesebb. Alternativaként a keresés képzettséget alkalmazhatod labnyomok vagy
elhaladas nyomainak megtalalasahoz a fenti NF-eket hasznalva, de nem kovetheted a nyomokat a keresés
képzettséggel, akkor sem, ha a nyomokat valaki mas el6tted megtalalta.

Specialis: Egy vandor automatikusan megkapja a nyomolvasas képességet. Nem kell kiilon felvennie.

Ez a képesség nem teszi lehet6vé a nyomtalan léptek varazslat alanyanak kovetését.

NYOMOZO [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz az informacioszerzés és a keresés probdidra.
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LOPAKODO [ALTALANOS]

Elény: +2 bonuszt kapsz a csendes mozgas és a rejt6zés probaidra.

ONELLATO [ALTALANOS]
Elény: +2 bonuszt kapsz a gyogyitas- és a tilélésprobadra.

PAJZSHASZNALAT [ALTALANOS]

Elény: Képes vagy hasznalni a pajzsokat, és hasznalat kdozben csak a szokasos levondsokat kapod.

Alapbél: A karakter, aki megfeleld jartassag nélkiil hasznal egy pajzsot, le kell vonja a pajzs vértbiintetését a
tdmadodobasokbol, és minden képzettségbdl ami mozgasra vonatkozik, beleértve a lovaglast is.

Specialis: A barbarok, bardok, druidak, harcosok, lovagok, papok és vandorok automatikusan megkapjak a
pajzshasznalat képességet, igy azt nem kell felvenniiik.

IJASZPAJZS HASZNALAT [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Pajzshaszndlat.

Elény: Az ijaszpajzsot haszndlva csak a szokasos levonasokat kapod.

Alapbél: A karakter, aki megfeleld jartassag nélkiil hasznal pajzsot le kell vonja a pajzs vértbiintetését a
tamadodobasokbol, és minden képzettségbdl ami mozgasra vonatkozik, beleértve a lovaglast is.

Specialis: A harcosok automatikusan megkapjak az ijdszpajzs haszndlat képességet, igy azt nem kell
felvennitik.

PONTOS LOVES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Kozvetlen 16vés

Eloény: Lohetsz vagy hajitofegyvert dobhatsz egy kozelharcban 1évo ellenfeledre a szokasos -4 tamadasdobas
biintetés nélkiil.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

PONTOSABB CELZAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 19; Kdzvetlen 16vés, pontos 16vés, alap tamadas bonusz +11

Elény: Tavolsagi tamadasaidnal ellenfeled fedezékbél eredé VE bonuszat figyelmen kiviil hagyod hacsak nem
teljes fedezéke van, és figyelmen kiviil hagyhatod a takards miatti céltévesztés esélyt, kivéve, a teljes
takarasbol ereddd. A teljes fedezék és teljes takaras az alap eldnyliket nyujtsak tavolsagi tamadasod ellen.
Tovabba, ha 16sz vagy dobsz birk6zokra, akkor talalat esetén automatikusan azt talalod el, akit szandékoztal.
Alapbél: Lasd a fedezék és takards normal szabalyait. A képesség nélkiil birkézdkra 16v6 vagy rajuk fegyvert
hajito talalat esetén véletlenszertien kell eldontse, hogy kit talal el a timadas.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

11. szinti vandorok, ha az ijaszat kiizdostilust valasztottak, felvehetik ez a képességet, akkor is, ha elofeltételit
nem teljesitik, de csak akkor hasznalhatjak igy, ha nem viselnek pancélt vagy kénnyt pancélt viselnek.

FUTVA LOVES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13; Kitérés, mozgékonysag, kozvetlen 16vés; alap tamadas bonusz +4

Elény: Tamadas cselekedetet hasznalva egy tavolsagi fegyverrel, a 16vés el6tt és utdn is mozoghatsz, feltéve,
hogy az 6sszes megtett t&v nem tobb mint a sebességed.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

SOKLOVES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 17; kozvetlen 16vés, gyors 16vés; alap tdmadas bonusz +6.

Elény: Normal cselekedetként egyszerre két nyilat 16hetsz egy legfeljebb 30 labra levd ellenfélre. Mindkét
nyil ugyanazon tamadés bonuszt hasznalja (-4 levondssal), hogy talal és normalisan sebez (lasd még specialis).
Minden 5 alap tamadas bonusz, amivel 6 felett rendelkezel az egy ujabb nyilat enged meg 16ni, a legfeljebb 4
nyilig +16 alap tdmadéds bonusznal. Azonban minden Gjabb nyil a masodik utan Gjabb -2 biintetést ad a
tamadashoz. Sebzéstlirés minden nyilra kiilon szamolando.

Specialis: Ha van valamilyen orvtamadésszerii bonuszod, az csak egyszer adddik a sebzéshez ugyantigy, mint
az esetleges kritikus csak az els6 nyil sebzését sokszorozza.
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A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.
6. szintli vandorok felvehetik ez a képességet, akkor is, ha nincs meg az eldfeltételei, de csak akkor
hasznalhatjak igy, ha nem viselnek pancélt vagy konnyti pancélt viselnek.

SZELVESZ TAMADAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13, Intelligencia 13, Harci szakértelem, Kitérés, Mozgékonysag, Cikazo Tamadas,
alap tdmadas bonusz +4.

Elény: Amikor a teljes tamadas cselekedetet haszndlod, a szokasos tdmadasaid helyett egyetlen kozelharci
tamadast intézhetsz minden egyes elérheto ellenfeled ellen a teljes alap tamadas bonuszoddal.

A szélvész tamadast hasznalata soran lemondasz minden mas képességbdl, varazslatbol vagy tulajdonsagbol
ered6 bonusz vagy extra timadasodrol.

Specialis: A harcosok vélaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

SZiVOSSAG [ALTALANOS]
Elény: +3 ép-t kapsz.
Specialis: A karakter tobbszor is felveheti ezt a képességet. A hatasai sszeadodnak.

TARTOSABB VARAZSLAT [METAMAGIKUS]

Elony: A tartésabb varazslat kétszer hosszabb ideig tart. Nem alkalmazhaté azokra a wvardzslatokra,
amelyeknek az id6tartama 6sszpontositas, azonnali vagy végleges. A tartosabb varazslat egy szinttel magasabb
varazslatrekeszt foglal el, mint a tényleges szintje.

TEKERCSIRAS [VARAZSTARGY ALKOTO]

Eloéfeltétel(ek): 1. szintii magiahasznalo

Elény: Barmely altalad ismert varazslatot tekercsbe foglalhatsz. A tekercs elkészitése egy napot vesz igénybe
minden egyes 1000 arany elkészitési kdltség utdn. A tekercs elkészitésének koltsége: a vardzslat szintje X a
vardzshasznaloi szint x 25 arany. Tekercs készitéshez el kell koltened az alapar 1/25-6d részét Tapasztalati
pontban, és az alapar felével egyez6 értékii alapanyagot kell felhasznalnod.

Barmely tekercs, amely koltséges materialis komponenssel vagy tapasztalati pont koltséggel jard varazslatot
tarol, ennek megfelel tobbletkdltséggel rendelkezik. Ilyen esetben az alaparbol szarmazo koltségen feliil meg
kell fizetned a varazslat TP koltségét és a materialis komponens arat.

TERMESZETI VARAZSLAT [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Bolcsesség 13; Vadforma képesség

Elony: Képes vagy a vardzslatok verbalis és gesztikulaciés komponenseit is elvégezni vadformadban.
Kiilonb6z6 hangokkal és mozdulatokkal helyettesited a szokasos verbalis és gesztikulacios komponenseket.
Hasznalhatsz barmilyen anyagi komponenst vagy varazslatfokuszt, akkor is, ha az uj formadba olvadt.

A képességgel nem leszel képes varazstargyakat hasznalni, amelyek hasznalatat az adott forma alapbdl nem
teszi lehetévé, valamint nem tudsz beszélni a vadformadban.

UGYES KEZEK [ALTALANOS]

Elony: +2 bonuszt kapsz a kézligyesség- és a kotélhasznalat-probaidra.

UGYESEBB CSELVETES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Intelligencia 13; Harci szakértelem

Elény: Harcban cselezéshez mozgas cselekedetként tehetsz atverésprobat.

Alapeset: A cselvetés normal cselekedet.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

UGYESEBB FEGYVERTORES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Eré 13, Erételjes tamadas

Elény: Ha ellenfeled altal tartott vagy hordott targyra (példaul fegyverre vagy pajzsra) tamadsz, akkor nem
valasz ki megszakitd tdmadast. Tovabba +4 bonuszt kapsz a tamadasodra, amivel az ellenfeled altal tartott
vagy hordott targyra timadsz.
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Alapbol: A képesség nélkill megszakitd tamadast valtasz ki, ha mas karakter altal tartott vagy hordott targyra
tamadsz.
Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

UGYESEBB BIRKOZAS [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 13, Képzett pusztakezes harcos

Elény: Nem valtasz ki megszakito timadast, ha birkézast kezdeményezel. Valamint +4 bonuszt kapsz minden
birkozasprobadra, fliggetlentil attol, hogy ki kezdeményezte a birkozast.

Alapbol: A képesség nélkill megszakitd tdmadast valtasz ki az érintéstamadassal, amellyel a birkdzast
kezdeményezed.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

A szerzetesek 1. szinten valaszthatjak ezt a képességet bonusz képességként, akkor is, ha eléfeltételeit nem
teljesitik.

UGYESEBB FOLDREVITEL [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Intelligencia 13, Harci szakértelem

Elény: Nem valtasz ki megszakitd tamadast, ha ellenségedet fegyverteleniil probalod meg foldre vinni.
Valamint +4 bonuszt kapsz az Er6probadra, hogy ellenfeledet foldre vidd.

Ha kozelharcban sikeresen foldre vittél valakit, akkor ellene azonnal kézelharci tamadast tehetsz, mintha nem
hasznaltad volna el tAmadésodat a foldre vitelhez.

Alapbél: A képesség nélkiil megszakito tamadast valtasz ki, ha ellenségedet fegyverteleniil probalod meg
foldre vinni.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

A szerzetesek 6. szinten valaszthatjak ezt a képességet bonusz képességként, akkor is, ha elofeltételeit nem
teljesitik.

UGYESEBB KETFEGYVERES HARC [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Ugyesség 17, Kétfegyveres harc, alap tamadds bonusz +6.

Elény: Az alap extra tdmadéson feliil, amit a masodik fegyvereddel kapsz, egy masodik tdmadast is tehetsz
ezen képesség felvételét kovetden, bar -5 levonassal.

Alapbol: A képesség nélkiil csak egy extra tdmadast tehetsz a masodlagos fegyvereddel.

Specialis: Az a 6. szintli vandor, aki a kétfegyveres kiizdOstilust véalasztotta, az akkor is megkaphatja az
tigyesebb kétfegyveres harc képességet, akkor is, ha eldfeltételeit nem teljesited, de igy csak akkor
hasznalhatja, ha nem visel pancélt, vagy konnyii pancélt visel.

A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

UGYESEBB LEFEGYVERZES [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Intelligencia 13, Harci szakértelem

Elény: Nem valtasz ki megszakité tamadast, ha ellenségedet megprobalod lefegyverezni, és ellenségednek
sincs esélye téged viszont lefegyverezni. Tovabba +4 boénuszt kapsz a tdmadas ellenprobara, amelyet a
lefegyverzéshez dobtok.

Alapbél: Lasd a lefegyverzés altalanos szabalyait.

Specialis: A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

A szerzetesek 6. szinten valaszthatjak ezt a képességet bonusz képességként, akkor is, ha eldfeltételeit nem
teljesitik.

VAKHARC [ALTALANOS]

Elény: Ha kozelharcban a takaras miatt hibazod el az ellenfeledet, akkor tijradobhatod a tévesztés probat. Ha a
masodik dobas sikeres, akkor talaltal.

A lathatatlan tdmadok nem kapnak bonuszt ellened a timadéasukra, azaz hozzdadhatod az Ugyességbonuszodat
a VE-dhez, és a timad6 nem kapja meg a szokasos +2 tdmadas bonuszt, csak tavolsagi tamadasok esetén.

Csak a szokasos biintetés felét kapod a sebességedre, azért mert nem latsz. S6tétben és rossz latasi viszonyok
kozott sebességed fele helyett csak haromnegyedére csokken.

Alapbél: A szokasos tamadéas modositok jarnak a rad tdmado lathatatlan ellenfélnek, és nem adhatod hozzé az
Ugyességbonuszodat a VE-dhez. A sotétbdl és a rossz latasi viszonyokbol eredé sebességmodositast is
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elszenveded.
Specialis: A vakharc képesség semmi hatassal nincs a villanovarazs varazslat hatasa alatt allo ellenfélre.
A harcosok valaszthatjak ezt a képességet az egyik bonusz képességiikként.

VARAZSBOT KESZITES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 12. szintii magiahasznalo

Elény: El tudod késziteni azokat a magikus botokat, amelyeknek az eldfeltételeit teljesiteni tudod. Egy
varazsbot felavatasa 1 napig tart az alaparanak minden 1000 arany értéke utdn. Egy bot elkészitése az
alaparanak 1/25 részébe keriil TP-ben, és az alapar felének megfeleld értéki alapanyag sziikséges hozza. Az
ujonnan elkészitett varazsbotnak 50 toltete van.

Néhany varazsbot elkészitése tovabbi Tapasztalati Pontokba keriil, vagy kiilon anyagi komponenst igényelhet,
mint az a leirdsukban is szerepel. Ezek mind plusz koltségek, amik nincsenek benne a bot alaparaban.

VARAZSITAL FOZES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 3. szint(i varazshasznalo

Elény: Barmilyen 3. vagy alacsonyabb szintli varazslatbol tudsz varazsitalt f6zni, amelyiknek a célpontja egy
vagy tobb 1ény. Egy varazsital elkészitése egy napig tart. Varazsital készitésekor te hatarozod meg a fézetbe
helyezett varazslat varazshasznaldi szintjét, aminek elegenddéen magasnak kell lennie, hogy a kérdéses
varazslat elsiitéséhez, és nem lehet magasabb, mint a te varazshasznalo6i szinted. A varazsital alap ara: a
varazslat szintje X varazsital varazshasznaloi szintje X 50 arany. Az ital elkészitése az alapar 1/25 részébe
keriil TP-ban, €s az alapar felének megfeleld alapanyag sziikséges hozza.

A varazsital elkészitésekor hozol meg minden dontést, amit alapesetben a varazslat elmondasakor kéne
meghoznod. A varazslat célpontja mindig az, aki megissza a varazsitalt.

Az olyan varazsitalok készitésekor, amelynek draga anyagi komponense, vagy TP koltsége van, készitéskor ki
kell fizetni ezeket, az alaparon €s az abbol szarmazoé koltségeken feliil.

VARAZSLAT HATOTAVNOVELES [METAMAGIKUS]

Elény: Olyan varazslatok hatdtavjat novelheted meg 100%-kal, melyek hatotavja kozeli, kozepes vagy tavoli.
A megnovelt, kdzeli hatdtava varazslat hatotavja ekkor 50 1ab + 5 1ab/szint, ugyanakkor kdzepes hatotava
vardzslat esetén a tavolsag 200 1ab + 20 1ab/szint, hossza hatétavuak esetén pedig 800 1ab + 80 lab/szint lesz.
Egy megnovelt hatotavu varazslat eggyel magasabb szintlinek mindsiil, mint a varazslat tényleges szintje.
Azok a varazslatoknal, amelyeknél hatotav nincs meghatarozva, vagy az nem kozeli, kozepes vagy tavoli, a
hatotav nem névelhetd meg.

VARAZSLAT KITERJESZTES [METAMAGIKUS]

Elény: Egy kitorés, kisugarzas, vonal vagy kiterjedés alaka vardzslat hatoteriiletét megndvelheted. A varazslat
hatotertiletének minden szamszertsitett mérete 100%-al megnovekszik. A kiterjesztett varazslat harom szinttel
magasabb varazslathelyet foglal el, mint az aktualis szintje. Azok a varazslatok, amelyeknek hatoteriiletének
alakja nem a fentebb elsorolt négy valamelyike, azok nem terjeszthetdek ki.

VARAZSLATEROSITES [METAMAGIKUS]

Elony: A felerdsitett varazslat minden valtozd, szamszerii hatdsa az eredeti masfélszeresére nd. A
mentddobasokat és az ellenprobakat ez nem befolyasolja, mint ahogy a valtozokkal nem rendelkezd
vardzslatokat sem. A felerdsitett varazslat kett6vel nagyobb varazslathelyet foglal el, mint az eredeti varazslat.

VARAZSLATFOKUSZ [ALTALANOS]
Valaszd ki a magia egyik iskolajat.
Elony: Adj +1-et a valasztott iskola varazslatai elleni menték NF-jéhez.
Specialis: A képességet tobbszor felveheted. Hatasuk nem adodik 6ssze. Minden alkalommal, ha felveszed a
képességet a magia egy masik iskoldjara kell felvenned.

VARAZSLATMAXIMALIZALAS [METAMAGIKUS]

Elény: Ezzel a metamagikus képességgel egy varazslat minden valtozé szamszerisitett tulajdonsagat
maximalizalhatod. A mentdk, ellenprobak nem modosulnak, és a képesség nem hat véletlen valtozokkal nem
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rendelkezd varazslatokra. A maximalizalt varazslat harommal nagyobb varazslathelyet foglal el, mint az
eredeti varazslat.

Egy felerGsitett és maximalizalt varazslat mindkét hatast kiilon megkapja, elébb valtozo értékei
maximalizalédnak, majd masfélszeresiikre nének.

VARAZSLAT TOBBLETENERGIA [METAMAGIKUS]

Elény: A tobbletenergiaval ellatott varazslat magasabb varazslatszinttel rendelkezik, mint altalaban
(maximum 9. varazslatszintig). Ellentétben mas metamagikus képességekkel, a vardzslat tébbletenergia
megnoveli a szintjét annak a varazslatnak, amit modosit. Az Gsszes hatds, ami a varazslat szintjétol fiigg (mint
példaul mentédobas NF-je, és a képesség, hogy atiisse a sérthetetlenség kisebb gombjét) az megndvelt szinttel
szamolando. Az tobbletenergidval ellatott varazslat hasznalata és eldkésziiletei olyanok, mint egy a megndvelt
varazslatszinttel azonos varazslatszintli varazslaté.

VARAZSPALCA KESZITES [TARGYALKOTO]

Eléfeltétel(ek): 5. szintli varazshasznalo

Elény: Barmilyen altalad ismert 4. vagy alacsonyabb szintli varazslattal tudsz varazspalcat késziteni. Egy
palca felavatasa 1 napig tart az alapardnak minden 1000 arany értéke utdn. A vardzspalca alapara a
varazshaszndloi szintje X a varazslat szintje X 750 arany. A varazspalca elkészitése az alaparanak 1/25 részébe
keriil TP-ben, és az alapar felének megfeleld értékli alapanyag sziikséges hozza. Az Gjonnan elkészitett
palcanak 50 toltete van.

Draga anyagi komponenssel vagy TP koltséggel rendelkez6 vardzslatot tartalmazo palca elkészitéskor a draga
komponens és TP koltés 6tvenszeresét még ki kell fizetned az alaparon feliil.

VAROSI KOVETES [ALTALANOS]

Elény: Egy személy nyomara bukkanni vagy 6t 1 oran keresztiil kdvetni egy informacidszerzés probat
igényel. Keresésed minden Orajaban 0j probat kell tenned, és akkor is, ha a nyom nehezen kovethetévé valik,
példaul a varos egy masik részére vezet.

A proba NF-je, hogy megtalald a keresett személyt a telepiilés méretétdl és a koriilményektol fiigg.
Amennyiben informdcioszerzés probad sikertelen, akkor egy ora kérdezoskodést kovetden ujraprobalhatod. A
probat a KM titokban dobja, hogy a jatékos ne tudja eldre mennyi id6t vesz igénybe keresése.

Telepiilés mérete! NF | Préobak szama

nagykozség

Metropolisz 20 | 2d4+1
! Lasd a Kalandmesterek Kézikonyve 5. fejezetének telepiilések generdldasa részét.

Koriilmén NF modosito

Minden 24 6ra amiota a személy eltiint, keresik

A kovetett csoport faji Osszetétele megeg

! Lasd faji demografiat a Kalandmesterek Kézikonyve 5. fejezetének telepiilések generdldsa részében.

Felezheted az informacidszerzés probak kozotti idot (30 perce a szokasos 1 dra helyett), de -5 biintetést kapsz
a probakra.

Alapbol: A képesség nélkiil egy karakter informacioszerzés képzettségét hasznalhatja, hogy egy adott
személyrdl informacidt gylijtson. A kérdezoskodés 1d4+1 oraig tart és hatékony kovetés nem lehetséges.
Specialis: Amennyiben a karakter 5 vagy tobb ponttal rendelkezik az Ismert (helyi) képzetségében, akkor +2
bonuszt kap az Informacidszerzés probajara.
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VASAKARAT [ALTALANOS]

Elény: Minden Akarateré ment6dhdz +2 bonusz jarul

VERTVISELET (KONNYU) [ALTALANOS]

Elény: Ha olyan tipusi pancélt hordasz, aminek a viselésében képzett vagy, akkor a vértbiintetés csak a
kovetkez6 képzettségekre vonatkozik: akrobatika, csendes mozgas, egyensuly, kézligyesség, maszas, rejtozés
¢és szabadulomiivészet.

Alapbdl: Ha valaki olyan tipust péancélt hord, amelynek viselésében nem képzett, akkor a vértbiintetés a
tdmado dobasokra, és az 0sszes mozgassal kapcsolatos képzettségre (pl. lovaglasra) is vonatkozik.

Specialis: Minden karakter, a varazslokon, magusokon és a szerzeteseken kiviil, induldskor megkapja a
vertviselet (konnyii) képességet, mint bonusz képesség, igy azt nem kell kiilon felvenniiik.

VERTVISELET (KOZEPES) [ALTALANOS]

Eléfeltétel(ek): Vértviselet (konnyti)

Elény: Lasd vérviselet (kénnyii).

Alapbol: Lasd vérviselet (kénnyii).

Specialis: A barbarok, bardok, druidak, harcosok, lovagok és papok indulaskor megkapjak a vértviselet
(kézepes) képességet mint bonusz képesség, igy azt nem kell kiilon felvenniiik.

VERTVISELET (NEHEZ) [ALTALANOS]

Képzett vagy a nehézvértek viselésében.

Eloéfeltétel(ek): Vérviselet (konnyti), vérviselet (kdzepes).

Elény: Lasd vérviselet (kénnyii).

Alapbdl: Lasd vérviselet (konnyti).

Specialis: A harcosok, lovagok és papok indulaskor megkapjak a vértviselet (nehéz) képességet mint bonusz
képesség, igy azt nem kell kiilon felvennitik.

VEZETES [ALTALANOS]

Elofeltétel(ek): Karakter szint 6.

Elony: A képesség megléte lehetové teszi hiiséges tarsak és odaado kovetdk €s alattvalok toborzasat. Lasd a
kovetkez6 tablazatban, hogy a karakter milyen csatlost mennyi kovetot tud toborozni.

Vezetés médosité: Szamos tényezd befolyasolhatja egy karakter vezetdi értékét, modositva azt az alapértékrol
(karakter szintje + Karizma modositd). A karakter hire (toborozandd csatldos vagy kovetdk szemszogébol)
novelheti vagy csokkentheti a Vezetdi értékét.

A vezeto hirneve Modosito

Korrekt és nagylelkii

Kegyetlen -2

Mas moddositok szdmitanak, ha a karakter egy 10j csatldst toboroz.

A vezeto ... Modosito

mas jellemi csatldst toboroz.

' A megolt csatlosok szama dsszeadodik.

A kovetéknek masok a prioritdsai, mint a csatlosnak. Amikor a karakter ) kovetdt probal szerezni,
akkor alkalmazd az alabbi modositok k6ziil mind, ami illik a vezetére.

A vezeto . .. Modosito
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sokat utazik

Csatlés
szintje

Vezetoi érték

1 vagy
kevesebb

25 vagy
nagyobb

Vezetoi érték: Egy karakter alap vezetdi értéke a szintje + a Karizma moddositdja. A negativ Karizma
modositok figyelembevételéhez a tablazat nagyon alacsony Vezetdi étékeket is tartalmaz, de a karakternek
legalabb 6. szintlinek kell lennie a vezetd képesség felvételéhez. Kiils6 tényezok befolyasolhatjak egy karakter
vezetdi értékét, ahogy azt fentebb részleteztiik.

Csatlos szintje: A karakter legfeljebb ilyen szintli csatlost toborozhat. A karakter vezet6i értékétdl fiiggetleniil
csak olyan csatlost tud toborozni, akinek szintje legaldbb 2 szinttel alacsonyabb az dvénél. A csatlds a
szintjének megfeleld felszereléssel van ellatva. A karakter megprobalhat egy adott faju, kasztd vagy jellemi
csatlost toborozni. A csatlos jelleme nem lehet a vezetd jellemével ellentétes sem a térvény-kaosz, sem a jo-
gonosz tengelyen, és a vezetd biintetést kap a vezet6i értékére, ha jellemével nem azonos csatlost toboroz.

A csatlos a kovetkezd modon kap TP-t:

A csatlos nem szamit csapattagnak a csapat TP-jének megallapitasakor.

Oszd el a csatlos szintjét annak JK-nak a szintjével, akihez tartozik (a vezetd képességgel rendelkez6 karakter,
aki a csatlost toborozta).

Szorozd ezt meg a JK altal kapott §sszes tapasztalati ponttal és add a csatlos TP-jéhez ezt az értéket.

Ha a csatlos elegend6 TP-t kap, hogy szintje a vezetd szintjénél egyel kevesebb legyen, akkor a csatlés nem
1ép szintet, hanem TP-je 1-el kevesebb lesz, mint amennyi a szintlépéshez sziikséges.

Kovetdk szama szintenként: A karakter minden szintr6l a megadott szamt kovetovel rendelkezhet. A kdvetok
hasonléak a csatloshoz, kivéve, hogy altalaban alacsonyabb szintli NJK-k. Mivel altalaban 5 vagy tobb szinttel
a karakter mogott vannak, igy ritkan hatékonyak a karakter csatdiban.

A kovetok nem kapnak tapasztalati pontot és igy nem Iépnek szintet. Amennyiben azonban a karakter vezet6i
értéke megnott, gy a tablazat alapjan 0jabb kovetdket kaphat, amelyek egy része magasabb szinti lehet, mint
a meglevo kovetok. (A csatlos viszont nem a tablazat alapjan kap szintet, 6k sajat maguk kapnak TP-t, ami
alapjan kapnak 11 szintet.)
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VILLAMGYORS REFLEXEK [ALTALANOS]
Elény: Minden Reflex ment6dobasodhoz +2 bonuszt kapsz.
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KEPZETTSEGEK

KEPZETTSEG OSSZEFOGLALO

Ha egy kaszt képzettséget veszel fel, akkor 1 szintet kapsz az adott képzettségben (ez megfelel +1 bonusznak
az adott képzettség probajan) minden raforditott képzettségpont utan. Ha egy masik kaszt képzettségét veszed
fel (masodlagos képzettség), akkor ' szintet kapsz az adott képzettségben minden raforditott képzettségpont
utan.

Egy elsddleges (kaszt) képzettségben maximalisan a szinted + 3 szinttel rendelkezhetsz.
Egy masodlagos (nem kaszt) képzettségben maximalisan az el6bbi szam fele (ne kerekitsd se fel, se le) szinttel
rendelkezhetsz.

Képzettség hasznalata: Egy képzettségprobahoz dobj

1d20 + képzettségmodositod
(képzettségmodosité = képzettségszint + tulajdonsagmodositoé + egyéb modositok).
Ez a dobas is ugy miikodik, mint egy tdmadés vagy mentddobas, minél magasabbat kell dobnod. Vagy egy
elére meghatarozott nehézségi fokot (NF) kell megdobnod (vele azonosat vagy nagyobbat dobnod), vagy egy
masik karakter képzettségprobajanak eredményét kell tildobnod.

Képzettségszint: Egy karakter képzettségszintje egy adott képzettségben attél fiigg, hogy mennyi
képzettségpontot forditott az adott képzettségre. Szamos képzettség akkor is hasznalhatd, ha a karakter
egyetlen szinttel sem rendelkezik benne, ez ilyetén hasznalatot képzetlen hasznaltnak nevezzik.

Tulajdonsagmddosito: Minden képzettségproba esetében annak a tulajdonsagnak a tulajdonsagmodositoja
szamit a képzettségmoddositoba, amely tulajdonsdgon alapszik az adott képzettség. A képzettségek leirdsaban
minden képzettségnél szerepel, hogy mely tulajdonsagon alapszik.

Egyéb modositok: Az egyéb modositok kozé tartoznak tobbek kozott a faji bonuszok, a pancélbol eredd
vértbiintetés, a képességek nytjtotta bonuszok.

KEPZETTSEGSZINTEK SZERZESE

Minden képzettségpont, amit egy elsddleges (kaszt) képzettségre forditasz 1 szintet nyujt abban a
képzettségben. Az elsddleges képzettségek azok, amelyeket a karaktered kasztjanak képzettséglistajan talalsz.
Minden képzettségpont, amit egy masodlagos képzettségre forditasz '2 szintet nyudjt neked abban a
képzettségben. A félszintek nem javitjdk probaid esélyeit, de két félszint egy egész szintet ad ki. A
képzettségpontokat szintlépéskor el kell kdltened, és nem tartalékolhatod dket késdbbre.

Egy elsddleges képzettség esetében a maximalis szint a szinted + 3. Egy masodlagos képzettség esetében ez
az elobbi szam fele (ne kerekitsd se fel, se le).

Fiiggetleniil, hogy egy képzettséget éppen elsodleges vagy masodlagos képzettségként vasaroltal, ha az
barmelyik kasztodnak elsddleges képzettsége, akkor maximalisan szinted + 3 szinttel rendelkezhetsz benne.

KEPZETTSEG HASZNALATA

Amikor a karaktered egy képzettséget hasznal, akkor képzettségprobat teszel, hogy megtudd mennyire (ha
egyaltalan) és milyen jol tudta végrehajtani az adott feladatot. Minél magasabb a képzettségproba értéke, annal
jobb. A koriilményektdl fiiggden a sikerhez a proba eredményének egyenldnek vagy magasabbnak kell lennie
egy adott szamnal (egy NF-nél vagy egy ellenproba eredményénél). Minél nehezebb az elvégzendd feladat,
annal magasabbat kell dobnod a sikerhez.

A korilmények befolyasoljdk a probddat. Ha a karaktered zavartalanul, szabadon dolgozhat, akkor
elkeriilheti az egyszer(i hibakat. Ha a karakterednek nagyon sok ideje van, akkor Ojra és Gjra probalhatja a
feladatot, igy elérve a legkedvezOobb kimenetelt. Ha masok segitenek, akkor a karakter abban is sikeres lehet,
amiben egymaga elbukna.

KEPZETTSEGPROBA

Egy képzettségproba figyelembe veszi a karakter képzését (képzettség szint), adottsagat (tulajdonsagmaodositd)
és a szerencsét (a dobas). Ezen feliil egyes fajok jobban értenek bizonyos dolgokhoz (faji modosito), a
pancélok viselete hatraltathatja a képzettség hasznalatat (vértbiintetés), vagy egyes képességek bonuszt
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adhatnak a probakhoz. Tovabbi modositok is lehetségesek.

A képzettségprobahoz dobj 1d20-at és add hozza a karaktered adott képzettségre érvényes
képzettségmodositojat. A képzettségmoOdositdo magaba foglalja a karaktered szintjeit az adott
képzettségben, a képzettség alaptulajdonsaganak megfeleld tulajdonsdg modositojat, valamint mas
egy¢eb modositokat, amelyek ide illenek, példaul faji modositot vagy vértbiintetést. Minél magasabb a
proba eredménye annal jobb. A tamadas- és mentodobasokkal ellentétben a természetes 20 nem automatikus
siker és a természetes 1 nem automatikus sikertelenség.

Nehézségi fok
Egyes probakat nehézségi fok (NF) ellen kell dobni. A NF egy a képzettség szabalyok iranyelvei alapjan

megallapitott szam, amelyet a probad eredményének el kell érnie a sikerhez.

Tablazat: Nehézségi fok példak
Nehézség (NF) Példa (alkalmazott képzettség)

Rettentden nehéz (25

Kozel lehetetlen (40) Egy ork osztagot kovetni kemény talajon, 24 6ras es6zést kovetden (Tulélés)

Ellenprobak
Egy ellenproba egy olyan proba amelynek sikere vagy sikertelensége egy masik karakter képzettségprobajanak
eredményétol fiigg. Egy ellenprobaban a nagyobb eredményt dobd karakter sikeres, a kisebb eredményt dobo
sikertelen. Dontetlen esetén a nagyobb képzettségmoddositoval rendelkezd sikeres, ha ez is azonos, akkor
dobjatok ujra.

Tablazat: Ellenproba példak
Képzettség Ellenképzettség
Alaptulajdonsag Alaptulajdonsag

Feladat

Misnak kiadni magunkat Eszlelés (Bl

Elrejt6zni valaki elol

Odalop6zni valakihez

Egy fogoly megkotozése Koétélhasznalat (Ugy) Szabadulomiivészet (Ugy)
' A Megfélemlitésproba ellen a célpont szintprobat tesz, nem képzettségprobat. Tovabbi részletekhez lasd a
Megfélemlités képzettség leirasat.

Ujrapr()bélzis

Altaldban egy képzettségprobat sikertelenség esetén akarhanyszor tjra lehet probalni. Egyes képzettségek
esetében azonban a sikertelenségnek kovetkezményei vannak, amelyeket figyelembe kell venni. Egy par
képzettség lényegében hasznalhatatlan, ha egy adott feladat esetében a proba sikertelen volt. A legtobb
képzettség esetében amennyiben egy karakter sikeres volt egy feladatban, akkor ugyanarra a feladatra tovabbi
sikereket értelmetlen dobni.

Képzetlen képzettségpréba
Altaldban ha a karaktered olyan képzettséget probal hasznalni, amellyel nem rendelkezik, akkor normaélis
képzettségprobat tesz. A képzettségmodositoban ilyenkor nincs benne a képzettségben megszerzett szint,
mivel a képzetlen karakter nem rendelkezik szinttel az adott képzettségben. Minden mas ideilld mddosito,
példaul az alaptulajdonsag tulajdonsagmodositdja, hozzaadodik a probahoz.
Sok képzettséget csak a képzetten lehet hasznalhat.
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Elonyos és elonytelen koriilmények
Egyes koriilmények egyszeriibbé vagy nehezebbé teszik a képzettség haszndlatat, igy bonuszt vagy
biintetést adva a képzettségproba képzettségmaddositojahoz, vagy megvaltoztatva a képzettségproba NF-jét.

A siker valdsziniisége négy modon valtoztathaté meg, ezzel figyelembe véve a kiilonleges koriilményeket.

1. Adj a képzettség hasznaldjanak +2 koriilménybonuszt olyan koriilmények esetén, amelyek javitjadk a
karakter teljesitményét, példaul a feladathoz ill§ szerszamok megléte, segitség masoktol (lasd Osszefogds
képzettseghasznalatban), vagy kiilondsen pontos informaciok birtoklasa.

2. Adj a képzettség hasznaldjanak -2 koriilménybiintetést hatraltaté koriilmények esetén, példaul ha
rogtonzott szerszamokat kell hasznalnia, vagy félrevezetd informaciokkal rendelkezik.

3. Csokkentsd az NF-et 2-vel olyan koriilmények esetén, amelyek a feladatot egyszeriibbé teszik, példaul
baratsagos kozonség, vagy ha atlag alatti munka is megfeleld.

4. Noveld az NF-et 2-vel olyan koriilmények esetén, amelyek a feladatot nehezebbé teszik, példaul az
egylittmiikodni nem hajlandé k6zonség esetén vagy olyan munkat végezve, aminek hibatlannak kell lennie.

Azok a koriilmények, amelyek a karakter képességét valtoztatjdk az adott feladat elvégzésére, a
képzettségmodositot valtoztatjak. Azok a korlilmények pedig, amelyek befolyasoljak, hogy a karakternek
milyen jonak kell lennie a sikerhez, az NF-et valtoztatjak. A képzettségprobahoz adott bonusznak és az NF
csOkkentésének ugyanaz a hatasa: javitjak a siker valoszintiségét, de mas koriilményeket jelolnek, és ez a
kiilonbség néha fontos lehet.

Ido és képzettségprobak

Egy képzettség hasznalatdhoz semmi iddre, egy korre, sok korre vagy hosszabb idore lehet sziikség. A legtobb
képzettség hasznalata normal cselekedetbe, mozgas cselekedetbe vagy teljes kort igénybevevo cselekedetbe
keriil. A cselekedetek tipusa mutatja meg, hogy egy cselekedet milyen hosszu ideig tart a harci korhoz (6
masodperc) képest és a mozgast hogyan kell kezelni a cselekedettel kapcsolatban.

Egyes képzettségprobak azonnaliak, valamilyen eseményre adott valaszok vagy mas cselekedetek részei.
Ezek a képzettségprobak nem keriilnek cselekedetbe.

Mas képzettségek hasznalata a mozgas része.

Dobas nélkiili probak
Egy képzettségproba valamilyen feladat elvégzésére tett kisérlet, amit a karakternek gyorsan vagy zavard
koriilmények kozott kell végrehajtania. Néha azonban a karakter elonydsebb koriilmények kozott hasznalhatja
képzettségét, igy kiiktatva a szerencsefaktort.

Atlagértékkel beér: Ha a karakteredet nem veszélyeztetik vagy zavarjak, akkor atlagértéket (10) kérhet. Az
1d20 dobas helyett szamold a probad értékét ugy, mintha 10-et dobtdl volna. Sok rutinfeladat esetében az
atlagértékkel beérés automatikusan sikeressé teszi a probat. Zavaras vagy veszély (példaul harc) lehetetlenné
teszik, hogy a karakter beérje az atlagértékkel. A legtobb esetben az atlagérték kérése biztonsagi intézkedés —
tudod (vagy elvarod), hogy az atlagos dobas sikert jelent, de féled, hogy egy rossz dobassal sikertelenséget
eredményez, igy beéred egy atlagos dobassal (10-el). Az atlagérték kérése kiilondsen hasznos olyan esetekben,
amikor kiilonben magéanak a dobasnak nincs jelentdsége.

Biztosra megy: Ha toménytelen mennyiségli idod van (altalaban 2 perc egy olyan proba esetében amely egy
kort, egy teljes kort igénybevevo cselekedetet vagy egy normal cselekedetet vesz igénybe), nem
veszélyeztetnek és nem zavarnak, és a probalt feladatnal a sikertelenségnek nincs kovetkezménye, akkor
biztosra mehetsz. Mas szavakkal ha elégszer dobsz 1d20-at, akkor idével lesz egy 20-as dobasod. gy a dobas
helyett egyszertien szamold ki a képzettségproba eredményét mintha 20-at dobtal volna.

A biztosra menés egyben azt is jelenti, hogy sokszor probalkozol, és ekdzben feltehetdleg tobbszor hibazol és
sikertelen is vagy a siker el6tt. A biztosra menés huiszszor annyi idébe telik, mint egyetlen képzettségproba.

Mivel a biztosra menés feltételezni, hogy a karakter a siker el6tt tobbszor hibazik, igy ha biztosra mész egy
képzettségproban, amelynél a sikertelenségnek kovetkezménye van, akkor a sikertelenség kovetkezményét
tobbszor elszenveded miel6tt befejeznéd a feladatot. Biztosra menni altalaban a szabadulomiivészet, zarnyitas
keresés képzettségekkel lehet.

Tulajdonsagproba és Varazshasznaléi szint proba: A tulajdonsagprobara vonatkozik az atlagértékkel
beérés és a biztosra menés. Varazshasznaldi szint probara egyik sem vonatkozik.

OSSZEFOGAS KEPZETTSEGHASZNALATBAN

Ha tobb karakter hasznalja ugyanazt a képzettséget, ugyanabban az iddben, ugyanazon célért, akkor
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erOfeszitéseik atfedhetnek.

Egyedi események

Gyakran szamos karakter ugyanazt cselekszi, és mindegyik egymastol fliggetleniil jar sikerrel vagy hibaz. Egy
karakter maszasprobaja nem befolyasolja a tobbi karakter maszasprobajat.

Masik segitése

Segithetsz egy karakter a siker elérésében, ha ugyanazon képzettségprobat egyiittmiikodé modon teszed. Ha
10 vagy tobbet dobsz a probadra, akkor az altalad segitett karakter az elényds koriilmény szabalyoknak
megfeleléen +2 bonuszt kap a képzettségprobajara. (Nem kérhetsz atlagértéket a masok segitésére dobott
proban.) Sok esetben a karakter segitsége nem tud segiteni, vagy csak korlatozott szamt karakter tud
hatékonyan segitséget nytjtani.

Amennyiben egy képzettség korlatozza egyes felhasznalasait, ugy nem tudsz segitséget nyujtani, ha magad
nem vagy képes az adott feladat elvégzésére.

Képzettség egyiitthatas

Lehetséges, hogy egy karakter két olyan képzettséggel rendelkezik, amelyek jol kiegészitik egymast.
Altaldban 5 vagy tobb szint az egyik képzettségben +2 boénuszt ad minden egyiitthatd képzettségének
probajahoz, ahogy az a képzettségek leirasanal olvashatd. Egyes esetekben a bonusz a képzettség csak
meghatarozott alkalmazéasaira, nem barmilyen alkalmazéasra jar. Egyes képzettségek mas probakhoz adnak
bonuszt, példaul egyes kasztjellemzok hasznalata sordn sziikséges probakhoz.

Tablazat: Képzettség egyiitthatas
5 vagy tobb szint a(z) ... +2 bonuszt ad a(z) ...

alcazasprobékra, hogy megszemélyesits valakit

ismeret  (mérnoki- ¢és | titkos ajtokkal és hasonld tarolokkal kapcsolatos
¢épitészettudomanyok keresésprobakra

tulélés-probakra az eltévedés vagy természeti veszélyek
elkeriilésére

ismeret (foldrajz)

kotélhasznalat kotélen maszas maszasprobajara
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TULAJDONSAGPROBA

Néha a karakter olyat akar véghezvinni, amelyet egyik képzettség sem fed le. Ezekben az esetekben
tulajdonsagprobat  tehetsz. A tulajdonsagproba 1d20-al dobas, amihez az adott tulajdonsag
tulajdonsagmodositojat kell hozzaadni. Alapvetden ez egy képzetlen képzettségproba.

Mas esetekben a cselekedet egyszeriien a karakter tulajdonsaganak prébaja, amibe a szerencse nem tud
beleszolni. Ahogy nem kell dobnod, hogy megallapitsd két karakter koziil melyik a magasabb, ugyanigy nem
kell Er6probat tenned, hogy megtudd két karakter kdziil melyik az erésebb.

KEPZETTSEGEK LEIRASA

Egy a rész tartalmazza az egyes képzettségek leirasat, azok altalanos alkalmazasat és a jellemzé modositoikat.
A meséld engedélyével, egyes esetekben a karakterek az itt leirtakon kiviili feladatokra is hasznalhatjak a
képzettségeiket.

A képzettségek leirasanak formaja a kdvetkezo:

KEPZETTSEG NEVE

A képzettség nevének sora — a képzettség nevén kiviil — a kovetkez6 informaciokat tartalmazza:

Alaptulajdonsag: Annak a tulajdonsagnak a roviditése, amelynek modositdja hozzaadodik a
képzettségprobahoz. Kivétel: A nyelvismeretnél ,,nincs” az alaptulajdonsag, mert a képzettség hasznalatahoz
nincs sziikség probara.

Csak képzetten: Ha ez a kitétel szerepel egy képzettség nevének soraban, akkor legalabb 1 szinttel kell
rendelkezz a képzettségben, hogy hasznalhasd. Ha ez a kitétel nem szerepel, akkor képzetleniil (0 szinttel) is
hasznalhatod a képzettséget. Ha a képzetlen hasznalatra barmilyen specialis szabaly vonatkozik, akkor az a
Képzetlen haszndalat részben (lasd lejjebb) van megemlitve.

Vértbiintetés: Ha ez a kitétel szerepel egy képzettség nevének soraban, akkor a vértbiintetés (ha van) rontja
a képzettségprobakat. Ha ez a kitétel nem szerepel, akkor a vértbiintetés nem befolyasolja a képzettség
hasznalatat.

A képzettség nevét kovetden egy altaldnos leirds kdvetkezik, hogy mit takar az adott képzettség. A leirast
kovetden pedig egy par tovabbi informéacio kovetkezik:

Préba: Mit tehet a karakter (a leirasban te) egy sikeres probaval, és ennek a probanak mi a nehézségi foka

Cselekedet: A képzettség hasznalatahoz sziikséges cselekedet tipusa, vagy a probahoz sziikséges idétartam.

Ujraprébalas: Barmilyen koriilmény, ami befolyasolja a képzettség tovabbi, sikeres hasznalatit. Ha a
képzettség nem enged jabb probat ugyanarra feladatra, vagy a sikertelenség valamilyen biintetést, levonast
von maga utan (példaul a maszés képzettség hasznalatakor), akkor nem mehetsz biztosra. Ha ez a bekezdés
nem szerepel egy képzettség leirdsdban, akkor minden biintetés vagy levonas nélkiil ujraprobalhatod.
Természetesen az Gjraprobalas is idobe kertil.

Specialis: Minden tovabbi tény, ami a képzettségre vonatkozik, példaul alkalmazasabol eredd specialis
hatasok, vagy a képességekbdl, fajbol vagy kasztbol eredd bonuszok, itt van leirva.

Egyiitthatas: Egyes képzettségek az egyiitthatasukbodl eredden bonuszt nytijtanak mas képzettségekhez. Ez a
bekezdés, ha az adott képzettségnél van ilyen, felsorolja, hogy milyen mas képzettségek nyljtanak vagy
melyekhez nyujt ez a képzettség egylitthatas bonuszt. Lasd a képzettség egyiitthatas tablazatot fentebb, az
Osszes egylitthatas bonusz felsorolasaért, amely képzettségek kozott vagy egy képzettség és egy kasztképesség
kozott fennallhat.

Korlatozasok: Egyes képzettségek bizonyos felhasznalasa bizonyos kasztokhoz vagy képességekhez kotott.
Ez a rész tartalmazza, hogy ilyen megkdtése van-e az adott képzettség hasznalatanak.

Képzetlen hasznalat: Ez a rész mondja meg, hogy egy képzetlen hasznalé (akinek O szintje van a
képzettségben) mit tud elérni képzettségprobajaval. Ha ez a rész nem szerepel egy képzettségnél, akkor vagy a
képzetlen karakterek is ugyanugy hasznalhatjdk, mint a képzettek (ha lehet képzetleniil hasznalni), vagy a
képzettség nem haszndlhato képzetleniil (,,Csak képzetten™ kitételt tartalmazd képzettségek esetében).

Legendas hasznalat: Ha egy képzettségnek van legendas hasznalata és az nincs a megeldzé szovegben
feltiintetve, akkor ebben a részben kertil targyalasra.

Tablazat: Képzettségek
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Képzettség Képzetlen | Tul.

aIeq
pigd
P
Iel
e
A0
Se\
deq
IZS
uvA
IeA

(Aledzas | x| | [x] | [ ] | [ [ |Kar |
| Csendesmozgas | x| | J1xJ | [ [x]x] | [Ug' |
(Egyensaly [ x| [ [x] | [ ] | [ [ |Ug' |
 Emberismeret [ x| | [x]x|] [ Jx]|] [ [ |B3l |
 Eszleles [ | x| [x] | [ Jx|x] [ |Bdl |
Hallgatozas [ x| x|x] [x] | [ Jx|x] [ |Bdl |
ddomitas x| Jxtx| Jtx] [ [ [x] | Nem [Kar |
drasfejtes [ x| | [x] | [ ] | [x| Nem |Int |
Ismeret (foldrajz) | x| | | | | [ [ [x]x] Nem [t |
Ismeret magia) [ x| | [ | JIx[x]x] [x] Nem |Int |
Ismeret(emesség) | x| | [ Ix| [ ] | x| Nem |Int |
Ismeret (természey | x| x | | | | [ [ [x]x] Nem [t |
dsmeretvallas) [ x| | [ Jx| [x]x]|] [x] Nem |Int |
| Keézigyesseg | x| | x| [ [ [ | | Nem [Ug' |
(Lovaglis [ x| IxJx| x| [ ] x| [ |Ugy |
 Megfélemlites [ x| | JIx[{x] | [ Jx|x] [ |Kar |
 Nyelvismeret | x| | | | [ [ [ | | | Nem |nincs |
(Rejtézes | x| | [x] | [ Jx|x] [ |Ug' |
Tateles [ x| x| [ | | [ ] |x] [ |Bdl |
(Uszas I xIxIxf{x{x] | [ Jx|x] [ |E& |
| Varazstargyhaszndlat | x| | [ x] | [ ] | [ [ Nem |Kar |

! Vértbiintetés levonddik a probabol.

2 A vértbiintetés kétszerese vonodik le a probabol.

AKROBATIKA (UGY; VERTBUNTETES; CSAK KEPZETTEN)

Nem hasznalhatod ezt a képzettséget, ha mozgasod pancél vagy megterheltség kdvetkeztében csokkent.
Proba: Simabban érhetsz talajt, ha esel és elvetddhetsz ellenfeleid mellett. Képes vagy bukfenceket és
szaltokat végrehajtani, hogy szorakoztass egy kozonséget (mint az eléaddmiivészet hasznalatdval). Ha
legendas szintet érsz el a képzettség hasznalataban, akkor szinte barmilyen esést képes vagy kigurulni,
valamint szaltokkal akar fliggéleges feliileteken is feljuthatsz.
A kiilonbozo feladatok NF-jét az alabbi tablazat foglalj 6ssze:
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Feladat

Ellenfelek mellett elmozgas
Esés kiguruldsa (20 1b

Akrobatikaproba NF

Esés kiguruldsa (30 ldb
Esés kiguruldsa (40 lb 60 |

Esés kigurulasa: Az esés magassagat 10 labbal kevesebbnek veheted az eséssériilés meghatarozasahoz, mint
amennyi valdjdban. Legendds hasznalat esetén 20, 30 vagy akér 40 labbal is kevesebbnek veheted az esés
magassagat az eséssériilés meghatarozasanal.

Ellenfelek mellett elmozgas: Alapmozgasod felével mozogva, a normalis mozgasod részeként, ugy
mozoghatsz el ellenfeleid mellett, hogy nem valtasz ki megszakit6 tdmadast résziikrdl. Sikertelen proba esetén
megszakité tamadast valtasz ki. Minden egyes ellenfélnél, aki mellett elhaladsz kiilon akrobatikaprobat kell
tenned, abban a sorrendben, ahogy elhaladsz mellettiik (ha egy azon pillanatban ketté vagy tobb ellenfél
mellett is elhaladsz, akkor te hatdrozod meg a probak sorrendjét). Az elsét kovetd minden tovabbi ellenfél
esetén az akrobatikaproba NF-je +2-vel ndvekszik.

Ellenfeleken dtmozgds: Alapmozgasod felével, a normalis mozgasod részeként képes vagy egy ellenfél altal
elfoglalt teriileten athaladni (az ellenfeled alatt, felett, vagy 6t megkeriilve) megszakité tamadas kivaltasa
nélkil. Sikertelen proba esetén megszakitd tamadast valtasz ki. Minden egyes ellenfélnél tégy 0j probat. Az
elsot kovetd minden tovabbi ellenfél esetén az akrobatika-proba NF-je +2-vel ndvekszik.

Szabad felpattanas: Fekvo helyzetbdl szabad cselekedetként felallhatsz (alapesetben a felallas mozgas
cselekedetnek szamit).

Fiiggoleges feliiletek megmdszdsa: Amennyiben vagy egymastol legfeljebb 10 1ab tavolsagra levo fliggdleges
feliilet (fal, fa és hasonldk), akkor azok kozott ugralva és visszapattanva 20 labnyit mozoghatsz fliggblegesen a
normal mozgésod részeként.

Barmilyen esés kiguruldsa: A karakter barmilyen magassagbol leeshet sériilés nélkiil.

Akadalyokkal teli vagy egyéb modon csaldka felszineken, példaul természetes barlang aljan, nehéz
akrobatikazni. Az ilyen teriileten végzett akrobatika probak NF-je az alabbi tablazat szerint nehezedik.

A felszin... NF moédosito

JelentGs akadalyok (természetes barlangalj, stirli k6tormelék, stirQi aljnovényzet

Jelent6sen csuszos (jég

! Az akrobatika lehetetlen mély ingovéanyban.

Gyors akrobatika: Megprobalsz ellenfeleid mellett vagy azokon keresztiil a normadlisnal gyorsabban
athaladni. -10 biintetést bevallalva a probadra, az alapsebességeddel mozoghatsz, a felével szemben.

Cselekedet: Az akrobatika mozgasod része, igy az akrobatika-proba a mozgas cselekedeted része.

Ujraprébalas: Altalaban nem lehetséges. Ha egy kozonség ugy talalta, hogy az akrobata mutatvanya nem
érdekes, akkor nehéz 6ket ravenni, hogy ujbol végignézzek az eléadast. Egy esésnél a kigurulas reflexszerti
reakcio az esésre, igy esésenként egyszer lehet probat tenni.

Specialis: Amennyiben 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor a védekezve
tamadas esetén a VE-dhez a szokasos +2 elkeriilésbonusz helyett +3 elkeriilésbonuszt adhatsz. Amennyiben
25 vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor a védekezve tdmadas soran +5 bonuszt
kapsz a VE-hez. A bénusz minden (ijabb 10 szinttel +1-gyel novekszik.

Amennyiben 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor a teljes védekezés
cselekedetbdl a VE-dhez a szokésos +4 elkeriilésbonusz helyett +6 elkeriilésbonuszt adhatsz. Amennyiben 25
vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor a teljes védekezés soran +10 bonuszt kapsz
a VE-dhez. A bénusz minden tijabb 10 szinttel +2-vel novekszik.

Ha rendelkezel az akrobatikus képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az akrobatika-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor egyensulyozas- és
ugrasprobaidra +2 bonuszt kapsz.
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Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az ugras képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az akrobatika-probaidra.

ALCAZAS (KAR)
Préoba: Az alcazasprobad eredménye mutatja meg, hogy milyen jo az alcad, és ez ellen dobjak masok az
észlelésprobdjukat. Ha nem vonod magadra masok figyelmét, akkor nem dobhatnak észlelésprobat. Ha
gyanakvoak figyelmébe keriilsz (példaul varosi Orok, akik a varoskapun athaladé kézembereket figyelik),
akkor feltehetd, hogy a megfigyel6 atlagértéket (10-et) vesz az észlelésprobajara.
Csak egy alcazasprobat tehetsz a képzettség minden alkalmazédsakor, akkor is, ha tobb személy dob
észlelésprobat ellene. Az alcazasprobat titokban dobja a Kalandmester, hogy ne lehess biztos, hogy milyen jo
az alcad.
Az alcazas hatékonysaga részben attdl fligg, hogy mennyire akarod megvaltoztatni a kinézetedet.

Alcazas Alcazaspréba médosité

Mis nemiinek dlcazod magad'

Mas korunak alcazod magad’ -2?

Magassag és/vagy tdomeg megvaltoztatasa 26-50%-al -30°

' Ezek a modositok 8sszeadddnak, alkalmazd mindet ami ide illik.

? Minden 1épés utan, ami a tényleges korod és az alcazando korkategoria kozott van. A korkategoriak: fiatal (fiatalabb,
mint egy felnétt), felndtt, kdzépkora, dreg és vén.

* Semlegesithetd barmely olyan hatéssal, amely ekkora magassag és/vagy tomegvaltozast tesz lehetévé.

Ha egy adott személyt probalsz megszemélyesiteni, akkor az Ot ismerék bonuszt kapnak az
¢észlelésprobajukra az alabbi tablazat alapjan. Tovabba eleve gy kell venni, hogy bizalmatlanok veled szembe,
igy ellendobast kell tenniiik.

A megfigyelé Eszleléspréba
bénusza

Ismeretség

 Baritvagytars | 46 |

Meghitt viszony +10

Altalaban a személyek a talalkozasotokkor dobnak észlelésprobat, hogy atlassanak alcadon, és ezt kovetéen
oranként. Ha szamos kiilonb6zo személlyel talalkozol, minddel csak rovid idére, akkor oranként egy
észlelésprobat kell tenniiik, a csoport atlagos észlelésmodositdjaval.

Cselekedet: Egy alca elkészitése 1d3x10 percnyi munka.

Ujraprobalas: Igen. A rontott alcat Gjraprobalhatod formalni, azonban mindenki bizalmatlanabb lesz, ha
kidertilt, hogy alcaval probalkozott valaki.

Specialis: Alakodat megvaltoztatd varazslatok, példaul az atvdltozas, dlca, dtvaltoztatas vagy alakvaltas,
+10 bonuszt adnak az alcazasprobara (lasd az egyes varazslatok leirasat). Egy sikeres alcazasprobat kell
tenned +10 boénusszal, hogy a fatyol varazslattal egy adott személy alakjat masold. Jovendolések, amelyekkel
illuzidkon lehet keresztiillatni (mint az igazlatds), nem hatolnak at a kdzonséges alcakon, de semlegesithetik
egy alca magiaval erésitett részét.

Hasonmas varazslat elmondasakor alcazasprobat kell tenned, hogy meghatarozd mennyire jo a hasonlosag
kozted és a hasonmas kozott.

Ha rendelkezel a megtéveszto képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az alcazasprobaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az atverés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az
alcazasprobaidra, ha tudod, hogy megfigyelnek és probalsz a megszemélyesitetthez hasonldan viselkedni.

ATVERES (KAR)
Préba: Az atverés-proba egy ellenproba a célpont emberismeret-probaja ellen. Lasd az alabbi tablazatot
Elonyds vagy elonytelen koriilmények jelentdsen befolyasoljak az atverés kimenetelét. Két koriilmény lehet
ellened: (1) Az atverés, bloff vagy hazugsag nehezen hihetd, vagy (2) a célponttdl kért cselekedet ellenkezik
az onérdekével, személyiségével, parancsaival vagy hasonlokkal.
Amennyiben fontos, meg tudod mondani, hogy az atverés azért volt sikertelen mert a célpont nem hisz
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neked, vagy azért, mert tal sokat kérsz. Példaul ha a célpont +10 bonuszt kap az emberismeret-probajara, mert
olyat kérsz, ami kissé veszélyes, akkor, ha 10 vagy kevesebbel rontasz, akkor a célpont nem lat at a
csalardsdgodon, de nem hajlandé belemenni abba, amit kérsz. Ha 11 vagy tobbel nyert a célpont, akkor atlatott
rajtad.

Tablazat: Atverés példik

Emberismeret

Példa koriilmény modosité

Az atverés hihetd, és nincs tilzottan hatdssal a célpontra.

Az atverés nehezen hihet6 vagy a célpontot jelentds veszélynek teszi ki.

Sugallat plantalasa valakibe. +50

Sikeres atverés-proba esetén a célpont tigy viselkedik, ahogy kivanod, legalabbis egy rovid ideig (altalaban 1
korig vagy kevesebbig), vagy elhiszi azt, amit el akarsz hitetni vele. Az atverés azonban csak legendas
hasznalo esetén felel meg egy sugallat varazslatnak, alapesetben nem.

Az atveréshez kolcsonhatas kell kozted és a célpont kozott, ha valaki nincs tudataban jelenlétednek, azt nem
is tudod atverni.

Cselezés harcban: Atverést hasznalhatod kozelharcban is az ellenfeled megtévesztésére, kicselezésére, hogy
az ne tudjon hatékonyak kitérni a kovetkezO tdmadasod eldl. A cselezéshez egy atverés-probat kell tenned,
aminek ellenprobdja az ellenfél emberismeret-probaja, azonban ebben az esetben ellenfeled a probahoz
hozzaadhatja alap tdamadas bonuszat és mas alkalmazhaté modositokat. Ha atverés-probaddal taldobod ezt a
specilis emberismeret-probat, akkor a kovetkezé tamadasod ellen nem hasznalhatja Ugyességb6l eredé VE
boénuszat (ha van neki ilyen). A tamadast az aktualis vagy a kdvetkez6 korben kell tenni.

Cselezés nem humanoid ellenségekkel szemben nehéz, mert nehéz olvasni a furcsa lény mozdulataibol, igy
-4 biintetéssel dobod az atverés-probat. Allati intelligenciaval (1 vagy 2) rendlelkezd lényekkel szemben még
nehezebb a cselezés, -8 biintetéssel dobod az atverés-probat. Intelligenciaval nem rendelkez6 lényekkel
szemben nem lehet cselezést alkalmazni.

A cselezés nem valt ki megszakitd tdmadast.

Figyelemelterelés, hogy elrejtozhess: Az atverés képzettség segithet az elrejtozésben. Egy sikeres atverés-
probaval megteremtheted azt pillanatnyi figyelemelterelést, ami sziikséges, hogy egy rejt6zés-probat tehess,
mikozben figyelnek. A képzettség ilyetén alkalmazasa sem valt ki megszakito tamadast.

Egy titkos tizenet kozlése: Az atverés képzettséget hasznalhatod titkos ilizenetek atadasara, kozlésére, ugy
hogy azt mésok ne értsék. Egyszerti iizeneteknél az NF 15, Osszetetteknél, féleg azoknal amelyeknél uj
informéaciot is kozolsz 20. Ha 4 vagy kevesebbel véted el a probat, akkor egyszeriien nem sikeriilt atadni az
iizenetet. Ha 5 vagy tobbel vétetted el, akkor az lizenetet hibasan adod at vagy azt félreérti a fogadd. Aki a szo6
vagy jelvaltast figyeli emberismeret-probat dobhat az atverés-probad eredménye ellen, hogy elcsipje az
iizenetet (1asd Emberismeretnél).

Sugallat plantdalasa valakibe: Hatdsa megegyezik a sugallat vardzslat hatasaval, de ez nem magikus hatés ¢és
csak 10 percig tart. Erzékelni, ugyanugy lehet, mint egy biivolést (emberismeret-proba NF 25)

Feladat Atverésprova NF

Felszini gondolatok rejtése 100

Hamis jellem kisugdrzas: A karakter becsaphatja a jellemérzékeld hatasokat egy hamis jellem kisugarzasaval.
A mutatott jellem barmilyen lehet, az atveré kivansaga szerint. A jellemkisugarzas mindaddig megmarad,
amig a karakter ébren és Ontudatan van. Egy hamis jellem felvétele vagy megvaltoztatasa egy teljes kort
igénybevevo feladat.

Felszini gondolatok rejtése: A karakter hamis felszini gondolatok mutatasaval becsaphat olyan magikus
hatasokat, mint a gondolatérzékelés. Bar a karakter nem tudja teljesen elrejteni gondolatainak jelenlétét, de
megvaltoztathatja latszolagos Intelligenciajat (és igy latszolagos mentalis erejét) egészen 10 ponttal, valamint
barmilyen altala valasztott felszini gondolatot mutathat a gondolatfiirkész varazslatok és hatasok felé. Ha egy
masik karakter emberismeret-probaval probalja olvasni gondolatait (lasd az emberismeret képzettség
leirasaban), akkor a proba ellenproba, bar 100 alatti eredmény automatikusan sikertelen.
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Cselekedet: Valtozo. Egy altalanos kolcsonhatas (példaul beszélgetés) alatt alkalmazott atverés legalabb 1
kort vesz igénybe (és legalabb teljes kor(i cselekedet), de sokkal hosszabb is lehet, ha valami komplikaltat
akarsz végrehajtani. A cselezéshez vagy figyelemeltereléshez hasznalt atverés-proba egy normal cselekedet. A
titkos tizenet k6zlése nem keriil kiilon cselekedetbe, az része a normalis kommunikacionak.

Ujraprébalas: Valtozo. Altalaban egy tarsadalmi érintkezés sordn vétett atverés utan a célpont tal gyanakvo,
mintsem, hogy Ujraprobalhasd ugyanazon koriilmények kozott. A harci cselezést szabadon Wjraprobalhatod
akarhanyszor. Egy iizenetek kozlésére tett probat is jraprobalhatod, de csak kordnként egyszer. Minden proba
magaba rejti azonban a félreértés lehetdségét.

Specialis: A vandorok bonuszt kapnak atverésprobajukra, ha azt féellenségiikkel szemben alkalmazzak.

Egy kigy6 famulus mestere +3 bdnuszt kap az atverés-probaira.

Ha rendelkezel a meggydzé képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az atverés-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az atverés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
diplomacia-, megfélemlités- és kéziigyesség-probaidra, valamint az alcazasprobaidra, ha tudod, hogy
megfigyelnek és probalsz a megszemélyesitetthez hasonldan viselkedni.

CSENDES MOZGAS (UGY; VERTBUNTETES)

Proba: A csendes mozgas proba egy ellenproba madasok, akik hallhatjdk a lopakodot, hallgatozas
képzettségével szemben. Sebességed felével mozoghatsz biintetés nélkiil, sebességed fele és a teljes
sebességed kozotti sebességgel haladva -5 biintetést kapsz a probadra. Gyakorlatilag lehetetlen (-20 biintetés)
csendesen mozogni futas vagy rohamozas kdzben.

Zajt keltd feliileteken, példaul ingovanyon, aljndvényzeten, keresztiil nehéz csendesen mozogni. Ilyen
feliileten lopddzas esetén a alabbi tablazatba foglalt biintetésekkel dobod a csendes mozgas probadat.

Csendes mozgas préba
modosito

Feliilet

Nagyon zajos (siiril aljnévényzet, mély hd) -5

Cselekedet: Nincs. A csendes mozgas proba mozgasod vagy mas cselekedetet része, igy kiilon cselekedetet
nem kell raaldozni.

Specialis: Egy macska famulus mestere +3 bonuszt kap a csendes mozgas probaira.

A félszerzetek +2 faji bonuszt kapnak csendes mozgas probaikra.

Ha rendelkezel a lopakodo képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a csendes mozgas probaidra.

DIPLOMACIA (KAR)

Préba: Egy sikeres diploméciaprobaval megvaltoztathatod masok (nem jatékos karakterek) viselkedését,
hozzaallasat (lasd az NJK-k hozzaallasa tablazatot alabb) iranyodban. Targyalasok soran a résztvevok
diplomacia ellenprébat tesznek, és a gyoztes ér el elonyoket. Ellenproba donti el az olyan eseteket is, amikor
két sz0sz0106, ligyvéd vagy diplomata ellentétes ligyet véd egy harmadik fél elott.

Cselekedet: Masok hozzaallasanak diplomécia tjan valdo megvaltoztatisa legalabb egy teljes percet (10
egymast kovetd korben teljes kort igénybevevo cselekedet). Egyes helyzetekben a sziikséges id6 jelentdsen
megnodvekedhet. Egy gyors diploméaciaproba tehetd egy teljes kort igényld cselekedetként, de -10 biintetéssel.

Ujraprébalas: Tetszés szerint, de nem javallott, mert az Gjraprobalas altaldban nem miikodik. Még ha a
kezdeti diplomaciaproba sikeriilt is, akkor is a karakter csak ennyire gy6zhetd meg, és az Gjraprobalas tobb
bajt hozhat, mint hasznot. Ha a kezdeti proba sikertelen, akkor a masik személy valdszintileg még jobban kiall
kezdeti allaspontja mellett, és az Gjraprobalas reménytelen.

Specialis: Egy fél-elf +2 faji bonuszt kap a diplomaciapréobaira.

Ha rendelkezel a diplomata képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz diplomaciaprobaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel atverés, ismeret (nemesség) vagy emberismeret
képzettségekben, akkor +2 bénuszt kapsz a diplomaciaprobaidra.

NJK-k hozzaallasanak befolyasolasa

Alkalmazd az alabbi tablazatot, hogy meghatarozhasd a diploméciaprébad (vagy Karizmaprébad)
hatékonysagat egy nem-jatékos karakter hozzaallasanak befolyasoldsara vagy egy allat vagy magikus allat
hozzaallasat befolyésolo szelidités probaét.
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A képzettség legendas hasznalataval fanatikus kdvetové valtoztathatsz nem-jatékos karaktereket.

Kezdeti Uj hozzaallas (eléréséhez
hozzaallas sziikséges NF)

kevesebb mint 20

Segitokész - . ) kevesebb 1 50
mint 1

Hozzaallas Szandék Lehetséges cselekedet

Baratsagtala

n Rosszat akar neked Félrevezet, pletykalkodik, elkeriil, gyanusan figyel, megsért

Barftsigos J6t akar neked Qseveg, tanacsod ad, korlatozott segitséget ajanl, szot emel az
érdekedben

Halalig harcol taler6vel szemben is, elébe ugrik a rohamozo

sarkanynak

Fanatikus Eletét 4ldozna, hogy szolgaljon

Fanatikus: A nyilvanvalo hatasokon feliil barmely fanatikus hozzaallasu NJK +2 moralbonuszt kap az Erejére
és Egészségére, +1 moralis bonuszt az Akaraterd-ment6ihez és -1 biintetést a VE-jéhez, amennyiben a
karakterért vagy tigyéért harcol. Ez a hozzaallas egy napig, plusz még annyi napig marad meg amennyi a
karakter Karizma modositoja. Az id6 lejartaval az NJK hozzaallasa visszavaltozik az eredetivé (vagy
k6zombdssé ha nem volt elére megadott hozzaallasa).

A fanatikus hozzaallast az immunitas, mentdjarulékok és emberismeret-probaval érzékelhetdség tekintetében
kezeld tigy, mintha elmére hat6 blivolés lenne. Mivel nem magikus, igy mdagiasemlegesitéssel nem lehet
megsziintetni, azonban az elmére hatd hatadsokat elnyom6 vagy megsziintetd hatasok normalisan hatnak ra. Egy
fanatikus kdvetd hozzaallasat nem lehet képzettség alkalmazasadval megvaltoztatni.

EGYENSULY (UGY; VERTBUNTETES)

Préba: Ingatag, bizonytalan feliileteken is mozoghatsz. Egy sikeres probaval sebességed felével haladhatsz

ilyen feliileten 1 korig. 4 vagy kevesebbel vétett proba esetén egyszerlien nem haladtal. 5 vagy tobbel vétett

proba esetén elesel. A proba nehézsége a feliilettdl fiigg, 1asd az alabbi tablazatot:
Keskeny feliilet Egyensuly NF' | Nehéz feliilet Egyensuly NF!

2-6 hiivelyk széles Nagyolt képadlo

1-2 hiively széles |20 JFolyékony’ | 90 |

Hajszalvékony 60

' Add a megfeleld Keskeny feliilet modositot az alabbi tablazatbol, ha ideillik.

? Csak, ha futsz vagy rohamozol. 4 vagy kevesebbel rontds esetén a karakter nem futhat vagy rohamozhat, de
maskiilonben normalisan cselekedhet.

? Beleértve minden olyan feliiletet amely normélis esetbe nem tudja megtartani a karakter stlyat, példaul egy torékeny ag.

Tablazat: Keskeny feliilet médositok
Feliilet Modosité'

Jelentds akadalyok

JelentGsen cs(szos | +5
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! Add a megfeleld modositokat a keskeny feliilet egyensulyproba NF-jéhez. A modositok 6sszeadodnak.

Egyensulyozds kézben megtamadva: Egyensulyozas kozben késziiletlennek szamitasz, mivel nem tudod
elkeriilni az iitéseket és ennélfogva elveszted Ugyességbol fakadé VE bonuszodat (ha van). Ha 5 vagy tobb
ponttal rendelkezel az egyensuly képzettségben, akkor nem szamitasz késziiletlennek egyenstlyozas kdzben.
Amennyiben egyensulyozas kozben sériilést szenvedsz, igy hasonld NF ellen jbol probat kell tenned, hogy
allva maradj.

Gyorsabb mozgds: Megprobalhatsz a szokasosndl gyorsabban haladni egy ingatag feliileten. -5 biintetés
elfogadasaval teljes sebességeddel mozoghatsz egy mozgéas cselekedetként (egy korben sebességed kétszeresét
mozogva, mindkét mozgas cselekedetre kiilon egyensulyprobat kell tenned). Hasonld biintetéssel
rohamozhatsz is az ingatag feliileten, ebben az esetben egyensulyprobat kell tenned sebességed minden
szamszorosaként (vagy része) megtett tav utan.

Cselekedet: Nincs. Az egyensulyprobahoz nem sziikséges kiilon cselekedet, vagy egy masik cselekedet része
vagy valamilyen helyzetre adott reakcioként kell dobnod.

Specialis: Ha rendelkezel az agilis képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az egyensulyprobaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
egyensulyprobaidra.

ELOADOMUVESZET (KAR)
Mint az ismeret, mesterség ¢és szakma az eldadomiivészet is tobb kiilonalld képzettség. Tobb
eléadémiivészettel rendelkezhetsz, mindben kiilon szinttel, amelyekre kiilon koltesz képzettségpontokat.
Az eléadomiivészet mind a kilenc kategoridja tobb modszert, hangszert vagy technikat foglal magéba,
az egyes eléadomuvészetek mellett egy révid listdban van felsorolva, hogy mi tartozik bele.
e Szinészet (komédia, drdma, pantomim)
» Nevettetés (bohockodas, limerick', viccmondas)
* Ténc (balett, keringd, dzsigg)
* Billentyiis hangszerek (piano, orgona, csembald)
*  Szo6noklés (eposz, 6da, mesélés)
+ UtShangszerek (cseng®k, zenekari harang, dob, gong)
*  Huros hangszerek (hegedii, harfa, koboz, mandolin, lant)
*  Fujos hangszerek (furulya, pansip, flazsolett, nadsip, harsona)
»  Eneklés (ballada, egyhazi ének, dal)
' Otsoros vidam abszurd vers a a b b a rimképlettel.

Proba: Hatést gyakorolhatsz a kozonségre jatékoddal, eléadasoddal.
Eléadas

Eloadomiivészet
proba NF

Elvezhetd el6adas

Emlékezetes eldadds

Rutin eléadas: Pénzért eldadni igy az utcan, lényegében kolduldsnak mindsiil. 1d10 rézpénzt kereshetsz
naponta.

Elvezhet6 eléadds: Egy viragzo varosban 1d10 eziistpénzt is kereshetsz naponta.

Kivalo eléadas: Egy viragzd varosban 3d10 eziistpénzt is kereshetsz naponta. Idovel meghivhatnak egy
hivatasos szintarsulatba, és helyi hirnevet szerezhetsz magadnak.

Emlékezetes eloadas: Egy viragzo varosban 1d6 aranypénzt is kereshetsz naponta. Idével nemesi partfogd
figyelmeét is felkeltheted és orszagod hirnévre tehetsz szert.

Csodalatos eléadas: Egy virdgzo varosban 3d6 aranypénzt is kereshetsz naponta. Iddvel tavoli, vagy akar
mas sikokon é16 lehetséges partfogok figyelmét is felkeltheted.

Egy mestermunka hangszer +2 koriilménybonuszt ad az eldadomiivészet probadra, ha rajta jatszol.

Cselekedet: Valtozo. Pénzt keresni zenéléssel barmeddig tarthat egy egész éjszakas zenéléstdl egy egész
napig. A bardok specialis, eldadomiivészet alapu képességei a kaszt leirasanal talalhatok.
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Ujraprobalas: Lehetséges. Ujraprobalas lehetséges, de ez nem torli el a korabbi sikertelenségek emlékét. A
korabbi sikertelenségek miatt a kozonség elditéleteket alakit ki a miivésszel szemben (minden korabbi
sikertelenséget kovetéen noveld a proba NF-jét 2-vel).

Specialis: Egy bardnak legalabb 3 szinttel kell rendelkeznie egy eléadomiivészetben, hogy batorsagra
buzdithassa szovetségeseit, vagy ellendalt vagy lenyiigézést hasznalhasson. Egy bardnak legalabb 6 szinttel
kell rendelkeznie egy el6adomiivészetben, hogy a hozzdaértés dalat hasznalhassa, 8 szinttel, hogy
sugalmazhasson, 12 szinttel, hogy hatalmas buzditast alkalmazzon, 15 szinttel, hogy a szabadsdg dalat
hasznalhassa, 18 szinttel, hogy hdsiességre buzdithasson és 21 szinttel, hogy tomeges sugalmazast
hasznélhasson. Lasd a Bdrd zene leirasat a kaszt leirasanal.

Az eléaddmiivészeteken kiviil a kozonséget kéziigyességgel (zsonglorkodés), akrobatikdval, kotéltanccal és
varazslatokkal (f6leg illuziokkal) is szérakoztathatod.

Legendas hasznalat: Legendas karakterek eldadasukkal a kozonség hozzaallasat modosithatjadk mintha
diplomacia képzettséget hasznalnanak.

EMBERISMERET (BOL)

Proba: Egy sikeres probaval elkeriilheted, hogy atverjenek (lasd az atverés képzettséget). Hasznalhatod
tovabba annak meghatarozasara, hogy valami ,,furcsa” torténik, vagy arra, hogy egy személy megbizhatosagat
felmérd.

Feladat Emberismeret proba NF

Blivolés felismerése 25 vagy 15

Jellem egy részének
érzékelése

Felszini gondolatok érzékelése 100

Megeérzés: A képzettség ilyetén alkalmazasaval felmérhetsz egy tarsadalmi szituaciot. Masok viselkedése
alapjan az az érzésed tdmadhat, hogy valami nincs rendben, példdul, amikor egy imposztorral beszélgetsz.
Tovabba megérezheted, hogy valaki megbizhato-e.

Biivélés felismerése: Felismerheted, hogy valakinek a viselkedését valamilyen btivolés (elmére hatd hatés)
befolyasolja, akkor is ha ennek a blivolt személy nincs tudataban. Az altaldnos NF 25, azonban ha a célpont
felett uralkodnak (lasd az Uralom személy felett varazslatot), akkor az NF csak 15, mert a varazslat a
cselekedetek csak korlatozott skalajat teszi lehetové.

Titkos iizenetek felismerése: Emberismeret probat tehetsz, hogy felismerd az atverés képzettség
alkalmazasaval éppen titkos lizenetet cserél valaki. Ebben az esetben dobj emberismeret ellenprobat az iizenet
kiilddje atverés-probaja ellen. Minden az lizenethez tartozo részlet, amit nem ismersz, -2 biintetést von maga
utan az emberismeret-probadhoz. Ha 4 vagy kevesebbel dobod til a masik atverés-probajat, akkor rajossz,
hogy titkos {lizenetet kiildozgetnek, de semmit nem tudsz kivenni a tartalmardl. Ha legalabb 5-el tuldobod az
NF-et, akkor elfogod az lizenetet és megérted azt. Ha 4 vagy kevesebbel rontod a préobat, akkor nem észlelsz
semmilyen titkos lizenetet. Ha 5 vagy tobbel rontod a probadat, akkor hamis kdvetkeztetéseket vonsz le a
kommunikaciébol.

Jellem egy részének érzékelése: A karakter meghatarozhatja a célpont jellemének egy részét. A proba elott
meghatarozhato, hogy a jellem mely részére (gonosz — jo vagy torvény - kdosz) kivancsi a karakter. A karakter
nem probalhatja Ujra a probat, és nem hatarozhatja meg az egész jellemet (de lasd alabb). A célpontnak
lathatonak és a karaktertdl 30 1abndl nem messzebbre kell lennie.

Megjegyzés: Hosszabb kolcsonhatas kovetden kisebb NF mellett is meghatarozhatod ez.

Teljes jellem érzékelése: A képzettség ilyen hasznalataval a célpont jelleme meghatarozhato. A karakter nem
probalhatja Gjra a probat. A célpontnak lathatonak €s a karaktertél 30 1abnal nem messzebbre kell lennie.

Megjegyzés: Hosszabb kolcsonhatas kovetden kisebb NF mellett is meghatarozhatod ez.

Felszini gondolatok érzékelése: A karakter képes olvasni egy célpont felszini gondolatait (mint a gondolat
érzékelése varazslat 3. koros hatasa). Nincs mentd ezen hatas ellen, bar a célpont hasznalhatja az atverés
képzettségét, hogy leplezze felszini gondolatait. Ez utobbi esetben a proba ellenprobava valik (azonban
minden 100-nal kisebb eredmény automatikusan sikertelen). A célpontnak lathatonak és a karaktertél 30
labnal nem messzebbre kell lennie.

Cselekedet: Informaciokat szerezni emberismerettel legalabb 1 percet vesz igénybe, a koriilotted levd

74



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

emberek felmérésére lehet, hogy az egész ¢jszakad ramegy.

Ujraprobalas: Nem, azonban minden alkalommal dobhatsz emberismeret-probat, ha atverést alkalmaznak
ellened.

Specialis: Egy vandor bonuszt kap emberismeret-probaira, ha azt féellensége ellen alkalmazza.

Ha rendelkezel a diplomata képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az emberismeret-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az emberismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
diplomaciaprobaidra.

ERTEKBECSLES (INT)

Préba: Felbecsiilhetsz kozonséges vagy jol ismert targyakat egy NF 12 elleni értékbecslés-probaval.
Sikertelen proba esetén a valos értékhez képest valahol 50-150% kozotti értéket becsiilsz (2d6+3x10%).

Egy ritka vagy egzotikus targy érétkének megallapitasahoz NF 15, 20 vagy magasabb elleni sikeres proba
sziikséges. Sikeres proba esetén a korrekt értékére becsiilod a targyat, sikertelen proba esetén nem tudsz
becslést mondani a targy értékére.

Az értékbecslo képes érzékelni a targy magikus kisugarzasat (ha van), egy NF 50 elleni probat kdvetden. Ezt
kovetéen mar ugy hasznalhatja a varazslatismeret képzettségét, hogy tovabbi informaciot szerezzen a targyrol,
mintha elétte Magia eérzékelést varazsolt volna a targyra. A magia érzékelése teljes kort igénybevevo
cselekedet.

Egy nagyitolencse hasznalata +2 koriilmény bonuszt ad az értékbecslés-probara, ha aprdé vagy nagyon
aprolékosan kidolgozott targyat vizsgalsz, példaul egy ékszert vagy dragakovet. Egy piaci mérleg hasznalata
+2 koriilmény bonuszt ad az értékbecslés-probara, ha stlyuk alapjan arazott targyat, példaul nemesfémet, vagy
nemesfémbol késziilt targyakat, becsiilsz fel. Ezek a bonuszok dsszeadddnak.

Cselekedet: Egy targy értékének becslése 1 percet vesz igénybe (tiz egymas utani korben teljes kort
igénybevevo cselekedet).

Ujraprébalas: Nem. A sikertdl fiiggetleniil nem probalhatod Gjra ugyanazon a targyon.

Specialis: Egy torpe +2 faji bonuszt kap minden értékbecslés-probajara, amely ko- vagy fémtargyakkal
kapcsolatos, mert a torpék jol ismernek minden értékes targyat, féleg a kébol vagy fémbdol késziilteket.

Egy holl6 famulus mestere +3 bonuszt kap az értékbecslés-probaira.

Ha rendelkezel az aprolékos képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az értékbecslés-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel egy mesterség képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
minden értékbecslés-probara, amit az adott mesterséggel eldallithato targy értékének felbecsiilésére teszel.

Képzetlen hasznalat: Ko6zonséges targyakra lehetséges, sikertelenség esetén nem tudsz becsiilt értéket
mondani. Ritka targyakkal kapcsolatban siker esetén valos értékhez képest valahol 50-150% kozotti értéket
becsiilsz (2d6+3%10%).

ESZLELES (BOL)

Préba: Az észlelés képzettséget féleg arra hasznaljak, hogy rejt6z6é karaktereket vagy szornyeket vegyenek
észre. Altalaban a rejtézni kivano karakter vagy 1ény rejtézésprobaja ellen dobsz észlelésprobat. Ritkabban
egy lény nem prébal meg rejtézni, de ettdl még nehéz észrevenni, és ebben az esetben is egy sikeres
észlelésproba kell, hogy felfigyelj ra.

Eszlelésproba dontheti el, hogy egy talalkozis milyen tavban kezdédik. Biintetés adodik az ilyen
észlelésprobakhoz, a két csoport kozotti tavbol adodoan, és tovabbi biintetés, ha az észleld karakterek
figyelmét elterelik, vagy az nem Osszpontosit a figyelésre.

Koriilmén Biintetés

Az észleldt zavarjak -5

Lathatatlan lények észlelése: A karakter képes a koriilotte levd lathatatlan Iényeket érzékelni.
Eszlelésproba
NF

Feladat

Egy mozdulatlan, é16 lathatatlan 1ény észlelése

Egy mozdulatlan, nem-é106 lathatatlan 1ény észlelése 40

A lathatatlan 1ényt az észlelését kovetden sem latod. Ha a karakter 20 vagy tobbel tuldobja a feladat NF-jét,
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akkor pontosan tudja, hogy hol a lathatatlan 1ény vagy targy, azonban az tovabbra is teljes takarasban lesz tdle
(50% céltévesztési esély).

1lluzio érzékelése: A karakter automatikusan érzékelheti a vizualis komponenssel rendelkezd illuziokat egy
NF 80 elleni észlelésprobat kdvetdéen. A karakter tudja, hogy amit 1at az csak illazid, nem sziikséges
Akarater6-ment6t dobnia és nem sziikséges koleson hatnia az illazioval (de latnia kell azt).

Az észlelést alkalmazod tovabba, ha valakit alcaban észre akarsz venni (lasd alcazas képzettség), vagy ha
szajrol akarsz olvasni, amikor nem hallhatod, hogy mit mond egy masik személy.

Szdajrol olvasas: Masok beszédének szajrol olvasassal vald megértéséhez a kihallgatandoktol 30 labnal nem
lehetsz messzebb, latnod kell az arcukat beszéd kozben, és értened kell a beszélok nyelvét. (A képzettség
ilyetén alkalmazésa nyelv alapt.) Az alap NF 15, de novekszik, ha a beszéld nem artikuldl rendesen vagy a
szOveg nagyon 0sszetett. Az olvasott ajkakat folyamatosan latnod kell.

Sikeres észlelésprobaval megérted egy percnyi beszéd altalanos tartalmat, de bizonyos részleteket biztosan
elvétesz. Ha 4 vagy kevesebbel véted el probadat, akkor nem tudod leolvasni a beszédet a beszél6 ajkarol. Ha
5 vagy tobbel véted el probadat, akkor valamilyen rossz kdvetkeztetést vonsz le a latottakbol. Ebben az
esetben a probat titokban dobja a KM, hogy ne tudhasd, hogy sikeres voltal-e vagy 5 vagy tobbel elvétetted.

Ha nem is érted a besz¢l6 nyelvét, akkor is képes lehetsz a szajrol olvasas alapjan kiejteni azt, igy esélyt adva
tarsaidnak, hogy leforditsak. Az észlelésprobad NF-je +20-al novekszik. Sikeres proba esetén el tudod
ismételni, hogy mit mondott a megfigyelt 1ény. A képzettség ilyen alkalmazasaval sem érted meg, hogy mit
mondott a Iény, ha nem ismered a nyelvet.

Cselekedet: Valtoz6. Minden esetben, ha reflexszeriien képes vagy valamit észrevenni, akkor cselekedet
felhasznalasa nélkiil dobhatsz észlelésprobat. Ha egy korabban észre nem vett dolgot probalsz észrevenni,
akkor az egy mozgas cselekedetedbe keriil. Szajrol olvasashoz egy teljes percig kell 6sszpontositanod, miel6tt
észlelésprobat dobhatnal, és ez id6 alatt mas cselekedetet nem végezhetsz, mint sebességed felével
mozoghatsz. Ha teljes mozgasoddal szeretnél haladni, akkor a szajrdl olvasas NF-je +20-al ndvekszik.

Ujraprébalas: Igen. Biintetés nélkiil ujraprobalhatsz meglatni valamit, amit nem lattal meg korabban.
Sz4jrol olvasni csak percenként egyszer probalhatsz.

Specialis: Lenyligozott [ények -4 biintetéssel dobjak reflexszerti észlelésprobaikat.

Ha rendelkezel az éberség képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az észlelésprobaidra.

Egy vandor bonuszt kap észlelésprobaira, ha azt foellensége ellen alkalmazza.

Egy elf +2 faji bonuszt kap észlelésprobaira.

Egy fél-elf +1 faji bonuszt kap észlelésprobaira.

Egy s6lyom famulus mestere +3 bonuszt kap észlelésprobaira napfényben vagy mas kivilagitott helyen.

Egy bagoly famulus mestere +3 bonuszt kap észlelésprobaira arnyékos vagy mas sotét helyen.

GYOGYITAS (BOL)

Proba: A feladat NF-je és hatasa a feladattol fiigg:
Feladat

Hosszatavi kezelés

Gyogyitaspréba NF

Méreg elleni mentd NF-je
Gyors felépillés

Elscsegély: Elsosegélyben részesithetsz egy sériilései miatt haldoklé karaktert, hogy életét megmentsd. Ha a
karakter negativ ép-vel rendelkezik és folyamatosan ép-t veszt (1 ép/kor, 1 ép/ora vagy 1 ép/nap sebességgel),
akkor allapotat stabilizalhatod. Egy stabil karakter nem gyogyul ép-t, de nem is veszt tobbet.

Hosszutavii kezelés: Hosszutava kezelés alatt értjiik egy sebesiilt karakter napokig valod apolasat. Sikeres
gyogyitas-proba esetén a paciens kétszer olyan gyorsan gyogyul (életerdt és tulajdonsagpont vesztést), mint
normalis koriilmények kozott: 2 ép/szintet egy 8 oras pihenés alatt vagy 4 ép/szintet minden teljes pihenéssel
toltott nap utan; 2 tulajdonsagpontot egy 8 Ords pihenés alatt vagy 4 tulajdonsagpontot minden teljes
pihenéssel toltott nap utan. Egyszerre legfeljebb 6 beteget apolhatsz. Sziikséged van némi felszerelésre,
példaul kotésekre, kendcsokre, stb., amelyek viszont lakott vidéken konnyen beszerezhetok. A hossztava
kezelés a gyogyitonak konnyli munkanak szamit. Magadat nem részesitheted hosszitava kezelésben.

Sulyom, kddarda vagy rozsa tovisei okozta sériilések elldtasa: Egy sulyomba lépéstdl sériilést karakter
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mozgasanak felével tud csak haladni. Egy sikeres gyogyitasproba megsziintetni a sebességcsokkenést.

Egy kddarda vagy rozsa tovisei varazslattal megsebzett 1ény Reflex-ment6t kell dobjon vagy olyan
sériiléseket szenved, amelyek mozgéssebességét egyharmaddal csdkkentik. Egy masik karakter megsziintetheti
ezt a hatast, ha 10 percet rafordit a sériilés ellatasara és sikeres gyogyitas-probat tesz a varazslat elleni mentd
NF-je ellen.

Mérgezés kezeléese: A mérgezés kezelése alatt egy mérgezett karakter kezelését értjiik, aki tovabbi sériilést
vagy mas negativ hatast fog szenvedni a méregt6l. Minden alkalommal, amikor a mérgezett karakter ment6t
dob a méreg ellen, te is dobsz egy gyogyitas-probat. A mérgezett karakter a probad értékét vagy a sajat
mentddobasat haszndlja, amelyik a nagyobb.

Betegseg kezelése: A betegség kezelése alatt egy beteg karakter dpolasat értjiik. Minden alkalommal, amikor
a beteg ment6t dob a betegség ellen, te is dobsz egy gydgyitas-probat. A beteg karakter a probad értékét vagy
a sajat mentddobasat hasznalja, amelyik a nagyobb.

Gyors felépiiles: A gyogyitd lehetdvé teszi paciensének, hogy annyit gydgyuljon egy ora alatt mintha
hosszutava kezelést nytjtott volna neki egy egész napon keresztiil (2 vagy 4 ép/szint a cselekvés mértékétol
fiiggden). A karakter egyszerre legfeljebb 6 paciens felépiilését gyorsithatja. Egy karakter felépiilését egy nap
csak egyszer lehet gyorsitani (még kiilon gyogyitokkal sem lehet tobbszor).

Tokéletes felépiilées: A gyogyitd lehetové teszi paciensének, hogy annyit gyogyuljon egy oOra alatt mintha
hosszatava kezelést nyujtott volna neki egy egész héten keresztiil (2 vagy 4 ép/szint a cselekvés mértékétol
figgben). A karakter egyszerre legfeljebb 6 paciensen alkalmazhat tokéletes felépiilést. Egy karakter sem
részesiilhet tokéletes felépiilésben naponta egynél tobbszor, és egy karakteren egy nap nem alkalmazhato a
gyors felépiilés és a tokéletes felépiilés is (még kiilon gyogyitok altal sem).

Cselekedet: Az elsOsegély nyujtasa, sebek ellatdsa vagy a mérgezés kezelése egy normal cselekedetet vesz
igénybe. Egy betegség kezelése vagy egy kddardaik vagy rozsa tévisei varazslattal megsebzett 1ény kezelése
10 perces munka. Hosszutdva apolas 8 6ras konnyli munkanak szamit. A gyors felépiilés 1 6rds munka. A
tokéletes felépiilés alkalmazasa 1 6ras munka.

Ujraprébalas: Valtozo. Altalaban elmondhaté, hogy nem prébalhatsz Gjra egy Gyogyitas probat, anélkiil,
hogy bizonyitékod lenne ra, hogy a korabbi nem volt sikeres. Minding jraprébalhatod az elsésegély probat,
feltéve, ha a paciens még él.

Specialis: Ha a karakter rendelkezik az dnelldto képességgel, akkor +2 boénuszt kap minden gyogyitas-
probajara.

Egy gyogyito felszerelés +2 koriilmény bonuszt ad a gydgyitas-probakra.

HALLGATOZAS (BOL)

Préba: A hallgatozas-probaidat vagy a hang erejét és természetét figyelembevevé NF ellen vagy masok
csendes mozgas probaja ellen dobod.
Hang Hallgatézas NF

Beszélgetés'

Suttogas'

Egy lecsapni késziilé bagoly 30

' Ha az NF-et 10 vagy tobbel tildobod, akkor ki tudod venni, hogy mit mondanak és megértheted, ha beszéled a nyelvet.

1llizio érzékelése: A karakter automatikusan érzékelheti a hang komponenssel rendelkez6 illuziokat egy NF
80 elleni hallgatozas-probat kovetéen. A karakter tudja, hogy amit lat az csak illizid, nem sziikséges
Akarater6-ment6t dobnia és nem sziikséges kdlcson hatnia az illuzidval (de hallania kell a hang komponensét).

Lathatatlan lények érzékelése: Legendas hasznalatként a karakter hallgatozas képzettségével érzékelheti a
lathatatlan lényeket (csendes mozgas ellen dobva). A lathatatlan 1ényt a meghallasat kovetden sem latod. Ha a
karakter 20 vagy tobbel tuldobja a feladat NF-jét, akkor pontosan tudja, hogy hol a lathatatlan 1ény, azonban
az tovabbra is teljes takardsban lesz t6le (50% céltévesztési esély).

gatozas NF modosito

Egy kofalon keresztiil
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[ A hallgatozot zavarjak | +5 |

Ha a személyek csendesek akarnak maradni, akkor a fenti tablak NF-jei helyébe csendes mozgas proba keriil,
amely esetben a feltlintetett NF a proba atlagos eredménye.

Cselekedet: Valtozo. Minden esetben, ha reflexszerien képes vagy valamit meghallani (példaul ha valaki
hirtelen zajt kelt, vagy egy 0j teriiletre érsz), akkor cselekedet felhasznaldsa nélkiil dobhatsz hallgat6zas-
probat. Ha egy korabban meg nem halott hangot probalsz meghallani, akkor az egy mozgas cselekedetedbe
kertil.

Ujraprobalas: Lehetséges. Biintetés nélkiil ujraprobalhatsz meghallani valamit, amit nem hallottdl meg
korabban.

Specialis: Ha tobb karakter probalja ugyanazt meghallani, akkor egy d20 dobas is elegendd mindenki
hallgat6zas-probajahoz.

Lenylig6zott 1ények -4 biintetéssel dobjak reflexszerii hallgatdzas-probaikat.

Ha rendelkezel az éberség képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz hallgatozas-probaidra.

Egy vandor bonuszt kap hallgatdzas probaira, ha azt foellensége ellen alkalmazza.

Egy elf, gnébm vagy félszerzet +2 faji bonuszt kap hallgatézas-probaira.

Egy fél-elf +1 bonuszt kap hallgatézas-probaira.

Egy alvo karakter -10 biintetéssel dobhat hallgatozas-probat. A sikeres probaval felébredhet.

HAMISITAS (INT)

Préba: A hamisitashoz a hamisitand6 irathoz, irashoz megfelelé irdeszkozok és irdfeliilet, az irott szoveg
részletinek kivevéséhez sziikséges fény vagy latoképesség, némi ido, és sziikség esetén a pecséthez viasz
sziikséges. Egy olyan irat hamisitasahoz, amelyen a kéziras nem jellemz6 egy személyre (katonai parancs,
kormanyzati rendelet, iizleti jegyzék és hasonlok) csak egy hasonlot kellett latnod kordbban, és +8 bonuszt
kapsz a hamisitasprobadra. Egy aldiras hamisitasahoz rendelkezned kell az adott személy alairasaval, és +4
bonuszt kapsz a probadhoz. Egy hosszabb, adott személy kézirasaval irandd hamisitvanyhoz a masolando
személy kézirdsanak nagyobb mintdjara van sziikséged.

Legendas hasznalat esetén minta nélkiil is képes lehetsz hamisitani egy dokumentumot, alairast vagy kézirast.

A hamisitasprobat a KM titokban dobja, hogy a jatékos ne legyen tisztdban hamisitvanya josagaval
kapcsolatban. Ahogy az alcazasnal, a probat nem is kell megtenni, amig valaki nem vizsgalja meg a
hamisitvanyt. Az irds eredetiségét vizsgald személy hamisitasprobad ellen dob Hamisitasprobat. A vizsgalo
modositokat kap a hamisitasprobajara, ha az alabbi koriilmények koziil barmelyik teljesiil.

Koriilmén Olvaso hamisitasproba modositoja

Az olvasé szamadra az ilyen tipusu dokumentumok kissé 0
ismertek

A kezirést az olvaso nem ismeri
A kezirést az olvas6 jl ismeri

Dokumentum hamisitasa minta nélkil +50

Egy irés, ami ellentmond egy eljarasnak, parancsnak vagy korabbi ismeretnek, vagy amely aldozatokat kivan
az irast ellen6rz6 részérdl novelheti az olvasod gyanakvasat (és igy elonyos koriilményt teremtve a vizsgald
hamisitas ellenprobajanak).

Cselekedet: Egy nagyon rdvid, vagy nagyon egyszer( irds hamisitasa koriilbeliil 1 perc. Egy hosszabb, vagy
Osszetettebb irds hamisitasahoz oldalanként 1d4 perc sziikséges.

Ujraprobalas: Altalaban nem. Az ujraprobalas nem lehetséges, ha egy adott olvaso felfedezte egy adott
dokumentum hamissagat. De a hamis iras még megtéveszthet masokat. Egy irasra egyszer Ilehet
hamisitasprobat dobni, és ezt az eredményt kell hasznalni minden ujabb olvaso esetében. Egyetlen olvasd sem
probalkozhat ugyanazon irds hamissaganak jboli megvizsgaldsaval, amennyiben az ellenpréba a hamisitonak
kedvezett, akkor az olvas6 nem hasznalhatja a képzettségét ujbol, még akkor sem, ha gyanakodik az iras
eredetiségével kapcsolatban.

Specialis: Ha rendelkezel az alnok képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz hamisitasprobaidra.

Korlatozas: A hamisitas nyelv alapu, ennek megfeleléen egy irds hamisitasahoz, vagy a hamisitas tényének
felfedezés¢hez irmod/olvasnod kell azt a nyelvet, amiben az iras irodott. Egy barbar nem tanulhatja meg a
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hamisitas képzettséget, kivéve, ha el6tte megtanult irni/olvasni.

IDOMITAS (KAR; CSAK KEPZETTEN)

Préba: A proba NF-je a végrehajtandé feladattol fligg.
Feladat Idomitaspréba NF

Allat ,,nogatisa”
Altaldnos célra idomitas 15 vagy 20"

! Lasd alabb az egyes vezényszavak, altalanos feladatkorok leirdsanal.

Altaldnos cél Altaldnos cél

Nehéz munka | 15

Allat iranyitisa: Egy allattal végrehajtatni egy vezényszot, amit ismer. Ha az allat sérillt vagy
tulajdonsagsériilést szenvedett, akkor az NF 2-vel magasabb. Ha a proba sikeres, akkor az allat végrehatja a
parancsot a kovetkezo cselekedetével.

Allat ,,négatisa”: Az allat ndgatasa azt jelenti, hogy ravessziik egy olyan cselekedet végrehajtasara, amelyre
nem lett idomitva, de fizikailag képes ra. Ez magaba foglalja az allat rabirasat az erdltetett menetre, vagy tobb
mint 1 6ra vagtara alvasok kozott. Ha az allat sériilt, nem-halélos sériilést szenvedett vagy tulajdonsagpontot
vesztett, akkor az NF 2-vel magasabb. Ha a proba sikeres, akkor az allat végrehatja a parancsot a kovetkezd
cselekedetével.

Egy vezényszo tanitasa az dllatnak: Az allatnak egyedi vezényszavakat tanithatsz, amelyeket megért és
végrehajt. Az idomitdshoz egy hét és egy az alabb feltlintetett NF elleni sikeres idomitas-proba sziikséges. Egy
I-es Intelligenciaval rendelkezo allat legfeljebb 3 vezényszét tanulhat meg, egy 2-es intelligenciaval
rendelkez0 allat legfeljebb 6 vezényszot tanulhat meg. A lehetséges vezényszavak (és a hozzajuk tartozé NF)
ko6zé, de nem csak ezekre korlatozodva, az alabbiak tartoznak:

Tamad! (NF 20): Az éllat megtamadja a nyilvanval6 ellenségeket. Egy adott 1ényre is mutathatsz, hogy az
allat azt tamadja, és az allat megteszi ezt, ha képes ra (példaul egy kutya nem tud megtamadni egy repiilé
lényt). Alapesetben az allat csak humanoidokat, szorny humanoidokat, oridsokat és mas allatokat timad meg.
Barmilyen Iény (példaul olyan természetellenes Iényeket, mint az élohalottak vagy aberraciok) parancsra
megtamadasanak megtanitasa két vezényszoba keriil.

Gyere ide! (NF 15): Az allat odajon hozzad, akkor is ha magatdl nem tenné ezt.

Veédj! (NF 20): Az allat védelmez téged (vagy kész megvédeni téged ha nem érzékel veszElyt), mas parancs
kiadasa nélkiil. Alternativaként megparancsolhatod az éllatnak, hogy egy meghatarozott mésik karaktert
védelmezzen.

Vissza! (NF 15): Az allat abbahagyja a csatat vagy mas modon kihatral beldle. Amelyik allat nem ismeri ezt
a vezényszoét, az addig harcol, amig vagy el kell menekiilnie (sériilések vagy félelem vagy hasonl6 hatas
miatt) vagy ellenfelét legy6zi.

Hozd vissza! (NF 15): Az allat elmegy ¢és elhoz valamit. Ha nem mutatsz valami jol meghatarozott targyra,
akkor egy véletlenszertien kivalasztott targyat hoz el.

Orizd! (NF 20): Az allat egy helyen marad és megakadalyozza, hogy méasok megkozelitsék azt.

Labhoz! (NF 15): Az allat szorosan kdvet téged, akar olyan helyekre is ahova magatol nem menne.
Mutatvany (NF 15): Az allat kiilonboz6 egyszerli triikkoket tud végrehajtani, mint az iilés, atfordulas,
vicsorgas, ugatas és hasonlok.

Keres! (NF 15): Az allat korbejarja a teriiletet nyilvanvaloan €16 vagy mozgoé dolgok utan kutatva.

Marad! (NF 15): Az allat egyhelyben marad és var, mig vissza nem térsz. Mas arra jar6 1ényeket nem bant,
de védi magat ha sziikséges.

Koévesd! (NF 20): Az éllat a neki megmutatott szagmintat koveti (az allatnak rendelkeznie kell a szaglas
képességgel).

Huzd! (NF 15): Az allat kdzepes vagy nehéz terhet hiiz vagy von.

Egy dllatot egy dltalanos célra idomitani: Egyedi vezényszavak megtanitidsa helyett az allatot valamilyen
altalanos célra idomitod. Lényegében a vezényszavak egy elére meghatarozott halmazat tanitod meg az
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allatnak, amely vezényszavak mind egy éltalanos feladatkorhoz, példaul 6rzéshez vagy nehéz munkahoz,
sziikségesek. Az allatnak minden megtanulandd vezényszé elofeltételét teljesitenie kell. Ha a
vezényszohalmaz tobb mint hdrom vezényszot tartalmaz, akkor az allatnak legalabb 2-es Intelligencidval kell
rendelkeznie.

Az éllat csak egy altalanos célra idomithatd, bar ha erre még képes, akkor az altalanos célban
meghatarozottakon feliil még tovabbi vezényszavakat tanulhat meg. Egy allat altalanos célra idomitasahoz
kevesebb proba sziikséges, de nem kevesebb id6, mintha minden vezényszot kiilon tanitanank meg neki.

Harci hatas (NF 20): Egy harci hatasnak idomitott allat ismeri a ,,gyere ide!”, ,ldbhoz!”, ,0rizd!”,

Stamadi!”, ,védj!” és ,vissza!” vezényszavakat. Egy allatot harci hatasnak hat hét alatt lehet idomitani. Egy

hatasként idomitott allatot harci hatassa képezhetsz harom hét munkéval, és egy sikeres NF 20 elleni

idomitas-probaval. Az 1j altalanos cél és vezényszavai teljesen lecserélik az allat korabbi altalanos céljat és
ismert vezényszavait. A csataméneket €s a hatas kutyakat eleve harci hatasnak képzik, igy nem kivannak
tovabbi ilyen iranyt képzést.

Harc (NF 20): Egy harcban valo részvételre idomitott allat ismeri a ,,marad!”, ,tamadj!” és “visszal”

vezényszavakat. Egy allatot harcra harom hét alatt lehet idomitani.

Orzés (NF 20): Egy 6rzésre idomitott allat ismeri a ,,06rizd!”, ,,védj!”, ,,vissza!” és ,,tamadj!” vezényszavakat.

Egy allatot 6rzésre négy hét alatt lehet idomitani.

Nehéz munka (NF 15): Egy nehéz munkara idomitott allatok ismerik a ,.gyere ide!” és ,huzd!”

vezényszavakat. Egy allatot nehéz munkara két hét alatt lehet idomitani.

Vadaszat (NF 20): Egy vadaszatra idomitott allat ismeri a ,,hozd vissza!”, ,keres!”, ,kévesd!”, . labhoz!”,

Lwvisszal” és tamadj!” vezényszavakat. Egy allatot vadaszatra hat hét alatt lehet idomitani.

Mutatvanyos (NF 15): A mutatvanyosnak idomitott allat ismeri a ,,gvere ide!”, ,hozd ide!”, ,labhoz!”,

wmarad!” és ,mutatvany!” vezényszavakat. Egy allatot mutatvanyosnak 6t hét alatt lehet beidomitani.

Lovaglas (NF 15): Egy lovas hordasara tanitott allat ismeri a ,,gyere ide!”, ,labhoz!” és ,marad!”

vezényszavakat. Egy allatot lovaglasra harom hét alatt Iehet idomitani.

Vadon élé allat felnevelése: Egy vadon €10 allat felnevelése azt jelenti, hogy kolyokkoratol neveled az allatot,
hogy hézias legyen. Egy idomar egyszerre harom hasonld allatot nevelhet. Egy sikeresen haziasitott allat
vezényszavakat tanulhat a felnevelés kdzben, vagy ezt kdvetden, mint mar haziasitott allat.

Cselekedet: Valtozo. Egy allat iranyitdsa mozgas cselekedet, nogatasa teljes kort igénybevevd cselekedet.
(Egy druida vagy vandor szabad cselekedettel iranyithatja allati tarsat, és mozgas cselekedettel ndgathatja.)
Adott 1d6t igénylo feladatoknal (lasd a sziikséges idGtartamot feljebb) a befejezéshez sziikséges 1d6 felénél
teszed a probat (naponta 3 6rat foglalkozva egy allattal). Ha a proba sikertelen, akkor nem tudtad megtanitani,
felnevelni vagy képezni az allatot, és nem kell idomitassal tdltened a megmaradt idorészt. Ha a proba sikeres,
akkor a maradék iddd is bele kell fektetned az idomitasba, képzésbe vagy felnevelésbe, hogy az kész legyen.
Ha az idomitas, képzés vagy nevelés idejét megszakitjak vagy nem fejezik be, akkor az idomitas, képzés vagy
felnevelés automatikusan sikertelen.

Ujraprébalas: Lehetséges, kivéve allatok felnevelése esetén.

Specialis: Alkalmazhatod ezt a képzettséget 1-es vagy 2-es Intelligencidval rendelkezd nem allat tipust
lényen, de a probak NF-je 5-el magasabb. Az ilyen Iényekre is ugyannyi vezényszot tanulhatnak meg, mint a
hasonlo Intelligenciaval rendelkezd allatok.

A druidak és vandorok +4 koriilménybonuszt kapnak idomitas-probaikra sajat allati tarsukkal kapcsolatban.
Tovabba a druiddak és vandorok allati tarsai egy vagy tobb bonusz vezényszot ismernek, amelyek nem
szamitanak bele az allat normal vezényszoszam korlatjaba, és megtanulasuk nem keriil idébe €s hozza nem
sziikséges idomitas-proba.

Ha rendelkezel az érzék az dallatokhoz képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az idomitas-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az idomitas képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a
lovaglasprébaidra.

Képzetlen hasznalat: Ha nem rendelkezel szinttel az idomitas képzettségben, akkor Karizmaprobat tehet egy
haziasitott allat iranyitasara vagy nogatasara, de nem idomithatsz, nevelhetsz vagy képezhetsz allatokat. Egy
druida vagy vandor, akinek nincs szintje az idomitasban, iranyithatja és nogathatja éllati tarsat, de nem
idomithat, nevelhet vagy képezhet mas nem héziasitott allatot.

Legendas hasznalat: A karakter nem csak allatokat képes idomitani, de masfajta 1ényeket is. Az idomitas
idejét jelentdsen csokkentheti.

Feladat 1d6 NF

Magikus szorny idomitasa | 1 hét | 40 + magikus szorny EK-ja
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Kertevo idomitasa 50 + kartevé EK-ja

Mas 1ény idomitasa 1 hét 60 + lény EK-ja

Idomitas / Képzés idejének csokkentése: A karakter képes gyorsabban idomitani / képezni egy allatot.
Alapesetben egy hét egy vezényszO6 megtanitasa, ez az id6 csokkenthetd a tablazatban foglalt idére,
amennyiben a karakter a feltiintetett NF moddositot vallalja. A tanitashoz sziikséges id6 nem Iehet kevesebb,
mint 1 perc.

Idomitas / Képzés csokkentése...

+50

NF modosito

1 percre +100

INFORMACIOSZERZES (KAR)

Préba: Egy éjszakanyi id6 alatt, rdszdnva egy par aranypénzt az italokra és a ,,baratkozasra”, és egy sikeres
NF 10 elleni informacioszerzés-probaval megtudhatod a varos f6 hireit, feltéve, hogy semmi nyilvanvalé oka
nincs, hogy az informaciot visszatartsak téled. Min€l magasabb a probad eredménye, annal tobb és jobb
informaciot gyljtottél be.

Ha egy adott pletykara vagy kosza hirre vagy kivancsi, ha egy konkrét targyat keresel, vagy egy térképet
akarsz felhajtani, vagy barmi hasonlot, akkor az NF 15 — 25 vagy még magasabb.

Gyanakvas elkeriilése: -20 biintetést elfogadva az informdcidszerzés-probara a karakter elkeriilheti a
gyanakvast, ami a kényes informacio6 utan kérdezoskodd maskiilonben felkelthet.

Cselekedet: Egy atlagos informacidszerzés proba 1d4+1 orat vesz igénybe.

Ujraproébalas: Igen, de minden Gjraprobalas idébe telik. Tovabba felhivod magadra a figyelmet, ha ismételten
ugyanarra keresed a valaszt.

Specialis: Egy fél-elf +2 faji bonuszt kap az informacidszerzés-probaira.

Ha rendelkezel a nyomozo képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz informacidszerzés-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a helyismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az
informacidszerzés probaidra.

IRASFEJTES (INT; CSAK KEPZETTEN)

Proba: Képes vagy megfejteni egy idegen nyelvii szoveget, vagy egy toredékes vagy archaikus formaju
iizenetet. Az alap NF 20 egy egyszert {izenet esetében, 25 normal szovegnél és 30 bonyolult, egzotikus vagy
nagyon régi irasoknal.

Sikeres proba esetén egy koriilbeliil egy oldalnyi (vagy ezzel egyenértékii hosszu) szoveg altalanos tartalmat
megérted. Sikertelen proba esetén dobj egy NF 5 elleni Bolcsességprobat, ha sikeres, akkor nem vonsz le
hamis kovetkeztetéseket a szovegbol, sikertelenség esetén igen.

Mind az irasfejtés-probat vagy az esetlegesen sziikséges Bolcsességprobat a KM titokban dobja, hogy a
jatékos ne tudja, hogy a kisz{irt tartalom hamis vagy sem.

Irott vardzslat megfejtése magia olvasasa alkalmazdsa nélkiil: Képes vagy irott varazslatokat (példaul
tekercseket) megfejteni egy sikeres, NF 50 + 5 X varazslat szintje ellen dobott irasfejtés-probaval. A probat
naponta egyszer tjraprobalhatod.

Cselekedet: Egy koriilbeliil egy oldalas iras megfejtéséhez 1 perc (tiz egymast kovetd, teljes kort
igénybevevo cselekedet) sziikséges.

Ujraprébalas: Nem lehetséges.

Specialis: Ha a karakter rendelkezik az aprolékos képességgel, akkor +2 bonuszt kap irasfejtés-probaira.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az irasfejtés képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a
magikus tekercsekkel kapcsolatos varazstargyhasznalat-probaidra.

ISMERET (INT; CSAK KEPZETTEN)

Mint a mesterség és a szakma képzettség az ismeret is tobb kiilonallo képzettség. Egy ismeret valamilyen tan,
feltehet6en valamilyen elméleti vagy tudomanyos teriilet tanulméanyozasat jelenti.
Az alabbiakban felsoroljuk a gyakoribb ismeret- é¢s tudomanyteriilteket:
» Magiaismeret (6si rejtélyek, magikus hagyomanyok, magikus szimbolumok, okkult kifejezések,
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magikus szerkezetek, sarkanyok, magikus szérnyek)

«  Epitészet- és Mérnoktudomany (épiiletek, vizvezetékek, hidak, eréditmények)

» Foldalatti vilag ismeret (Aberraciok, barlangok, nyalkék, barlangészat)

» Foldrajztudomany (vidékek, terep, klima, kultarak)

»  Torténelemtudomany (uralkodok, haboruk, koloniak, népvandorlas, varosok alapitasa)

» Helyismeret (legendak, személyiségek, lakosok, torvények, szokasok, hagyomanyok, humanoidok)

» Természetismeret (allatok, tiindérek, oriasok, szornyszerti humanoidok, névények, évszakok
valtakozasa, id6jaras, kartevok)

« Uralkodok és nemesség ismerete (leszarmazas, uralkodéhazak, cimertan, csaladfak, mottok,
személyiségek)

» Vallasismeret (istenek és istennék, mitoszok, egyhazi hagyomanyok, szent szimbdolumok, él6halottak)

«  Sikok ismerete (Bels6 sikok, Kiils6 sikok, Asztralsik, Eteri sik, kiilvilagi 1ények, elementalok, sikokkal
kapcsolatos magia)

+ Hadtudomany (ostromgépek, ostromtaktikak, stratégia, arkolas/sancolas)

Proba: A tudoményteriileteden beliil egy kérdés megvalaszoldsanak NF-je lehet 10 (nagyon egyszerill
kérdés), 15 (alapkérdés) vagy 20-30 (igazan nehéz kérdés).

Sok esetben ismeret képzettséget alkalmazhatsz bizonyos szornyek felismeréséhez, erejiik és gyengéik
tudasdhoz. Altalaban az ilyen proba NF-je a 10 + a szory EK-ja. Egy sikeres probaval valamilyen értékes
informacié jut eszedbe az adott lényrél. Minden 5 pont, amivel tildobod az NF-et tjabb hasznos
informacioérészlethez segit hozza.

Cselekedet: Altalaban semmilyen. Legtobb esetben az ismeretproba nem keriil cselekedetbe, valamit vagy
tudsz vagy nem.

Ujraprébalas: Nem. A proba mutatja meg, hogy mit tudsz, a probléman ujbél elgondolkodva nem juthat
eszedbe olyan ismeret, amit sohasem ismertél, és nem tanultal rola.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a magiaismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
varazslatismeret probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az épitészet és mérnoktudomany képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
a titkos ajtok és rejtett fiilkék felfedezésére dobott keresésprobaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a foldrajztudomany képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a talélés-
probaidra, amelyeket eltévedés ellen vagy természeti veszélyek elkeriilésére dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a torténelemtudomany képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az bard
ismeret probaidra.

Ha 5 wvagy tobb szinttel rendelkezel a helyismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az
informacidszerzés probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a természetismeret képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz talélés-
probaidra, amelyeket a felszinen, természetes kornyezetben (vizi kornyezet, sivatag, erdd, dombsag, lap,
mocsar, hegység vagy puszta) dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az uralkoddk és nemesség ismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
diploméaciaprobaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a vallasismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz az él6halottiizés
probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a sikok ismerete képzettségben, akkor +2 bénuszt kapsz a talélés-
probaidra, amelyeket sikok valamelyikén tartézkodva dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a foldalatti vilag ismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a talélés-
probaidra, amelyeket fold alatt tartozkodva dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a talélés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a természetismeret
probaidra.

Képzetlen hasznalat: A képzetlen ismeretproba egy egyszerli intelligenciaproba. Képzettség nélkiil csak
altalanos ismereteket tudhatsz (NF 10 vagy kevesebb).

KERESES (INT)

Préba: Az atkutatando teriilethez vagy targyhoz éltalaban 10 labnyira vagy kozelebb kell legyél a kereséshez.
Az alabbi tablazat a legjellemz6bb keresési feladatok NF-jét tartalmazza.
Feladat Keresésproba NF

Egy tipikus titkos ajto felfedezése 20
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, . | 25 + a csapda létrehozasahoz
Egy magikus csapda felfedezése (csak kalandorok)

Egy labnyom megtalalisa

! A térpék, ha nem is kalandorok, akkor is képesek k8be vagy kébdl épitették csapdakat keresni.
2 Bgy sikeres keresésprobaval megtaldlhatod egy lény elhaladtanak jeleit, példaul a ldbnyomat, de nem segit a nyom
kovetésében. Lasd a nyomolvasas képességet a megfelelé NF-ekhez.

Magia érzékelése: A karakter megérezheti a keresett teriileten levé barmilyen aktiv magikus hatas jelenlétét.
A karakter nem tudja megallapitani a magikus hatas tipusat, erejét vagy szamat.

Cselekedet: Egy teljes kort igénybevevd cseleket egy 5x5 labnyi teriiletet atvizsgalni, vagy egy 5 lab
¢lhosszusag térfogatnyi arut atkutatni.

Specialis: Egy elf +2 faji bonuszt kap keresésprobaira, és egy fél-elf +1 faji bonuszt. Egy elf (de egy fél-elf
nem) ha csak 5 labnyira elhald egy titkos vagy rejtett ajtd mellett, dobhat egy keresésprobat az ajto
megtalalasara.

Ha rendelkezel a nyomozo képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a keresésprobaidra.

A robbano runa, tiizcsapda, védoruna, szimbolum é€s teleportalo kor varazslatok magikus csapdakat hoznak
létre, amelyeket egy kalandor képes felfedezni egy sikeres keresésprobaval, és megprobalhatja Oket
semlegesiteni egy szerkezet hatastalanitasa probaval. Egy veremcsapda varazs helyének meghatarozasdhoz NF
23 elleni keresésprobat kell dobni. Rozsa tovisei és kédardak varazslattal teremtett csapdak keresésprobaval
felfedhetoek, de szerkezet hatastalanitasa képzettséggel nem semlegesithetéek. Részleteket lasd az egyes
vardzslatok leirasaban.

Aktiv védbévarazslatok egymashoz 10 labnyira, amelyek legalabb 24 oraja egymas kdzelében vannak lathatd
energiaingadozast teremtenek. Ezek az ingadozasok +4 bonuszt adnak a keresésprobadra, amellyel a
védovarazslatot keresed.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a keresés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
nyomkdvetésre és nyomkeresésre dobott talélés-probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az épitészet €s mérnoktudomany képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
a titkos ajtok és rejtett fiilkék felfedezésére dobott keresésprobaidra.

Korlatozas: Barki képes egy 20 vagy kevesebb NF-ii csapdat megtalalni egy sikeres keresésprobaval, de
csak egy kalandor képes magasabb NF-U csapdakat megtalalni. (Kivétel: a csapdakeresés varazslattal a pap
ideiglenesen igy hasznalhatja keresés képzettségét, mintha kalandor lenne).

Egy torpe, ha nem is kalandor, akkor is képes bonyolult csapdakat (NF 20-nal nagyobb) keresni, ha azokat
kobe vagy kobol épitettek. Ilyen esetekben a koéérzék képességébdl eredden +2 faji bonuszt kap a
keresésprobaira.

KEZUGYESSEG (UGY; VERTBUNTETES; CSAK KEPZETTEN)

Amennyiben szoros megfigyelés alatt hasznalod ezt a képzettséget, akkor a probaddal ellentétes észlelésprobat
tesz(nek) a megfigyel6(k). A sikertelenség nem akadalyoz meg a feladat végrehajtasaban, csak az nem lesz
észrevétlen.

Préba: Egy kis targyat (beleértve egy konnyli kozelharci fegyvert vagy egy konnyen elrejtetd tdvolsagi
fegyvert, példaul dobonyilt, parittyat vagy kézi szdmszerijat) rejthetsz el magadon. A kéziigyességprobadat a
megfigyelok észlelésprobaja vagy a motozok keresésprobaja ellen dobod. Az utdbbi esetben a keresésprobara
+4 bonusz jar, mert altalaban konnyebb megtalalni egy targyat, mint elrejteni. A tért kdnnyebb elrejteni. mint
mas konnyu fegyvereket, igy elrejtésére +2 bonuszt kapsz a kéziigyességprobadhoz. Egy kiilondsen kicsi
targy, példaul egy érme, egy szuriken vagy egy gyuri, elrejtésénél +4 bonusszal dobhatsz, a nehéz vagy
buggyos ruhazat (példaul egy kopeny) tovabbi +2 boénuszt ad. Egy rejtett fegyver elérantasa normal
cselekedet, és nem valt ki megszakitd tdmadast.

Ha egy targyat szeretnél elvenni valakit6l, akkor egy sikeres NF 20 elleni kéziigyességprobaval megteheted.
A probad értéke egyben az NF-je meglopando észlelés probajanak. Ha a meglopando észlelésprobéja sikeres,
akkor észrevette a kisérletet, fiiggetleniil attdl, hogy megszerezted a targyat vagy sem.

A kéziigyesség képzettségedet hasznalhatod egy kozonség szorakoztatasara is, mint az eléadomiivészet
képzettséget. Ez esetben targyakkal blivészkedsz és zsonglorkodsz.

Kéziigyességproba

Feladat NF
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személytol.

Egy szomszédos, a karakter méretével azonos vagy kisebb beleegyez6 1ény

vagy targy ,.eltiintetése” mindenki szeme lattara. A valosagban a

beleegyezd 1ény vagy targy 10 labbal arrébb keriil — dobj egy kiilon 80
rejtozés-probat, hogy megéllapitsd az ,.eltiintetett” 1ény vagy targy milyen

16l van elrejtve.

Cselekedet: Barmely kéziigyességproba altalaban egy normal cselekedet. A kézligyességprobat azonban
szabad cselekedetként is végrehajthatod, de csak -20 biintetéssel a dobasra.

Ujraprébalas: Igen, de a kezdeti sikertelenséget kovetden egy masodik kéziigyességproba ugyanazon
célpont ellen (vagy ugyanazon személyek altal figyelve, akik az el6zot is észrevették) a feladat NF-jét 10-el
noveli.

Specialis: Ha rendelkezel az iigyes kezek képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az kéziigyességprobaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb pontod van az atverés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
kéziigyességprobaidra.

Képzetlen hasznalat: A képzetlen kéziigyességproba egy egyszerti Ugyességproba. Képzettség nélkiil nem
sikeriilhet olyan kéziigyességproba, amelynek NF-je 10-nél nagyobb, kivéve, ha egy targyat akarsz elrejteni
magadon.

KOTELHASZNALAT (UGY)

Préba: A legtobb kotéllel kapcsolatos feladat viszonylag egyszerii. A kovetkezd tablazat a képzettség
kiilonb6zd hasznalatait és azok NF-jét tartalmazza.
Feladat

Egy csaklya biztositasa 10!

Kotélhasznalatproba NF

K6tél magad koré tekerése fél kézzel
Egy karakter megkotozése

Kézben levé kotél mozgatisa 80

' Adj 2-t az NF-hez minden 10 14b utan, amennyire a cséklyat el kell dobnod, 14sd alébb.

Egy csaklya biztositasa: Egy csaklya vetéséhez és biztositasahoz kotélhasznalat-probara van sziikség (NF 10,
+2 minden 10 1ab tav utan, maximalisan NF 20 50 labnyi tavnal). 4 vagy kevesebbel elvétett proba esetén a
csdklya nem taldl és leesik, lehetové téve az ujraprébalast. 5 vagy tobbel elvétett proba esetén a csaklya
kezdetben tart, de terhelés alatt 1d4 kor mulva leszakad. A probat a KM titokban dobja, hogy a karakter ne
tudja, hogy a kotél megtartja sulyat vagy sem.

Egy karakter megkotozése: Ha valakit megkotozol egy kotéllel, akkor kotélhasznalat-probadat a masik
szabadulomiivészet-probaja ellen dobod. A koétélhasznalat-probara ebben az esetben +10 bonuszt kapsz, mert
konnyebb valakit megkotdzni, mint kiszabadulni. A koétélhasznalat-probat elég akkor dobni, ha a megko6tozott
szabadulni probal.

Egyedi csomo kotése: A karakter képes egy egyedi, mas altal ki nem csomoézhatd csomot kotni. Ez a csomo
nem befolyasolja a megkdt6zEsbol szabadulas probajat.

Kézben levé kotél mozgatasa: A karakter iranyithat egy kézben tartott kdtelet, mintha kétél mozgatasa
varazslat lenne a kotélen (kivéve, hogy nem kap bonuszt a kotélhaszndlat-probdira). Minden parancs a
kotélnek kiilon probat igényel. Mivel a hatas nem madgikus igy mdgiasemlegesitésével nem is lehet
semlegesiteni.

Cselekedet: Valtozo. Egy csaklya vetése normal cselekedet, ami megszakité tamadast valt ki. Egy csomo
vagy specialis csomo kotése vagy kotél magad koré tekerése fél kézzel teljes kort igényld, megszakitd
tamadast kivalto cselekedet. Két kotél Gsszekotése 5 percet vesz igénybe (NF 50 elleni proba esetén mozgas
cselekedetként is 0sszekdthetd két kotél). Egy karakter megkotozése 1 percig tart.

Specialis: Egy selyemkdtél +2 koriilménybonuszt ad a kotélhasznalat-probaidhoz. Ha egy kotél mozgatasa
varazslatot mondasz egy kotélre, akkor +2 koriilménybonuszt ad a kotélhasznalat-probaidhoz az elbajolt
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kotelet hasznalva. Ezek a bonuszok 6sszeadodnak.

Ha rendelkezel az iigyes kezek képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a kdtélhasznalat-probaidhoz.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel kotélhasznalat képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
minden maszasprobadra, amelyben kotelet hasznalsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a kotélhasznalat képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a
szabadulomiivésze-probaidra, ha kotelekbdl probalsz szabadulni.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a szabadulomiivészet képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
kotélhasznalat-probaidra, amikor valakit megprobalsz megkotozni.

LOVAGLAS (UGY)

Ha egy hatasnak nem megfeleld lényen akarsz lovagolni, akkor -5 biintetést kapsz a lovaglasprobaidra.

Préba: A normalis lovaglas cselekedetekhez nincs sziikség probara. Egy hatast felnyergelhetsz, feliilhetsz ra,
lovagolhatsz rajta, majd leszallhatsz rola minden nehézség nélkiil.

A kovetkez6 feladatokhoz azonban proba sziikséges.

Lovaglaspréba

Feladat Lovaglaspréoba NF | Feladat NF

Hatas vezetése harcban

Hatasod hatan dllva lovagolni

Ugratas 15 FedezEékbdl tamadas 60

' Vértbiintetés hozzaadodik.

Térdel iranyitani: Azonnal cselekedhetsz, hogy hatasodat térdeddel iranyitsd, kezeidet szabadon hagyva a
harcra. A lovaglasprobat a fordulod elején tedd. Ha sikertelen vagy, akkor az egyik kezeddel a hatasodat kell
iranyitanod, igy harcban csak a masikat hasznalhatod.

Nyeregben maradas: Azonnal cselekedhetsz, hogy elkeriild a leesést, ha hatasod felagaskodik,
megbokrosodik, vagy ha te sériilést szenvedsz. A képzettség ilyen hasznalata nem keriil cselekedetbe.

Csataménnel tamadni: Ha a harcra képzett hatasodat timadasra készteted, attol még a sajat timadasodat vagy
tamadasaidat normalisan megteheted. A képzettség ilyen hasznalata szabad cselekedet.

Fedezék: Azonnal reagalva képes hatasod nyakahoz simulni vagy oldalan 16gni, ezzel fedezékként hasznalva
a hatast. Nem tdmadhatsz és nem varazsolhatsz mikozben hatasodat fedezékként hasznalod. Ha sikertelen a
lovaglasprobad, akkor nem kapod meg a fedezék elOnyeit. A képzettség ilyen haszndlata nem keriil
cselekedetbe.

Konnyed foldetérés: Azonnal reagalhatsz, hogy elkeriild a sériilést, amikor leesel egy hatasrol, mert azt
példaul megolték vagy elesett. Ha sikertelen a lovaglasprobad, akkor 1d6 eséssériilést szenvedsz. A képzettség
ilyen hasznalata nem keriil cselekedetbe.

Ugratds: Raveheted hatasodat, hogy mozgésa kozben akadalyokat ugorjon at. Hasznald a lovaglas- vagy a
hatasod ugrasmodositojat — amelyik kevesebb —, hogy megtudd milyen messze tud ugrani a hatasod. Ha a
lovaglasprobad sikertelen, akkor leesel a hatasrol és a megfeleld eséssériilést elszenveded (legalabb 1d6
pontot). A képzettség ilyen hasznalata nem keriil cselekedetbe, de része a hatas mozgas cselekedetének.

Hatas megsarkantyuzasa: Gyorsabb haladéasra 6sztokélheted hatasodat egy mozgas cselekedettel. Egy sikeres
lovaglaspréba 1 korre 10 labbal ndveli a 1ény sebességét, de 1 pont sériilést okoz neki. A képzettség ilyen
felhasznalasat minden korben alkalmazhatod, de minden egymast kdvetd kor, amiben hajszolod a hatasod az
el6z06 korhoz képes kétszer annyi sériilést okoz neki (2 pont, 4 pont, 8 pont és igy tovabb).

Hatas vezetése harcban: Egy mozgas cselekedettel megprobalhatsz iranyitas alatt tartani harc kézben egy
konnyti lovat, egy pdnit, egy nehéz lovat vagy més nem harcra edzett hatast. Sikertelen lovaglasproba esetén
az adott kdrben nem tudsz mast csinalni csak hatasodat megzabolazni. Nem kell probat tenni csatamének és
csataponik esetében.

Gyors hatasra feliilés és hatasrol leszallas: Megprobalhatsz egy legfeljebb egy méretkategoriaval nagyobb
hatara feliilni vagy arrdl leszallni egy szabad cselekedetként, feltéve, hogy rendelkezel még egy
mozgascselekedettel az adott korben. Ha sikertelen a lovaglasprobad, akkor a feliilés és leszallas mozgés
cselekedetbe kertil. Nem iilhetsz fel vagy szallhatsz le gyorsan nélad tobb mint egy méretkategoriaval nagyobb
hatara / hatasrol.

Hatasod hatan dllva lovagolni: Fel tudsz allni hatasod hatara és ott lovagolni akar mozgas vagy harc kdzben
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is. A karakter nem szenved semmilyen biintetést cselekedeteire mikdzben hatasa hatan all. A hatasra valo
felallas mozgas cselekedetnek szamit.

Tudatalatti iranyitas: Szabad cselekedetként megprobalhatsz egy konnyli vagy nehéz lovat vagy ponit
harcban iranyitani. Ha sikertelen vagy, akkor mozgas cselekedetként kell iranyitanod a hatast. Csatamének és
csataponik esetében nem kell probat tenned.

Fedezékbdl tamadas: Azonnal reagalva képes vagy hatasod nyakahoz simulni vagy oldalan 16gni, ezzel
fedezékként hasznalva a hatast. A karakter biintetés nélkill tamadhat és varazsolhat mikdzben hatasat
fedezékként hasznalja. Ha sikertelen a lovaglasprobad, akkor nem kapod meg a fedezék eldnyeit. A képzettség
ilyen hasznalata nem kertil cselekedetbe.

Cselekedet: Valtozo. A lora feliilés és a 10rol leszallas mozgas cselekedet. A tobbi proba mozgas cselekedet,
szabad cselekedet vagy nem keriil cselekedetbe, ahogy azt fentebb emlitettiik.

Specialis: Ha sz6rén 1ilod meg a hatasodat, akkor -5 biintetést kapsz a lovaglasprobaidra.

Ha a hatasodon katonai nyereg van, akkor +2 koriilménybonuszt kapsz a nyeregben maradassal kapcsolatos
dobott lovaglasprobaidra.

A lovaglas képzettség eldfeltétele a lovasijdaszat, lovasharc, lovasroham, heves roham ¢&s letaposds
képességeknek.

Ha rendelkezel az érzék az dallatokhoz képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a lovaglasprobaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az idomitas képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a
lovaglasprobaidra.

MASZAS (ERé; VERTBUNTETES)

Préba: Egy sikeres maszasprobaval alapsebességed negyedével haladhatsz egy lejtén, falon vagy mas
meredek felszinen (vagy kapaszkodokkal akar a plafonon is) fel, le vagy altal. Lejtének nevezziik azokat a
meredek felszineket, amelyek lejtészoge kevesebb mint 60 fok, és falnak amelyek lejtdszoge nagyobb mint 60
fok.

A 4-el vagy kevesebbel rontott maszasproba esetén nem jutsz eldre, ha 5 vagy tobbel vétetted el a probat,
akkor leesel a mar elért magassagbol.

Maszofelszerelés hasznalata +2 koriilménybonuszt ad a maszasprobahoz.

A proba NF-je a maszas koriilményeit6l fligg. Hasonlitsd Gssze a feladatot az alabb felsoroltakkal, hogy
meghatarozhasd a megfeleld NF-et.

Maszaspréoba NF

Példa feliilet vagy cselekedet

Kotél fal mellett, amihez hozza lehet tdmaszkodni; vagy csomdzott kotél; vagy
kotéltriikkel bajolt koteél.

Megfelel6 kapaszkodokkal (természetesekkel vagy mesterségesekkel)
rendelkez6 feliilet, példaul egy nagyon durva sziklafal, fa, egy csomozatlan
kotél; vagy ha fel akarod htizni magadat mikdzben a kezeiddel kapaszkodva
16gsz.

Maszasproba NF

Példa feliilet vagy cselekedet médosito

Egy sarokban maszas, ahol két derékszogben levo falnak vetheted 5
magadat.

! Ezek a modositok dsszeadodnak, alkalmazd mindet, amely illik.

A maszashoz mindkét kezednek szabadnak kell lennie, de egy kézzel csiinghetsz egy falon, hogy a masikkal
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valamilyen egy kezet igényl6 cselekedetet hajts végre, példaul varazsolj. Maszas kozben nem tudod elkeriilni a
tamadasokat, igy Ugyesség bonuszodat elvesztet (ha van) VE-dhez, valamint pajzsot sem tudsz hasznélni.

Amennyiben maszas kozben megsériilsz, dobj maszasprobat a megfelelé NF ellen. Sikertelen proba esetén
leesel, és eséssériilést szenvedsz.

Gyors madszds: Gyorsabban probalsz maészni, mind szokds. -5 biintetést bevallalva a probadra, az
alapsebességed felével maszhatsz, a normalis negyeddel szemben.

Sebes maszas: A szokasosnal sokkal gyorsabban probalsz maszni. -20 biintetést bevallalva a probadra, az
alapsebességeddel maszhatsz mozgas cselekedetként és mozgasod kétszeresével teljes kort igénybevevo
cselekedetként (két maszasproba sziikséges).

Sajat kapaszkodok és labtartok elhelyezése: Tudsz magadnak is kapaszkodokat és labtartokat késziteni
falkapcsok beverésével. Egy falkapocs beverése 1 percet vesz igénybe, és minden 3 1abnyi maszashoz kell egy
falkapocs. Mint minden kapaszkodokkal és labtartokkal rendelkezd feliileten a maszas NF-je 15 lesz.
Hasonloan egy maszo6 képes egy szekercével vagy jégesakannyal kapaszkoddkat vagni egy jégfalba.

Elkapod magad esés kozben: Gyakorlatilag lehetetlen elkapni magadat, ha egy fal maszasa kozben esel le.
Dobj egy maszasprobat a fal NF-je +20-al, hogy sikeriiljon. Egy lejton ujra megkapaszkodni kdnnyebb, dobj
lejté NF-je +10 ellen.

Egy esé karaktert elkapni mdaszds kozben: Ha egy feletted vagy melletted maszo leesik, akkor
megprobalhatod elkapni, ha eléred. Ehhez elobb egy sikeres kozelharci érintéstamadast kell dobnod az esd
karakter ellen (aki lemondhat VE-je Ugyesség-bonuszarol). Ha eltalaltad, akkor azonnal mészasprobat kell
tenned fal NF-je +10 ellen. Sikeres proba esetén elkaptad a karaktert, de teljes stlyaval (beleértve a
felszerelését is) egyiitt sem lépheted tul a maximalis terhelhetoségedet, vagy automatikusan te is esni kezdesz.
Ha 4 vagy kevesebbel véted el a probat, akkor nem sikeriil elkapnod az esé karaktert, de te magad nem veszted
el fogasodat. Amennyiben 5 vagy tobbel elvéted a probat, igy nem kapod el az esd karaktert, és elveszted sajat
fogasodat és esni kezdesz.

Cselekedet: A maszas a mozgasod része, igy altalaban egy mozgéas cselekedet, de mas mozgasokkal
kombinalhat6. Minden mozgas cselekedet, amelyben van maszas is, kiillon maszasprobat igényel. Magad vagy
egy tarsad elkapasa nem keriil kiilon cselekedetbe.

Specialis: Egy kotél segitségével nyers er6bdl felvonhatsz vagy leereszthetsz karaktereket vagy mas nehéz
targyakat. Ilyen moédon maximalis terhelhetdséged kétszeresét tudod felemelni.

Egy félszerzet +2 faji modositot kap a maszasprobaira, mert a félszerzetek flirgék és biztos 1éptiiek.

Egy gyik famulus mestere +3 bonuszt kap a maszasprobajara.

Ha rendelkezel az atlétikus képességgel akkor +2 bonuszt kapsz maszasprobaidra.

Ha rendelkezel a legendds mdaszo képességgel, akkor figyelmen kiviil hagyhatod a gyors vagy sebes
maszassal jaro blintetéseket.

Egy maszas mozgassal rendelkez6 1ény +8 faji bonuszt kap maszasprobaira. Az ilyen 1énynek tovabbra is
kell mészasprobat dobnia minden olyan esetben, ha a NF 0-nal nagyobb, de atlagértéket kérhet, abban az
esetben is, ha siet vagy veszélyeztetik. Ha egy maszas mozgassal rendelkezd 1ény gyors mozgast valaszt (lasd
feljebb), akkor maszéas sebességének kétszeresével haladhat (vagy alapmozgasaval, amelyik lassabb), és
egyetlen maszasprobat kell tennie -5 biintetéssel. Az ilyen lény iigyességbdl eredd VE bénuszat megtartja
maszas kozben is, és az 6t tamado lények nem kapnak specialis bonuszt ellene. Azonban nem alkalmazhatja a
futas cselekedetet maszas kozben.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel a kotélhasznalat képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz
minden maszasprobadra, amelyben kotelet hasznalsz.

MEGFELEMLITES (KAR)

Préba: Egy sikeres megfélemlités-probaval befolyasolhatod masok viselkedését. A megfélemlités-probad
ellen a célpont egy modositott szintprobat tesz (1d20 + karakter szint vagy Eleterkocka + célpont
Bolcsességmodositdja (ha van) + célpont félelem elleni modositodja (ha van neki ilyen)). Fanatikus NJK-k
megfélemlités ellen +20-szal dobjak szintprobdjukat. Ha tuldobod a célpont szintprébajanak eredményét,
akkor ugy veheted, hogy a célpont baratsagos, de csak a megfélemlités alatt végrehajtott cselekedeteknél.
(Azaz a célpont megtartja eredeti hozzaallasat feléd, de megfélemlitve cseveg, tanacsod ad, korlatozott
segitséget ajanl, szot emel az érdekedben. Részletekhez lasd a diplomacia képzettség leirasat.) A hatas addig
tart, amig a célpont a jelenlétedben van, és még 1d6x10 percig azt kdovetden. Ezen id6 letelte utan a célpont
alap hozzaallasa baratsagtalanna valik (vagy, ha eleve baratsagtalan volt, akkor ellenségessé).

Amennyiben 5 vagy tobbel elvéted a probadat, ugy a célpont pontatlan vagy hamis informaciot ad, vagy
egyéb mddon hitisitja meg probalkozasodat.
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Ellenség demoralizalasa: A megfélemlitést alkalmazhatod harcban, ellenfeled eltokéltségének csokkentésére.
Ehhez a célpont modositott szintprobaja ellen (lasd feljebb) kell megfélemlités-probat dobnod. Ha nyersz,
akkor a célpont egy korre megrendiilt lesz. A megrendiilt karakter -2 biintetést kap minden tAmadasdobasara,
tulajdonsagprobajara és mentdjére. Csak olyan ellenfelet félemlithetsz meg, akivel kozelharcban vagy és, aki
lat téged.

Cselekedet: Valtozo. Masok viselkedésének megvaltoztatasahoz 1 percnyi kdlcsonhatasra van sziikség. Az
ellenfeled megfélemlitése harc kdzben normal cselekedet.

Ujraprobalas: Lehetséges, de nem ajanlott, mert az Gjraprobélas altaldban nem miikodik. Még ha az elsd
proba sikeres is volt, a célpont csak ennyire félemlithetd meg, és az Gjraprobalas nem segit. Ha az elsé proba
sikertelen volt, akkor a célpont még eltokéltebbé valt, hogy ellenalljon a megfélemlitonek, és az Gjraprobalas
hasztalan.

Specialis: +4 bonuszt kapsz a megfélemlités-probaidra minden méretkategoriaval, amellyel nagyobb vagy
célpontodnal, hasonldan -4 biintetést kapsz minden méretkategoriaval, amellyel kisebb vagy célpontodnal.

Egy félelemre immunis karaktert nem lehet megfélemliteni, csakugy mint egy tudattalan 1ényt.

Ha rendelkezel a meggydzo képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a megfélemlités-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az atverés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
megfélemlités-probaidra.

MESTERSEG (INT)

Mint az eléadomiivészet, ismeret és szakma a mesterség is tobb kiilonallo képzettség. Tobb szakmaval
rendelkezhetsz, mindben kiilon szinttel, amelyekre kiilon koltesz képzettségpontokat.
A mesterség képzettségek valamilyen targyak eldallitasara szolgéalnak, ha az adott foglakozas nem allit el
targyakat, akkor valosziniileg egy szakmarol van szo.
Az alabbiakban a gyakoribb szakmak listaja talalhato:

«  Acsmesterség

» Alkimia

»  Csapdakészités

+  EkkOmetszés

+  Ekszerész

» Fafaragas

» Fazekassag

» Fegyverkovacsolas

»  Festészet

*  Gyertyakészités

» Hajoépités

» Hangszerkészités

o ljkészités

+ Kalligrafia

» Kosarfonas

» Kovacsmesterség

+ Komiivesség

+  Konyvkétés

» Lakatossag

»  Meéregkeverés

o Otvosség

» Pancélkészités

*  Szabaszat

*  Szobraszat

o Szovés

» Szlicsmesterség

«  Uvegfujas
Préba: Mesterséged gyakorldsaval tisztességesen meg tudsz élni. Hetente mesterségprobad felének
megfeleld aranypénzt tudsz keresni. Tudod hasznalni mesterséged szerszamait, ismered mindennapos
sziikséges tevékenységeket, képes vagy iranyitani a segédeket €és megoldani a felmeriild, altalanos
problémakat. Szakképzetlen munkasok és segédek altagosan 1 eziistpénzt keresnek naponta.
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A mesterség képzettség o hasznalata azonban, hogy bizonyos targyakat allithass eld vele. Az NF az
eléallitando targy bonyolultsagatol fiigg. Az NF, a probad eredménye ¢és a targy ara hatarozza meg, hogy
mennyi id6be telik adott targy elkészitése. A kész targy ara hatdrozza meg a felhasznaland6 nyersanyagok
arat.

Bizonyos esetekben az eldteremtés varazslattal proba dobasa nélkiil elérheté egy mesterségproba eredménye.
Viszont mesterségprobat kell dobnod, ha magas szakértelmet igénylo targyat szeretnél eléteremteni.

Egy sikeres, famegmunkalassal kapcsolatos, acélos fa varazslattal tamogatott mesterségprobaval acél
keménységii fatargyakat készithetsz.

Ha a kisebb teremtés varazslattal dsszetett targyat akarsz teremteni, akkor sikeres, megfeleld mesterségprobat
kell tenned.

Minden mesterséghez a megfeleld kézmiivesszerszamokra van sziikség, hogy a legjobb eséllyel tud tizni
mesterségedet. Ha rogtonzott eszkdzokkel dolgozol, akkor probadat -2 koriilménybiintetéssel dobd. Viszont,
ha mesteri szerszamokat hasznalsz, akkor +2 koriilménybonuszt kapsz a probadra.

A targy elkészitéséhez sziikséges id6 és pénz meghatarozasahoz kovesd a kovetkezo 1épéseket:

1. Keresd ki a targy arat. Szamitsd 4t az arat eziistpénzbe (1 arany = 10 eziist).

2. Keresd ki a megfelelé NF-et az alabbi tablazatbol.

3. A kész targy aranak harmadat kell kifizetned anyagkoltségként.

4. Tégy egy megfelel6 Mesterségprobat, ami az adott hét munkdjanak eredményét mutatja. Ha a proba
sikeres volt, akkor szorozd Ossze a proba eredményét az NF-el. Ha az eredmény x NF egyenld vagy
tobb, mint a targy ara eziistpénzben, akkor a targy elkésziilt. (Ha az eredmény x NF a kétszerese vagy
haromszorosa a targy aranak eziistpénzben, akkor a targy fele vagy harmad id6 alatt elkésziil. Az NF
mas tobbszordsei hasonld mértékben csokkentik az elkészités idejét.) Ha az eredmény x NF nem éri el
a targy arat eziistpénzben, akkor a szorzat a héten elért elérehaladast mutatja. Jegyezd fel az
eredményt és dobj (jjabb mesterségprobat a kovetkez6 hétre. Minden héten 0ijabb elérehaladast érsz el,
mignem az eredmények O0sszege eléri a targy arat eziistpénzben.

Ha a probadat 4 vagy kevesebbel véted el, akkor azon a héten nem jutottal eldre.

Ha a probadat 5 vagy tobbel véted el, akkor a nyersanyagok felét elfecsérelted és ezt Gjbol meg kell fizetned.

Napi elérehaladdas: Az elOrehaladast naponként is kovetheted, ebben az esetben az elérehaladas mértékét
(proba eredménye x NF) nem az eziistpénzben szamitott arral, hanem a rézpénzben szamitott arral kell
Osszehasonlitanod.

Mesteri targyak keszitése: ElGallithatsz mesteri targyakat is — fegyvereket, vérteket, pajzsokat vagy
szerszamokat amelyek bonuszt nyujtanak kivételesen jo kidolgozasuk és nem magikus voltuk kovetkeztében
Egy mesteri targy elkészitéséhez a mesteri tulajdonsagot ugy adod hozza, mintha az egy kiilon targy lenne az
alaptargyon feliil. A mesteri tulajdonsagnak kiilon ara van (300 arany egy fegyvernél, 150 arany egy vértnél
vagy pajzsnal) és a mesterségproba NF-je 20. Amint a targy és a mesteri tulajdonsag is elkésziilt a mesteri
targy kész. Megjegyzés: A mesteri tulajdonsagért kifizetendd koltéség ugyantugy a fenti ar harmada, mint a
nyersanyagar esetében.

Targyak javitasa: Alapesetben egy targy megjavitasahoz ugyanakkora NF ellen dobsz prébat, mint az
elkészitéséhez. A javitas koltsége a kész targy aranak Gtode.

Amikor egy adott targyat szeretnél a mesterség képzettségeddel elkésziteni, akkor a feladat NF-jét az alabbi
tablazat alapjat hatarozhatod meg.

Targ Mesterség Mesterségproba NF
Alkimista tiiz, fiistig vagy tiizgyiijt pa
10 + VE bonusz

Visszacsapd hosszi- vagy rovidij Ijkészitd

Szamszerij Fegyverkovécs
Harci kozelharci vagy dobofegyver Fegyverkovacs
Mechanikus csapda Csapdakészités Véltozo®

Altalanos targy (vas edény) Valtozo 10
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Bonyolult vagy elsérendii targy (zar) Viltozo 20
! Mégiahasznalonak kell lenned, hogy ilyen targyat készithess.
2 A csapdak készitésének kiilon szabalyai vannak.

Cselekedet: Nem alkalmazhaté erre a képzettségre. A probakat naponta vagy hetente kell dobni (lasd fent).

Ujraprobalas: Lehetséges, de minden esetben, amikor 5 vagy tobbel véted el a probadat, akkor a nyersanyag
felét elfecsérled és igy az eredeti nyersanyagar felét ujbol meg kell fizetned.

Specialis: A torpék +2 faji bonuszt kapnak a kével vagy fémmel kapcsolatos mesterségek probaihoz, mert a
torpéknek kiilonos érzékiik van a ké- és fémmunkakra.

A gnomok +2 faji bonuszt kapnak az alkimia mesterség probaikhoz, mert a gnémoknak rendkiviil érzékeny
orruk van.

Ha onként +10-et adsz a feladat NF-jéhez, akkor gyorsabban allithatod el targyat (mivel a munka
elérehaladasanak meghatarozasahoz ezt a magasabb NF-et szorzod meg a mesterségprobad eredményével).
Minden napi vagy heti probanal a proba el6tt elére eldontheted, hogy megemeled-e az NF-et.

A feladat NF-jét 10 barmely tobbszordsével onként novelheted, hogy a targy elkészitését tovabb gyorsitsd. A
névekmény mértékét a napi vagy heti proba elétt kell eldontened.

Targyak alkimia mesterséggel vald eldallitasahoz alkimiai laboratoriumra van sziikség és a mesterség
gyakorldjanak magiahasznalonak kell lennie. Ha egy varosban dolgozol, akkor val6sziniileg minden sziikséges
felszerelést és anyagot meg tudsz vasarolni, amire sziikséged van, és ez bennefoglaltatik a nyersanyagarban,
de az alkimiai felszerelések és anyagok rendkiviil nehezen beszerezhet6k egyes helyeken. Egy alkimiai labor
vasarlasa ¢és fenntartasa +2 koriilménybonuszt ad az alkimia mesterség probaidhoz, mert a feladathoz tokéletes
eszkozoket hasznalsz, de nincs hatassal az alkimidval eléallitott targyak koltségére.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel egy mesterség képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
minden értekbecslés-probara, amit az adott mesterséggel eldallithato targy értékének felbecsiilésére teszel.

NYELVISMERET (NINCS; CSAK KEPZETTEN)

Tablazat: Gyakoribb nyelvek és irdsuk
Nyelv Tipikus beszélje Abécé

druidak (kizarélagos Druida jelek
! [ |

goblinok, hobgoblinok, mumusok
emberek, félszerzetek, fél-elfek, fél-orkok

Cselekedet: Nem alkalmazhato fogalom erre a képzettségre.
Ujraprobalas: Nincs értelme a nyelvismerettel kapcsolatban, nincs nyelvismeretproba, amit el lehetne
véteni.
A Nyelvismeret képzettség nem gy muikddik, mint a tobbi képzettség. A Nyelvismeret a kdvetkez6képpen
miikodik:
* 1. szinten egy vagy két nyelvet ismer minden karakter (fajtol fiiggden), ezen felill még annyit amennyi
a kezdeti Intelligenciamddositdja (ha az pozitiv).
* A nyelvismeret képzettségre ugyanugy kolthetsz képzettségpontokat, de nem szinteket vasarolsz,
hanem 1j nyelvek ismeretét.
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* Nem kell nyelvismeretprobat dobnod. Egy nyelvet vagy ismersz vagy nem.

¢ Egy irni-olvasni tudo karakter (az iras-olvasas képességére csak a barbaroknak kell képzettségpontot
koltenie) képes minden altala ismert nyelven irni és olvasni. Minden nyelvnek van irott forméja, igy
abécéje, bar tobb nyelv hasznalhatja ugyanazt az abécét.

OSSZPONTOSITAS (EGS)

Proba: Osszpontositasprobat kell tenned minden alkalommal, amikor egy teljes figyelmedet igényld
cselekedet kozben zavard koriilmény 1ép fel, ami megszakithatja 6sszpontositasodat (példaul sériilés, zord
id6jaras, stb.). Ilyen cselekedetek példai kozé tartozik a varazslas, miikodésben levé varazsltra 6sszpontositas,
varazslat iranyitasa, varazslatszerli képesség hasznalata, vagy megszakitdo tamadast kivalto képzettség
hasznalata. Altaldban ha egy cselekedet nem von maga utdn megszakito tamadast, akkor nem is kell
Osszpontositasprobat dobnod, hogy elkertild a megzavarast.

Ha az dsszpontositasproba sikeres, akkor normalisan folytathatod a cselekedetedet. Ha a proba sikertelen a
cselekedet is automatikusan sikertelen és a cselekedet elveszett. Ha varazslasban zavarnak meg, akkor a
varazslat elveszik. Ha egy miikodd vardzslatra Osszpontositottal, akkor a vardzslat befejez6dik, mintha
abbahagytad volna az dsszpontositast. Ha egy varazslatot iranyitottal, akkor a varazslat iranyitasa nem sikertil,
de a varazslat miikodésben marad. Ha egy varazslatszerii képességet hasznalsz, akkor ezen felhasznalasa
elveszik a képességnek. Egy képzettség hasznalata szintén sikertelen, aminek tovabbi kovetkezményei
lehetnek.

Az alabbi tabla felsorol kiilonb6z6 zavard tényezoket, amelyek miatt 6sszpontositasprobat kell dobnod. Ha a
zavaras vardzslas kozben ér, akkor a vardzslas alatt levd varazslat szintjét is hozzd kell adnod az
Osszpontositas proba NF-jéhez. Ha egynél tobb zavard korlilmény is teljesiil, akkor mindegyikre kiilon dobj
Osszpontositasprobat, barmelyik sikertelen, a cselekedet sikertelen.

Zavaras Osszpontositis NF!

s . 10 + az utoljara kapott
Folyamatos sériilés elszenvedése. A 3
folyamatos sériilés fele’.
Elénk mozgas (mozgd hétason iilve, zotyko16d6 kocsi, kis csonakban nehéz vizeken, 10
vihar dobalta hajo belsejében).

varazsolhatsz, amelyeknek a materialis komponensét a kezedben tartod).

Az id6jaras er0s sz€l futta vakito es6 vagy 6lmos eso.

A zavar6 varazslat
mentdjének NF-je’

! Ha varazsolni vagy egy varéazslatot fenntartani vagy iranyitani akarsz, amikor a zavar6 esemény torténik, akkor add a
varazslat szintjét az NF-hez.

2 Példaul, egy 1 kor varazslasi idejli varazslat varazslasa kozben, vagy egy 1 kornél tobb id6t igénybevevd cselekedet,
példaul egy szerkezet hatastalanitasa proba, kdzben elszenvedett sériilés. Tovabba a megszakitd tamadasbol eredd sériilés
vagy egy varazslas (1 cselekedet varazslasi idejii varazslatoknal) vagy mas cselekedet (amely nem vesz tobbet igénybe,
mint egy teljes kor) ellen készenlétbe helyezett tamadasbdl eredd sériilés. (Lasd még a magiahasznalok megzavarasarol
irottakat)

? Péld4ul savnyiltol.

* Amennyiben a vardzslat nem enged ment6t, akkor hasznald az a mentd NF-et, ami akkor lenne, ha engedne ment6t
dobni.

Vardazslattal, példaul bosszu vihardaval, 1étrehozott id6jaras.

Cselekedet: Semmilyen. Az Osszpontositdsproba nem keriil cselekedetbe, az vagy szabad cselekedet (ha
valamire valaszként kell dobni) vagy része mas cselekedetnek (ha aktivan hasznalod).

Ujraprobalas: Igen, bar egy 0j siker nem sziinteti meg a korabbi sikertelenség kdvetkezményét, példaul,
hogy elvesztetted a varazslatot, mert vagy megzavartak varazslas vagy osszpontositas kdzben.
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Specialis: Hasznalhatod az Osszpontositast, hogy védekezve varazsolj, varazslatszerii képességet hasznalj
vagy képzettségek hasznalj, igy elkerlilve a megszakitdé tdmadas provokalasat. Ez nem vonatkozik mas
cselekedetekre, amelyek megszakitd tdmadéast vonnak maguk utan. A proba NF-je 15 (plusz a védekezve
elmondandé varazslat vagy varazslatszerii képesség szintje). Ha az Osszpontositasproba sikeres, akkor a
cselekedetet normaélisan, megszakitdé tamadas kivaltasa nélkil megkisérelheted. Egy sikeres
Osszpontositasproba nem teszi lehetové, hogy atlagértéket (10) kérj egy képzettségprobadra, ha stressz alatt
vagy, a probat normalisan kell dobnod. Sikertelen Gsszpontositdsproba esetén a vele Osszefiiggd cselekedet
szintén sikertelen (annak minden kévetkezményével), és a cselekedet elveszik, csakugy, mintha zavaras miatt
veszted el dsszpontositasodat.

Ha a karakter rendelkezik a harci varazslas képességgel, akkor +4 bonuszt kap az dsszpontositasprobdira,
amelyeket varazslat vagy varazslatszerii képesség védekezve vagy lefogva, vagy birkozas alatti
alkalmazasahoz kell dobni.

REJTOZES (UGY; VERTBUNTETES)

Proba: A rejt6zés-probad ellen a téged keresok, 1atok észlelésprobat dobnak. Mozgasod felével haladhatsz, és
ekozben biintetés nélkiil rejtézhetsz. Mozgasod felénél gyorsabban, de teljes sebességednél lassabban haladva
-5 biintetést kapsz a rejtézés-probadra. Gyakorlatilag lehetetlen (-20 biintetés) elrejtdzni mikozben futsz,
tdmadsz vagy rohamozol.

Egy kozepesnél nagyobb vagy kisebb 1ény méret biintetést vagy bonuszt kap a rejtdzés-probaira, mérete
alapjan: paranyi +16, apr6 +12, pottom +8, kicsi +4, nagy -4, hatalmas -8, oriasi -12, gigaszi -16.

Az elejtozéshez fedezékre vagy takardsra van sziikséged. Teljes takaras vagy fedezék altalaban (de nem
minding, 1asd a specidlis részt) feleslegessé teszi a rejtdzés-probat, hisz tgysem lat senki.

Ha megfigyelnek, akkor altalaban nem tudsz elrejtézni. Befordulhatsz egy sarkon, vagy lebukhatsz egy
fedezék mogé, igy latokoriikbol eltiinve megprobalhatsz elrejtézni, de a tobbiek tudni fogjak, hogy merre
mentél. Ha a megfigyeldid ideiglenesen megzavartak (példaul atverés kovetkeztében, lasd lent), akkor
megprobalhatsz elrejtézni. Amig a tobbiek figyelme mashova terelddik, addig megprébalhatsz elrejtdzni, ha
valamilyen rejtekhelyre tudsz érni. (Altaldban a rejtekhelynek 1 1ab / rejtdzés szint tavnal kozelebb kell
lennie.) Ez a proba azonban -10 biintetéssel dobando, mert gyorsan kell mozognod.

Lesbol lovés: Amennyiben sikeresen rejtve vagy ellenfeledtdl legalabb 10 lab tavolsagban, akkor tavolsagi
tamadast tehetsz és ezt kdvetden azonnal 0jbol elrejtézhetsz. A 16vés utan -20 biintetést kapsz a rejtézés-
probadra, az ujboli elbujashoz.

Figyelemelterelés, hogy elrejtozhess: Az atverés képzettség segithet az elrejtozésben. Egy sikeres atverés-
probaval megteremtheted azt a pillanatnyi figyelemelterelést, ami sziikséges, hogy egy rejt6zés-probat tehess,
mikozben figyelnek.

Mas elrejtése: -30 biintetéssel a rejtdzés-probadra megprobalhatsz egy masik, szomszédos 1ényt elrejteni,
amely legfeljebb egy méretkategoriaval nagyobb nalad. A méretb6l adoddé modositd tovabbra is hozzdadodik a
probahoz, csakigy mint minden biintetés, beleértve a mozgasod felénél gyorsabban haladasért jar6. Hasonloan
csak akkor tudsz elrejteni valakit, ha egy harmadik személy nem figyel meg titeket. Az elrejtett karakter rejtve
marad mignem észlelik vagy olyan cselekedetet tesz, amely takarasat megsziinteti.

Cselekedet: Altalaban nem keriil cselekedetbe. Normalis koriilmények kozott a rejtézés-probat a mozgasod
részeként teszed, igy kiilon cselekedetbe nem keriil. Rogton egy tavolsagi tamadast kdvetden elrejtézni (lasd
lesbdl lovés) azonban mozgas cselekedetbe keriil.

Specialis: Amennyiben lathatatlan vagy, ugy +40 bonuszt kapsz a rejtézés-probaidra, ha nem mozogsz és
+20 boénuszt a rejtdzés-probaidra, ha mozogsz.

Ha rendelkezel a lopakodo képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a rejtézés-probaidra.

Egy 13. szintli vandor rejtdzéssel probalkozhat barmilyen természetes kdrnyezetben, abban az esetben is, ha
nincs fedezéke vagy takarasa. Egy 17. szintii vandor ezt abban az esetben is megteheti, ha megfigyelik.

SZABADULOMUVESZET (UGY; VERTBUNTETES)

Préba: Az alabbi tablazat tartalmazza a kiilonbz6 fogsdgokbol szabadulas NF-jét.
. Szabadulémiivészet
Fogsag

ir()ba NF

Halo vagy egy kotélmozgatasa, novénybéklyo, novények 20
iranyitasa vagy parancs névényeknek varazslat
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Béklyo

Mesteri béklyo

Rendkiviil sziik hel

Koételek: A szabadulomiivészet probad ellen a megkotdzd kotélhasznalat-probat tesz. Mivel konnyebb
megkdtozni valakit, mint megszabadulni a kotdzeésbol, igy a kotozé +10 bonuszt kap probajara.

Béklyok és mesteri béklyok: A béklyok NF-jét a kiképzésiik szabja meg.

Sziik helyek: A tablazatban adott NF olyan helyre vonatkozik, amelyen a fejed atfér, de a vallad nem. Ha a
hely hosszu, akkor tobb proba is sziikséges lehet. Nem haladhatsz egy helyen, amelybe a fejed nem fér be.

Birkozas: szabadulomiivészet probat tehetsz az ellenséged birkozasprobaja ellen, hogy kiszabadulj egy
birk6zasbol vagy a lefogott allapotbdl (igy birkozasba menve at).

Rendkiviil sziik hely: Rendkiviil sziik hely az amin alapesetben nem fér at a fejed. A helynek legalabb egy 2
hiivelyknyi négyzetnek kell lennie egy kozepes 1ény szdmara. Minden méretkategoria, amivel a karakter
nagyobb kozepesnél kétszerezi a minimalis helysziikségletet, hasonléan minden méretkategéria, amivel a
karakter kisebb, mint kdzepes felezi a helysziikségletet. Ha a sziik hely hosszu, akkor tobb probara lehet
sziikség a végigmaszashoz.

Erdfalon athaladds: Egy erdfalon vagy mas erbhatason is megtalalod az athaladas lehet6ségét, és igy at tudsz
haladni rajta.

Cselekedet: szabadulomiivészet probat tenni megkotdzes, béklyok vagy mas fogsagbol (de nem birk6zasbol)
szabadulashoz 1 percnyi munka kell. Egy halobol vagy egy kotélmozgatasa, névénybéklyo, névények
iranyitasa vagy parancs novenyeknek varazslatbol szabadulni egy teljes kort igénybevevo cselekedet.
Birk6zasbol vagy lefogasbdl szabadulni normal cselekedet. Egy sziik helyen atpréselni magadat legalabb 1
perc, de lehet tobb is a sziik hely méretétdl és hosszatol fliggden.

Ujraprébalas: Viltozé. A sikertelen proba utan Gjabb probét tehetsz, ha egy sziik helyen préseled at
magadat. Ebben az esetben alapvetéen tobb probat tehetsz egymas utan. Ha a koriilmények engedik, akkor
tovabbi probakat tehetsz, sot biztosra is mehetsz, amig a szabadulasod ellen nem dolgoznak aktivan.

Specialis: Ha rendelkezel az agilis képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a szabaduldomiivészet probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel szabadulomiivészet képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
a kotélhasznalat-probaidra, amikor valakit megprobalsz megkotozni.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a Kotélhasznalat képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
szabadulomiivészet probaidra, ha kotelekbol probalsz szabadulni.

SZAKMA (BOL; CSAK KEPZETTEN)

Mint az eléadomiivészet, ismeret és mesterség a szakma is tobb kiilonallé képzettség. Tobb szakmaval
rendelkezhetsz, mindben kiilon szinttel, amelyekre kiilon koltesz képzettségpontokat. Amig a mesterség
képzettség valamilyen targy el6allitasanak képessége, addig a szakma képzettség kevésbé specifikus ismeretek
széles korét igényld hivatashoz vald érzéket mutatja.

Az alabbi lista néhany gyakoribb szakmat tartalmaz:

* Banyasz
*  Csobnakos
* Favago

e Fogados

¢ Foldmuves
*  Gyogyfiiarus
*  Hadmérnok

e Halasz

e Hordar

o frnok

e Juhasz / Gulyas / Kondas / Pasztor
e Katona
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¢ Kereskedd

e Kiséro

¢ Kocsihajto
¢ Koldus

e Lovasz

e Méhész

e Mérnok

e M¢észaros
e Molnar

e Ostrommérnok
e Patikus

e Sorfézé

e Szakacs

* Tengerész

Proba: Szakmad gyakorlasaval tisztességesen meg tudsz élni. Hetente szakmaprobad felének megfeleld
aranypénzt tudsz keresni. Tudod hasznalni szakmad szerszamait, ismered mindennapos sziikséges
tevékenységeket, képes vagy iranyitani a segédeket ¢s megoldani a felmeriil6, altalanos problémakat.

Cselekedet: Nem alkalmazhat6 erre a képzettségre. Egy proba altaldban egy hetes munkat jelent.

Ujraprébalas: Valtozé. A pénzszerzésre iranyuld proba nem wjraprobalhatd. Azt a fizetést kapod, ami a
probad alapjan jar neked. Ujabb probat tehetsz a kovetkezé hétre, hogy megtudd mennyit kerestél abban az
idészakban. Egy adott feladatra iranyuld szakmaproba altalaban Gjraprobalhato.

Képzetlen hasznalat: Szakképzetlen munkasok és segédek (azaz karakterek barmilyen szint nélkiil a szakma
képzettségben) altagosan 1 eziistpénzt keresnek naponta.

SZERKEZET HATASTALANITASA (INT; CSAK KEPZETTEN)

Préba: A szerkezet hatastalanitasa probat a KM titokban dobja, hogy a jatékos ne tudja, hogy sikeriilt-e vagy
sem. A feladat NF-je a szerkezet komplexitasatol és bonyolultsagatol fiigg. Egy elég egyszerii szerkezet
hatastalanitasanak (vagy miikddésképtelenné tétele vagy megakasztasa) NF-je 10, egy bonyolultabb és
Osszetettebb gépnek magasabb NF-je lehet.

Amennyiben a préba sikeres, ugy a szerkezetet hatistalanitottad. Ha 4 vagy kevesebbel rontasz, akkor
rontottal, de ujraprobalhatod. Ha 5 vagy tobbel rontottad el a probat, akkor valami nagyon félremegy. Ha a
szerkezet egy csapda, akkor a csapda miikodésbe 1ép. Ha valamilyen szabotazs akciot hajtottal végre, akkor
ugy gondolod, hogy a szerkezetet mikddésképtelenné tetted, azonban az normalisan miikodik tovabb.

Egyszer(i szerkezeteket, példaul egy nyerget vagy egy kocsikereket megbuheralhatsz, hogy egy ideig jol
milkodjon, aztdn elromoljon vagy leessen (altaldban 1d4 kor vagy perc hasznalat utan).

Szerkezet Példa
hatastalanitasa NF'

1d4 kor Kocsikerék szabotalasa

Szerkezet Ido

Egy Osszetett csapda hatastalanitasa,
Kegyetleniil bonyolult 2d4 kor 25 egy fogaskerekes szerkezet okos
szabotazsa

! Ha tigy probalsz dolgozni, hogy iigykddésednek nyoma ne maradjon, akkor adj 5-6t az NF-hez.

Cselekedet: A szerkezet hatéstalanitisa probahoz sziikséges id6 a feladattol fligg, ahogy az a fenti
tablazatban szerepel. Egy egyszerti szerkezet hatastalanitasa 1 teljes koros cselekedet, egy bonyolultabb vagy
Osszetettebb szerkezet hatastalanitasa 1d4 vagy 2d4 korig tarthat.

Biintetés elfogadasaval az NF-hez megprobalhatod sokkal gyorsabban elvégezni a szerkezet hatastalanitasat:
1 kor alatt (+20), mozgas cselekedetként (+50) vagy szabad cselekedetként (+100).

Ujraprébalas: Valtozo. Ujraprobalkozhatsz, ha probadat 4 vagy kevesebbel rontottad el, azonban elébb fel
kell ismerned, hogy rontottal ahhoz, hogy Gjraprébald.

Specialis: Ha rendelkezel a fiirge ujjak képességgel, akkor +2 boénuszt kapsz a szerkezet hatastalanitisa
probadra.
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Az a kalandor, aki egy csapda NF-jét 10 vagy tobbel taldobja az tanulmanyozhatja a csapda miikodését,
rajohet a miikodésére és kikertilheti (tarsaival egyiitt) azt a csapda hatastalanitasa nélkiil.

Korlatozas: Kalandorok (vagy mas karakterek a csapdakeresés kasztképességgel) magikus csapdakat is
hatastalanithatnak. A magikus csapdak NF-je altalaban 25 + a létrehozd magikus hatas szintje.

Egy csapa tonkretevésének egyéb modjai

Lehetséges egy csapda tonkretétele szerkezet hatastalanitasa proba nélkiil is.

Tavolsagi csapddak: Amint a csapda helye ismert, a legnyilvanvalobb moédja a tonkretételnek a mechanizmus
sz€tzlzasa, persze amennyiben az hozzaférhet6. Ha ez nem lehet, akkor be lehet dugni a 16nyilasokat, ezzel
megakadalyozva a 16vedékek kirepiilését, kivéve, ha elég sebzést okoznak, hogy tuljussanak a dugaszokon.

Koézelharci csapda: Ahogy fentebb, ezeket a szerkezetek is tonkretehetdek a mechanizmus szétverésével
vagy a fegyverek blokkolasaval. Alternativaként, ha a karakter tanulmanyozni tudja a csapda mukodését,
akkor ugy iddzitheti mozgasat, hogy ezzel elkeriilje a sériilést. Egy karakter, aki a csapda miikddésbe
1épésekor csak erre dsszpontosit +4 kitérés bonuszt kap a tamadas ellen, ha a csapdat a kdvetkez6 percen beliil
0jbol mitkkodésbe hozza.

Veremcsapdak: Egy veremcsapa hatastalanitasakor altalaban a csapdafedelet teszik tonkre, ezzel egy fedetlen
vermet hagyva. A godor feltoltése vagy felette egy rogtonzott hid készitése fizikai munka, és nem a szerkezet
hatastalanitasa képzettség alkalmazasa. A verem aljan levo karok szétverhetdk, ugy térnek, mint egy tér.

Magikus csapdaik: A magiasemlegesités segit. Ha valaki sikeresen fellilmulta a csapda készitéjének szintjét
egy varazshasznal6i szint probaval, akkor a csapda mitkodését 1d4 korre elnyomta. Ez csak a célzott
magiasemlegesitésnél mikodik, a teriiletre hato valtozataval nem (1asd a varazslat leirdsat).

TULELES (BOL)
Préba: Magadat és masokat biztonsagban és taplalva tarthatod a vadonban. Az alabbi tablazat kiilonb6zo
tulélés-probat igényld feladatokat és azok NF-jét tartalmazza.
A talélés képzettség dSnmagaban nem teszi lehetévé nehezen olvashatdé nyomok kovetését, kivéve, ha vandor
vagy, vagy rendelkezel a nyomolvasas képességgel (lasd Korldtozasokat alabb).

Tulélésproba
NF

Feladat

Zord id&jaras elleni Alloképesség mendidre +2 bonuszt kapsz, ha csak tavolsagi mozgasod felével
haladsz vagy +4 bonuszt, ha egy helyben maradsz. Minden 1 pont utan, amivel taldobod a 15-6t 15
tovabbi egy személynek nyujthatod ugyanezt a bonuszt.

Az idG6jaras elorejelzése a kovetkezd 24 orara. Mind 5 pont utan, amellyel tildobod a 15-6t tovabbi 24
orara megjosolhatod az id6jarast.

Boldogulni a vadonban. A tavolsagi sebességeddel haladhatsz mikézben vadaszol és élelmet keresel
(nincs sziikséged ¢€lelem és vizkészletre). Annyi tovabbi személynek biztosithatsz élelmet és vizet, 40

ahanyszor 2-vel taldobtad a 40-et.

A terep mozgasmodositdjanak figyelmen kiviil hagyasa. A karakter és hatasa teljes tavolsagi

sebességiikkel haladhatnak a tereptdl fiiggetleniil. Minden 5 pont utan, amivel tuldobod a 60-at tovabbi
személynek nyujthatod ugyanezt az elényt.

! Ehhez a hasznalathoz a nyomolvasds képesség sziikséges.

Cselekedet: Valtoz6. Egy tulélés-proba orakig vagy akar egy egész napos cselekedet eredményességét
jelolheti. Nyomkeresésre hasznalt talélés-proba legalabb egy teljes kort igénybevevo cselekedet, de tobb idére
is sziikség lehet.

Ujraprébalas: Valtozé. A vadonban haladva, vagy a fenti tablazatban feltiintetett Alloképesség-mentd
boénuszhoz 24 oranként egyszer lehet tulélés-probat tenni. Ezen proba eredménye érvényes a kovetkezo
dobasig. Eltévedés és természeti veszélyek elkeriilésére akkor dobsz probat, amikor a koriilmények probat
tesznek sziikségessé. Ujraprobalas nem lehetséges egy adott eltévedésnél vagy egy adott természeti veszély
elkeriilése esetében. Nyomok keresésénél a sikertelen probat kdvetden 0j probat tehetsz 1 ora (szabadban)
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vagy 10 perc (bent) keresést kdvetden.

Korlatozas: Barki hasznalhatja a talélés képzettségét, hogy nyomokat keressen (az NF-t6l fiiggetleniil), vagy
nyomot kdvessen, ha a feladat NF-je 10 vagy kevesebb, azonban csak egy vandor (vagy mas a nyomolvasas
képzettséggel rendelkez6 karakter) hasznalhatja talélés képzettségét magasabb NF-el rendelkez6 nyomolvasasi
feladatra.

Specialis: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a Tulélés képzettségben, akkor minding képes vagy
automatikusan meghatarozni, hogy merre van észak.

Egy vandor bonuszt kap tulélés-probaira, ha féellenségének nyomait keresi vagy koveti.

Ha rendelkezel az onellato képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz talélés-probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a talélés képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a
természetismeret probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az Ismeret (foldalatti vilag) képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
tulélés-probaidra, amelyeket fold alatt tartézkodva dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a természetismeret képzettségben, akkor +2 bdénuszt kapsz tulélés-
probaidra, amelyeket a felszinen, természetes kornyezetben (vizi kornyezet, sivatag, erdd, dombsag, lap,
mocsar, hegység vagy puszta) dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a foldrajztudomany képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a talélés-
probaidra, amelyeket eltévedés ellen vagy természeti veszélyek elkeriilésére dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a sikok ismerete képzettségben, akkor +2 boénuszt kapsz a talélés-
probaidra, amelyeket sikok valamelyikén tartézkodva dobsz.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a keresés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a nyomkovetésre €s
nyomkeresésre dobott talélés-probaidra.

Legendas hasznalat: Barhol is van egy karakter meg tudja mondani, hogy egy adott, ugyanazon a sikon levo
hely merre van.

A hely mennyire ismert a karakter szamara Tulélés-préba NF

Részletesen tanulmanyozott “

 Egyszerlatot | 100

Egy sikeres probaval a karakter megtudja, hogy a keresett hely merre van. A helynek csak az iranyat tudja
meg a karakter; nem kap informaciét arrol, hogy hogyan juthat oda, sem arrol, hogy milyen akadalyok vannak
az utjaban. ,,Jol ismert” az a hely ahol a karakter sokszor volt, és amit otthonanak érez. ,,Részletesen
tanulmanyozott” az a hely, amit a karakter ismer, vagy mert volt ott vagy mert mat mddon filirkészte.
,Feliiletesen latott” az a hely, amit a karakter egynél tobbszor latott, de nem tanulmanyozott. ,,Egyszer latott”
az a hely, amelyet a karakter egyszer latott, valosziniileg magia segitségével. ,,Csak leirasa van rola” az a hely,
amelynek hollétét a karakter csak masok elbeszélésébdl tudja.

UGRAS (ERO; VERTBUNTETES)
Proba: Az ugras proba NF-je és az ugrotav/magassag az ugras modjatol fligg (lasd alabb).

Az ugrasprobat a karakter alap mozgasa befolydsolja. 30 ldbas alapmozgis esetén modositd nincs.
Amennyiben alapmozgasod 30 1abnal kisebb, gy minden 10 labbal, amivel alapmozgasod kisebb 30 labnal 6-
al rontja a probat (tehat a normal kis Iényeknek, akinek 20 lab az alap mozgasuk, -6 levonast kapnak).
Amennyiben viszont alapsebességed 30 labnal nagyobb, tigy minden 10 labbal, amivel alapsebességed
gyorsabb 30 1abnal +4-et ad a probahoz (tehat ha valaki 50 1ab alapmozgéssal rendelkezik, akkor +8-at kap az
ugrasprobajara).

Minden ugrasproba feltételezni, hogy 20 1ab nekifutdsod van, amihez az ugrés el6tt legalabb 20 1abat kell
mozognod egy egyenes vonal mentén. Ha nekifutds nem lehetséges, akkor kétszerezd meg az ugras NF-jét.

Az ugras altal megtett mozgas beleszamit a korben megteheté maximalis mozgasba. Tehat, ha egy ember
barbar (40 1ab mozgas) 30 labnyit nekifutott és 10 labnyit ugrott, akkor erre a kdrre megvolt a mozgasa.

Ha képzett vagy az ugrasban és sikeres ugrasprobat tettél, akkor talpra érkezel. Ha nem vagy képzett, akkor a
sikeres dobasnal az ugras sikeriil, de hasra esve érkezel, kivéve, ha legalabb 5-el taldobtad az ugras NF-jét.

Hosszu ugras: A hosszl ugras egy horizontalis ugras, példaul egy godor, patak vagy szakadék feletti atugras.
Az ugrésod felénél ugrasod magassaga az ugrotavolsag negyedével megegyezd. Az ugras NF szamértéke a
labban megteend6 tavolsadggal azonos. Sikeres proba esetén talpra esve érkezel meg a masik oldalon. Ha 5-el
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vagy kevesebbel rontottad el a dobast, akkor sikeres NF 15 elleni reflexmentével képes vagy elkapni a masik
oldal peremét. A mozgasod végén a peremen csiingesz. Ha ezzel az szakadék felett l6gva maradsz, akkor a
felmaszashoz egy mozgés cselekedetre egy sikeres NF 15 elleni méaszas probara van sziikséged.

Magasugras: A magasugras egy fliggbleges ugras, amellyel egy magasan levo targyat vagy egy feljebb levo
peremet akarsz elémi. Az ugras NF-je a vertikalis tavolsag labban kifejezett ért€kének négyszerese. Ha
valaminek a megragadasaért ugrottak, akkor sikeres proba esetén elérted a megfeleldé magassagot. Ha fel
akarod huzni magadat, akkor ehhez egy mozgas cselekedet és egy sikeres NF 15 elleni maszasproba
sziikséges. Mint a hossza ugrasnal ebben az esetben is megkétszerezddik az ugras NF-je ha nincs eldtte egy
legalabb 20 labas nekifutas.

Nyilvanvaldan egy adott magassag elérésének nehézsége nagyban fligg az adott karakter vagy 1ény méretétol.
Az alabbi tablazatban foglaljuk Gssze a maximalis fliggdleges elérést, amit a karakter ugras nélkiil elér.
Példaul egy tipikus ember (kozepes 1ény) konnyedén felér 8 1abra, ugras nélkiil.

Négy vagy tobb labon jard lények elérése kisebb, mint a felegyenesedve jaroké, vedd ugy, hogy elérés
szempontjabol méretiik egy kategoriaval kisebb.

Tablazat: Kiilonb6z6 méretii Iények elérése
Lény mérete Elérés

64 14b
Nag 16 1ab

Felhoppanas: A mellmagassagodnak megfeleld magassagl targyra, példaul egy asztalra vagy egy kisebb
sziklara, vald felugrashoz NF 10 elleni sikeres proba kell és 10 1ab mozgasnak mindsiil, azaz, amennyiben
mozgasod 30 lab, ugy mehetsz 20 labat, majd felugorhatsz a barpultra. A felhoppanashoz nem kell nekifutas,
igy NF-ed sem kétszerez6dik meg, ha nem tudtal nekifutni.

Leugras: Akaratlagos leugras esetén az esés sebzése kevesebb lehet, mintha egyszerlien leestél volna. A
leugras NF-je 15. A leugrashoz nem kell nekifutas, igy NF-ed sem kétszerezodik meg, ha nem tudtal nekifutni.
Sikeres proba esetén az esés sériilés mértékét ugy kell kiszamolni, mintha 10 labbal kevesebbet zuhant volna a
karakter.

Cselekedet: Nincs. Az ugrasproba a mozgas cselekedeted része. Ha a ugrasod kdzben elfogy a megtehetd
mozgastavolsagod, akkor a kovetkezo cselekedetednek (ebben a kdrben vagy a kovetkezo korben) egy mozgas
cselekedetnek kell lennie, amivel befejezed az ugrast.

Specialis: A sebességedet noveld hatasok az ugrétdvodat is ndvelik, hisz a probat modositja a sebességed.

Ha rendelkezel a futdas képességgel, akkor +4 bonuszt kapsz azon ugrasok probaira, amelyeket nekifutas utan
hajtasz végre.

A félszerzeteknek +2 faji bonuszuk van ugrasra, mert a félszerzetek fiirgék és atletikusak.

Ha rendelkezel az akrobatikus képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az ugrasprobaidra.

Egyiittmiikodés: Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel az akrobatika képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz
ugrasprobaidra.

Ha 5 vagy tobb ponttal rendelkezel ugras képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz akrobatika-probaidra.

USzAS (ERO; KETSZERES VERTBUNTETES)

Préoba: Vizben koronként egyszer uszasprobat kell tenned. Siker esetén sebességed felével (telj kort
igénybevevd cselekedet) vagy negyedével (mozgas cselekedet) haladhatsz. 4 vagy kevesebbel elvétett proba
esetén egyszerlien nem haladsz. Ha 5 vagy tobbel elvétet iszasprobadat, akkor viz ala meriilsz.

Ha viz alatt vagy, akar mert elvétetted az uszasprobadat vagy mert szandékosan viz alatt Gszol, akkor
I€legzetedet vissza kell tartanod. Lélegzetedet annyi korig tarthatod vissza amennyi az Egészség tulajdonsagot
értéke, de csak abban az esetben, ha koronként csak szabad cselekedeteket vagy egy mozgas cselekedetet
hajtasz végre. Ha normal cselekedetet vagy teljes kort igényld cselekedetet hajtasz végre (példaul tamadsz),
akkor az id6tartam amig még visszatarthatod Iélegzetedet eggyel csokken. Tehat harcold karakter fele annyi
ideig tarthatja vissza Iélegzetét, mint normalisan. Ezt kovetéen minden korben NF 10 ellen kell
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Egészségprobat tenned, hogy vissza tudod-e még tartani a 1élegzetedet. Minden korben az Egészségproba NF-
je 1-el novekszik. Ha elvéted a probat, akkor fulladni kezdesz.

Az Giszasproba NF-je a vizt6l fligg, ahogy azt az alabbi tabla mutatja.

Viz Uszaspréba NF

' Nem kérhetsz atlagértéket (10) az uszasprobaidra viharos idében, akkor sem, ha maskiilonben nem zavarnak és nem
veszélyeztetnek.

Minden uszassal toltott orat kovetéen egy NF 20 elleni Uszasprobat kell tenned, hogy elkeriild a
kimeriiltségbdl eredd 1d6 pont nem-halalos sériilés elszenvedését.

Feluszni egy vizesésen (NF 80): A képzettség ilyen alkalmazasaval dolt vagy akar fliggbleges feliileten is
feluszhatsz, mindaddig, amig nagyobbrészt vagy teljesen viz alatt maradsz. Hasonlo feladat egy Orvényen
feluszni vagy egy igen magas hullamra felkeriilni.

Cselekedet: Egy sikeres uszasprobaval mozgasod negyedét teheted meg tiszva egy mozgas cselekedetként,
vagy mozgasod felét teljes kort igénybevevo cselekedetként.

A probara -20 biintetést elfogadva a karakter mozgasanak megfeleld tavot uszhat mozgés cselekedetként,
vagy mozgasanak kétszeresét teljes kort igénybevevo cselekedetként.

Specialis: Az uszasprobakbol a normalis pancél és megterhelés biintetés kétszerese vonodik le.

Ha rendelkezel az atletikus képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz az iszasprobaidra.

Ha rendelkezel a kitartas képességgel, akkor +4 bonuszt kapsz az Gszasprobaidra, amelyeket a faradsagbol
eredd nem halalos sebzés elkeriilésére dobsz.

Egy Uszas mozgassal rendelkezd 1ény a megjeldlt sebességgel haladhat vizben, Gszasproba nélkiil. Specialis
cselekedet véghezvitelére vagy veszély elkeriilésére doband6 szasprobajahoz +8 faji bonuszt kap. A Iény
barmikor atlagértéket (10) kérhet Giszasprobajara, abban az esetben is, ha megzavarjak vagy veszélyeztetik
uszas kozben. Egy ilyen 1ény hasznalhatja a futas cselekedetet Giszas kdzben, feltéve, hogy egyenes vonalban
uszik.

VARAZSLATISMERET (INT; CSAK KEPZETTEN)

Ezt a képzettséget haszndlhatod elmondas alatt levd vagy mér helyiikre keriilt vardzslatok azonositdsdhoz.

Varazslatismeret
Feladat oréba NF

Egy elmondas alatt levd varazslat azonositasa (latnod és hallanod kell a varazslat verbalis és 15 + varazslat
szomatikus komponenseit). Nem Kkeriil cselekedetbe. Ujraprobalas nem lehetséges. szintje

Elékésziteni egy varazslatot egy kolcsonkeért vardzskonyvbdl (csak varazsloknak). Naponta egyszer 15 + varazslat
probalhato. Nem keriil tovabbi iddbe a memorizalds normal idején feliil. szintje

igia olvasassal egy szimbolum mibenlétének meghatarozasa. Nem kertiil cselekedetbe.

Meghatarozhatod, hogy egy anyag magiaval lett teremtve, vagy atalakitva. Példaul megmondani
egy vasfalrol, hogy a vasfal varazslattal lett 1étrehozva. Nem keriil cselekedetbe. Ujraprobalas nem
lehetséges.

20 + varazslat
szintje

Ha egy rad célzott varazslat ellen ment6t dobtal, ezt kvetden a vardzslat mibenlétének 25 + varazslat
meghatarozasa. Nem keriil cselekedetbe. Ujraprobalas nem lehetséges. szintje

Egy diagramm felrajzolasa, hogy vardzskor varazslatra sikbéklyot tehess. 10 percet vesz igénybe. 20

U|'rair()bélés nem lehetséies. A ir(’)bét a KM titokban dobl'a, hoii ne tudd az eredméniét.
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Egy varazstargy alap tulajdonsagainak meghatarozasa. A képzettség ilyen hasznalatdhoz 1 kérnyi 50+
vizsgalat sziikséges, és ugy miikddik mintha azonositas vardzslatot mondtal volna a targyra. A vardzshasznaloi
karakter nem probalhatja Gjra ugyanazon a varazstargyon. szint

Proba: Egy varazslatot vagy magikus hatast azonosithatsz. A kiilonbozé feladatokhoz sziikséges
varazslatismeret proba NF-jét a fenti tablazat tartalmazza.

Cselekedet: Valtozo, lasd fent.

Ujraprobalas: Lasd fent.

Specialis: Ha specialista varazslo vagy, akkor +2 bonuszt kapsz a varazslatismeret probaidra, ha iskoladba
tartoz6 vardzslattal vagy magikus hatdssal van dolgod. Az ellentétes iskola vardzslataival és magikus
hatasaival kapcsolatban -5 biintetést kapsz (és bizonyos cselekedetet, példaul nem engedélyezett varazslat
megtanuldsa egyszeriien nem lehetséges).

Ha rendelkezel a Magikusadottsag képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a Varazslatismeret probaidhoz.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a magiaismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
varazslatismeret probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a vardzstargyhasznalat képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
tekercseken levd varazslatok azonositasara dobott varazslatismeret probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a varazslatismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a tekecsekkel
kapcsolatos varazstargyhasznalat probaidra.

Tovabba egyes varazslatokkal informéciokat szerezhetsz magiarol, ha sikeres varazslatismeret probat teszel.
A proba NF-jét az adott varazslat leirdsa tartalmazza.

VARAZSTARGYHASZNALAT (KAR; CSAK KEPZETTEN)

Proba: Ez a képzettséget hasznalhatod egy varazslat elolvasasahoz vagy egy varazstargy
mikodésbehozasahoz. A varazstargyhasznalat képzettség alkalmazasaval olyan varazstargyakat is
hasznalhatsz, amelyekhez nincs megfeleld varazsképességed, kaszt jellemzdd, jellemed vagy fajod.

Varazstargyhasznalat probat kell tenned minden alkalommal, amikor egy magikus targyat, példaul egy
varazspalcat mikodésbe hozol. Ha a probat egy jellem vagy mas jellemz6 folyamatos utdnzasara hasznalod,
akkor a megfeleld vardzstargyhasznalat probat oranként egyszer kell megdobnod.

Tudatosan kell megvalasztanod, hogy mely jellemz6t utanozd, azaz tudnod kell, hogy mit kell utanoznod a
varazstargyhasznalat proba el6tt. A kiilonbozo varazstargyhasznalat probat igénylo feladatokat és NF-jeiket az
alabbi tablazat tartalmazza.

Feladat

[rott varazslat megfejtése | 25 + varazslat szintje
Pélca hasznalata

Varazstargyhasznalat NF

Tulajdonsdgértck lasd lefrst
utanzasa

Jellem utanzasa 30

Vakon miikédtetés: Egyes varazstargyakat specialis szavak, mozdulatok vagy gondolatok hoznak miikodésbe.
Egy varazstargyat miikddésbe hozhatsz, mintha hasznalnad a sziikséges parancsszot, mozdulatot vagy
gondolatot, akkor is, ha nem hasznalod, vagy nem is tudod mi az. Valamilyen hasonl6 cselekedetet kell
tenned, hogy probat tehess. Azaz beszélned kell, hadonasznod kell a targgyal vagy mas moédon kell
megkisérelned a miikodtetését. +2 bonuszt kapsz a varazstargyhasznalat probadra, ha mar legalabb egyszer
sikeriilt ezt a targyat miikddésbe hoznod. Ha 9 vagy kevesebbel véted el a probat, akkor egyszeriien nem
sikeriilt miikodésbe hoznod. Ha 10 vagy tobbel vétel el a probat, akkor valamilyen balesetet szenvedsz. A
baleset azt jelenti, hogy a magikus energia elszabadul, és nem azt csinalja, amit varsz t6le. Alapesetben a targy
rossz célpontra hat, vagy az elszabadult magikus energiak 2d6 sériilést okoznak neked. Ez a baleset azon feliil
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van, ami attol érhet, hogy olyan varazslatot olvasol fel egy tekercsrdl, amit amugy nem tudsz elmondani.

Irott vardazslat megfejtése: A képzettség ilyen alkalmazasa ugyaniugy miikodik, mintha a Varazslatismeret
képzettséget hasznalnd valaki ugyanerre, de az NF 5-tel nagyobb. Egy irott varazslat megfejtéséhez 1 perc
Osszpontositasra van sziikség.

Tulajdonsagérték utanzasa: Egy vardzslat tekercsr6l vald elmonddsidhoz magas f6tulajdonsagra van
sziikséged (vardzsloknak Intelligencia, Bolcsesség a papi imak hasznaldinak és Karizma a bardoknak és
magusoknak). Az ideill6, utinzott tulajdonsagértéked (ami a felolvasandod vardzslathoz sziikséges) a
varazstargyhasznalat probad minusz 15. Ha eleve elég magas tulajdonsaggal rendelkezel az adott varazslat
elmondasahoz, akkor nem kell probat tenned.

Jellem utanzdsa: Egyes varazstargyaknak segitd vagy artd tulajdonsdgai vannak a haszndlo jellemétol
fliggben. varazstargyhasznalat képességeddel olyan jellemet utanozhatsz, amilyet csak akarsz. Egy idoben
csak egyfajta jellemet tudsz utanozni.

Kasztjellemzé utanzdsa: Egyes esetekben egy bizonyos kasztjellemz6t kell hasznalnod egy varazstargy
miikodtetéséhez. Ebben az esetben az utdnzott kasztban a szinted a varazstargyhasznalat probad minusz 20. Ez
nem jelenti, hogy az utanzott kasztjellemz6t hasznalni is tudod, csak miikddésbe hozhatsz egy varazstargyat,
mintha meglenne az adott kasztjellemz6. Ha a kaszt amelynek jellemzdjét utanzod jellemmegkdtéssel
rendelkezik, akkor vagy rendelkezned kell a megfeleld jellemmel, vagy kiilon varazstargyhasznalat probaval
utanoznod kell azt (1asd feljebb).

Faj utanzasa: Egyes varazstargyak csak bizonyos faj tagjai szamara miikodnek, vagy ezen fajok tagjai
szdmara hatékonyabban miikodnek. Hasznalhatsz egy ilyen targyat, mintha egy valasztott faj tagja lennél. Egy
idében csak egy fajt utanozhatsz.

Tekercs haszndlata: Egy varazslat tekercsrdl valo felmondasa eldtt meg kell fejtened a tekercsen levd
vardzslatot. Alapesetben egy vardzslat elmondasahoz az elmondandd varazslatnak kasztod varazslatlistdjan
kell lennie. A vardzstargyhasznalat képzettség alkalmazasaval ugy hasznalhatsz egy tekercset, mintha a rajta
levé varazslat a varazslatlistadon lenne. Az NF 20 + az elmondand¢ varazslat szintje. Tovabba egy varazslat
elmondéasdhoz a varazslatnak megfeleld fotulajdonsagban minimalisan 10 + varazslat szintje értékkel kell
rendelkezz. Ha nem elég magas a kellé tulajdonsdgod, akkor a sziikséges tulajdonsagértéket egy kiilon
varazstargyhasznalat probaval kell utanoznod (lasd lejjebb).

A képzettség ilyen alkalmazasa mas szunnyaddé magikus targy hasznalatara is vonatkozik.

Varazspalca haszndlata: Alapesetben egy palca alkalmazasahoz a palcaban levo vardzslatnak vagy iméanak a
varazslat- vagy imalistadon kell lennie. Ezen képzettség alkalmazasaval tigy hasznalhatsz egy palcat, mintha a
benne tarolt varazslat a kasztod (kasztjaid) varazslatlistajan lenne. A képzettség ilyen alkalmazasa mas
parancsszavas varazstargy (példaul botok) hasznélatara is vonatkozik.

Cselekedet: Semmilyen. A Vardzstargyhasznalat proba része annak a cselekedetnek (ha sziikséges hozza),
amely a varazstargy miikodtetéséhez sziikséges.

Ujraprébalas: Lehetséges, de ha barmikor természetes 1-est dobsz a probadra mikozben egy targyat akarsz
mukodtetni, akkor elvéted a probat és ne probalkozhatsz Gjra ezzel a targgyal 24 éran keresztiil.

Specialis: Nem kérhetsz atlagértéket (10) a varazstargyhasznalat probaidra.

Nem segithetsz masnak a varazstargyhasznalat probaban. Csak a targy hasznaloja probalkozhat a probaval.

Ha rendelkezel a mdgikus adottsag képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a varazstargyhasznalat probaidra.

Egyiitthatas: Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a varazslatismeret képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a
tekecsekkel kapcsolatos varazstargyhasznalat probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel az Irasfejtés képzettségben, akkor +2 bonuszt kapsz a magikus
tekercsekkel kapcsolatos varazstargyhasznalat probaidra.

Ha 5 vagy tobb szinttel rendelkezel a varazstargyhasznalat képzettségben, akkor +2 bénuszt kapsz a
tekercseken levd varazslatok azonositasara dobott varazslatismeret probaidra.

ZARNYITAS (UGY; CSAK KEPZETTEN)

Tolvajszerszam nélkiili zarnyitds-probara -2 koriilménybiintetés adodik, akkor is ha egyszeri eszkozoket
hasznalsz. Egy mesteri tolvajszerszam +2 koriilménybonuszt az a zarnyitas-probadra.

Proba: A zarnyitas-proba NF-je a zar mindségétdl fliggden 20 — 40 kozott lehet, ahogy azt az alabbi tablazat
mutatja.

Zar NF | Zar NF
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Atlagos zar 25 C§0dalatos 10
Zar

Cselekedet: Egy zar kinyitasa teljes kort igénybevevé cselekedet.

Specialis: Ha rendelkezel a fiirge ujjak képességgel, akkor +2 bonuszt kapsz a zarnyitas-probaidra.
Képzetlen hasznalat: Képzetleniil nem probalkozhatsz egy zar nyitdsaval, de betdrheted az ajtot.
Legendas hasznalat: A karakter a szokdsosnal gyorsabban is képes zarakat feltorni.

Zarnyitas... NF Médosito

szabad cselekedetként +50
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JELLEM & JELLEMZOK

JELLEM

Egy teremtmény altaldnos moralitasat, és személyes hozzaallasat a jelleme abrazolja, amely torvényes jo,
semleges jo, kaotikus jo, torvényes semleges, semleges, kaotikus semleges, torvényes gonosz, semleges
gonosz, vagy kaotikus gonosz lehet.

A Jellem a karaktered személyiségének fejlesztésének az eszkoze. Ez nem megkdtés, amivel a karakteredet
merev korlatok koz¢ kell szoritani. Minden jellem széles tartomanyat abrazolja a személyiségtipusoknak, vagy
az egyéni filozofiaknak, igy két karakter ugyanazzal a jellemmel akar gyokeresen el is térhet egymastol. Csak
a legritkabb ember teljesen kovetkezetes.

A JO - GONOSZ TENGELY

A j6 karakterek és teremtmények védik az artatlan életet. A gonosz karakterek és teremtmények megrontjak,
vagy elpusztitjak az artatlan életet, a moka vagy a profit kedvéért.

A “J6” magaba foglalja az dnzetlenséget, az élet tiszteletét, és a torodést az érzo 1ényekkel. A jo karakterek
képesek az onfelaldozasra, hogy masokon segitsenek.

A “Gonosz” magaba foglalja a karokozast, elnyomast, és masok elpusztitasat. Néhany gonosz teremtmény
egyszerien csak nem érez konydriiletet masok irant, és lelkiismeret furdalas nélkiil végez veliik, ha ez szamara
igy kényelmes. Masok aktivan gonoszak, és sportbdl, vagy valamely gonosz istenség vagy mester
szolgalataban gyilkolnak.

A jo és gonosz irant semleges személyek lelkiismeret furdalast éreznek az artatlanok elpusztitasakor, de
hianyzik beloliik az elkotelezettség, hogy aldozatot hozzanak valakinek a védelmében, vagy hogy segitsenek
masokon. A semleges emberek elkotelezettek azok mellett, akikhez személyesen kotddnek.

Jonak vagy gonosznak lenni tudatos valasztas. A legtobben mindamellett elfogadjak sajat jo vagy gonosz
mivoltukat, de ez nem az O valasztasuk. Semlegesnek lenni a jo-gonosz tengelyen rendszerint az
elkotelezettség hianyat jelenti az egyik vagy masik ut mellett, de néha egyfajta pozitiv elkotelezettséget mutat
az egyensuly mellett. Mikdzben elismerjiik, hogy a jo és gonosz objektiv statuszok, nem csak nézetek, ezek az
emberek fenntartjak az egyensulyt a két tabor allaspontja kozott, vagy legalabb is egymas kozott. Még a
halalos vipera, vagy a tigris, aki embert eszik is, semleges, mert tetteik a hibas magatartas, vagy a moralis jogi
erkolcsiség hianyanak kovetkezménye.

A TORVENY - KAOSZ TENGELY

A torvényes karakterek igazat szolnak, megtartjdk szavukat, tisztelik a torvényeket, becsiilik a
hagyomanyokat, és elitélik azokat, akik elvarasaik alatt maradnak.

A kaotikus karakterek sajat lelkiismeretiiket kovetik, zokon veszik, ha valaki megmondja nekik, mit
tegyenek, eldnyben részesitik az 11j 6tleteket a hagyomanyokkal szemben, és betartjdk, amit igértek, ha kedviik
ugy tartja.

A “torvény” magaba foglalja a becsiiletességet, a szavahihetoséget, az engedelmességet a torvényhozasnak,
és a megbizhatosagot. Hatranya, hogy a tdrvényesség igen vaskalapos, haladasellenesen ragaszkodik a
tradiciokhoz, és torvényekhez, és hianyzik beldle a rugalmassag. Azok, akik elfogultak a torvényesség mellett,
azzal érvelnek, hogy csak a torvénytiszteld magatartas teremtheti meg az emberi tarsadalmat, ahol minden
ember tdmaszkodhat a masikra, és a helyes dontés az egymasba vetett bizalom.

A “kaosz” magaba foglalja a szabadsagot, a rugalmassagot, és az alkalmazkodasi képességet. Hatranya, hogy
a kaotikus jellemli személy meggondolatlan, gyakran lazad a fennallo torvények ellen, kiszamithatatlan és
felelotlen akciokra ragadtathatja magat. Azok, akik a kdosz mellett elfogultak, ugy érvelnek, hogy csak a
zabolazatlan személyes szabadsag teheti lehet6vé, hogy az emberek kifejezhessék magukat, és lehessenek a
tarsadalom hasznéra sajat kiilonlegességiikkel.

Aki semlegesen viseltetik a torvény €s a kdosz irant, az normalisan viszonyul a hatalomhoz, sem szolgélni
nem akarja, sem lazadni nem akar ellene. Altalaban becsiiletes, de ravehet6, hogy hazudjon vagy csaljon.

A torvénynek vagy a kaosznak valdo hlség tudatos valasztas ugyan, de legtobbszor a személyes
jellemvonasok alakitjdk ki, minthogy magunk valasszuk. Semlegesség a torvényes-kaotikus tengelyen
tobbnyire a kozépre helyezkedést jelenti, egy allapotot, amikor nem érziink késztetést egyik iranyba sem
elmozdulni. Néhanyan a semlegesek koziil azonban, a semlegességet magasabb rendiinek tartja, mint a
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torvényt vagy a kaoszt, tekintettel mindkettd extrém széls6ségességére, és ennek hatranyara.

Az éallatok, és azok az ¢ldlények, akik képtelenek moralis dontéseket hozni, semlegesek. A kutyak
engedelmesek lehetnek, a macskdk pedig szabad-szellemliek, mégsem lehetnek valddi torvényesek vagy
kaotikusak, mert képtelenek a moralis cselekvésre.

A KILENC JELLEM

Kilenc kiilonb6zd jellem definidlja a térvényes-kaotikus és a jo-gonosz tengely lehetséges kombindcioit.
Alabb minden jellem leirasaban lefestjilk a jellemhez tartoz¢ tipikus karaktert. Emlékezz, az egyéniségek
eltérhetnek a normalistdl, és az adott karakter jellemében ett6l naprél napra tobb-kevesebb eltérést mutathat.
Ezen leirasokat hasznald utmutatoként, és ne torvényként. Az elsé hat jellem, torvényes jotol a kaotikus
semlegesig, a jatékos karakterek szabvanyos jelleme. A harom gonosz jellem szornyetegeké és negativ hosokeé.

Torvényes Jo, “Keresztes Lovag”: Egy torvényes jo karakter Gigy cselekszik, ahogy az egy jo embert6l
elvart. Egyesiti az elhivatottsagot, hogy harcoljon a gonosz ellen a sziintelen harc fegyelmével. Az igazat
mondja, megtartja a szavat, segit a szilkségben 1évoknek, és szot emel az igazsagtalansag ellen. A térvényes jo
karakter gytil6li 1atni, ha a blinds megussza biintetleniil.

A torvényes jo jellem a legjobb, mert egyesiti a becsiiletességet a konyoriiletességgel.

Semleges Jo, “Jotevé”: Egy semleges jo karakter azt teszi, amit egy joO ember csak megtehet. Folyton segit
masoknak. Egyiitt dolgozik kiralyokkal és tanacsadokkal, de nem érez kotodést hozzajuk.
A semleges jo jellemet azért jo alakitani, mert anélkiil tehetsz jot, hogy elfogult lennél a torvény altal.

Kaotikus Jo, “Lazad6”: Egy kaotikus jo karakter azt teszi, amit a lelkiismerete diktal, fliggetleniill masok
elvarasaitol. A sajat utjat jarja, de kedves és segitokész. Hisz a josadgban, és a jogokban, de nem tartja sokra a
torvényeket, és a szabalyokat. Gytiloli, ha emberek megprébalnak masokat megfélemliteni, és ha megmondjak
nekik, hogy mit tegyenek. Sajat moralis szabalyait koveti, ami bar jo, a tarsadalmi megitéléssel nem mindig
egyezik.

A kaotikus jot azért jo alakitani, mert egyesiti a jo szivet a szabad szellemmel.

Torvényes Semleges, “Bir6”: A torvényes semleges karakter ugy cselekszik, ahogyan a torvény, a tradicio,
vagy a személyes kodexe mondja. A rend és a szervezettség elsddleges fontossdgu a szamara. Lehet hogy a
személyes rend hive, de lehet hogy ugy tartja a rend mindenki szamara fontos, és egy erds, kdzpontositott
igazgatasban hisz.

A torvényes semleges karakter a legjobb valasztas, ha megbizhato €s becsiiletes szeretnél lenni anélkiil, hogy
fanatikussa valnal.

Semleges, “El nem kotelezett”: Egy semleges karakter azt teszi, ami a legjobb 6tletnek tiinik. Nem
rendelkezik erds érzelmekkel, amikor szoba jon a rend és kdosz vagy a jo €s gonosz harca. A semlegesség
altalaban inkabb az elhivatottsag vagy az iranyultsag hianya, mintsem elkotelezettség a semleges eszméje
mellett. Az ilyen karakter a jot jobbnak tartja a gonosznal, hiszen inkabb valasztana jo szomszédokat €s
uralkodokat, mint gonoszakat. Mégsem elkdtelezettje a josag minden koriilmények kozti fenntartasanak.
Bizonyos semleges karakterek viszont filozofikus okok miatt kételezik el magukat a semlegesség mellett. A
josagot, a gonoszsagot, a rendet és a kdoszt mind elditéletnek és veszélyes végletnek itélik. A semlegesség
utjat tartjak a legegyenesebb, legkiegyensulyozottabb ttnak.
Azért j6 semleges karaktert alakitani, mert természetesen cselekedhetsz, elditéletek vagy kotelességek nélkiil.

Kaotikus Semleges, “Szabad Szellemi”: A kaotikus semleges karakter azt teszi, amihez kedve van.
Elsésorban individualista, és masodsorban is az. Ertékeli a sajat szabadsigat, de nem torekszik mésok
szabadsaganak a megérzésére. Keriili a hatésagokat, megveti a torvényeket, és kihivja a tradiciot. A kaotikus
semleges karakter nem torekszik tudatosan arra, hogy anarchista propagandaként szervezeteket bomlasszon.
Ehhez motivaciora lenne sziiksége, és jonak (hogy masokat felszabaditson), vagy gonosznak (hogy a tdle
kiilonbozoknek szenvedést okozzon) kellene lennie. A kaotikus semleges karakter bar néha kiszamithatatlan, a
viselkedése nem véletlenszerti. Annak, hogy leugorjon egy hidrol nem ugyanakkora az esélye, mint hogy
atmenjen rajta.

Kaotikus semleges karaktert alakitani teljes szabadsagot jelent, mind a tarsadalmi kotottségektdl, mind a
fanatikus jotevok buzgolkodasatol.
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Torvényes Gonosz, “Diktator”: Egy torvényes gonosz modszeresen elveszi, amit akar, a kodexének
megfelelden, fiiggetleniil attdl, hogy ezzel kiknek art. Torddik a tradicioval, hiiséggel és renddel, de nem a
szabadsaggal, a biiszkeséggel és az élettel. A szabalyok szerint jatszik, de konydriilet vagy kegyelem nélkiil.
Megfelel neki, ha a hierarchidban tolt be egy helyet, mert bar uralkodni szeretne, elégedett azzal is ha szolgal.
Masokat nem a tetteik alapjan itél meg, hanem fajuk, vallasuk, sziil6f6ldjiik, vagy tarsadalmi rangjuk alapjan.
Gylloli a torvényszegést €s a szoszegést. Ez részben a természetébodl fakad, részben abbdl, hogy a rend
segitségével védi ki az 6t erkolcesi alapon biralok tamadasait. Néhany térvényes gonosz gonosztevonek vannak
bizonyos tabui, példaul nem 6lnek hidegvérrel (erre ott vannak a kdvetdi), vagy nem engedik, hogy gyermekek
szenvedjenek (ha ez segit rajta). Ugy gondoljak, hogy ez a megbéanas a kozonséges gonosztevok folé emeli
Oket. Néhany torvényes gonosz ember és 1ény olyan elkdtelezett hive a gonoszsagnak mint egy lovag a
josagnak. Amellett, hogy masoknak artanak sajat céljaik elérése érdekében, élvezik a gonoszsag terjesztését,
mintha az egy cél lenne 6nmagaban. A gonosz tetteket kotelességnek tekinthetik egy gonosz istenség vagy
mester felé.

A torvényes gonoszokat né¢ha “6rdoginek” is nevezik, mert az 6rdogok jellemzden térvényes gonoszak.

A torvényes gonosz a legveszélyesebb jellem, mert modszeres, szandékos, és gyakran sikeres gonoszsagot
takar.

Semleges Gonosz, “Gonosztev6”: A semleges gonosz gonosztevd megtesz barmit, amit megtehet.
Egyszertien szolva csak magaval térodik. Nem hullajt konnyeket azok utan akiket megdl, akar haszon, akar
¢lvezet, akar a kényelem miatt 6lte meg 6ket. Nem hisz a rendben, és nem alltatja magat abban, hogy a
torvények, tradiciok vagy kodexek kovetése akar egy fikarcnyit is jobba vagy nemesebbé tennék. Azonban
nem jellemzdje a kaotikus gonosz hdsok nyugtalan bajkeverése sem.

Néhany semleges gonosz hds ideanak tekinti a gonoszsagot, és dnmagéért cselekszik ekképpen. Az ilyen
gonosztevok altalaban gonosz isteneket kdvetnek, vagy gonosz, titkos tarsasagokba tartoznak.

A semleges gonosz jellem azért veszélyes, mert a becsiilet €s valtozatok nélkiili tiszta gonoszsagot testesiti
meg.

Kaotikus Gonosz, “Pusztit6”: Egy kaotikus gonosz megtesz barmit, amire a kapzsisaga, gyulolete, és
pusztitas utani vagya vezeti. Forrovér(, szilaj, értelmetleniil erdszakos és kiszamithatatlan. Ha egyszertien csak
a maga dolgaval torddik, kegyetlen és embertelen. Ha a gonoszsag és kaosz terjesztésének elkdtelezettje,
akkor még rosszabb. Szerencsére a tervei Osszecsapottak, és a csoportok, amiket alakit, vagy amikbe beall,
gyengén szervezettek. A kaotikus gonosz embereket csak erdszakkal lehet vezetni, és a vezériik csak addig
armanyoknak.

A kaotikus gonoszakat néha “démoninak™ is nevezik, mert a démonok jellemzden kaotikus gonoszak.

Kaotikus gonoszt alakitani veszélyes, mert nemcsak a szépség €s az élet pusztitasa jellemzi, de a rendé is,
amin a szépség €s az ¢élet alapszik.

ELET JELLEMZOK

ELETKOR

Kivalaszthatod, vagy véletlenszeriien meghatarozhatod karaktered életkorat. Ha valasztasz, a karaktered faja
és kasztja szerinti minimélis életkort figyelembe kell venned (lasd Tablazat: Véletlenszerii Kezdé Eletkor). A
karaktered minimalis életkora a faj felndttségéhez sziikséges életkora és a Tablazat: Véletlenszerti Kezdd
Eletkor megfeleld részén talalhaté dobandd kockak szama.

Karaktered életkoranak meghatarozasahoz hasznalhatod a Tablazat: Véletlenszerti Kezdd Eletkor altal
felkinalt modszert.

Tablazat: Véletlenszerii Kezdé Eletkor

Barbar II'}IZI;‘:OS });ll'll)lida
Faj Felnéttkor | Kalandor
. Lovag Szerzetes
Magus

Vandor | Varazslo

Torpe 40 év +3d6 +5d6 +7d6
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A korral a karakter fizikai tulajdonsidgai csokkennek és a mentalis tulajdonsagai nének (lasd Téblazat:
Oregedés Hatésai). Mindegyik éregedési fok hatasa 6sszeadédik. Mindamellett egyetlen karakter tulajdonséga
sem csOkkenhetnek a kor kdvetkeztében 1 ala.

Amikor egy karakter eléri a vén kort, a meséld titokban kidobja a maximalis €letkorat, ami a Vén oszlopban
talalhaté érték és a Maximum Kor alatti médosito dsszege (1asd: Tablazat: Oregedés Hat4sai). Az a karakter,
aki eléri a maximalis életkorat, a kovetkezd évben természetes halallal meghal.

A maximum életkor a jatékos karakterekre vonatkoznak. A vilagban a legtobb ember meghal jarvanyban,
balesetben, fertézésben, vagy erdszak kovetkeztében miel6tt a Vén kort elérné.

Tablazat: Oregedés Hatasai
Faj Kozépkor! Oregkor? Vén’® Maximum kor

+2d10 év

' —1 Erd, Ugy; Egs; +1 Int, Bol és Kar.

22 Eré, Ugy; Egs; +1 Int, Bl és Kar.
3 3 Eré, Ugy; Egs; +1 Int, Bl és Kar.

MAGASSAG ES SULY

A Magassagmodositoé oszlopban talalhaté dobas eredménye adja meg mennyivel magasabb a karaktered az
alapmagassagnal. Ennek a dobasnak az eredményét szorozd meg a Sulymodositoé oszlop eredményével, és add
az igy kapott sulyt a karaktered alapsulyahoz.

Tablazat: Véletlenszerii Magassag és Suly
Magassag-
moédosito

+2d10 x (2d4) font

100 font x (2d6) font

< (1do) font

Alap suly Stulymédosité

F¢L-Elf nd x (2d4) font
+2d12 110 font x (2d6) font

Félszerzet n6 276" +2d4 25 font x 1 font
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FELSZERELES

Feltehetoleg egy karakter legalabb egy készlet ruhdzattal rendelkezik. Valassz egyet a kovetkez0 ruhazatok
koziil: iparos ruhdzat, mutatvanyos ruhdzat, felfedez0 ruhazat, szerzetesi ruhazat, paraszti ruhédzat, tanitoi
ruhazat, vagy utazé 6ltozEk.

VAGYON ES PENZ

PENZERMEK
A leggyakoribb pénzérme az aranypénz (a). Egy aranypénz 10 eziistpénz (e) ér. Minden eziistpénz 10 rézpénz

ér (r). A réz-, eziist- &s aranyérméken kiviil 1étezik még platina érme is (p), amely 10 aranypénzt ér.
A pénzérme egy uncia stlyanak a harmadat nyomja (50 érme egy font).

Tablazat: Ermék

Valtoérték

PENZEN KivULI VAGYON

A kereskeddk gyakran cserélik be aruikat pénzforgalom nélkiil. Az Gsszehasonlitds eszkdzeként néhany
arucikket alabb részleteziink.

Tabl4zat: Arukereskedelem
Ar Arucikk

Egy font liszt, vagy egy csirke
Eg

Egy négyzetméter selyem, vagy egy tehén

50a

A ZSAKMANY ELADASA

Altalaban a karakterek fele aron tudnak eladni, mint ahogy a listaar mutatja.

Az arucikkek kivételt képeznek a fél-ar szabaly alol. Az arucikkek olyan értékes javak, amiket konnyen be
lehet cserélni mindenre, majdnem Ggy mint a pénzt.

FEGYVEREK

FEGYVERKATEGORIAK

A fegyverek tobb egymassal 0sszefliggd kategoriaba sorolhatok.

Ezek a kategoriak fliggenek a sziikséges fegyverforgatas képességtol (egyszert, harci, vagy egzotikus), attol,
hogy a fegyvert kozelharcban (kdzelharci), vagy tavolsagi harcban hasznaljak (tavolsagi, ideértve a hajito- és
16fegyvereket), a relativ tomegiiktol (konnytl, egy-kezes, vagy két-kezes), és a fegyver méretétdl (pottom, kis,
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kbzepes vagy nagy).

Egyszerii, harci, és egzotikus fegyverek: A druiddkon, a szerzeteseken, a kalandorokon és a varazslokon
kiviil mindenki jartas az egyszer(i fegyverek forgatasaban. A barbar, a harcos, a lovag és a vandor karakterek
jartasak mind az egyszeri, mind a harci fegyverek hasznalatdban. A tobbi kasztba tartozo karakter egy egyéni
fegyverhalmaz forgatasdban jartas, amelynek nagyobb része egyszerli fegyver, de akadhat koztiik harci vagy
egzotikus fegyver is. Ha a karakter olyan fegyvert hasznal, amelynek a forgatdsaban nem jartas, akkor tamado
dobasaihoz -4 biintetés jarul.

Kozelharci és tavolsagi fegyverek: A kozelharci fegyverek elssorban kozelharci tdimadéasokra alkalmasak,
de néhanyukat dobni is lehet. A tavolsagi fegyverek olyan hajito- és 16fegyverek, amelyek kozelharcban nem
hasznalhatoak.

Hosszu fegyverek: Az alabard, szeldelonyars, landzsa, runka, hossz(i darda, tiiskés lanc és az ostor
messzebbre hatd fegyverek. A hosszi fegyverek olyan kozelharci fegyverek, amelyek lehetévé teszik
forgatojuk szamara, hogy olyan célpontot is tdmadjon, amely nincs kozvetleniil mellette. A legtdbb ilyen
fegyver megdupldzza a hasznaldja természetes elérését, ami egy tipikus Kicsi vagy Kozepes méretli személy
esetében 10 1ab, de a kdzvetlen mellette levokre nem tamadhat. Egy Nagy méreti karakter, aki egy megfeleld
méretli hosszl fegyvert forgat, képes 15 vagy 20 1ab tavolsagra allo ellenfeleket is tamadni, de a 10 labon beliil
levoket nem.

Duplafegyverek: A kétfeji buzogany, a torpe urgrosh, a gnom kampds kalapacs, az ork kétfeji bard, a
vivobot, és a kétpengéjlii kard duplafegyverek. Egy karakter a duplafegyver mindkét végét hasznalhatja a
harcban. Ebben az esetben viszont elszenvedi mindazokat a hatranyokat, amelyek két fegyverrel vald harc
esetében szenvedne el. A duplafegyver egyik vége egykezes, a masik vége konnyt fegyvernek szamit.

A karakter donthet igy is, hogy a duplafegyvert kétkezesként alkalmazza, és csupan az egyik végével tamad.
Az a lény, aki a duplafegyvert egy kézzel forgatja, nem tudja azt duplafegyverként hasznalni — csupan az
egyik végét hasznalhatja minden korben.

Hajitofegyverek: Torok, bunkok, rovid darddk, landzsék, dobdnyilak, gerelyek, dobd baltak, konnyu
kalapacsok, szigonyok, surikenek, és halok dobofegyvernek szamitanak. A dobofegyverek alkalmazasanal a
hasznalojuk Erémodositojat hozzaadhatja a fegyver sebzéséhez (kivéve granatszeri fegyverek esetében).
Dobasra nem tervezett fegyvereket is lehetséges dobni (vagyis, egy kozelharci fegyver leirasaban, a fegyverek
tablazataban nem szerepel szamérték a Tavolsag novekmény oszlopban), de ebben az esetben a karakter a
tamado dobasahoz —4 biintetést kap. Egy konnyli vagy egykezes fegyvert eldobni normal cselekedet, mig egy
kétkezes fegyver eldobasa egész kort igénybevevd cselekedetnek mindsiil. Tekintet nélkiil a fegyver tipusara,
egy ilyen tdmadas csak egy természetes 20 dobasnal lehet kritikus taldlat, és ekkor dupla sebzést okoz. Ezen
fegyverek tavolsag névekménye 10 1ab.

Lofegyverek: Lofegyvernek mindsiil a konnyli szamszerij, a parittya, a nehéz szamszerij, a rovid ij, a hossza
ij, a visszacsapd rovid ij, a visszacsapd hosszu ij, a kézi nyilpuska €és az ismétlo szamszerij. A legtdbb
16fegyver hasznalata két kezet igényel (ldsd a fegyver leirdsat). A karakter nem szémithatja bele pozitiv
Erédmodositojat a 16fegyver sebzésébe, kivéve a specialisan elkészitett visszacsapo ijakat, vagy a parittyat. Ha
a karakter negativ Erdmodositoval rendelkezik, azt bele kell szamitania a sebzésbe, amennyiben barmilyen
ijat, vagy parittyat hasznal.

Lovedékek: Lofegyverekhez 16vedékeket hasznalunk: nyilvessz6t (ijjakhoz), szamszerij vesszot
(nyilpuskakhoz), vagy parittyaldvedéket (parittyahoz). Ha ijat hasznal, a karakter azt szabad cselekedetként
tudja el6késziteni, nyilpuskak és parittyak tjratoltéséhez cselekedetet kell hasznalni.

Nagy altalanossagban azt lehet mondani, hogy azok a 16vedékek, amelyek eltalaljak a célt, megsemmisiilnek,
vagy hasznalhatatlanna valnak, mig azok, amelyek célt tévesztenek csupan 50% eséllyel mennek tonkre, vagy
vesznek el.

Noha doboéfegyverek, a surikenek lovedéknek szamitanak elOkészités szempontjabol, specidlis célua
mestermunka elkészitésénél (lasd Mestermunka Fegyverek), és abbol a szempontbol, hogy mi torténhet veliik
eldobasuk utan.

Konnyii, egykezes és kétkezes kozelharci fegyverek: Ez a megnevezés azt mutatja, hogy harc kdzben
mekkora erdkifejtést kell végeznie a fegyver hasznalojanak. Ez mutatja meg, hogy a karakter altal forgatott
kozelharci fegyver melyik méretkategoriaba esik: konnyti fegyver, egykezes fegyver vagy kétkezes fegyver.
Konnyii: Egy konnyl fegyvert konnyebb hasznalni masodlagos kézben, mint egy egykezes fegyvert, és
kézitusaban is hasznalhat6. Egy konnyi fegyver egy kézben hasznalhatd. A hasznald pozitiv Erémodositoja
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(amennyiben van) hozzaadodik a fegyver kozelharci sebzéséhez, amennyiben azt az elsddleges kézben
forgatja, vagy a pozitiv Erdmodosito fele, ha a masodlagos kézben forgatja. Két kézben forgatva a kdnnyt
fegyver nem okoz nagyobb sebzést kdzelharcban; ilyenkor is csak az Er6bonusz egyszerese adddik hozza a
sebzéshez.

Egykezes: Egy egykezes fegyvert hasznalhatsz elsddleges és masodlagos kézben is. A hasznald pozitiv
Erémodositdja (amennyiben van) hozzaadodik a fegyver kozelharci sebzéséhez, amennyiben azt az elsédleges
kézben forgatja, vagy a pozitiv Erdmodosito fele, ha a masodlagos kézben forgatja. Ha egy egykezes fegyvert
két kézben forgatsz, Erémddositddnak masfélszerese adodik hozza a sebzéshez.

Ketkezes: Egy kétkezes fegyver forgatasdhoz mindkét kezedre sziikséged van. Ezen a fegyverek sebzéséhez a
haszndlé Erémodositojanak masfélszerese adodik hozza.

Fegyverméret: Minden fegyvernek van egy méretkategéridgja. Ez azt mutatja, hogy milyen méretli
teremtménynek készitették a fegyvert.

A fegyver méretkategoridja nem egyezik meg a targy méretével, hanem a fegyver forgatdjanak méretére utal.
Altalanossagban, egy konnyii fegyver két méretkategoriaval kisebb, mint a forgatoja, egy egykezes fegyver
egy kategoriaval kisebb, mint forgatdja, ¢és a kétkezes fegyver pedig a viseldjével megegyezd

Helytelen méretii fegyverek: Egy teremtmény nem tud optimalisan hasznalni egy olyan fegyvert, amit nem az
0 méretéhez készitettek. A hasznalé méretkategoriaja és a fegyverméret kozotti minden egyes méretkategoria
kiilonbség utan a hasznalé minden tamadasdobasahoz —2 kumulativ biintetés jar. Ha a hasznalé nem képzett a
fegyver hasznalataban, akkor még a —4 képzetlenség biintetést is el kell szenvednie. A fegyver hasznalatahoz
sziikséges erdkifejtés mértéke (hogy a fegyver megnevezése konnyl, egykezes, vagy kétkezes ezen hasznalo
szdmara) a normalis viseld mérete és az aktualis visel6 méret kozti minden méret kategoria utan egy lépéssel
valtozik. Ha a fegyver megnevezése ezaltal kiviil esik a konnyl, egykezes, kétkezes kategoridkon, a
teremtmény képtelen a hasznalatara.

Rogtonzott Fegyverek: Néha olyan targyakat is hasznalnak harcban, amelyeket nem fegyvernek készitettek.
Mivel ezen targyak nem fegyvernek késziiltek, minden teremtmény, aki harcban hasznalni kivanja oket,
sebzésének meghatarozasahoz a fegyverek tablazatan 1évé fegyverekkel hasonlitsd Ossze, és keress egy
célszerli egyezést. Egy rogtonzott fegyver kritikus taldlata természetes 20 dobasnal dupla sebzést okoz. Egy
rogtonzott hajitd fegyver tavolsag ndvekménye 10 1ab.

FEGYVEREK JELLEMZOI

A Fegyverek tablazat oszlopainak jelentése (megnevezésiik a fejlécben olvashato):

Ar: Ez az érték a fegyver 4ra aranypénzben (a) vagy eziistpénzben (e). Az ar tartalmazza a fegyverhez
listaar dupldjaba kertil.

Sebzés: A Sebzés oszlop adja meg a fegyver altal okozott sériilés mértékét sikeres talalat esetén. A “Sebzés
(Kis.)” feliratu oszlop a Kicsi méreti fegyverek, a “Sebzés (Koz.)” feliratu oszlop a Kézepes méretii fegyverek
sebzését mutatja. Ha két sebzés tartomany van megadva, akkor a fegyver duplafegyver. A masodik sebzés
értéket hasznald a duplafegyver extra tamadasakor. A Pottom és nagy fegyverek sebzése tablazatban
megtalalhatod az adott méretii fegyverek sebzését a Kdzepes méretiickhez viszonyitva.

Tablazat: Pottom és nagy fegyverek sebzése

Kozepes fegyver Pottom fegyver
sebzése sebzése

Nagy fegyver sebzése

2d8 1d10 3d8
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Kritikus: Ez az oszlop taglalja a fegyver hasznalatakor kovetend6 szabalyokat kritikus talalatok esetén. Ha a
karaktered kritikus talalatot ér el, dobd ki a sebzést kétszer, haromszor, vagy négyszer, ahogyan azt a kritikus
szorz6 mutatja (minden dobasnal minden alkalmazhaté modositot hasznald), és végiil add Ossze ezeket az
eredményeket.
Kivétel: A fegyver normal sebzésén tuli extra sebzés nem szorzodik kritikus talalat esetén.
x2: A fegyver dupla sebzést okoz kritikus talalat esetén.
x3: A fegyver tripla sebzést okoz kritikus talalat esetén.

x3/x4: Ennek a duplafegyvernek az egyik feje tripla sebzést okoz kritikus talalat esetén, mig a masik fej
négyszeres sebzést okoz kritikus talalatkor.

x4: A fegyver négyszeres sebzést okoz kritikus talalat esetén.

19-20/x2: A fegyver természetes 19 vagy 20 dobasnal (a csak 20 helyett) kritikus talalatot ér el, és dupla
sebzést okoz. (A fegyver kritikus savja 19-20)

18-20/x2: A fegyver természetes 18, 19 vagy 20 dobasnal (a csak 20 helyett) kritikus talalatot ér el, és dupla

sebzést okoz. (A fegyver kritikus savja 18-20)

Tavolsag novekmény: Az ezen tavon beliili célpont elleni tdmadasokra nincs semmilyen biintetés.
Mindamellett, minden ezen feliili tdvon tavolsag névekményenként —2 kumulativ biintetés stjtja a tamado
tdmadodobasait. Egy dobofegyver maximum tavolsaga a tavolsag ndvekményének 6tszordse. Lofegyverekkel
maximum a tavolsag novekményiik tizszereséig lehet elléni.

Tomeg: Ez az oszlop a Kozepes méretli fegyverek sulyat mutatja. Kicsi fegyvereknél az értéket felezni, Nagy
fegyvereknél az értéket duplazni kell.

Tipus: A fegyverek a sebzésiik tipusa szerint is osztalyozva vannak: z0zd-, szurd- vagy vagofegyverek.
Néhany szornyeteg ellendllo vagy immunis lehet bizonyos tipust fegyverek tamadasaival szemben.

Néhany fegyver sebzése tobbféle lehet. Ha a fegyvernek kétféle sebzése van, akkor sebzése mindkét tipusba
tartozik, és nem fele az egyik tipusba, és a masik fele a masikba. Ezért csak egy olyan szorny lehet immunis az
ilyen fegyver sebzésére, amely mindkét sebzésforma ellen védett.

Ha a szituaciéo megkoveteli, akkor a fegyver okozhat egyszerre csak egyféle sériilést is. Tehat egy olyan
helyzetben, amikor az egyik sebzéstipus valamiért kiemelkedd, a hasznalé megvalaszthatja, hogy milyen
tipusu sériilést okozzon a fegyverével.

Specialis: Néhany fegyver specialis tulajdonsaggal rendelkezik. Részletekért olvasd el a fegyver leirasat.

FEGYVEREK LEIRASA

Tablazat: Fegyverek

Egyszerti ‘ Sebzés Sebzés . Tavolsag
Fegyverek Ar Kis Koz Kritikus novekmén

Panceliesatyit | 2a J1d2 |13 | [ |l [Zizo |

Tomeg' | Tipus®

Konnyi, kdzelharci fegyverek

| Okotér ____J2a [1d3  Jid | | |lft |Seio |

Buzoghny komnyii | Sa [1d4 1o x> ] [d4fom [zixd

Egykezes, kozelharci fegyverek

Rovid landzsa la | 1d4 1d6 X2 20 lab 3 font Szaro
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| Hossei lindzsa' | Sa |1d6  J1ds |3 | |9fnt |Saio |

Nyilpuska, nehéz

Nyilpuska, konnyi

1d8

1d6

1d10

1d8

19—
20/%2

19—
20/%2

120 14b

80 lab

8 font Szaro

4 font Szurd

Dobonyil 20 1ib 112 font

[ Paritya | 13 14 |xa |50l

Harci Fegyverek

Kritikus

Tavolsag
novekmén

Tomeg' | Tipus?

| Baladobd __[8a  [id4 [1d6___Jx2  [lolib | 2fomt | Vigo |
| Kézibala  [6a  [i¢4  J1d6 >3 [~ |3fomr |Vigo |

| Csikiny komnyli__[4a [ 13 [1d4 x4 [ [3fonr |Saio |
| Pajzs, konnyi | specidlis [ 1d2 [ 1d3 x> [ — | specidlis | Zax6 |

onn
Egykezes, kozelharci fegyverek

| Buzoginy lincos [8a _ [1d6___[ids x| [Sfm |Zi6 |

| Csikiny.nehéz___|8a  [1dd  Jido Jxa [~ 6font [Saio

. 18- .

Tiiskes pajzs, nehéz | specidlis [ 104 | 1d6 | x2 [~ | specidlis | Sairo

| Harcikalapics [ 12a [id6  Jids |3 [ [sfm [z |

Szablya

75a

1d6 2d4

18-
20/%2

8 font Vago
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| Kétkezes csatabard | 20a [ 1d10_[1d12___ >3 [ — | 12fomt | Vigo |

Buzogény, nehéz 19— -
lancos 15a 1d8 1d10 20/%2 10 font | Zuz6

| Zsigerels'  ]9a  [ido  Jod4 |l [ | i2font |Vigo

| Kopia'  [10a [ids _[id8 >3 [ |10fmt |Seio |

I 0 N T S T F

100 14b
visszacsapo

60 lib

70 lib
Egzotikus fegyverek | Ar Sel.)zes Sel.).zes Kritikus | 12Volsag Tomeg' | Tipus®

Kis Koz novekmén

| Kama __ J2a J1d4  Jid6|x2 | [ofont ] Vi |

Egykezes, kozelharci fegyverek

| Caabird, rpe 302 | 1d8 _ [1d10___|x3 |~ [S8fon ] Vigs |

Kétkezes, kozelharci fegyverek

| Linc,diskes' ] 25a | 1do  Jod |xa | [i0fom |Szics |

Kalapdcs, gnom 20a | 1d6/1d4 | 1d8/1d6 | x3/x4 | — 6 font | 2470
kampos szurd

Vag6 vagy
szurd

Urgrosh, torpe’ 50a | 1d6/1d4 1d8/1d6 X3 — 12 font

 Vessz6(1)  [ta | — | | ] lift | |

Vessz6 (5) la — — — — 1 font —
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Suriken (5) la 1 1d2 X2 10 1ab 1/2 font | Szard

' A tdmegérték Kozepes fegyverekre vonatkozik. A Kicsi fegyverek fele ilyen tomegfiek, a Nagy fegyverek tomege pedig
ennek kétszerese.

“ ”

? Ha két tipus van megadva, esetén a fegyver mindkettdt sebzi egyszerre, “vagy” esetén csak az egyiket (a jatékos
valasztja meg a tdmadas alkalmaval)

* A fegyver nem okoz halalos sériilést.
4 Hosszu fegyver.

’ Duplafegyver.

Azon a fegyvereknek, amelyeket a hasznalo specidlisan hasznalhat alabb olvashato a leirasuk. A
szorassal rendelkez0 fegyverek leirasa a Specidlis anyagok és targyak alatt olvashato.

Nyilvesszék: Egy nyilvesszo kozelharci fegyverként ugy viselkedik, mint egy konny rogtonzott fegyver (-4
biintetés a tamado dobasokhoz), és a sebzése egy hasonldo méretii térével egyezik meg (kritikus szorzo x2). A
nyilvesszOk bor tegezben tarolandok, amibe 20 darab fér el beldlikk. Egy nyilvesszd, amely eltaldlja a
célpontjat, megsemmisiil; az, amelyik célt téveszt, viszont csupan 50% eséllyel semmisiil meg, vagy vész el.

Bird, ork kétfejii: Az ork kétfejii bard duplafegyvernek szamit. Ugy harcolhatsz vele, mintha kétfegyveres
harcot folytatnal, de ekkor szamolnod kell azokkal a hatranyokkal, amelyek akkor sujtanak, ha egy konnyti és
egy egykezes fegyverrel harcolsz.

Az a lény, aki egy kézben viseli az ork dupla baltat, nem hasznalhatja duplafegyverként azt — minden korben

csak az egyik felét hasznalja.

Bola: Ezzel a fegyverrel az ellenfeleden tavolrdl is végrehajthatsz egy foldrevitel tamadast. Ha bolaval
hajtasz végre foldrevitel tamadast, akkor ekozben téged nem vihetnek foldre el.

Szamszerij vesszok: Egy vessz0 kozelharci fegyverként ugy viselkedik, mint egy konnyl rogtonzott fegyver
(-4 biintetés a tamado dobasokhoz), és a sebzése egy hasonld méretli torével egyezik meg (kritikus szorzd x2).
A vesszok fa dobozban tarolandok, amibe 10 darab fér el beldliik (vagy 5 darab az ismétl nyilpuskaknal).
Egy vessz0, amely eltaldlja a célpontjat, megsemmisiil; az, amelyik célt téveszt, viszont csupan 50% eséllyel
semmisiil meg, vagy vész el.

Parittya, lovedékek: A parittyalovedékek boérzacskoban tarolanddak, amelybe 10 darab fér el. Az a 16vedék,
amely eltalalja a célpontjat megsemmisiil, amelyik viszont célt téveszt, csupan 50 eséllyel semmisiil meg,
vagy vész el.

Lanc, tiiskés: A tiiskés lanc hosszu fegyver, igy egy olyan ellenfelet is tdmadhatsz vele, aki 10 ldbnyira van
toled. Ezen feliil mas hossza fegyverekkel ellentétben, ezt a kdzvetleniil melletted levo ellenfelek ellen is
hasznalhatod.

A lanccal foldrevitel tdmadast is végre tudsz hajtani. Ha foldrevisznek a sajat foldrevitel timadéasod kozben,
akkor a lancot eldobva kivédheted a foldrevitel tamadast.

Tiiskés lancot hasznalva +2 boénuszt kapsz minden ellenfeled ellen iranyuld lefegyverzés tdmadashoz
(beleértve azt is, amikor a sikertelen lefegyverzés utdn téged probalnak lefegyverezni). Ha a tiiskés lanc
mérete legalabb megegyezik a tiéddel, hasznalhatod a Firge fegyverforgatas képességet, hogy Erémodositod
helyett az Ugyesség modositéd alkalmazhasd a fegyverrel vald tdmadodobasok soran, még akkor is, ha
szdmodra a tiiskés lanc nem konnytl fegyver.

Nyilpuska, kézi: A kézi nyilpuskat egy kézzel is fel lehet ajzani. A kézi nyilpuska megtdltése mozgas
cselekedet, ami megszakito tamadast valt ki.

A kézi nyilpuskaval biintetés nélkiil lehetséges egy kézzel 16ni, de nem tolteni. Kézi nyilpuskaval 16hetsz
mindkét kezeddel egyszerre, de ekkor a kétfegyveres harc szabdlyai szerint a tamad6 dobdsaidhoz negativ
modositdk jarulnak, mintha két konnyl fegyverrel harcolndl.

Nyilpuska, nehéz: A nehéz nyilpuska felajzasa egy kis csorldvel torténik. A nehéz nyilpuska megtoltése
teljes kort igénylé mozgas jellegli cselekedet, amely megszakito tamadast valt ki.

Alapesetben egy nehéz nyilpuska kezeléséhez mindkét kezedre sziikséged van. Lehetséges egy kézzel is 16ni
vele, de tolteni nem, ekkor viszont a tamadddobashoz —4 biintetés jarul. Mindkét kézben nehéz nyilpuskat
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tartva is lehetséges 16ni, de ekkor a kétfegyveres harc biintetései hozzajarulnak a timadédobashoz, mintha két
egykezes fegyvert hasznalnal. Ez a biintetés 6sszeadodik az egy kézzel vald 16ves biintetésével.

Nyilpuska, konnyii: Egy kar meghuzasaval lehet egy konnyl nyilpuskat felajzani. A konnyl nyilpuska
megtoltése mozgas cselekedet, amely megszakitd tamadast valt ki.

Normalis esetben egy konnyl nyilpuska kezelés¢hez mindkét kezedre sziikséged van. Lehetséges egy kézzel
is 16ni vele, de tolteni nem, ekkor viszont a tamadddobashoz —2 biintetés jarul. Mindkét kézben konnyl
nyilpuskat tartva is lehetséges 16ni, de ekkor a kétfegyveres harc biintetései hozzajarulnak a timadé dobashoz,
mintha két konnyii fegyvert hasznalnal. Ez a biintetés 6sszeadodik az egy kézzel vald 16vés biintetésével.

Szamszerij, ismétlo: Az ismétld szamszerij (legyen bar konnyli avagy nehéz) tara 5 nyilpuska vesszot
tartalmaz. Amig a tarban vannak vesszok, az ujratoltd kar megrantasaval (szabad cselekedet) ujratdltheted a
fegyvert. Egy 0j 5 vessz0s tarat a helyére illeszteni egész kort igényld cselekedet, és megszakitd timadast valt
ki.

Ugyanolyan hatranyokkal tiizelhetsz az ismétld szamszerijjal egy kézzel, vagy mindkét kézbdl, mint az az
ugyanolyan méretli nyilpuskéknal leirtaknal szerepel. Mindenesetre a fegyvert két kézzel kell kezeld, hogy az
ujratolto kart kezelni tudd, €s a tarcseréhez is mindkét kezedre sziikséged van.

Tor: A kéziigyesség képzettségre +2 bonuszt kapsz, ha tort probalsz elrejteni a testeden (1asd Kézligyesség
képzettség).

Buzogany, lancos dupla: A lancos dupla buzogany egy duplafegyver. Ugy harcolhatsz vele, mintha
kétfegyveres harcot folytatnal, de ekkor szdmolnod kell azokkal a hatranyokkal, amelyek akkor sujtanak, ha
egy konnyt és egy egykezes fegyverrel harcolsz. Az a 1ény, aki egy kézben forgatja a lancos dupla buzoganyt,
nem hasznalhatja duplafegyverként azt — minden korben csak az egyik felét hasznalja.

Amikor a lancos dupla buzoganyt hasznalod +2 bonuszt kapsz az ellenfeled lefegyverzésére (beleértve azt is,
amikor a sikertelen lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni). Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel
tamadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki téged visz foldre, eldobhatod a
buzoganyt, hogy kivédd az elesést.

Lancos buzoginy, vagy nehéz lancos buzogany: Lancos buzoganyt hasznalva +2 bonuszt kapsz az ellenfél
lefegyverzésére (beleértve azt is, amikor a sikertelen lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni).

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tamadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod a buzoganyt, hogy kivédd az elesést.

Pancélkesztyii: Ezzel a fémkesztyiivel halalos sebzést okozhatsz a fegyvertelen tamadasnal megszokott nem-
halalos sériilés helyett. Ettol eltekintve a pancélkesztyls tamadas fegyvertelen tdmadasnak mindsil. A
megadott ar és suly egy darab pancélkesztylire vonatkozik. A kdzepes és nehéz vértek (kivéve a mellvértet)
tartalmaznak pancélkesztytit.

Pancélkesztyii, szoges: Az ellenfél nem fegyverezhet le, ha szoges pancélkesztyiiben harcolsz. A megadott
ar és suly egy darab pancélkesztylire vonatkozik. A szdges pancélkesztyiivel valdo tamadas fegyveres
tamadasnak mindstil.

Szeldelonyars (Glaive): A szeldelonyars hosszu fegyver. Tamadhatsz vele egy 10 labra all6 ellenfelet, de
nem hasznalhatod kdzvetleniil melletted allo ellenféllel szemben.

Zsigerelo (Guisarme): A zsigerel0 hosszll fegyver. Tamadhatsz vele egy 10 labra allo ellenfelet, de nem
hasznalhatod kozvetleniil melletted allo ellenféllel szemben.

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel taimadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod a zsigerel6t, hogy kivédd az elesést.

Alabard (Halberd): Ha az alabardot készenlétben tartod a rohamozoé ellenféllel szemben, dupla sériilést
okozol sikeres talalat esetén a rohamozo6 ellenfélen.

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tamadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod az alabardot, hogy kivédd az elesést.

Kalapacs, gném kampés: A gnoém kampés kalapics duplafegyver. Ugy harcolhatsz vele, mintha
kétfegyveres harcot folytatnal, beleértve minden biintetést, ami egy egykezes és egy konnyl fegyver egyideji
forgatasakor sujt. A kalapacs tompa feje zuzéfegyver, ami 1d6 sebzést okoz (kritikus x%3). A kampod
szurofegyver, ami 1d4 sebzést okoz (kritikus x4). Hasznalhatod barmelyik fejét els6dleges kézben 1évo
fegyverként, a masik a masodlagos kézben 1évd fegyverként fog miikddni. Az a 1ény, aki egy kézben viseli a
gnom kampods kalapacsot, nem hasznalhatja duplafegyverként azt — minden korben csak az egyik felét
hasznalja.

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tamadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod a gndm kampds kalapacsot, hogy kivédd az elesést.

Gnomoknak a gném kampos kalapacs harci fegyvernek szamit.
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Gerely: Mivel ezt a fegyvert nem kozelharcra tervezték, mindenki, aki kdzelharci tiamadast akar végrehajtani
a gerellyel —4 képzetlen fegyverforgatas biintetést kap a vele valo kozelharci tdamadasihoz.

Kama: A kama egy specialis szerzetes fegyver. Ezért a kamat forgatd szerzetesek specialisan hasznaljak azt.

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tamadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod a kamat, hogy kivédd az elesést.

Landzsa: A landzsa dupla sebzést okoz, ha rohamozo6 hatas hatarol tamadsz vele. A landzsa hosszu fegyver,
igy egy 10 lab tavolsagban allo ellenfelet is tamadhatsz vele, de a kdzvetlen kozeledben allok ellen nem
hasznalhatod.

Lovasként egy kézben is hasznalhatod.

Hosszuij: Tekintet nélkiil az ij méretére, a hasznalatdhoz legalabb két kézre van sziikséged. A hosszuij tul
nagy ahhoz, hogy hatasrol lehessen hasznalni. Ha az Erdmodositod negativ érték, szamold hozza a sebzéshez.
Ha Erémodositod pozitiv érték, csak akkor szdmolhatod hozza a sebzés értékéhez, ha visszacsapd hosszaijat
hasznalsz (lasd alabb), de a normal hossztijakhoz nem jar ez a bonusz.

Hossziij, visszacsap6: Tekintet nélkiil az i{j méretére, a hasznalatdhoz legalabb két kézre van sziikséged.
Hatasrol is lehetséges hasznalni a visszacsapd hosszhijat. Minden visszacsapo hosszuij egy bizonyos erd
mindséghez késziil (hogy képzetten hasznald, sziikséged van egy minimalis Erémodositora). Ha az
Erémodositod kevesebb, mint az visszacsapd hossziij eré mindsége, nem tudod hatékonyan hasznalni, igy —2
biintetést kapsz a tamadasaidhoz ezzel az ijjal. Az alap visszacsapd hosszuij képzett hasznalatahoz 0 vagy
nagyobb Erémoédosité sziikséges. Egy visszacsapd hosszuijat készithetnek magasabb eré mindséggel is, hogy
kihasznalhassa a hasznaldja az atlagon feliili Er6értékét; ezen jellemzo teszi lehetové, hogy az Erdmodositot a
hasznalo hozzaadhassa az nyil sebzéséhez, de maximum az ij készitésekor meghatarozott bonusz értékéig.
Minden Erébonusz, amelyet az ij hasznosit a sebzés kiszamolasakor, az ij arat 100 arannyal noveli.

Harci fegyver forgatasa és a hasonld képességek szempontjabdl a visszacsapd hosszuij normal hosszaijként
miikodik.

Hosszu landzsa: A hosszu landzsa hosszu fegyver. Tamadhatsz vele egy 10 labra allo ellenfelet, de nem
hasznalhatod kozvetleniil melletted allo ellenféllel szemben. Ha a hossza landzsat készenlétben tartod egy
rohamoz¢ ellenféllel szemben, akkor sikeres talalat esetén dupla sériilést okozol a rohamozo ellenfélen.

Halé: A halot az ellenfél begabalyitasara hasznaljak. Amikor eldobod a halot, tavolsagi érintéstamadast kell
tenned a célpont ellen. A haléo maximalis hatotavja 10 1ab. Talalat esetén az ellenfél belegabalyodik a haloba.
Egy haloba akadt 1ényt —2 tdmadas biintetés, és —4 Ugyesség csokkenés sljtja, tovabba csak fele sebességgel
képes mozogni, és nem tud rohamozni vagy futni. Ha az ellenfél Eré ellenprobaja ellenére sikeriil megtartanod
a halo fékezokaotelét, a begabalyodott ellenfél csak a kotél engedte teriileten mozoghat. Ha a befogott 1ény
varazsolni probal, akkor Osszpontositas probat kell tennie 15 NF ellen, kiilonben nem képes hasznalni a
vardzslatat. Egy befogott lény egy 20 NF elleni sikeres Szabadulémiivészet probaval kiszabadulhat (egész
kords cselekedet). A halonak 5 életerd pontja van, és egy NF 25 elleni sikeres Er¢ probaval szét lehet szakitani
(szintén egész koros cselekedet).

A halo csak olyan Iények ellen hasznalhatd, akik hozzad képest legfeljebb egy méretkategoriaval térnek el.

A halot ossze kell hajtogatni, hogy megfeleléen lehessen dobni. Amikor egy harcban eldszor dobod el a
halot, normal tavolsagi érintéses tamadast kell dobnod. Miutan a halé kibomlott —4 biintetés jarul a
tamadasodhoz vele. Egy képzett hasznalonak 2 korébe telik 0sszehajtogatni a halot, és kétszer annyiba egy
képzetlennek.

Nunchaku: A nunchaku egy specialis szerzetes fegyver. Ezért a nunchakut forgatd szerzetesek specialisan
hasznaljak azt. Nunchakut hasznalva +2 bonuszt kapsz az ellenfél lefegyverzésére (beleértve azt is, amikor a
sikertelen lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni)

Vivébot: A vivobot duplafegyver. Ugy harcolhatsz vele, mintha kétfegyveres harcot folytatnal, beleértve
minden biintetést, ami egy egykezes ¢és egy konnyl fegyver egyidejii forgatasakor sujt. Az a 1ény, aki egy
kézben forgatja a vivobotot, nem hasznalhatja duplafegyverként azt — minden korben csak az egyik felét
hasznalja.

A vivobot egy specialis szerzetes fegyver. Ezért a botot forgatd szerzetesek specialisan hasznaljak azt.

Runka (Ranseur): A runka hosszi fegyver. Tamadhatsz vele egy 10 labra allo ellenfelet, de nem
haszndlhatod kozvetleniil melletted all6 ellenféllel szemben.

Runkat hasznalva +2 boénuszt kapsz az ellenfél lefegyverzésére (beleértve azt is, amikor a sikertelen
lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni)

Vivétor: Egy szamodra megfeleld méretii vivotort haszndlva alkalmazhatod a Fiirge fegyverforgatas
képességet, hogy Erémodositod helyett az Ugyességmddositod szamitson bele az timadasmodositodba, még
ha a vivotér szamodra nem is konnyi fegyver. A vivotort nem foghatod két kézre, hogy az Erémodositod
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masfélszeresét tudd a sebzéshez hozzaadni.

Sai: Sai-t hasznalva +2 bonuszt kapsz az ellenfél lefegyverzésére (beleértve azt is, amikor a sikertelen
lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni).

A sai egy specialis szerzetes fegyver. Ezért a sai-t hasznalo szerzetesek specialisan hasznaljak azt.

Kasza: Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel timadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod
kozben valaki téged visz foldre, eldobhatod a kaszat, hogy kivédd az elesést.

Pajzs, nehéz vagy konnyii: Ahelyett, hogy védenél vele, lithetsz is a pajzsoddal. A részletekért lasd a
Pancélzatok leirasat.

Rovidij: Tekintet nélkiil az ij méretére, legaldbb két kézre van sziikséged a hasznalatahoz. A rovidijat
hatasrol is lehetséges hasznalni. Ha az Erémoddositdd negativ érték, szdmold hozzd a sebzéshez. Ha
Erémoddositod pozitiv érték, akkor azt csak akkor szamolhatod hozza a sebzésértékéhez, ha visszacsapo
rovidijat hasznalsz (lasd alabb), de a normal révidijakhoz nem jar ez a bonusz.

Rovidij, visszacsap6: Tekintet nélkiil az ij méretére, legalabb két kézre van sziikséged a hasznalatdhoz.
Hatasrdl is lehetséges hasznalni az visszacsapd rovidijat. Minden visszacsapo révidij egy bizonyos erd
mindséghez késziil (hogy képzetten hasznald sziikséged van egy minimalis Erdmodositora). Ha az
Erdmodositod kevesebb, mint az visszacsapd rovidij erd mindsége, nem tudod effektiven hasznalni, igy —2
biintetést kapsz a tamadasaidhoz ezzel az ijjal. Az alapvetd visszacsapo rovidij képzett hasznalatahoz 0 vagy
nagyobb Erémoddositd sziikséges. Egy visszacsapoé rovidijat készithetnek magasabb eré mindséggel is, hogy
kihasznalhassa a hasznaldja az atlagon feliili Er6értékét; ezen jellemzo teszi lehetové, hogy az Erdmodositot a
haszndld hozzdadhassa az nyil sebzéséhez, de legfeljebb ij készitésekor meghatirozott bonusz értékéig.
Minden Erébonusz, amelyet az ij hasznosit a sebzés kiszdmolasakor, az arat 75 arannyal noveli.

A harci fegyver forgatasa és a hasonld képességek szempontjabol a visszacsap6 rovidij normal rovidijként
miikodik.

Rovid landzsa: Egy rovid landzsa elég kicsi, hogy egy kézben is lehessen hasznalni. Dobni is lehetséges.

Suriken: A shuriken egy specialis szerzetes fegyver. Ezért a surikent hasznald szerzetesek specialisan
hasznaljak azt. Egy surikent nem lehet kozelharci fegyverként hasznalni.

Noha dobofegyverek, a surikenek 16vedéknek szamitanak eldkészités szempontjabdl, valamint specialis célu
mestermunka elkészitésénél (lasd Mestermunka Fegyverek), és abbol a szempontbdl, hogy mi torténik veliik
eldobasuk utan.

Siangham: A siangham egy specidlis szerzetes fegyver. Ezért a szerzetesek specialisan hasznaljak azt.

Sarlo: Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tdmadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tdmadasod
kdzben valaki téged visz foldre, eldobhatod a sarlot, hogy kivédd az elesést.

Parittya: A parittya sebzéséhez beleszamit az Erémoédositéd, mint a dobofegyverekébe. Egy kézzel tudsz
16ni vele, de a toltéshez két kéz kell. A parittya megtoltése mozgas cselekedet, ami megszakitd tamadast valt
ki.

A parittyabol kil6hetsz egyszerli kdveket is, de a kdvek nem olyan tdmorek és kerekek, mint a 16vedékek.
Ezért az ilyen tamadasok egy kategoriaval kisebbet sebeznek, mint amilyen méretli 1ényhez készitették a
fegyvert, ezen feliil —1 biintetés jarul a tAmadddobasaidhoz.

Déarda: A darda dobhatd. Ha a dardat készenlétben tartod egy rohamoz6 ellenféllel szemben, akkor sikeres
talalat esetén dupla sériilést okozol rajta.

Szoges pancél: Egy szogekkel kivert pancél birkdzas vagy hasonld tamadasok soran sebzést okozhat. A
részletekért 1asd a Pancélzatok leirasat.

Szoges pajzs, nehéz vagy konnyii: Ahelyett, hogy védenél vele, lithetsz is a szogekkel kivert pajzsoddal. A
részletekért lasd a Pancélzatok leirdsat.

Pusztakezes iités: Egy Kozepes méretli karakter pusztakezes tamadasaval 1d3 pont nem-halalos sebzést
képes okozni. Egy Kis karakter csak 1d2 nem-halalos sebzést okoz. Egy szerzetes vagy egy olyan karakter, aki
rendelkezik a Képzett pusztakezes harcos képességgel képes kabitdé vagy normal sebzést is okozni, valasztasa
szerint. A pusztakezes iités sebzésé¢hez a bonuszokat hasonloképpen kell kezelni, mint egy fegyver sebzésének
kidobasakor.

A fegyvertelen csapas mindenkor konnyti fegyver hasznalataként értelmezendd. Ezért hasznalhatod a Fiirge
fegyverforgatas képességet, hogy Erémodositod helyett az Ugyesség modositodat alkalmazd a fegyvertelen
csapasok tamadodobasainal.

Kard, fattya: Egy fattytkard til nagy, hogy specialis képzés nélkiil egy kézben forgatni lehessen, ezért ez
egzotikus fegyver. A fattytikardot két kézben fogva barki hasznalhatja, mint harci fegyvert.

Kard, két-pengés: A két-pengés kard duplafegyver. Ugy harcolhatsz vele, mintha kétfegyveres harcot
folytatnal, beleértve minden biintetést, ami egy egykezes és egy konnyl fegyver egyidejii forgatasakor sujt. Az
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a lény, aki egy kézben forgatja a két-pengés kardot, nem hasznalhatja duplafegyverként azt — minden korben
csak az egyik felét hasznalja.

Haromagu szigony: Ez a fegyver dobhat6. Ha a hdromagu szigonyt készenlétben tartod egy rohamozo
ellenféllel szemben, akkor sikeres talalat esetén dupla sériilést okozol rajta.

Urgrosh, torpe: A torpe Urgosh duplafegyver. Ugy harcolhatsz vele, mintha kétfegyveres harcot folytatnal,
de ekkor szamolnod kell azokkal a hatranyokkal, amelyek akkor sujtanak, ha egy konnyu és egy egykezes
fegyverrel harcolsz. Az urgosh balta feje vagofegyver, ami 1d8 sebzést okoz. A landzsafej szarofegyver, ami
1d6 sebzést okoz. Hasznalhatod barmelyik fejét elsédleges kézben 1évo fegyverként, a masik a masodlagos
kézben 1évo fegyverként fog miikodni. Az a 1ény, aki egy kézben forgatja a térpe Urgosht, nem hasznalhatja
duplafegyverként azt — minden korben csak az egyik felét hasznalja.

Ha a torpe Urgosht készenlétben tartod egy rohamozo ellenféllel szemben, akkor sikeres talalat esetén dupla
sériilést okozol rajta.

Torpéknek a torpe Urgosh harci fegyvernek szamit.

Csatabard, torpe: Egy torpe csatabard tul nagy, hogy specidlis képzés nélkiil egy kézben forgatni lehessen,
ezért ez egzotikus fegyver. A torpe csatabardot két kézben fogva egy Kozepes karakter harci fegyverként
hasznalhatja, vagy egy Nagy lény egy kézben tudja hasznalni.

Torpéknek a torpe csatabard harci fegyvernek szamit, amikor egy kézben hasznaljak.

Ostor: Az ostor nem-halalos sebzést okoz. Nem okoz sériilést olyan lényen, akin egy legalabb +1-es
vértmodositdju pancél van, vagy a természetes vért modositodja +3 vagy magasabb. Bar kozelharci fegyver, az
ostorral 15 1ab tavolsagra is lehet tdmadni biintetés nélkiil. Tovabba a tobbi hosszu fegyvertol eltéréen az ostor
forgatdja a fegyver hatotavjan beliil minden ellenfélre timadhat, még a kdzvetlen kdzelében allokra is.

Az ostor hasznalata megszakité tamadast valt ki, mintha csak tavolsagi fegyver volna.

Hasznalhatod ezt a fegyvert foldrevitel tdimadasok kivitelezésére is. Ha a foldrevitel tamadasod kozben valaki
téged visz foldre, eldobhatod az ostort, hogy kivédd az elesést.

Ostort hasznalva +2 bonuszt kapsz az ellenfél lefegyverzésére (beleértve azt is, amikor a sikertelen
lefegyverzés utan téged probalnak lefegyverezni).

Az ostort hasznalva alkalmazhatod a Fiirge fegyverforgatas képességet, hogy Erémoddositod helyett az
Ugyesség modositod szamitson bele a tamaddsmodositddba, még akkor is, ha az ostor szimodra nem is
konnyt fegyver.

MESTERMUNKA FEGYVEREK

Egy mestermunka fegyver egy normal fegyver mesterien elkészitett valtozata. Hasznalatakor +1 hataserdsito
boénusz jarul a vele valo tamadasok dobasaihoz.

Nem tudsz mestermunka minéségiivé tenni egy mar kordbban elkészitett fegyvert, azt eleve
mestermunkaként kell elkésziteni (1asd a Mesterség szakértelmet). A mestermunka minésége 300 arannyal
noveli annak értékét (vagy 6 arannyal egy darab 16vedék arat). Egy mestermunka duplafegyver kétszer olyan
dragan késziil el, mint egy normal fegyver (+600 arany).

A mestermunka lovedékek is sériilnek becsapddaskor (gyakorlatilag hasznavehetetlenné vélnak). A
16vedékek hataserésité bonusza nem adodik hozza a fegyver hataserdsité bonuszahoz, amibdl kilotték.

Minden magikus fegyver automatikusan mestermunkanak szamit. A mestermunka mindségébol szarmazo
hataser6sitd bonusz nem adodik hozza a fegyver magidja altal biztositott hataserdsité bonuszhoz.

Bar néhany vért és pajzs haszndlhatd fegyverként is, ezen targyak mestermunka mindségii valtozatainak
hataserdsitd bonusza nem szamit bele a tamadas dobasokba. Ehelyett a mestermunka vérteknek és pajzsoknak
kisebb a vértbiintetésiik.

PANCELZAT

VERTEK MINOSEGE

Hogy egy nehezebb vértet konnyebben viseljen, a karakter megtanulhat egy Vértviselet képességet, bar
néhany kaszt automatikusan képzett azon vértek hasznalataban, amelyek a legjobbak neki.

A vértek és a pajzsok bizonyos harci helyzetekben sebzést okozhatnak.

A Veértek és pajzsok tdblazat oszlopainak jelentése (megnevezésiik a fejlécben olvashato):

Ar: A vértezet ara Kis vagy Kozepes humanoid lények szaméra. Lasd a Vértezetek furcsa teremtményeknek
bekezdést alabb, a mas formaja lények vértjeinek arahoz.

Vért/Pajzs bonusz: Minden vértnek vértbonusza, minden pajzsnak pedig pajzsbonusza van, amely a VE-t
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modositja. A vértek vértbonusza nem adodik hozza egyéb targyak vagy hatasok altal adott vértmodositokhoz,
ugyanigy a pajzsok pajzsbonusza sem adodik dssze az egyéb hatasok altal adott pajzsmodositokkal.

Maximum iigyesség bénusz: Ez a szam azt a maximalis Ugyesség-bonuszt mutatja, amely még
beleszamithat a VE-be e vértet viselve. A nehezebb vértek korlatozzak a mozgékonysagot, lecsokkentve a
hasznalé iitések eldl félreugrasi képességét. Ez a korlatozas nem hat mas Ugyesség alapt képességre.

Ha a karakter Ugyesseg modositoja 0-ra esik is a vért viselésének kovetkeztében, ez a szituacid nem jelenti
azt, hogy elvesztené Ugyesség modositojat a VE-hez.

A karaktered megterheltsége (az altala cipelt stily mennyisége) szintén befolyasolja a maximalis Ugyesség
bonuszt, amely hozzajohet a VE-hez.

Pajzsok: A pajzsok hasznalata nem korlatozza a karakter maximalis Ugyesség modositojat

Vértbiintetés: Minden vért, ami nehezebb a borpancélnal, korlatozza a karakter azon képességét, hogy
bizonyos képzettségeit hatékonyan hasznalhassa. A vértbiintetés az a biintetés, amelyet bizonyos pancélok
viselésekor a kovetkezd szakértelmek probdinal kell figyelembe venni: Akrobatika, Csendes Mozgés,
Egyensuly, Kéziigyesség, Maszas, Rejtézés, Szabadulomiivészet és Ugras. Uszasprobanal a normal
veérbiintetést duplazni kell. Ezen felill a karakter megterheltsége (az altala cipelt suly mennyisége) is
beleszamit a vértbiintetésbe.

Pajzsok: Ha a karakter vértet és pajzsot is visel, mindkét vértbiintetés szamit.

Vert viselése képzetleniil: Azt a karaktert, aki képzetleniil visel vértet és/vagy hasznal pajzsot, a kovetkezo
biintetések stjtjak: a vértbiintetés beleszamit a tdmadd dobdsaiba, és minden Erd és Ugyesség alapt
képzettségprobajaba.

A képzetlen vértviselés biintetésébe mind a vértbél, mind a pajzsbol szarmazd vértbiintetés beleszamit.

Alvas vértezetben: Az a karakter, aki kdzepes vagy nehéz vértezetben alszik, automatikusan kifaradtnak
szamit masnap. Erd és Ugyesség tulajdonsigaihoz —2 biintetés jarul, és képtelen rohamozni, vagy futni. A
konnyti vértben valo alvas nem okoz faradtsagot.

Varazsrontasi esély: A vértek zavarjadk a szomatikus komponensii vardzsloi varazslatok varazsladsahoz
szlikséges mozdulatokat. A varazsloi magiat hasznaloknak vértet viselve szembe kell néznitik a varazslatrontas
lehetoségének. A bardok viselhetnek konnyl vérteket anélkiil, hogy bard varazslataikat elrontanak.

Vardzsloi varazslatok hasznalata vértben: Annak a karakternek, aki varazsloi vardzslatokat kivan hasznalni
vértezetbe Oltdzve, rendszerint vardzsrontasi esély probat kell tennie. A Vértek és pajzsok tablazat
Varazsrontasi esély oszlopaban szerepld szazalék annak a valdszintisége, hogy varazslat félresikertiil, és nem
jon létre. Azokat a varadzslatokat, amelyeknek nincs gesztikulaciés komponense varazsrontasi esély nélkiil
lehet elvarazsolni.

Pajzsok: Ha egy karakter vértet €s pajzsot is visel, add 0ssze a varazsrontasi esélyt, és ez hasznald a varazsloi
varazslat varazsrontasi esélyeként.

Sebesség: Kozepes és nehéz vértezetek lelassitjak a visel6jiiket. A Vértek és pajzsok tablazatban mutatja a
karakter maximalis sebességét a vért viselése kozben. Emberek, elfek, fél-elfek és fél-orkok megterheletlen
sebessége 30 lab. Ok az elsé oszlopot hasznaljak. Torpék, gnomok és félszerzetek megterheletlen sebessége 20
1ab. Ok a méasodik oszlopot hasznaljak. Ne feledd mindazonaltal, hogy a torpék sebessége kozepes, vagy nehéz
vértet viselve, illetve kdzepes vagy nehéz terhet cipelve is 20 lab marad.

Pajzsok: A pajzsok nem befolyasoljak a karakter sebességeét.

Tomeg: Ez az oszlop egy Kozepes viseld szamara készitett, adott tipust vértezet tomegét adja meg. A Kis
méretli karakterre valo vértek fele ilyen tomegiick, a Nagy méretii karakterekre méretezett vértek tomege
ennek a kétszerese.

Tablazat: Vértek és pajzsok

Vért/Pajzs I\f.lax. Vért- Varazsrontasi | Sebesség | Sebesség

. iigy .. . . . .
Bénusz bénusz biintetés esély (30 1ab) (20 1ab)

Vértezet Ar Tomeg'

 Nemezvert _|5a | 1 | 8 | 0 | 5% | 30lab | 201ab [ 10 font |

 Kozepesvertek | | | | | | ] [ |
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Mellvért 200 5 3 4 25% 2004b_| 1518 | 30 font
2014b> | 15 1ab’
2014b* | 15 Iab’

(Pajgssok | [ [ | 1 1 | |

S TS I N N T N T

| Pajzs.nehézfa 172 | 2 | — | 2 | 5% | — | — | 10font

Pa],zs, __ 45 font
egészalakos
font

Pajzs tiiskék +10a — — — — — — +5 font
' A vértezet tdmege egy Kdzepes méretli viseld szempontjabol. A Kis méretii karakterre vald vértek fele ilyen tomegliek,
a Nagy méretli karakterekre valo vértek tomege ennek kétszerese.

* Amikor nehéz vértben futsz, a sebességed nem négyszeres, hanem csak haromszoros.
3 Az egészalakos pajzs fedezéket nyujt. Lasd a leirasat.

4 A kezeid nem szabadok a varazslashoz.

VERTEK LEIRASA

A Vértek és pajzsok tablazatban felsorolt vértek specialitasai vagy felszerelései itt keriilnek leirasra.

Vérttiiskék: Felszerelheted vértedet tiiskékkel, hogy extra szurd sebzésre tegyél szert (lasd Fegyverek
tablazatot) egy sikeres birk6zas tamadas soran. A tiiskék harci fegyvernek szamitanak. Ha nem vagy képzett a
harci fegyverek forgatasaban, akkor birkdzastamadasaidhoz —4 biintetést kapsz, ha hasznalod 6ket. Normal
kozelharci tamadasként (vagy madsodlagos fegyverként) is tamadhatsz a tiiskékkel, ez esetben konnytli
fegyvernek szamitanak. (Nem tamadhatsz viszont a tiiskékkel, ha mar tettél egy tamadast a masodlagos kézben
1évo fegyverrel, s forditva.)

A vért hataserdsitd bonusza nem ndveli a tiiskék hatasfokat, de kiilon magikus fegyverré lehet tenni egy
magikus vért tiiskéit.

Szalagvért: A vértezethez pancélkesztyll is tartozik.

Mellvért: A vértezethez sisak és pancélcsizma is tartozik.

Alkarvédé: Ezt a kis fémpajzsot a felkarra lehet szijazni. [jat vagy szamszerijat hatrany nélkiil hasznalhatsz
ezzel egyitt. Hasznalhatod a kardforgatdé karodon is (ha mindkét kezedben fegyvert forgatsz, vagy egy
kétkezes fegyverrel harcolsz), de —1 biintetést kapsz ilyen esetben a tamadas dobdsaidhoz. Ez a biintetés
hozz4adodik a balkézben fogott fegyver tdmadas biintetéseihez, vagy a két fegyver forgatdsabol szarmazd
biintetésekhez. Barmely esetben, ha fegyvert fogsz a masodlagos kezedben, nem kaphatod meg az alkarvédd
VE médosit6jat a kor hatraléve részében.

Az alkarvéddvel nem lehet {itni.

Lancing: A vértezethez acél fejvédo is tartozik.

Teljes lancing: A vértezethez pancélcsizma is tartozik.

Teljes lemezvért: A vértezethez pancélkesztyli, kemény borcsizma, rostélyos sisak, és egy vastag rétegii
parnazat is tartozik, amelyet a vért ald kell felolteni. A teljes lemezvért minden darabjat egyénileg illeszti a
tulajdonosara egy pancélkovacs mester, noha a zsakmanyolt vértet ra lehet igazitani az 0j tulajdonosara
200-800 (2d4 x 100) aranyért.

Pancélkesztyi, zarhaté: Ez a pancélozott kesztyt kis lancokat és kapcsokat tartalmaz, amik rogzitik a viseld
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fegyverét a kesztylihoz, igy azt nem egy konnyen ejti el. Ez +1 bonuszt biztosit minden lefegyverzés elleni
tamadas ellen. A fegyvert a zarhato kesztylibdl eltavolitani, vagy rogziteni azt a kesztylbe teljes kort igényld
cselekedet, amely megszakité tAmadast valt ki. A feltlintetett ar egy darab zarhatd pancélkesztylire vonatkozik.
A suly érték csak akkor szamit, ha mellvértet, vagy konnyl vértet viselsz, vagy ha nem viselsz vértet.
Egyébként a zarhato kesztyli a vérthez egyébként adott egyik kesztyit helyettesiti.

Amig a kesztyli zarva van, nem hasznalhatod a kezed varazslasra, vagy szakértelmek hasznalatara. (Képes
lehetsz varazsolni mozdulat-komponensii varazslatokat, ha a masik kezed még szabad.)

Mint egy normal pancélkesztyli, a zarhatd pancélkesztyli is normal sebzést okoz fegyvertelen harcban, a
szokasos nem-halalos sebzés helyett.

Fél lemezvért: A vértezethez pancélkesztyt is tartozik.

Pikkelyvért: A vértezethez pancélkesztyll is tartozik.

Pajzs, nehéz, fa vagy fém: A pajzsot a kezedre kell szijaznod, és erdsen meg kell fognod a kezeddel. A
nehéz pajzsok olyan sulyosak, hogy a pajzsot tartd kezeddel a pajzs tartasan tul nem csinalhatsz semmi mast.

Fa vagy féem: Fa és fém pajzsok kozott nincs kiilonbség védelmi funkcidjukat tekintve, de a specidlis
tamadasokkal szemben mashogy viselkednek.

Tamadas pajzzsal: Pajzsoddal ratimadhatsz ellenfeledre, mintha az a masodlagos kézben fogott fegyvered
lenne. Lasd a Fegyverek tablazatot a pajzsok sebzését illetden. Ha igy hasznalod, a nehéz pajzs harci
itéfegyvernek szamit. A tamadas dobasok biintetése szempontjabol a nehéz pajzs egykezes fegyvernek
mindsiil. Ha fegyverként hasznalod a pajzsodat, elveszited a VE bonuszat a kovetkezd cselekedetedig
(tobbnyire ez a kovetkezd kort jelenti). A hatdserdsité bonusz nem fokozza a pajzs tamadasi hatasfokat, de a
mestermunka pajzsokat magikussa lehet tenni.

Pajzs, konnyii, fa vagy fém: A pajzsot a kezedre kell szijaznod, ¢és er6sen meg kell fognod a kezeddel. A
konnyti pajzs mellett a kezedbe foghatsz bizonyos targyakat, de fegyvert nem hasznalhatsz.

Fa vagy fem: Fa és fém pajzsok kozott nincs kiilonbség védelmi funkcidjukat tekintve, de a specialis
tamadasokkal szemben mashogy viselkednek.

Tamadas pajzzsal: Pajzsoddal ratimadhatsz ellenfeledre, mintha az a masodlagos kézben fogott fegyvered
lenne. Lasd a Fegyverek tablazatot a pajzsok sebzését illetden. Ha igy hasznalod, a konnyli pajzs harci
itéfegyvernek szamit. A tamadas dobasok biintetése szempontjabol a konnyl pajzs konnyl fegyvernek
mindsiil. Ha fegyverként hasznalod a pajzsodat, elveszited a VE bonuszat a kovetkezd cselekedetedig
(tobbnyire ez a kovetkezd kort jelenti). A hatdserdsité bonusz nem fokozza a pajzs tamadasi hatasfokat, de a
mestermunka pajzsokat magikussa lehet tenni.

Pajzs, egészalakos: Ez a massziv fapajzs majdnem olyan magas mint te magad. A legtobb helyzetben,
csupan a pajzs bonuszt biztositja a VE-dhez. Azonban, ehelyett hasznalhatod teljes fedezékként, de ekkor nem
tdmadhatsz. Emellett a pajzs nem nytjt fedezéket a célzott varazslatok ellen; egy varazslo célpontul kijelolheti
az altalad cipelt pajzsot is. Nem tamadhatsz a pajzzsal, és a pajzsot tartd kezedet nem is hasznalhatod semmi
masra.

Ha az egészalakos pajzsot harcban hasznalod, -2 biintetés jarul a timadasaidhoz a pajzs stilya miatt.

Pajzstiiskék: Felszerelheted a pajzsod tiiskékkel, amik harci szuréfegyvernek mindsiilnek, és a pajzsos
tamadasod sebzését gy ndvelik, mintha a pajzsod sebzés szempontjabol egyel nagyobb méretii
teremtménynek késziilt volna. Alkarvédét és egészalakos pajzsot nem lehet feltiiskézni. Minden maés
tekintetben egy tiiskés pajzzsal valo tamadas megegyezik egy pajzsos tdmadassal (lasd fentebb).

A pajzs hataser6sité bonusza nem noveli a tiiskék hatasfokat, de kiilon magikus fegyverré lehet tenni tiiskés
pajzsot.

Abroncsvért: A vértezethez pancélkesztyl is tartozik.

MESTERMUNKA VERTEZETEK

Mint a fegyvereknek, a vérteknek és a pajzsoknak is el lehet késziteni a mestermunka valtozatat. Egy jol
megszerkesztett targyak az alap verzidval megegyezden miikodnek, kivéve, hogy vértbiintetésiik 1-el
kevesebb.

Egy mestermunka vértezet, vagy pajzs ara a normdl vért vagy pajzs aran tal 150 aranyba keriil. A
mestermunka mindségli vért vagy pajzs soha nem biztosit bonuszt a tdimadas- vagy sebzésdobasokhoz, még ha
a vértet vagy pajzsot fegyverként is hasznaljak.

Minden magikus vért és pajzs automatikusan mestermunkanak szamit.

Nem tudsz mestermunka mindséglivé tenni egy mar korabban elkészitett vértet vagy pajzsot, azt eleve
mestermunkaként kell elkésziteni.
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VERTEZETEK FURCSA TEREMTMENYEKNEK

Vértek és pajzsok szokatlanul nagy, szokatlanul kicsi, vagy nem humanoid 1ényeknek mas aron és sulyban

szerezhet6k be, mint ami a Vértek és pajzsok tablazatban szerepel. Vélaszd ki a megfeleld sort az aldbbi

tablazatban, és hasznald az adott szorzokat az ar és tdmeg megallapitasahoz a vért tipus tekintetében.
Humanoid Nem humanoid

Pottdm vagy kisebb' x1/10 x1/10

Gigaszi x16 x12 x32 x12

' Oszd el a vértbonuszt 2-vel.

VERT FELOLTESE ES LEVETELE

A vért feloltési ideje a vért tipusatol fligg; lasd a Veért feléltése tablazatot.

Feloltés: Ez az oszlop mutatja, hogy mennyi iddbe telik feldlteni az adott vértet. (Egy perc 10 kor.) A
pajzsok készenlétbe helyezése (felcsatolasa) csupan egy mozgas jellegii cselekedet.

Sebtiben feldltés: Ez az oszlop azt mutatja mennyi id6be telik egy vértet sietve feldlteni. A vérbiintetés és a
vértbonusz egy ponttal rosszabb lesz a normalisnal.

Levétel: Ez az oszlop mutatja, hogy mennyi id6be telik levenni egy vértet. Egy pajzsot levenni (lecsatolni a
karrol, és leejteni) csupan egy mozgas jellegii cselekedetbe kertil.

Tablazat: Vért feloltése

Sebtiben

Vérttipus Feloltés feloltés Levétel

Nemez, bor, irha, kivert bor, vagy lancing 1 perc 5 kor 1 perc'

Fél lemezvért vagy teljes lemezvért 4 perc? 4 perc! 1d4+1 perc'
' Ha a karakternek segitsége van, felezd meg az id6t. Egy karakter, ha semmi egyebet nem csinal, egy vagy két egymas
mellett all6 karakternek segithet. Két karakter nem segithet egyszerre egynek a feldltésben.

2 Ennek a vértnek a feldltéséhez segitségre van sziikség. Segitség nélkiil csak sebtiben ltheted fel.

JAVAK ES SZOLGALTATASOK
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Tablazat: Javak és Szolgaltatasok Kotél, kender (50 14b
Kalandozé felszerelés 1/2 font'
Targ A f

| Varrdth | Seziist | — |

Hordo (iires
Pecsétgylirii 5 aran _
Halozsak 1 eziist

10 font

20 font

Specialis anyagok, és targyak
Targ Ar

| Szent szimbolum.fa [ larany | — |

1.000 arany | 200 font

1/2 font

Vizora

Faltord kos, hordozhato 10 arany
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Ruhazkodas
Targ Ar Sul

Udvaronc ruhdzat

Felfedezd ruhazat
Uralkodoi ruhézat

Utazo6 ruhdzat 1 arany 5 font'

Etel, ital és szallas

Targ Ar Siil
| Lakoma (fejenként) | 10arany [ — |

2arany | — |

| Szegényes [ Dezist | — |
_J6 [ Sezist | — ]
| Szegényes [ leziist | — |

Bor

Finom (iiveg) 10 arany [ 1-1/2 font

Hatasok és Szerszamaik

Kozepes lénynck
Zabla és kot6fek
Kutya. lovaglo____| 150 arany | — |

| Lo.nehéz | 200arany | — |
Poni | 30arany [ — |
| Harci mén. konnyl | 150 arany | — |
 Nyereg | [ |

Nyereg, Egzotikus

Szallitas
Targ Ar Sl

| Folyami teherhaj6 | 3,000 arany | — |
| Haliszhajo | 10.000arany | — |

Varazslas és szolgaltatas
Szolgaltatas Ar

Bérenc, képzett 3 eziist naponta
Hirvivé 2 réz mérfoldenként

1 eziist mérfoldenként

Varazslat, 1.
szintl

Varazshaszn4léi szint X10 arany”

Varazslat, 3.

o Varazshasznaldi szint X30 arany”
szintil

Varazslat, 5.

. Varéazshasznaloi szint x50 arany?
szintu

Varazslat, 7.
szintl

Varazshaszn4léi szint X70 arany”

Varazslat, 9.
szintl
— Nincs sulya, vagy nem Iényeges.

Varazshasznal6i szint X90 arany?

! Ezeknek a targyaknak a stlya csak negyede, ha Kicsi
méretl 1énynek késziilnek. A taroldeszk6zok csak
negyedannyi sulyt képesek tarolni a Kicsi méretli 1ények
szamara.

? Lasd a varazslatok lefrasat a jarulékos koltségekért. Ha
a jarulékos koltség a varazslat értékét 3000 arany folé
tornazza, altalaban a varazslas nem hajthato végre.
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KALANDOZO FELSZERELES

Néhany kalandoz6 felszerelés, amelyeket a Javak és szolgaltatasok tablazatban talalsz alabb részletezve van,
mindazonaltal specialis elonyeiket a mindenkori hasznaldja élvezi.

Vassulyom: A vassulyom egy négy-agu vastiiske, amely ugy van megalkotva, hogy az egyik tiiskéje mindig
felfelé nézzen, barhogyan is esik a talajra. A vassulyomot azon reményben szorjak szét a talajon, hogy az
ellenségeik belelépjenek, vagy azok legalabb lelassitsak Oket, amig megprobaljak kikeriilni azokat. Egy két
font sulyu, vassulyommal teli zacsko 5 négyzetlab teriilet lefedésére elég.

Amikor egy Iény vassulymokkal teleszort teriiletre 1ép (vagy harc kozben egy kort eltolt a teriileten), raléphet
egyre. A vassulyom tamadas probat tesz (alap timadas modosité +0) a 1ény ellen. Ezen tdmadas ellen a 1ény
pajzs-, vért- vagy eltérités-bonusza nem érvényesiil. Ha a 1ény csizmat, vagy mas labbelit visel, +2 vértbonuszt
nyer a VE-jéhez. Ha a vassulyom tamadasa sikeres volt, a lény rataposott egyre. A vassulyom 1 pont sériilést
okoz, és a labsériilés miatt felére csokkenti a 1ény sebességét. A sebességesokkenés 24 oran keresztiil tart,
vagy amig nem alkalmaznak egy NF 15 Gyogyitas probat a lény végtagjan, vagy amig egy legalabb 1 pontnyi
magikus gyogyitds nem hat ra. Mindenki, aki a maximalis sebessége felével vagy lassabban mozog,
biztonsdgban 4t tud kelni a felszort teriileten.

A vassulyom nem feltétleniil hatasos egyes kivételes felépitésii ellenfelekkel szemben.

Gyertya: Egy gyertya egy 5 1ab sugart kort vilagit meg homalyosan, és egy oran keresztiil ég.

Lanc: Egy lanc keménysége 10, és 5 ép-je van. Egy NF 26 elleni sikeres Er6-probaval el lehet szakitani.

Feszitovas: Bizonyos helyzetekben egy feszitvas +2 koriilménybonuszt adhat az Eré-probakhoz. Harcban
alkalmazva egy feszit6vas egy egykezes rogtonzott fegyvernek szamit, ami egy bunkdval megegyezd
zuzosebzést okoz.

Kova és acél: Egy faklyat kova és acél segitségével meggyujtani egész kort igénybevevo cselekedet, és
barmi mast is meggyujtani legalabb eddig tart.

Csaklya: Egy csaklya sikeres eldobasahoz Kotélhasznalat proba sziikséges (NF 10, +2 minden 10 1ab dobasi
tavolsag utan).

Kalapacs: Harcban alkalmazva a kalapacs egy egykezes rogtonzott fegyvernek szamit, ami a szdges
pancélkesztylievel megegyezo, csak zuzdsebzést okoz.

Tinta: Ez fekete tinta. Ha més szinben szeretnéd, az ar megkétszerezddik.

Csupor, agyag: Alapvetd keramiacsupor dugoval, és 1 gallonos Girmértékkel folyadékok szamara.

Lampas, kozonséges: Egy lampas egy 15 lab sugart teriiletet tisztdn bevilagit, azontil homalyosan még 30
1ab sugarig vilagit, hat 6ran at ég egy pint olajon. A lampast egy kézben foghatod.

Lampas, tolvaj: A tolvajlampas egy 60 lab hossza kupban vilagit tisztan, azon tal 120 1abig homalyosan.
Hat 6ran at ég egy pint olajon. A tolvajlampast egy kézben foghatod.

Lampas, vihar: A viharldmpas tisztan bevilagit egy 30 1ab sugart teriiletet, azon til 60 labig homalyosan
vilagit. Hat oran at ég egy pint olajon. A viharlampast egy kézben foghatod.

Lakat: A lakat kinyitasanak nehézségi foka a lakat mindségétdl fiigg: egyszerii (NF 20), kdzepes (NF 25), jo
(NF 30) vagy kiilonleges (NF 40).

Bilincs, és Bilincs, Mestermunka: A bilincsekkel kdzepes méretli 1ényeket tudnak megvasalni. A
megbilincselt 1ény hasznalhatja Szabaduldmiivészet képzettségét, hogy kiszabaduljon (NF 30, vagy NF 35
mestermunka bilincsnél). A bilincs széttoréséhez sikeres Erdproba sziikséges (NF 26, vagy NF 28
mestermunka bilincseknél).

A bilincseknek 10 a keménysége, és 10 ép-jiik van.

A legtdbb bilincs rendelkezik lakattal; a lakat arat add hozza bilincs arahoz.

Ugyanazért az arért Kicsi méretii 1ényeknek is vehetsz bilincset.

Nagy méretli 1ények szamara egy bilincs tizszer annyiba keriil, Hatalmas méretiiek szdmara pedig szdzszor
annyiba. Oriasi, Kolosszélis, P6ttom, Apro és Paranyi 1ények szamara specialisan készitett bilincsek valok.

Olaj: Egy pint olaj 6 oran at ég egy lampasban. Az olajos flaskat hasznalhatod granatszerii fegyverként is.
Hasznald a gordgtiiz szabalyait, azzal a kivétellel, hogy az olajos flaska gyutaccsal vald felszerelése egész kort
igényld cselekedet. Ha eldobtad, csupan 50% az esély, hogy az olaj begyullad.

Egy pint olajjal 5 négyzetlabnyi teriiletet lehet lednteni, feltéve, hogy a felszin sima. Ha begyujtod az olaj 2
korig ég, és 1d3 tlizsebzést okoz minden Iénynek, aki a teriileten tartozkodik.

Faltoro kos, hordozhatd: Ez a vasalt gerenda +2 koriilmény bonuszt biztosit az ajték betdréséhez dobott
Er6-probahoz, és lehetdséget ad arra, hogy egy masodik személy is segitsen az ajto betdrésében, és igy dobas
nélkiil megnovelje a modositodat 2vel.

Kotél, kender: Ennek a kotélnek 2 ép-je van, és NF 23 elleni Eréprobaval lehet elszakitani.
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Kotél, selyem: Ennek a kotélnek 4 ép-je van, és NF 24 elleni Er6probaval lehet elszakitani. Olyan hajlékony,
hogy a K&télhasznalat probakhoz +2 koriilménybonuszt ad.

Latcsé: a latcsovon keresztiil nézettek kétszer akkoranak tlinnek, mint amekkorak a valosagban.

Faklya: Egy faklya 1 oran keresztiil ég, tisztan 20 1ab sugarban, azon til 40 labig homalyosan bevilagitja a
teriiletet. A faklya harcban hasznalva egykezes rogtonzott fegyvernek szdmit, ami a pancélkesztylével
megegyez6 mértéki zuz6 sebzést okoz +1 tlizsebzést.

Uvegese: Egy iivegese 1 uncia folyadék tarolasara alkalmas. A szoros dugodval ellatott tarold 1 hiivelyknél
nem szélesebb, és 3 hiivelyknél nem magasabb.

KULONLEGES ANYAGOK ES TARGYAK

Ezen anyagok barmelyikét kivéve az orokégd faklyat és a szenteltvizet, egy karakter el tudja késziteni a
Mesterség (alkimia) szakértelem segitségével.

Sav: A sav-flaska szorassal rendelkezd fegyver. Ez a tdmadas tavolsagi érintés tdmadasként miikodik,
melynek a tavolsag novekménye 10 lab. Egy kozvetlen talalat 1d6 sav-sebzést okoz. Minden lény a
becsapodastdl szamitott 5 1abon beliil a szétfroccsenés miatt 1 pont sav-sériilést szenved el.

Gorogtiliz: A gorogtiizes flaska szorassal rendelkezd fegyver. Ez a tamadas tavolsagi érintés tdmadasként
mikodik, melynek a tdvolsag ndvekménye 10 lab.

Egy kozvetlen talalat 1d6 tiiz-sebzést okoz. Minden lény a becsapddastdl szamitott 5 labon a szétfroccsenés
miatt beliil 1 pont t{iz-sériilést szenved el. A kdzvetlen talalat utani korben, a célpont tovabbi 1d6 pontot sériil.
Ha akarja, a célpont egy egész kort igénybevevd cselekedettel elolthatja magat, miel6tt a tiizt6l tovabbi
sériiléseket szenvedne. A langok eloltasahoz NF 15 elleni sikeres Reflex mentddobast kell tennie. A f6ldon
valé hempergdzés +2 bonuszt ad a mentddobashoz. Ha beleugrik egy toba, vagy magikusan oltja ki a langokat,
akkor a langok automatikusan kialszanak.

Ellenméreg: Ha ellenmérget iszol, +5 alkimiai bonuszt kapsz méreg elleni Alloképesség mentédobasaidhoz
1 6rén keresztiil.

Orokégé faklya: Ezen a minden tekintetben normalisnak tiind faklyan egy Folyamatos Fényvarazs ¢él. Egy
orokégo faklya tisztan bevilagit egy 20 lab sugart teriiletet, azon tal 40 labig homalyosan vilagit.

Szentelt viz: A szentelt viz az ¢ldholt, és gonosz kiilsé sikbeli Iényeket a savhoz hasonldan sebzi. A szentelt
vizes flaskat granatszerti fegyverként dobhatod el.

Ez a tamadas tavolsagi érintés tdmadasként miikodik melynek a tavolsag ndévekménye 10 1ab. A flaska
széttorik, ha testi Iényhez vagod hozza, de egy testetlen Iény elleni hasznalathoz ki kell nyitnod a flaskat, és a
szentelt vizet a célpontra ontened. Vagyis csak akkor tudsz vizet frocskolni egy testetlen 1ényre, ha a kozelébe
mész. Ez egy tavolsagi érintés tdmadas, ami nem von maga utan megszakito timadast.

Egy kozvetlen talalat a szentelt vizes flaskaval 2d4 pontot sebez egy €léholt vagy gonosz kiilsé 1étsikbeli
lényen. Minden hasonl6 1ény a becsapddas 5 1abas korzetében a szétfroccsenés miatt 1 pont sériilést szenved
el.

Szentelt vizet a jo istenségek templomai adnak el (profit nélkiil).

Fiistag: Ez az alkimiailag kezelt fapalca vastag, atlathatatlan fiistot bocsat ki, amint meggyujtjak. A fiist
megtolt egy 10 1ab oldali kockat (tigy kezeld, mint a kodlepel varédzslatot, kivéve, hogy egy kozepes vagy
er6sebb sz¢él a fiistot 1 kor alatt szEétfijja). A fiistdg 1 kor alatt elhamvad, a fiist pedig természetes modon
oszlik el.

Napfénypalca: Ez az 1 14b hossz, aranyvégi, fémpalca fényesen felragyog, ha megiitik. Egy napfénypalca
tisztan bevilagit egy 30 l1ab sugart teriiletet, azon tal 60 labig homalyosan vilagit. 6 6ran keresztiil vilagit,
azutan az arany vég kiég, és értéktelenné valik.

Ragacszacské: Ha a ragacszacskot hozzavagod egy lényhez (mint tavolsagi érintéses tamadas 10 tavolsag
novekménnyel), a zacsko szétbomlik, és kibuggyan a ragacsos folyadék, beragacsozva a célpontot, ami aztan a
levegd hatasara rugalmasan megkdt. Egy Osszeragasztozott 1ény —2 biintetéssel tamad, —4 biintetést kap az
Ugyességére, és Reflexmentdt kell tennie NF 15 ellen, kiilonben hozzaragad a padléhoz, és mozgasképtelenné
valik. Még egy sikeres Reflexmentd esetén is csak fele sebességgel képes mozogni. Hatalmas vagy nagyobb
lények ellen hatastalan a ragacszacskd. Repiilé lények ugyan nem ragadnak a padlohoz, de nekik is
Reflexmentdt kell tennilik, kiilonben képtelenek lesznek repiilni (feltéve, hogy szarnyakat hasznalnak a
repiiléshez) és a foldre zuhannak. A viz alatt a ragacszacsko hatastalan.

Egy lény, aki a padléhoz ragadt (vagy ropképtelenné valt) kitorhet, ha sikeresen tesz egy Eréprobat NF 17
ellen, vagy 15 pontnyi sériilést okoz a megszilardult ragasztonak egy vagoeszkozzel. Egy 1ény, aki le akarja
vakarni a ragasztot magardl, vagy egy masik 1ényr6l, nem kell timadast dobnia, automatikusan eltalalja a
ragasztot, csak sebzést kell dobnia, hogy megtudja mennyi ragacsot hasitott le. A kiszabadult 1ény mozogni
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(vagy repiilni) fele sebességgel képes. A beragasztozott magiahasznaldé varazsolni csak egy sikeres
Osszpontositas probaval (NF 15) képes. A ragaszté 2d4 kor alatt megszarad, és torékennyé valik,
széttoredezik, és elveszti hatasossagat. Az altaldnos olddszer haszndlata azonnal semlegesiti az alkimista
ragasztot.

Mennydorgoko: A kovet tavolsagi fegyverként dobhatod el, melynek a tavolsag novekménye 20 lab. Ha
kemény felszinhez {itddik (vagy keményen megiitik), siiketité dorejt hallat, amelyet hangalapti tAmadasként
kell kezelni. Minden lénynek 10 14b sugari teriileten Alloképesség-ment6t kell tennie NF 15 ellen, kiilonben 1
orara megsiiketiil. Egy siiket 1ény, az alapvet6 kovetkezmények mellett —4 biintetést kap a kezdeményezésére,
¢s 20 % eséllyel elrontja és elvesziti minden olyan alkalmazott varazslatat, amely szobeli komponenssel is
rendelkezik.

Nem muszdj eltalalnod egy bizonyos célpontot, elég, ha a célpont kozelében egy 5 labnyi teriiletet veszel
célba. Egy ilyen célteriiletnek a VE-je 5.

Gyujtosgally: A alkimiai anyag ennek a rovid, fapalcikanak a végén azonnal fellobban, ha egy kemény
feliilethez hozzaiitik. A gyujtosgallyal sokkal gyorsabban lehet tiizet csindlni, mint kovaval, acéllal (vagy egy
nagyitolencsével) és taploval. Egy faklyat a gyujtésgallyal meggytjtani normal cselekedet (egész kort
igénybevevo helyett), és barmi mast is legalabb eddig tart vele meggyujtani.

ESZKOZOK ES KASZT KESZLETEK

Alkimista labor: Egy alkimista labor a legalkalmasabb alkimista targyak elkészitésére, igy +2 koriilmény
boénuszt ad a Mesterség (alkimia) probaihoz. Az alkimista targyak elkészitési koltségeire nincs hatassal. A
labor nélkiil egy Mesterség (alkimia) szakértelemmel rendelkezd karakter rendelkezik ugyan a sziikséges
eszkozokkel alkimista tdrgyak elkészitésére, de nem eléggel, hogy +2 bonuszt kapjon az elkészitések sikerére.

Kézmiives szerszamok: Ezek a specialis szerszdmok sziikségesek egy adott mesterség miiveléséhez. Ezek
nélkiil improvizalnod kell (-2 biintetés a Mesterség képzettség probaihoz), ha mégis megprobalkozol egy
munkaval.

Kézmiives szerszamok, mestermunka: Ezek a szerszamok ugyanarra szolgalnak mint a normal kézmiives
szerszamok (fentebb), de a mestermunka kézmiives szerszamok a legjobbak az adott munkékra, igy +2
koriilmény bonusszal hasznalhatod Mesterség képzettségedet, ha ilyen eszkozeid vannak.

Maszéfelszerelés: Ez a tokéletes eszkdz falmaszashoz, igy +2 koriilmény bonuszt ad Mészas képzettséged
probaihoz.

Alcazé készlet: A készlet idealis alcak elkészitésére, igy +2 koriilmény bonuszt ad Alcazas képzettséged
probaihoz. Az alcazo készlet tiz hasznalat utan kiiiriil.

Gyogyito készlet: A készlet idealis gyogyitashoz, igy +2 koriilmény bonuszt ad Gyogyitas képzettséged
probaihoz. A gyogyitd készlet tiz hasznalat utan kitiriil.

Szent szimbolum, eziist vagy fa: A szent szimbolum a pozitiv energiakat fokuszalja. Egy pap vagy egy
lovag a vardzslataihoz és az ¢l6holtak izéséhez fokuszként hasznalja. minden hitvallasnak egyedi szimboluma
van.

Szentségtelen szimbélumok: Egy szentségtelen szimbolum a szent szimbolumhoz hasonlit, de ez a negativ
energidkat fokuszalja. Gonosz papok (vagy semleges papok, gonosz vardzslatokhoz, vagy él6holt
parancsnoklashoz) hasznaljak.

Nagyité lencse: Ez az egyszerli lencse lehetové teszi, hogy a kisebb targyakat kozelebbrél meg lehessen
nézni. Hasznalhato acél és kova helyett a tlizrakasnadl. A nagyitd lencsével vald tlizgytjtashoz sziikség van
olyan erGs fényre, mint a napfény a fokuszalasahoz, gyljtosra, és egy egész korre. A nagyitd lencse az
Ertékbecslés-probakhoz +2 koriilmény bonuszt biztosit minden apré vagy aprolékosan megmunkalt targy
felbecstilésekor.

Hangszer, kozonséges vagy mestermunka: Egy mestermunka hangszer hasznalatakor +2 koriilmény
bonuszt biztosit az Eléadomiivészet probahoz.

Kereskedé mérleg: A mérleg +2 koriilmény bénuszt ad az Ertékbecslés probikhoz, amennyiben a targy
értékét a sulyaban kell mérni, beleértve a nemesfémbdl késziilt targyakat.

Varazslat komponens erszény: Egy varazshasznalé, aki rendelkezik komponens erszénnyel,
feltételezhetden birtokdban van minden sziikséges anyagi vagy fokusz varazslat dsszetevonek, kivéve azokat,
amelyeknek specialis ara van, isteni fokusz, vagy nem fér bele az erszénybe.

Varazskonyv, varazsléi (iires): Egy varazskonyv 100 lap pergament tartalmaz, legalabb egy oldallal
varazslatszintenként minden varazslat szamara (a 0. szintii varazslatok egy oldalt foglalnak el).

Tolvajszerszamok: Ez a készlet lehetdvé teszi szamodra, hogy a Zarnyitas, ¢és a Szerkezet hatastalanitasa
képzettségeidet alkalmazhasd. Ezen eszk6zok nélkiil —2 koriilmény biintetéssel probalkozhatsz Zarnyitas €s
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Szerkezet hatastalanitasa képzettségedi alkalmazasaval.

Tolvajszerszamok, mestermunka: Ez a készlet extra szerszamokat, és jobb mindségli eszkozoket tartalmaz,
amely igy +2 koriilmény bonuszt ad Zarnyitas- és Szerkezet hatdstalanitasa probaira.

Szerszam, mestermunka: Ez a jol elkészitett targy a tokéletes szerszam egy adott munkara. Ezért +2
koriilmény bonuszt ad az adott képzettég-probaihoz (ha van). Az ugyanazon képzettséghez hasznalt
mestermunka szerszdmok bonuszai nem adodnak ssze.

Vizora: Ez a nagy, terjedelmes gépezet fél ora pontossaggal adja meg az id6ét a legutobbi beallitasa ota.
Sziikséges hozza egy vizforras, és nyugodt koriilmények, mivel a vizcseppeket szamlalja.

RUHAZAT

Kézmiives ruhazat: Ez a ruhazat tartalmaz egy gombolhatd inget, szoknyat vagy nadragot nadragtartoval,
cipdt, és talan kalapot vagy sapkat. Tartalmaz még egy Ovet, vagy egy bor szerszamtartd szijat, a szerszdmok
megtartasara.

Papi miseruha: Ez az egyhazi 61t6z¢k a papi feladatok ellatasara szolgal nem kalandozasra.

Meleg ruhazat: A meleg ruhdzat tartalmaz egy gyapjukabatot, len inget, gyapjusapkat, nehéz kdpenyt,
vastag nadragot vagy szoknyat, és bakancsot. Ez a ruhazat +5 koriilmény bonuszt biztosit az Alloképesség-
mentohdz a hideg id6jaras hatasai ellen.

Udvaronc ruhdzat: Ez a ruhazat egy diszesen varrt ruhazat, amely mindig azt a divatot kdveti, amely nemesi
hazaknal divik. Barki, aki utcai ruhaban akar befolyasolni egy nemest, vagy udvaroncot nehézségekre
szamithat (-2 biintetés minden Karizma alapt szakértelem probahoz). Ha ezt a ruhazatot ékszerek nélkiil
viseled (tovabbi 50 arany), helytelentil viselked6 kozembernek fogsz tlinni.

Mutatvanyos ruhazat: Ez a csiricsaré, néha tarkabarka 6ltozet szorakoztatasra valo. Bar a ruhazat mokésnak
tlinik, praktikus az akrobatika, tanc, kotéltanc vagy egyszeri futas szempontjabol (ha a kozonség mogorvava
valna).

Felfedez6 ruhazat: Ez a készlet 61toz€k olyan valakinek jo, aki sosem tudja mivel keriil szembe. Erds
bakancsot, bér térdnadragot, vagy szoknyat, egy ovet, egy inget (esetleg mellénnyel vagy kabattal), kesztylit és
egy kopenyt tartalmaz. A borszoknyat gyakran egy posztoszoknya folott viselik. A ruhazaton szamos zseb van
(foként a kopenyen). A ruhdzat tovabbi kiegészitOket is tartalmazhat, amire még sziikség lehet, mint egy sal,
vagy egy széles karimaju kalap.

Szerzetesi ruhazat: Ez az egyszer(i 61tozEk tartalmaz szandalokat, b6 térdnadragot, és egy bd inget, és
mindez széles selyemodvvel van megkdtve. Az 6ltozEk Ggy van megalkotva a legjobb mindségli anyagbol,
hogy maximalis mozgékonysagot biztositson. A ruha rancaiba rejtett zsebekben kis fegyverek is elrejthetoek, a
szalagok pedig elég er6sek, hogy rovid kotélként szolgalhassanak.

Nemesi ruhazat: Ez a készlet 6ltozet eleve dragan késziilt, azért, hogy mutogatni lehessen. Nemesfémek ¢és
dragakdvek vannak az anyagba beledolgozva. Hogy beilleszkedjen egy nemesi tarsasagba, minden allitélagos
nemesnek rendelkeznie kell egy pecsétgytiriivel (1asd Kalandozo felszerelés fentebb) €s ékszerekkel (értékiik
legalabb 100 arany).

Paraszti ruhazat: Ez az oltoz¢ék tartalmaz egy bo inget, és egy buggyos térdnadragot, vagy bo inget
szoknyaval, vagy ruhaval. A ruhazat csomagolasa szolgal cipdként.

Uralkodoi ruhazat: Ez csupan a ruhazat, nem tartalmazza a kiralyi jogart, koronat, gylriit, vagy egyéb
cicomat. A kiralyi ruhak hivalkodoéak, bévelkednek dragakdvekben, aranyban, selyemben és szormében.

Tudo6s ruhazat: Tokéletes egy tudosnak, hisz ez a ruha tartalmaz egy kontost, egy Ovet, sapkat, konnyt
cipOket, és lehetdség szerint egy kopenyt.

Utazo6 ruhazat: Ez a készlet 6ltozEék egy par cipdbdl, gyapju szoknyabol vagy nadragbol, erés 6vbol, egy
ingbdl (talan mellénnyel vagy kabattal), és egy nagy csuklyas kopenybdl all.

ETEL ITAL ES SZALLAS

Fogadd: A szegényes elhelyezés egy padlodarab a kandalld kozelében. A kozonséges elhelyezés egy emelt,
melegitett padloagy, egy pokroc, és egy parna hasznalataval. A jo elhelyezés egy kis egyszemélyes szoba
aggyal, némi kedvesség, és egy letakart éjjeliedény a sarokban.

Elelem: A szegényes étel 4ltaldban kenyérbdl, siilt takarmanyrépabol, hagymabol és vizbdl all. A
kozonséges étel kenyérbdl, csirkehtisbol, répabol, és felvizezett sorbol vagy borbol all. A jo élelem
kenyérbdl és péksiiteménybdl, marhahtisbol, borsobol, és sorbdl vagy borbol all.
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HATASOK ES SZERSZAMAIK

Lovért, kozepes vagy nagy lényre: Ez egy olyan vértezet, amely a 10, vagy mas hatasallat fejét, nyakat,
mellkasat, testét és lehetdség szerint a labait védi. A kozepes és nehéz vértek jobb védelmet biztositanak a
konnyli vérteknél, de csokkenthetik az allat sebességét. Ezek a vértek barmilyen tipustak Iehetnek,
amilyeneket a Vértek és pajzsok tablazatban talalhatsz.

A lora vald vért (Nagy méretii nem humanoid l1ény) négyszer annyiba keriil, mint egy emberi méretii
vért (Kozepes méretli humanoid 1ény) €s a tdmege is kétszer akkora, mint amennyit a Vertek és
pajzsok tablazat mutat (lasd Vértezetek furcsa teremtményeknek). Ha a vért egy ponira, vagy mas
Kozepes méretli hatasra keriil, az ara csak a kétszerese, a tomege pedig megegyezik egy Kdzepes
méretli humanoid 1ény vértezetének tomegével. A kdzepes vagy nehéz vértek az alabbi tablazat szerint
lassithatjak le a hatast.

! Nehéz vértezetben az éllat az alapsebességének csupan haromszorosaval képes futni, nem pedig négyszeresével.

Repiil6 hatasok kdzepes és nehéz vértben nem tudnak repiilni.

A hatasok vértezetét levenni, vagy felszerelni 6tszor olyan hossza ideig tart, mint a Vértezetek feloltése
tablazatban szerepel. Egy felvértezett allat nem képes terhet cipelni a hatasan és a normal nyeregtaskakon
kiviil.

Kutya, lovaglo: Ez a Kozepes méretii kutya ki van képezve Kis méretli humanoid lovasok szallitasara.
Harcban bator akar egy harci mén. Nem sériilsz meg, ha leesel egy lovaglo kutya hatarol.

Szamar vagy oszvér: A szamarak és az 0szvérek kozonydsek a veszéllyel szemben, szivosak, biztos 1éptiek,
¢és képesek nehéz terhek cipelésére nagy tavolsagokat is atszelve. A lovaktol eltéréen a szamarak és az
Oszvérek hajlanddak (ha nem is lelkesen) bemerészkedni fold alatti labirintusokba, és mas kiilonds vagy
vészjoslo helyekre.

Abrak: A lovak, szamarak, 0szvérek és ponik legelhetnek, hogy ellassak magukat élelemmel, de sokkal jobb
Oket tappal ellatni. Ha lovaglo kutyad van, mindenképpen adnod kell neki legalabb egy kevés hust.

Lé: Egy 16 (nem poni) emberek, tdrpék, elfek, fél-elfek vagy fél-orkok szdmara alkalmas hatas. Egy poni
kisebb egy 16nal igy gnomok és félszerzetek szamara alkalmazhaté hatasként.

A harci mének, vagy a harci ponik kdnnyebben iilhetok meg harcban. A konnyi lovakat, ponikat, és a nehéz
lovakat nehéz harcban iranyitani.

Nyereg, egzotikus: Egy egzotikus nyereg normal nyeregnek szdmit azzal a kiilonbségnek, hogy szokatlan
hatasok szamara késziil. Az egzotikus nyergek késziilnek katonai, malhas és lovaglo valtozatokban.

Nyereg, katonai: Egy katonai nyereg kitdmasztja a lovast, igy +2 koriilménymodositot biztosit a Lovaglas
probakhoz nyeregben maradashoz. Ha a lovas egy katonai nyeregben veszti el az eszméletét, akkor 75%
valdszinliséggel a nyeregben marad (ellentétben a lovagld nyereg 50%-os esélyével).

Nyereg, malhas: A malhas nyereg felszerelés és ellatmany megtartasara szolgal, nem lovaglasra. Annyi
felszerelést tart meg, amennyit a hatas elbir.

Nyereg, lovaglé: Alapvetd nyereg lovaglashoz.

SZALLITAS

Hint6: Ez a négykerekes jarmii négy személyt szallithat a zart utastérben, és még két hajtot a bakon.
Altalaban két lovat (vagy mas igavonot) fognak be elé. Egy hintét a hiizasahoz sziikséges 16szerszammal
adjak.

Kocsi: Ezt a kétkerekii jarmiivet egyetlen 16 (vagy mas igavonod) is elhuzza. Loszerszammal adjak.

Galya: Ez a harom-arbocos hajo mindkét oldalan hetven evezdvel rendelkezik, teljes legénysége 200 £6. Egy
galya 130 lab hosszh, 20 1&b széles, ¢és 150 tonna rakomanyt vagy 250 katonat szallithat. Tovabbi 8.000
aranyért felszerelhetd vagdsarkantyuval és a hajo teljes hosszaban bastyaval, agyufedélzettel. Ez a hajéo nem
képes tengeri utakra, csupan a part mentén kozlekedhet. Sebessége evezOvel vagy vitorlaval 4 mérfold
oranként.

Folyami teherhajo: Ez egy 50-75 1ab hosszu és 15-20 1ab széles hajo, rendelkezik néhany evezodvel, hogy
kiegészitse az egy arbocot és a négyzetes vitorlazatat. Legénysége 8-15 6, és 40-50 tonna rakomanyt vagy
100 katonat képes szallitani. Olyan jol utazik a tengeren, ahogyan a mélyebb folyoknal is elboldogul (hala a
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lapos hajofenéknek). Sebessége 1 mérfold oranként.

Tengeri teherhajo: Ez egy 75 1ab hosszu hajo negyven evezdvel mindkét oldalon, teljes legénysége 50 6.
Az egy arbocos, négyzetes vitorlazatu hajo 50 tonna rakomanyt vagy 120 katonat szallithat. Tengeri utakat is
tehet. Sebessége evezokkel vagy vitorlazattal 3 mérfold oranként.

Evezos csonak: Ez a 8-12 1ab hosszi csonak két vagy harom Kozepes méretli utast szallithat. Sebessége
1-1/2 mérfold oranként.

Halaszhajo: Ez a nagyobb, tengerjard hajo 75-90 1ab hossza, 20 lab széles, teljes legénysége 20 6. 150
tonna rakomanyt szallithat. Négyzetes vitorlazattal rendelkezik két arbocon, és tengeri utakat is tehet.
Sebessége 2 mérfold oranként.

Szan: Ezt a kocsit havon vagy jégen haladasra készitették. Altaliban két 16 (vagy mas igavond) van elé
fogva. Loszerszammal egyiitt adjak.

Szekér: Ez egy négykerekii nyitott jarmii nehéz terhek szallitasara. Altalaban két 16 (vagy mas igavono) van
befogva elé. Loszerszammal egyiitt adjak.

Hadihajoé: Ennek a 100 1ab hosszu hajoénak egyetlen arboca van, noha evezdkkel is hajthato. Teljes
legénysége 60-80 evezds. Ez a hajo 160 katonat szallithat, de csupan révidebb tavolsagokra, hiszen nincs hely
ellatmanynak ilyen sok ember szamara. A hadihajo nem képes tengeri utakra, csupan a part mentén
kozlekedhet. Rakomanyt nem szallit. Sebessége evezdkkel vagy vitorlazva 2-1/2 mérfold éranként.

VARAZSLAS ES SZOLGALTATAS

Néha egy probléma legjobb megoldasa az, ha felbéreliink valakit, aki majd megoldja azt.

Konflis: Az ar attdl fligg, hogy a konflis altal szallitott személyek (€s kdnnyli csomagjuk) milyen tavolsagot
akarnak megtenni két varos kdzott. A varoson beliili utas szallitas 1 rézérme, amiért barhova elvisz a konflis,
ahova csak igyekszel.

Bérenc, képzett: Az 6sszeg a zsoldos katona, kémiives, iparos, irastudo, kocsis, vagy mas képzett bérenc egy
napi munkajanak felel meg. Ez az érték a minimum bér, néhany bérenc ennél kimagaslobb bért igényel.

Bérenc, képzetlen: Az 6sszeg tipikus napi bére egy kubikos, portas, szakacs, szobalany, vagy mas szolgald
szdmara.

Hirvivé: Az ar a lovas hirvivo, vagy futd bére. A megallapitott 6sszegnek csupan a felét fizeti a megbizo, a
masikfelét a kézhez vett tizenetért kapja meg.

Ut vagy kapuvam: Néha adot szamolnak fel egy jol kitaposott, karbantartott, vagy érzétt ut hasznalatéért, az
azon valo jarérozésért, vagy a fenntartasaért. Alkalmanként egy nagy falakkal koriilvett varos is szedhet adot a
belépésért vagy a kilépésért (vagy néha csak a belépésért).

Hajout: A legtobb hajo nem specializalodott utasokra, de soknak van kapacitasa a rakomany mellett utasok
szallitasara. Az adott arat duplazd meg a Kozepesnél nagyobb 1ények, vagy a hajora nehezen felrakhato 1ények
esetében.

Varazslat: A feltiintetett érték azt jelzi, hogy mennyibe keriil neked ha egy varazshasznald egy varazslatot
hasznal a szdmodra. Az ar feltételezi, hogy a varazshasznald képes alkalmazni a varazslatot, és kényelmesen
meg is tudja tenni, ha felkérik ra (altalaban legkésobb 24 oran beliil, mivel a varazslonak idobe keriilhet
elokészitenie az adott varazslatot). Ha a varazshasznalonak egy masik helyre kell mennie a vardzslat
elvarazslasédhoz, a vélasz altalaban nemleges.

Az arban nincs benne az anyagi komponens vagy maradanddé komponens éara, illetve a TP ar. Ha a
varazslathoz anyagi komponens is sziikséges, akkor azt is szamold hozza a varazslat koltségehez.

Ha a varazslatnak maradandé komponense van (kivéve az isteni fokuszokat), a varazslat koltségéhez szamold
hozz4 a maradand6 komponens aranak 1/10-ed részét. Ha a varazslatnak TP koltsége is van, 5 arannyal noveld
az arat elveszitett TP pontonként.

Ezenkiviil, ha a varazslat veszélyes kovetkezménnyel jarhat, a varazshasznald igazolést kivanhat, hogy te ki
tudod, és ki is fogod fizetni a kialkudott arat mindenféle kovetkezmény ellenére (foként, ha a dolyfos
varazshasznalo, akkor is beleegyezik a varazslasba, ha nem is biztos a dolgaban). Abban az esetben, ha a
vardzslat a vardzshaszndlot és a karaktereket egy tavoli pontra transzportalja, valosziniileg kétszer kell
kifizetned a varazslat arat, még ha nem is akarsz visszatérni a varazshasznaloval.

Tovabbiakban, nem minden varos vagy falu rendelkezik olyan varazshasznaloval, aki elegend6 tapasztalattal
rendelkezik egy adott varazslat elvarazslasara. Altalaban el kell utaznod egy kisebb kozségbe (vagy egy
nagyobb telepiilésre), hogy egy megfeleld varazshasznalét talalhass 1. szintii, egy nagyobb kézségbe 2. szinti,
egy kisebb varosba 3. vagy 4. szintii, egy nagyobb varosba 5. vagy 6. szinti, és egy metropoliszba 7. vagy 8.
szintli varazslatok elvarazslasahoz. Még egy metropolisz sem garantalja, hogy talalsz olyan helybeli
varazshasznalot, aki képes 9. szintli varazslatok alkalmazasara.
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SPECIALIS ANYAGOK

A magikus targyak varazslat biztositotta képességein tul, bizonyos anyagok specialis tulajdonsagokat adhatnak
a targynak.

Ha egy fegyvert, vagy egy pancélzatot egynél tobb specialis anyagbol készitesz, csupan a talstlyban 1évo
anyag elonyeit élvezheted. Mindemellett készithetsz egy duplafegyvert ugy, hogy mindkét feje mas-mas
specialis anyagbol legyen.

SPECIALIS FEGYVER ALAPANYAGOK

Az alabb felsorolt specialis anyagok mindegyikének a jatékban meghatarozott hatasa van. Néhany teremtmény
majdnem minden specidlis sebzésre, mint példaul a gonosz-jellemli vagy az iitd6 fegyverek ellen. Mésok
kiilondsen sebezhetdek egy bizonyos anyagu fegyverrel. A karakterek hordhatnak maguknal kiilonb6z6 tipust
fegyvereket, a torténettdl fiiggden és a gyakran feltiind 1ények tipusatol fiiggden.

Adamantium: Ez az ultrakemény fém joé mindséget biztosit fegyverek vagy vértezetek szdmara. Az
adamantiumbol készitett fegyverek természetes képessége, hogy figyelmen kiviil hagyjak a a 20-nal kisebb
keménységet, fegyvertorés vagy targyak tdmadasa esetén. Az adamantiumbol késziilt vértek a viselonek
sebzéstlirést biztositanak, 1/- konnyti, 2/- kozepes, és 3/- nehéz vért esetén. Az adamantium olyan értékes,
hogy a bel6le készitett fegyver vagy vért mindenképp mestermunkanak szamit; a mestermunka ar bele van
kalkulalva az alabb lathaté arba. Ezen feliil az adamantium fegyverek és 16vedékek +1 hataserdsitd bonuszt
kapnak a timadas dobasukhoz, az adamantium vértek vértbiintetése is eggyel kisebb az ugyanolyan normal
vértekénél. Fém részek nélkiili targyak nem készitheték adamantiumbdl. Egy nyilvesszé készithetd
adamantiumbol, egy vivobot azonban nem.

Csak fémbol késziilt fegyverek, vértek €s pajzsok készithetok adamantiumbol. Az acélbdl késziilt fegyverek,
vértek, és pajzsok életerejénél egyharmaddal tobb életerOponttal rendelkeznek az adamantiumbdl késziilt
verzidik. Az adamantiumnak minden 1 hiively vastagsag utan 40 ¢leter6pontja van, és a keménysége 20.

Adamantium targy tipusa Armadositod

Konnyi vért +5.000 aran

+15.000 aran

Ejfa: Ez a ritka magikus fa olyan kemény, mint a normaélis fa, de sokkal konnyebb. Barmely fa, vagy
legnagyobbrészt fa targy (mint az ijjak, nyilvesszok, vagy a darda), amelyet ¢&jfabol készitettek
mestermunkanak szamit, és a tdmege csupan a fele egy hasonlo tipusi normal fabol késziilt targyénak. Azok a
targyak, amelyek nem fabol, vagy csak kis részben fabol késziiltek (mint a csatabard, vagy a buzogany) nem
készithetéek ¢jfabol, vagy nem kapjak meg az éjfa biztositotta elonyoket. Egy ¢éjfabol készitett pajzs
vérbiintetése 2 ponttal kisebb, mint egy vele azonos tipusti normal fabol késziilt pajzsé. Hogy meghatarozd az
¢jfabol késziilt targy arat, hasznald a normal targy tomegét, és ndveld az ilyen tipusu mestermunka targy arat
fontonként 10 arannyal.

Az éjfanak vastagsaga minden 1 hiivelykje utan 10 életer6pontja van, és a keménysége 5.

Sarkanybér: A vértkovacsok felhasznalhatjak a sarkanyok bérét, hogy mestermunka pajzsot vagy vértet
készitsenek. Egy sarkany elegendd bort adhat, hogy egy mestermunka vértezetet lehessen késziteni egy a
sarkany méreténél egy kategoriaval kisebb teremtmény részére. Ha csak a bor kis darabjai és a pikkelyek
allnak rendelkezésre a kovacs készithet egy mestermunka szallagvértet egy két kategoriaval kisebb, vagy egy
mestermunka félvértet egy harom kategoériaval kisebb, vagy egy mestermunka mellvértet vagy teljes
lemezvértet egy négy kategoridval kisebb lény szdmara. Minden esetben elég a bor, hogy a vértet egy
mestermunka konnyli vagy nehéz pajzzsal kiegészitse, feltéve, hogy a sarkany Nagy vagy nagyobb méretli
volt.

Mivel a sarkanybor vért nem fémbol késziil, ezért druidak is biintetés nélkiil viselhetik.

A sarkanybor vért kétszer annyiba keriil, mint az ugyanolyan tipusi normal mestermunka vért, de nem tart
tobb iddbe az elkészitése, mint az ugyanolyan tipust vértnek.
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A sarkanybdrnek 1 hiivelykes vastagsagonként 10 életer6pontja van, €s a keménysége 10.

Vas, hideg: Ennek a vasnak, melyet a mély foldalatti banyakban banyasznak, ismert a talvilagi lényekkel
szembeni hatdsossaga, alacsonyabb homérsékleten kovacsoljdk, hogy megdrizze pompas tulajdonsagait. A
hidegvasbol késziilt fegyverek kétszer annyiba keriilnek, mint normalis megfeleldjiik. Ezen felill minden
magikus elbajolasuk tovabbi 2000 aranyba kertil.

A fém részek nélkiili tairgyak nem készithetdek hidegvasbol. Egy nyilvesszo késziilhet hidegvasbol, de egy
vivobot nem.

Egy duplafegyvernek, amelynek csak az egyik feje késziilt hidegvasbol, csupan 50%-kal nagyobb az ara.

A hidegvasnak egy hiivelyknyi vastagsaga utan 30 életer6pontja van, €s a keménysége 10.

Mithrill: A mithrill egy nagyon ritka eziistds, sziporkdzo6 fém, ami konnyebb a vasnal, de éppolyan kemény.
Ha acélként megdolgozzak, egy nagyszerii anyagga valik, amelybdl vérteket és néha mas targyakat is
készitenek. A legtobb mithrill vért egy kategoriaval kdnnyebb, mint a normalis vért mozgas és korlatozasok
szempontjabol. Nehéz vértek kozepesnek, a kozepesek konnylinek szdmitanak, de a konnyl vértek még
mindig konnytnek szamitanak. A vardzslat rontasi esély vértek és pajzsok esetében 10%-kal csokken, a
maximalis Ugyesség bonusz ndvekszik 2 ponttal, és a vértbiintetés 3 ponttal csokken (minimum 0-ig).

Egy mithrillb6l késziilt targy sulya fele egy mas anyagbdl készitettének. Fegyverek esetében ez a konnyebb
amelyek tilnyomorészt nem fémbdl késziilnek, nem szamit, hogy kis részben mithrillt is tartalmaznak. (Egy
hosszu kard késziilhet mithrillb6l, mig egy kasza nem.)

A mithrill fegyverek és vértek mindig mestermunkanak szamitanak; a mestermunka ara benne foglaltatik az
alabb megadott arban.

A mithrill a vastagsaga minden hiivelykje utan 30 életeréponttal rendelkezik, és keménysége 15.

Mithrill tirgy tipusa Ar Médosit6

+4.000 aran

+1.000 aran

Eziist, alkimista: Egy bonyolult kohaszati és alkimiai eljaras soran az acélfegyverekbe eziistot lehet 6tvozni,
ami igy atiiti bizonyos lények, példaul a farkasemberek sebzéstiird képességét.

Egy eziistozott fegyverrel vald sikeres tdmadas esetén a hasznald -1 biintetést kap a sebzés dobasdhoz (a
rendes minimum 1 pontos sebzés érvényesiil). Az alkimista eziistozés eljardsa nem alkalmazhat6 nem-fém
targyakon, és nem mikddik a ritka fémekkel, mint az adamantium, hidegvas, és mithrill.

Az alkimista eziistnek a vastagsaga minden hiivelykje utan 10 életer6pontja van, keménysége pedig 8.
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HARC

HOGY MUKODIK A HARC

A harc korokre bontott; mindenki cselekedhet, amikor ra keriil a sor, ami kdronként szabdlyosan ismétlodik. A
harc altalaban a kovetkez6 1€pésekbdl all:
1. A harcot minden résztvevo késziiletleniil kezdi, ez azonban csak az els6 cselekedetiikig tart.
2. A KM eldonti, hogy ki bir tudomassal az ellenfeleirdl, és ki nem. Ha akad olyan, aki tudomassal bir és
akad olyan, ki nem, a szokasos harci korok eldtt egy meglepetés kor van. Az ellenfeleikrdl tudoé résztvevok
kezdeményezést dobnak, hiszen a meglepetéskdrben cselekedhetnek. A kezdeményezési sornak megfeleléen
(a legmagasabbtol a legalacsonyabb fel¢), a harc elején is ellenfeleikrdl tudoméssal bird harcolok a
meglepetéskorben egy cselekedetet tehetnek (vagy egy normal vagy egy mozgas cselekedetet). Azon
harcolok, akik nem érzékelték ellenfeleiket, a meglepetéskorben nem cselekednek. Ha a harc elején senki
vagy mindenki tudataban van ellenfelének, akkor nincs meglepetéskor.
3. A kezdeményezést még nem dobott harcolok most kezdeményezést dobnak. Minden harcolé most
elkezdheti az els6 szabalyos harci korét.
4. A harcoldk a kezdeményezés értékiik sorrendjében (legmagasabbtol a legalacsonyabbig) cselekszenek.
5. Amikor mindenkire rakeriilt a sor, akkor a legmagasabb kezdeményezés értékii harcolora keriil ujbol a
sor, és a 4. és 5. 1épés addig ismétlodik, amig a harc véget nem ér.

HARCERTEKEK

Ez a rész foglalja Ossze azokat az értékeket, amelyek eldontik, hogy milyen sikeres vagy a harcban, majd
leirjak, hogy hogyan alkalmazd dket.

TAMADASDOBAS

A tamadasdobas reprezentalja er6feszitésedet, hogy ellenfeledet megsebezd a kordd alatt. A tamadashoz dobj
1d20-al és ad hozza a tamadasbonuszodat (mas moédositok is jarulhatnak ehhez). Ha a dobas eredménye
egyenld vagy nagyobb, mint ellenfeled véddértéke (VE), akkor talaltal és sebezhetsz.

Automatikus vétés és talalat: Egy természetes 1-es (a d20-al 1-est dobsz) a tamadasdobassal minding
sikertelen tamadast jelent. Egy természetes 20-as (20-ad dobsz d20-al) minden esetben talal, és lehetdvé teszi a
kritikus talalatot.

TAMADAS BONUSZ

Téamadasbonuszod egy kozelharci fegyverrel:
Alap tamadasbonusz + Eromodosité + méretmoddosito
Egy tavolsagi fegyverrel timadasbonuszod:
Alap tamadasbonusz + Ugyességmédosito + méretmédosito + tavolsag biintetés

Tablazat: Méretmodositok
Méretmodosito Meéretmodositd

(Oriasi__ [ 4 | Pottom | +2 |

SEBZES

Ha tamadésod sikeres, akkor sériilést okozol. Az okozott sebzés mértékét a forgatott fegyver fajtija
hatarozza meg. A fegyverek sebzését modosito hatasok a pusztakezes ltésekre és a Iények természetes fizikai
tamadasaira is vonatkoznak.

A sebzés a célpont pillanatnyi életerépontjait csokkenti.
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Minimalis sebzés: Ha a biintetések kovetkeztében egy sebzés eredménye kevesebb mint 1, akkor is sebez 1
¢leter6pontot.

Erdébonusz: Ha egy kozelharci vagy dobofegyverrel, beleértve a parittyat is, talalsz, akkor a sebzéshez add
hozza az Erémoddositodat. A nem visszacsapo ijak sebzéséhez a negativ Erédmodositd hozzaadodik, de a
pozitiv Erdmodosité nem.

Masodlagos fegyver: Ha a masodlagos fegyvereddel sebzel, akkor a sebzéshez az Erébonuszodnak csak a
felét add hozza.

Fegyver ket kézzel forgatisa: Ha egy két kézzel forgatott fegyverrel sériilést okozol, akkor Erébonuszod
masfélszeresét add hozza a sebzéshez. Ezt a magasabb Erdbonuszt azonban nem kapod meg, ha konnyl
fegyvert forgatsz két kézzel.

Sebzésszorzok: Egyes esetekben, példaul kritikus talalatkor, az okozott sebzést valamilyen tényezdével
megszorzod. Dobd ki a sebzést (¢s add hozza minden modositot), €s ezt szorozd meg a tényezdvel.

Megjegyzés: Ha egynél tobbszor kell megszoroznod egy sebzést, akkor minden szorzé az eredeti
megszorozatlan értéket noveli.

Kivétel: A fegyver alap sebzésén feliili extra sebzéskockak sebzései sohasem szorzodnak.

Tulajdonsag sebzés: Egyes Iények ¢és magikus hatdsok ideiglenes tulajdonsagsebzést (tulajdonsagérték
csokkenést) okoznak.

VEDOERTEK
A védéértéked (VE) mutatja, hogy milyen nehéz ellenfelednek tigy eltaldlnia, hogy a tamadas megsebezzen
téged. Ez az a tamadasdobas értek, amit az ellenfelednek el kell érnie, hogy megiisson teged. A VE-d
10 + vértbonusz + pajzsbénusz + Ugyességmodositéo + méretmodositd

Megjegyezendd, hogy a vértek korlatozzak az Ugyességmodositdo maximalis értékét, igy ha vértet viselsz,
akkor nem biztos, hogy a teljes Ugyességmodositodat hozzaadhatod a VE-dhez.

Bizonyos esetekben nem haszndlhatod az Ugyességbonuszodat (ha van). Ha nem tudsz reagélni az iitésre,
akkor nem hasznalhatod az Ugyességbonuszodat a VE-d kiszamitasanal. Ha nincs Ugyességbonuszod, vagy
Ugyességbiintetésed van, akkor VE-d véltozatlan marad. Azaz a biintetést nem veszted el.

Mais médositok: Szamos mas koriilmény modositja a VE-det.

Magikus bonusz: A felavatd magia jobba teheti a pancélodat.

Eltérités bonusz: A magikus eltérités kivédi a tamadasokat, igy novelve a VE-det.

Természetes pancél: A természetes pancél javitja a VE-det.

Kitérés bénusz: Egyes mas VE modositok az iitések aktiv elkeriilését reprezentaljak. Ezeket a bonuszokat

elkeriilésbonuszoknak nevezziik. Barmely helyzetben, amelyben a karakter elveszti Ugyességbonusza a VE-

jéhez, a kitérésbonuszait is elveszti. (A vértviselet viszont nem korlatozza ezen bonuszok 6sszegét ahogy az

Ugyességmoddositd  értékét korlatozza.) A legtobb mas bonusszal ellentétben a kitérésbonuszok

Osszeadddnak.

Erintéstamadasok: Egyes tamadasok figyelmen kiviil hagyjak a pancélokat, beleértve a pajzsot és a
természetes pancélt is. Ilyen esetekben a tdmado kozelharci vagy tavolsagi érintéstamadast tesz. Ha egy
¢rintéstamadasnak a celpontja vagy, akkor VE-dbe ne szimitsd bele a pancélodbél, pajzsodbol és a
természetes pancélbol eredd VE bénuszodat (ha an). Minden mas modosito, igy a méret-, Ugyesség- vagy az
eltérités modosito (ha van) a szokasos modon beleszamit a VE-dbe.

ELETRO PONTOK

Ha életer6pontjaid szdma O-ra csokken, akkor harcképtelenné valasz. Amikor -1-re csokken, akkor
haldokolni kezdesz. Ha eléri a -10-et, akkor meghalsz.

SEBESSEG

A sebességed mutatja meg, hogy mennyit mozoghatsz egy korben ugy, hogy e mellet még marad idéd egy
normal cselekedetre, példaul egy tdmadasra vagy egy vardzslat elmondasara. A sebességed elsGsorban a
fajodtol, tovabba a viselt pancélodtol fligg.

A torpék, gnomok ¢és félszerzetek alapsebessége 20 1ab (4 négyzet), vagy 15 1ab (3 négyzet), ha félnehéz-
vagy nehézvértet viselnek (kivéve a torpék, akik barmilyen vértben képesek 20 labnyit mozogni).

Emberek, elfek, fél-elfek és fél-orkok alapsebessége 30 1ab (6 négyzet), vagy 20 1ab (4 négyzet), ha félnehéz-
vagy nehézvértet viselnek.

Ha egy korben két mozgas cselekedetet teszel (ezt kétszeres mozgasnak is nevezziik), akkor sebességed

132



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

kétszeresét teheted meg. Ha az egész kort futdssal toltdod, akkor mozgasod négyszeresét tehet meg
(haromszorosat, ha nehézvértben vagy).

MENTODOBASOK

Altaldban ha szokatlan vagy maégikus timadasnak vagy kitéve, akkor mentSt dobhatsz, hogy hatasat
csokkentsd. A tamadasdobashoz hasonléan a mentédobas is egy d20 dobas plusz a kasztodtdl, szintedtdl és
tulajdonsagaidtol fliggd bonusz. A mentdmodositod:

Alap menté jarulék + tulajdonsag médosité.

Menté tipusok: A harom kiilonboz6 ment6tipus az Alloképesség, Reflex és Akaraterd:

Alléképesség: Ez a mentd teszteli, hogy mennyire vagy képes ellenallni a fizikai igénybevételnek, az
életerddet, egészségedet karosito hatasoknak. Az Alloképesség-mentédhoz add hozza Egészségmodositodat.

Reflex: Ez a ment6 teszteli, hogy mennyire vagy képes a teriiletre hatdo tamadasok eldl kitérni. A
Reflexmentédhdz add hozza Ugyességmodositodat.

Akaraterd: Ez a mentd teszteli, hogy mennyire tudsz ellenallni a tudati befolyasnak és szamos mas magikus
hatasnak. Az Akarater6 ment6dh6z add hozza Bolcsességmodositodat.

Ment6 nehézségi foka: A ment6 NF-je a tdmadas fajtajatol és erejétol fiigg.

Automatikus siker és sikertelenség: Egy természetes 20-as a d20 dobason (20-asd dobsz) automatikus
siker, az NF-t6l fliggetleniil. Egy természetes 1-es (1-est dobsz d20-on) automatikus sikertelenség, €s a kitett
targyak tovabbi sériilését vonhatja maga utan (lasd Tdrgyak tulélése egy mentédobdst kévetden részt a Magia
fejezetben).

KEZDEMENYEZES

Kezdeményezésproba: A harc elején minden harcoldo kezdeményezést dob. A kezdeményezés egy
Ugyességproba. Minden karakter sajat Ugyességmodositojat adja a dobashoz. A karakterek a kezdeményezés
dobas eredményének sorrendjében cselekedhetnek, eldészor a legmagasabb kezdeményezéssel rendelkezd
harcold, majd sorban a legalacsonyabbal rendelkez6ig. Az ezt kovetd minden kdrben ugyanebben a
sorrendben cselekednek a karakterek (kivéve ha egy karakter olyan cselekedetet tesz, ami megvaltoztatja
kezdeményezését, lasd a Specidlis kezdeményezés cselekedetek részt).

Ha kett6 vagy tobb harcolonak azonos a kezdeményezés értéke, akkor az cselekedhet el6bb, akinek
magasabb a kezdeményezésmoddositdja. Ha ez is megegyezik, akkor a harcolok dobjanak, hogy megallapitsak,
melyik jon elobb.

Késziiletlen: A harc elején, miel6tt lehetdséged lenne a cselekedetre (kiillondsen az eldtt miel6tt eldszor rad
keriil a sor a kezdeményezés sorrendben) késziiletlen vagy. Késziiletleniil nem adhatod az Ugyességbdl eredd
bonuszodat (ha van) a VE-dhez. A barbarok és kalandorok rendelkeznek az dsztonds kitérés kiilonleges
képességgel, ami lehetévé teszi szamukra, hogy Ugyességmodositéjukat akkor is hozzaadhassak VE-jiikkhoz,
ha késziiletlenek.

Egy késziiletlen karakter nem hajthat vége megszakitd tamadast.

Nem cselekvés: Még amennyiben egy kdrben nem hajtasz vagy nem hajthatsz végre semmilyen cselekedetet
sem, kezdeményezésedet akkor is megtartod a harc alatt (tehat ha a kovetkezd korben tudsz vagy akarsz
cselekedni, akkor ugyanakkor johetsz, mint legutobb, amikor cselekedtél).

MEGLEPETES

A harc elején, ha nem észleled ellenfeleid jelenlétét, 6k viszont tudomassal birnak rolad, meglepnek téged.

Tudomas és meglepetés
El6fordulhat, hogy az egyik fél minden tagja, némely tagja vagy egyike sem érzékeli ellenfelét. Tovabba az is
megeshet, hogy mindkét oldalon van egy par résztvevo, akit nem lep meg a tamadas, és a tobbieket igen.

A KM donti el, hogy ki tud ellenfelérdl és ki nem. Kérhet Hallgatozas- vagy Eszlelésprobat vagy barmely
mas probat, hogy eldontse ki veszi észre ellenfeleit.

A meglepetéskor: Ha van olyan résztvevd, aki nem tud az ellenfeleir6l, és olyan is van, aki pedig tud, gy a
normal harci kordk eldtt egy meglepetéskor zajlik le. Az ellenfeleiket észleld résztvevok a meglepetéskorben
cselekedhetnek, ezért kezdeményezést dobnak. A nem meglepett harcolok kezdeményezésiik sorrendjében (a
legmagasabbtol a legalacsonyabbig) egy normal cselekedetet hajthatnak végre. A meglepetéskorben szabad
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cselekedeteket is végrehajthatsz. Ha senkit sem leptek meg, vagy mindenki meglepddott, akkor nincsen
meglepetéskor.

Meglepett résztvevok: Azok a résztvevok, akik nem tudnak ellenfeliikr6l, nem cselekedethetnek a
meglepetéskorben. Mivel a harc folyaman még nem cselekedtek, az ilyen résztvevok késziiletlennek
szamitanak, és igy Ugyességbonuszukat nem adhatjak hozza VE-jiikhoz.

MEGSZAKITO TAMADAS

Néha a harcban résztvevo karakter leengedi a védelmét, és nem védekezik, ahogy azt altalaban szokta.
Ilyenkor a koriilotte levd ellenfelek kihasznalhatjadk ezt a pillanatnyi rést a védelmén, és szabadon
ratdmadhatnak. Az ilyen szabad tdimadéasokat nevezziik megszakito tamadéasnak.

Fenyegetett teriilet: Azt a teriiletet fenyegetet, hova kozelharci tdmadast indithatnal, akkor is, ha éppen nem
te vagy soron. Ez altalaban a karaktered négyzetével szomszédos minden négyzet — beleértve az atlosan
levoket is. Azok az ellenfelek, akik ezen a terlileten belill bizonyos cselekedeteket végeznek, megszakito
tamadasra jogositanak téged. Ha fegyvertelen vagy, akkor alapesetben nem fenyegetsz egyetlen négyzetet
sem, és igy nem végezhetsz megszakitd timadast.

Hosszu fegyverek: A legtobb kozepes vagy kisebb 1ény 5 labnyi eléréssel rendelkezik. Ez azt jelenti, hogy
kozelharci timadast maguktol legfeljebb 5 labnyi messze (1 négyzet) levo ellenfelek ellen indithatnak. Hossza
fegyvert forgatd kozepes vagy kicsi lény azonban a szokasosnal messzebbi négyzeteket is fenyeget. Tovabba a
kozepesnél nagyobb 1ények természetes elérése 10 1ab vagy tobb.

Megszakito tamadas kivaltasa: Kétféle cselekedet valt ki megszakitd tdmadast: egy fenyegetett teriiletrdl
kimozgés, és fenyegetett teriileten valamilyen cselekedet végrehajtasa.

Mozgas: Egy fenyegetett teriiletrdl kilépés altalaban megszakito tamadast valt ki a fenyeget6 ellenféltol. Két
altalanos mod van ennek elkeriilésére: az 5 1abnyi 1épés €s a visszavonulas cselekedet (1asd lejjebb).

Figyelemelterel6 cselekedet végrehajtasa: Egyes cselekedetek, ha azt egy fenyegetett teriileten hajtjak végre,
megszakité tdmadast valtanak ki, mert elvonjak figyelmedet a harcrél. A Harci cselekedetek tablazatban
feltiintettiik a legtobb megszakitd tdmadast kivaltd cselekedetet. Emlékezz, hogy az alapesetben megszakitod
tamadast kivalto cselekedetek esetében is lehet kivétel ezen szabaly alol.

Megszakito tamadas végrehajtasa: Egy megszakito tamadas egyetlen kozelharci tamadas, és koronként
csak egy megszakitd tamadast tehetsz. Nem kell megszakitd tamadast tenned, ha nem akarsz.

Egy tapasztalt karakter tovabbi normal kozelharci tdmadast kap (teljes tamadasként), bar egyre kisebb
tdmadas bonusszal. A megszakité tdmadast viszont mindig a normal — legmagasabb - tamadés bonuszoddal
hajtod végre, akkor is, ha az adott korben mar tamadtal.

A megszakitd tamadas ,,megszakitja” a kor cselekményének normal folyasat. Ha egy megszakitot tdmadast
valt ki valami, akkor azonnal hajtsd végre a megszakit6 tdmadast, és aztan folytasd a kor menetét (a kdvetkezo
karakterrel vagy az éppen soron levd karakter cselekedetével, ha egy cselekedet kdzben jon a megszakitod
tamadas).

Harci reflexek és tovabbi megszakito tamadasok: Ha rendelkezel a harci reflex képességgel, akkor
Ugyességmodositodat hozzaadhatod a korben végrehajthaté megszakité tdmadasok szamahoz. Ezzel a
képességgel sem tehetsz egynél tobb megszakitdé tamadast egy kivaltd ok esetében, de ha egy ellenfél két
megszakito timadast is kivalt (példaul elrakja a fegyverét, és varazsolni kezd), akkor két fliggetlen megszakitod
tamadast tehetsz, mert két fiiggetlen kivalté ok volt. Egynél tobb, egy ellenfél altal fenyegetett teriiletrdl
kilépés csak egy megszakitd tdmadast valt ki attol az ellenféltél. Mindezen a tamadasokhoz a teljes normal
tamadasbonuszodat hasznalhatod.

CSELEKEDETEK HARC KOZBEN

A HARCI KOR

Minden egyes harci kor 6 masodpercnyi id6t jelol. Egy korben minden a harcban résztvevd karakternek
lehetdsége van egy cselekedetet végrehajtani.

Minden kor a legmagasabb kezdeményezés értékkel rendelkezd karakter cselekedetével kezdddik, ezutan a
cselekvés sora az alacsonyabb kezdeményezésii karaktereken van — kezdeményezésiik eredménye szerinti
csokkend sorrendben. Minden kor ugyanazt a kezdeményezés sorrendet hasznalja. Amikor egy karakter sorra
keriil, az Osszes cselekedetét végrehajtja, amit az adott korben szeretne (a kivételekért lasd a Megszakito
tamadasok és a Specialis kezdeményezés cselekedetek részt).
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A kor elejének és végének a legtobb szempontbdl nincs szerepe. A kor lehet az idének egy szelete, ami az
els6 karakter cselekedetével kezdddik és az utolsod cselekedetével ér véget, de altalaban azt az idStartamot
jeldli, ami az egyik kor adott kezdeményezés érétkétdl a kovetkezd kor azonos kezdeményezes értékéig tart.
Az olyan hatasok, amelyek bizonyos szamil egész koron at tartanak, pont azon kezdeményezés érték elott
érnek véget, amelyen elkezdddtek.

CSELEKEDET TiPUSOK

Egy cselekedet fajtaja lényegében azt adja meg, hogy végrehajtasa a harci korhoz képest mennyi idot vesz
igénybe, és hogyan viszonyul a cselekedet a mozgashoz. A cselekedeteknek négy (hat) fajtaja van: szabad
cselekedet, mozgas cselekedet, normal cselekedet és teljes kort igénybevevd cselekedet (swift action,
immediate action).

Egy szabvanyos korben egy normdl és egy mozgas cselekedetet hajthatsz végre, vagy egy teljes kort
igénybevevét. Tovabba egy vagy tobb szabad cselekedetet is végrehajthatsz. Egy normal cselekedet helyett
barmikor tehetsz egy mozgas cselekedett.

Egyes helyzetekben, példaul a meglepetéskorben, legfeljebb egy mozgéds vagy egy normdl cselekedet
megtételére lehetsz korlatozva.

Normal cselekedet: Egy normal cselekedettel tehetsz valamit, leggyakrabban tdmadsz vagy varazsolsz. Lasd
a Harci cselekedetek tablazatot mas normal cselekedetkehez.

Mozgas cselekedet: Egy mozgas cselekedettel sebességednek megfeleld tavot tehetsz meg, vagy
végrehajthatsz valami olyasmit, ami koriilbeliil ugyanennyi id6t vesz igénybe. Lasd a Harci cselekedetek
tablazatot.

Mozgas cselekedetet tehetsz egy normal cselekedet helyett. Ha egy korben nem mozogsz ténylegesen
(altalaban azért, mert a mozgasodat felcserélted egy vagy tobb mozgasértékii cselekedetre), egy 5 labnyi 1épést
akkor is tehetsz a cselekedeted el6tt, kozben vagy utana.

Teljes kort igénybevevé cselekedet: Egy teljes kort igénybevevo cselekedet a teljes idodet felemészti a kor
folyaman. E mellett csak egy 6t labnyi 1épést tehetsz, amit megléphetsz a cselekedeted el6tt, kdzben vagy
utana is. Szabad cselekedeteket is végezhetsz.

Egyes teljes kort igénybevevo cselekedetek mellett még az 5 labas 1épést sem teheted meg.

Egyes teljes kort igénybevevd cselekedetek normal cselekedetként is végrehajthatok, de csak abban az
esetben, ha az adott kdrben csak egy normal cselekedet végrehajtasara vagy korlatozva. Az egyes cselekedetek
leirasa tartalmazza, hogy az adott cselekedet engedélyezi-e ezt.

Szabad cselekedet: A szabad cselekedetek nagyon kevés id6t és energiat emésztenek fel, és olyan kevés
jelentéséggel birnak a kor szempontjabol, hogy gyakorlatilag nem keriilnek idébe a karakternek. Egy masik
cselekedet végrehajtasa mellett egy vagy tobb szabad cselekedetek hajthatsz végre, azonban a szabad
cselekedetek szamanak az ésszertiség korlatjain beliil kell maradniuk.

Nem-cselekedet: Egyes cselekedetek olyan jelentéktelenek, hogy még szabad cselekedetnek sem
mindsiilnek. Ezek sz6 szerint nem kerlilnek idébe, €s egy masik cselekedet részét képezik.

Korlatozott cselekvés: Bizonyos koriilmények kozott nem tehetsz teljes kort igénybevevo cselekedetet.
Ilyen esetekben legfeljebb egy normal vagy egy mozgés cselekedet megtételére (€s szabad cselekedetekre,
mint szokasosan) vagy korlatozva. Nem hajthatsz végre teljes kort igénybevevod cselekedetet, bar elkezdhetsz
vagy befejezhetsz egyet egy normal cselekedet felhasznalasaval (lasd lejjebb).

Tablazat: Harci cselekedetek
Normal cselekedet

Tamadas (tavolsdgi

Megszakité tamadas’

Legazolas

Egy varazslat fenntartasara 0sszpontositas

Egy rejtett fegyver elorantasa (lasd

Kéziigyesség képzettséget) Nem

135



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

Normal cselekedet Megszakité tamadas’

Birkozasbol szabadulas

Varazstekercs felolvasasa

Fegyvertdrés (timadés
Teljes védekezés
Kiilonleges képesség hasznalata

Vardzslatszerii képesség hasznalata

Mozgas cselekedet Megszakité tamadas !
Egy ajto kinyitasa vagy becsukasa

Teljes kort igénybevevé cselekedet Megszakité tamadas'

Halobol szabadulas

Fegyver becsatolasa zarhat6 pancélkesztytibe
. . Igen
vagy annak kicsatolasa

Erintésvarazslat alkalmazasa legfeljebb 6 Teen
szOvetségesen g

Szabad cselekedet

Egy varazslatra 6sszpontositds abbahagyasa

Megszakité tamadas'
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Szabad cselekedet Megszakité timadas’
Foldre vetddés Nem
Beszéd Nem

Nem cselekedet Megszakité tamadas’

5 labnyi 1épés Nem

Cselekedet tipusa valtozo

Birkézas’

Megszakité timadas’

Képesség alkalmazisa® Valtozd

' A cselekedet tipusatol fiiggetleniil, ha valakinek a fenyegetett teriiletérdl kimozogsz, akkor altaldban megszakitd
tamadast valtasz ki. Ez az oszlop azt mutatja meg, hogy maga a cselekedet és nem a mozgés kivalt-e megszakitd
tamadast.

> Ha olyan cselekedetben segitesz valakinek, ami megszakito tdmadast valt ki, akkor a tars segitése cselekedet is
megszakito tdmadast valt ki.

? Ha a targyat viseli, hordja vagy fogja valaki, akkor igen. Egyébként nem.

4 Ha alap tamadas bonuszod +1 vagy magasabb, akkor ezen cselekedetek egyikét a rendes mozgassal dsszekapcsolhatod.
Ha rendelkezel a kétfegyveres harc képességgel, akkor két konnyli vagy egykezes fegyvert hiizhatsz eld, annyi id6 alatt
mig mas egyet huz eld.

* Normal cselekedetként is végrehajthato, ha a korben egyetlen cselekedet végrehajtasara vagy korlatozva.
¢ Kivéve, ha a komponens kivételesen nagy vagy nehezen kezelhetd targy.

" Ezek a tamadasformdk egy kozelharci tdmadas helyett hajthatok végre. Mint kozelharci tdmadasok egyszer hasznalhatok
tamadas vagy roham cselekedet kozben, vagy egyszer vagy tobbszor teljes tdmadas cselekedet alatt, tovabba megszakitd
tamadasként is alkalmazhatok.

¥ A képesség leirasa hatdrozza meg az idStartamot.
NORMAL CSELEKEDETEK

Tamadas
Egy tdmadas normal cselekedet.

Kozelharci tamadas: Egy szokvanyos kdzelharci fegyverrel egy tdled legfeljebb 5 labra levd ellenfelet
tamadhatsz (az 5 labon beliil levo ellenfelek veled szomszédosnak mindsiilnek). Egyes kozelharci fegyverek
hosszinak mindsiilnek, ¢és ezekkel akar 10 labnyira levd ellenfeleket is tdmadhatsz, de ezekkel nem
tamadhatsz szomszédos ellenfeleket (akik 5 1abon beliil vannak).

Pusztakezes timadas: Utni, ragni, fejjel oklelni, hogy ellenfeledet megsebezd majdnem olyan, mint
kozelharci fegyverrel tamadni, kivéve a kovetkezoket:

Megszakito tamadas: A pusztakezes tdmadas megszakitd tdmadast valt ki megtamadott ellenféltél, feltéve,
hogy 6 fegyverrel harcol. A megszakitd tamadas a tdmadasod elott jon. A pusztakezes tamadas nem valt ki
megszakitd timadast mas ellenfelektdl, sem fegyvertelen ellenfelektdl.

A fegyvertelen karakter nem hajthat végre megszakité tamadast (de l1asd a ,,fegyveres” fegyvertelen tdmadast
lentebb).

“Fegyveres” pusztakezes tamadds: Egyes esetekben egy karakter vagy 1ény pusztakezes tamadasa fegyveres
tamadasnak szamit. Egy szerzetes, egy képzett pusztakezes harcos képességgel rendelkezé karakter, egy
érintésvarazslattal tdmadd magiahasznaldé vagy egy természetes fegyverrel rendelkezd lény fegyveresnek
szamit.

A fegyveresnek szamitas a tAmadasnal és a védekezésnél is szamit (példaul a karakter megszakitoé tdmadast
hajthat végre).

Pusztakezes tamadas sebzése: Egy kozepes karakter pusztakezes tdmadasa 1d3 + Erdmodositd pont sebzést
okoz. Egy kis lény pusztakezes tadmadédsa 1d2 ép sériilést okoz, mig egy nagy lényé 1d4-et. Minden
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pusztakezes tdmadas nem-halalos sériilést okoz. A pusztakezes tdmadas konnyi fegyvernek szamit, példaul
kétfegyveres harc biintetéseknél és hasonloknal.

Haldlos sériilés okozdsa: Pusztakezes tdmadasoddal probalhatsz haldlos sériilést is okozni, de ehhez a
tamadasod elott kell ezt valasztanod és -4 biintetést kapsz a timadasdobasodra. Ha rendelkezel a képzett
pusztakezes harcos képességgel, akkor tdmadasdobas biintetés nélkiil okozhatsz halalos sériilést.

Tavolsagi tamadas: Egy tavolsagi fegyverrel barkire 16hetsz vagy dobhatsz, akit latsz és aki a fegyver
maximalis hatdtavolsagan beliil van. A dobdfegyverek esetében a maximalis hatotav 5 tdvolsagnovekmény. A
l6fegyverek esetében a maximalis 16tav tiz tavolsagnovekmény. Egyes fegyverek maximalis 16- vagy
dobotavja ennél kisebb, ahogy azt a leirasukban feltiintettiik.

Tamadas dobas: A timadd dobas jelzi az ellenfeled ellen végzett tdmadas sikerességét. Dobj

1d20 + a hasznalt fegyvereddel a tamadasbonuszod.

Ha az eredmény legaldbb annyi, mint az ellenfeled VE-je, akkor eltalaltad és megsebzed.

Automatikus céltévesztés és talalat: Egy természetes 1-es (1-es dobas a d20-al) a tAmadasdobasra minden
esetben céltévesztést jelent. Egy természetes 20-as (20-as dobas a d20-al) minden esetben taldlat. A
természetes 20-as dobas tovabba veszélyeztetés — lehetséges kritikus talalat.

Sebzésdobas: Ha timadasdobasod eredménye egyenlé vagy nagyobb célpontod VE-jénél, akkor ellenfeledet
eltalaltad és sériilést okozol neki. Dobj a fegyverednek megfeleld sériilést. A sériilést le kell vonni a célpont
aktualis életerejébol.

Tobb tamadas: Egy tobb tamadasra jogosult karakter teljes kort igénybevevo cselekedetet kell alkalmazzon
(lasd teljes kort igénylo cselekedeteket lejjebb), hogy egynél tobbszor tamadhasson.

Kozelharcba 16vés vagy hajitas: Ha tavolsagi fegyverrel 16sz vagy hajitéfegyvert dobsz olyan ellenfélre, aki
egy szovetségeseddel kozelharcban van, akkor -4 biintetést kapsz a tamadasdobasodra. Két karakter akkor van
kozelharcban, ha egymas ellenfelei és egymdast fenyegetik. Egy eszméletlen vagy egyéb moddon
mozgasképtelenné tett karakter nem szamit harcban allonak, kivéve ha éppen tamad;jak.

Ha a célpontod (vagy a célpontod azon része, amelyre célzol, ha nagy célpontrol van sz6) legalabb 10 labra
van a legkozelebbi szovetségesedtol, akkor elkeriilod a -4 biintetést., akkor is, ha a megcélzott lény
kozelharcban van a tarsaddal.

Pontos lovés: Ha rendelkezel a pontos 16vés képességgel, akkor ezt a biintetést teljesen figyelmen kiviil
hagyhatod.

Védekezve harcolds normal cselekedetként: Valaszthatod, hogy védekezve harcolsz mikdzben tamadsz.
Ha -4 biintetést vallalsz a timadasdobasodra, akkor arra a korre +2 kitérésbonuszt kapsz a VE-dhez.

Kritikus talalat: Ha timadasdobasodra természetes 20-as kapsz (20-ast dobsz d20-szal), akkor a célpontod
VE-jétol fiiggetleniil taldlsz, és kritikus veszélyt vittél be. A talalat egy kritikus talalat lehet. Ennek
megallapitasahoz tégy egy kritikus dobast — egy ijabb tdmadasdobast ugyanazokkal a modositokkal, mint az
elébb. Ha a kritikus dobas is eltalalja ellenfeledet, akkor kritikus talalatot vittél be (a kritikus talalathoz a
kritikus dobasnak egyszertien talalnia kell, nem kell 20-asnak lennie). Ha a kritikus dobasod nem talalt, akkor
az iitésed egy normal taldlatnak szamit.

A kritikus taldlat esetén egynél tobbszor dobsz sebzést minden szokasos bonuszoddal, és ezeket dsszeadod.
Ha masként nem rendelkeziink, akkor kritikus veszély természetes 20-as dobasnal van, és a kritikus szorzé x2.

Kivétel: A fegyver alap sebzésén feliili extra sebzést (példaul orvtamadasbol vagy langold kardbol eredot)
nem szabad megszorozni a kritikus sebzésnél.

Megndvelt kritikus veszély intervallum: Egyes esetekben nem csak természetes 20-on okozol kritikus
veszélyt, azaz alacsonyabb dobasnal is kritikus veszélyt vihetsz be. A 20-nal kisebb értékek azonban nem
automatikus talalatok, igy az a timadasdobas, ami nem talalja el az ellenfelet nem is lehet kritikus veszély.

Megnovelt kritikus szorzo: Egyes fegyverek kritikus talalat esetén kétszeresnél tobbszords sériilést okoznak.

Varazslatok és kritikus talalatok: Tamadasdobast sziikségessé tevd varazslatok okozhatnak kritikus talalatot.
Azok a varazslatok, amelyekhez nem kell timadasdobas, nem okozhatnak kritikus talalatot.

Varazslas
A legtobb vardzslat varazslasadhoz 1 normal cselekedetre van sziikség. A mozgésod vagy mozgas cselekedeted
elott vagy utan varazsolhatsz.

Megjegyzés: Varazslas kozben megtartod az Ugyességmodositodat a VE-dhez.

Varazslat komponensek: Verbalis (V) komponenssel rendelkez varazslathoz a karakternek hatarozott
hangon kell tudnia beszélni. Ha ki van peckelve a szad vagy csendvardzs hatdsa alatt vagy, akkor nem tudsz
ilyen varazslatot varazsolni. Egy megsiiketitett varazslé 20% eséllyel elrontja verbalis komponenst igényld
varazslatait.
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Gesztikulacio komponenssel (G) rendelkezé varazslat varazslasdhoz szabadon kell tudnod gesztikulalni
legalabb az egyik kezeddel. Nem varazsolhatsz ilyen varazslatot megkotozve, birkdzas kdzben, vagy amikor
mindkét kezed foglalt.

Materialis (M), fokusz (F) vagy isteni fokusz (IF) komponenssel rendelkezd varazslathoz a megfeleld
anyaggal vagy targgyal kell rendelkezned, ahogy azt a varazslat leirdsa megadja. Kivéve ha ezen anyagok
kezelése komplikalt, el6készitésiik szabad cselekedet. Amely anyagi komponens és fokusz 4ara nincs
feltiintetve a varazslatnal, annal feltételezheted, hogy rendelkezel vele, ha nalad van a komponens sziitydd.

Egyes varazslatok rendelkeznek tapasztalati pont (TP) komponenssel, és tapasztalati pontot kell aldoznod
létrehozasukra. Az elveszett TP-t semmilyen varazslat nem adhatja vissza. Nem kolthetsz annyi TP-t hogy
ezzel szintet vessz¢l, tehat nem vardzsolhatod a varazslatot, ha nincs elég elhasznalhaté TP-d. Amikor elég TP
gylijtesz 0ssze, hogy a kovetkezo szintre 1épj, akkor donthetsz igy, hogy azonnal elhasznalod a TP-t egy
varazslathoz, és nem 1épsz szintet. A TP elveszik akkor is, ha a varazslat nem sikeres.

Osszpontositas: A varazslashoz Osszpontositanod kell. Ha nem tudsz Osszpontositani, akkor nem
varazsolhatsz. Ha elkezdtél vardzsolni, de kozben valami megzavarja Osszpontositasodat, akkor
Osszpontositas-probat kell tenned, vagy elveszted a varazslatot. A proba NF-je a zavard koriilménytél fiigg
(lasd az Osszpontositas képzettség leirasat). Ha elvéted a probat, akkor a varazslat hatas nélkiil meghitsul. Ha
varazslataidat memorizalod, akkor a varazslat elveszik tudatodbol. Ha spontan varazsolsz, akkor a varazslat
beleszamit a naponta hasznalhat6 varazslataid szamaba, bar nem volt sikeres.

Varazslat fenntartasira oOsszpontositias: Egyes varazslatokra folyamatosan Osszpontositani kell, hogy
hatasuk megmaradjon. Egy vardzslat fenntartdsdra Osszpontositds normal cselekedet, ami nem valt ki
megszakito tdmadast. Ami megzavarhatsz dsszpontositasodat varazslas kdzben, az ugyanugy zavar fenntartasa
alatt is. Ha 0sszpontositasod megszakad, akkor a varazslat befejezédik.

Varazslasi idé: A legtobb varazslat varazslasi ideje 1 normal cselekedet. Az ilyen varazslat azonnal
mukodésbe 1ép.

Megszakité tamadas: Altaldban a vardzslas megszakito tamadast valt ki a fenyegetd ellenfelektdl. Ha
sériilést szenvedsz egy megszakitd tamadastol, akkor sikeres Osszpontositasprobat kell tégy (NF 10 + sériilés
+ varazslat szintje), vagy elveszted a varazslatodat. A szabad cselekedetként varazsolhaté vardzslatok
varazslasa nem valt ki megszakitoé tamadast.

Védekezve varazslas: A védekezve varazslds nem valt ki megszakitd tdmadast, de sikeres
Osszpontositasprobat kell tenned hozza (NF 15 + varazslat szintje), hogy végrehajtsd. Sikertelenség esetén a
varazslat elveszett.

Erintésvarazslatok a harcban: Szamos varazslat hatotavolsaga érintés. Ezen varazslatok alkalmazasakor
elmondod a varazslatot majd ugyanabban a korben vagy kés6bb megérintesz valakit. A varazslas koézben
megérintheted (vagy megprobalhatod megérinteni) a célpontot. A mozgasodat a varazslas elott, az érintés utan
vagy a kettd kozott is végrehajthatod. Automatikusan megérinthetsz egy szovetségest vagy magadat, de egy
ellenfél megérintéséhez tamadasdobast kell tenned.

Erintéstamadds: Egy ellenfél megérintése érintésvarazslattal fegyveres tamadasnak mindsiil és igy nem valt
ki megszakité tAmadast. A varazslas azonban tovéabbra is kivalt megszakitd tdmadast. Az érintéstdmadasoknak
két fajtaja van: a kdzelharci €rintéstdmadas €s a tavolsagi érintéstamadas. Mindkét tamadassal kritikus talalatot
is elérhetsz. Az ellenfeled érintéstimadas elleni VE-jébe a pancéljanak, pajzsanak és természetes pancéljanak
védelme nem szamit bele; méretmodositoja, Ugyességmodositdja és eltéritésbonusza (ha van) a szokasos
moédon beleszamit a VE-be.

Kisiités visszatartdasa: Ha a varazslatot nem siitod el a vardzslds korében, akkor az elsiitést akarmeddig
visszatarthatod. Minden korben érintéstdmadast tehetsz. Normal cselekedetként megérinthetsz egy
szovetségest, és teljes kort igényld cselekedetként legfeljebb hat szovetséges. Ha barkit vagy barmit
megérintesz, akar szandékolatlanul is, akkor a varazslat elsiil. Ha egy Gjabb varazslatot mondasz el, akkor az
érintésvarazs megszlnik. Alternativaként pusztakezes tamadast (vagy természetes fegyverrel tdmadast) is
kezdeményezhetsz a kisiilés visszatartasa alatt. Ebben az esetben nem szamitasz fegyveresnek, és megszakitot
tamadast valtasz ki tamadasoddal (ha pusztakezes tamadasod nem valt ki megszakité tamadast, akkor ez a
tamadas sem). Ha a tamadas talal, akkor normalisan sebzel vele, és a varazslat is elsiil. Ha a tamadas nem
sikeriilt, akkor tovabbra is visszatartod a kisiilést.

Varazslat elengedése: Egy varazslat elengedése normal cselekedet, ami nem valt ki megszakitoé tamadast.

Magikus targy miikodésbe hozasa
Sok varazstargyat nem kell kiilon miikodésbe hozni. Egyes varazstargyakat azonban igen, kiilondsen a
fozeteket, tekercseket, palcakat, botokat és jogarokat. A vardzstirgy muikodésbe hozasa normal cselekedet
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(kivéve, ha a targy leirdsa masképp nem rendelkezik).

Varazslat befejezé varazstargyak: Egy vardzslat befejezé varazstargy miikodésbe hozédsa olyan, mint a
varazslas: Osszpontositdst igényel és megszakité tamadast valt ki. Ha Osszpontositasod megtorik, akkor a
varazslat elveszik. Miikodésbe hozhatod a targyat védekezve is, ahogy azt a varazslasnal leirtuk.

Egyszer hasznalatos és parancsszéval- vagy hasznalattal miikodésbe hozhaté varazstargy hasznalata:
Az ilyen vardzstargyak egyikének hasznalatdhoz sem sziikséges 0sszpontositas és nem valtanak ki megszakito
tamadast.

Specialis képesség hasznalata
Egy specialis képesség hasznalata altalaban normal cselekedet, de lehet teljes kort igényld cselekedet, szabad
cselekedet vagy nem-cselekedet, ahogy azt a specialis képesség leirasa megadja.

Varazslatszerii képesség: Egy varazslatszerti képesség alkalmazésa olyan, mint varazsolni, azaz megszakitd
tamadast valt ki és Osszpontositast igényel. A varazslatszeri képesség hasznalata megzavarhaté. Ha
Osszpontositasod megszakad, akkor nem sikeriilt hasznalnod a képességet, de tigy kell venned, mintha
elhasznaltad volna a képességet. A varazslatszeri képesség varazslasi ideje 1 normal cselekedet, kivéve, ha a
képesség leirdsa masképp rendelkezik.

Varazslatszerii képesség alkalmazdsa védekezve: Varazslatszerli képességet is hasznalhatsz védekezve,
csakugy mint a varazslasnal. Ha az 0sszpontositas-probad (NF 15 + varazslat szintje) sikertelen, akkor nem
tudtad hasznalni a képességedet, de a képesség azon hasznalata arra a napra (vagy hosszabb iddre, ha példaul
csak hetente hasznalhatod bizonyos szamu alkalommal a képességet) elveszett.

Természetfeletti képesség: A természetfeletti képesség hasznalata altalaban normal cselekedet (kivéve, ha a
képesség leirdsa masképp rendelkezik), amit nem lehet megzavarni, nem igényel 6sszpontositast és nem valt
ki megszakit6 tAmadast.

Kiilonleges képesség: A kiilonleges képességek hasznalata altalaban nem keriil cselekedetbe, mert
reflexszerlien, automatikusan mutkodésbe jon valaminek a hatasara. Amely kiilonleges képességek
cselekedetbe keriilnek, azok altalaban normal cselekedetek, amelyeket nem lehet megzavarni, nem igényelnek
Osszpontositast €s nem valtanak ki megszakitoé tamadast.

Teljes védekezés
Normal cselekedetként védheted magadat. Egy korre +4 kitérésbonuszt kapsz a VE-dhez. A VE javulds a
cselekedeted elejétdl szamit. A teljes védekezést nem kombindlhatod a védekezd harccal vagy a harci
szakértelem elonyével (mivel mindkett6hoz egy teljes tamadas vagy tamadas cselekedetet kell). Megszakitot
tamadast sem tehetsz teljes védekezés kozben.

Teljes kort igénylo cselekedet elkezdése / befejezése
A teljes kort igényld cselekedet elkezdése” cselekedettel egy teljes kort igényld cselekedetet kezdhetsz el,

amit a kdvetkezd korben fejezel be egy masik normal cselekedettel. Nem hasznalhatod ezt a cselekedetet teljes
tdmadas, roham, futas vagy visszavonulas elkezdésére vagy befejezésére.

MOZGAS CSELEKEDETEK

Az egyes mozgassal 0sszefliggd képzettségek kivételével a mozgas cselekedetek nem igényelnek probat.

Mozgas

A legegyszeribb mozgas cselekedet, hogy sebességednek megfeleld tavot mozogsz. Ha ilyen mozgas
cselekedetet végzel a korddben, akkor abban a kérben nem tehetsz 5 1abnyi 1épést.

Tobb nem szokvanyos mozgas is ebbe a cselekedet kategoridba esik, példaul a maszas (sebességed legfeljebb
egynegyedét teheted meg) és az szas (sebességed legfeljebb egynegyedét teheted meg).

Gyors maszas: Sebességed felének megfeleld tavot is maszhatsz mozgas cselekedetként, ha maszasprobadra
-5 biintetést vallalsz be.

Kuszas: Mozgas cselekedetként 5 ldbnyit kuszhatsz. A kaszds megszakité tamadast valt ki minden
tamadotol, aki a kiiszasod barmely pontjan fenyeget téged.

Fegyverrantas és fegyver elrakasa
Egy fegyver elérantasa igy, hogy azt harcban hasznalhasd, vagy egy fegyver elrakasa, hogy kezed szabad
legyen, mozgés cselekedetbe keriil. Ez vonatkozik a fegyverszeri, konnyen elérhetd targyakra, példaul
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varazspalcakra. Ha fegyvered vagy a fegyverszert targy a zsakodban van vagy maskiilonben nehezen elérhet6,
akkor vedd gy, hogy egy elpakolt targyat veszel eld.

Ha alap tdmadas bénuszod +1 vagy nagyobb, akkor fegyveredet szabad cselekedetként, mozgasod részeként
eléranthatod. Ha rendelkezel a kétfegyveres harc képességgel, akkor két konnyli vagy egykezes fegyvert
ranthatsz el6 annyi id6 alatt, amig kiilonben egyet rantanal eld.

Lovedékek (nyil, szamszerijlovedék, parittyaké vagy suriken) eldvétele tavolsagi fegyverhez szabad
cselekedet.

Pajzs készenlétbe helyezése vagy eldobasa
A pajzs felcsatolasa az alkarodra, hogy VE bonuszat kihasznalhasd, vagy kioldasa és eldobasa, hogy kezed
masra hasznalhasd, mozgas cselekedetbe keriil. Ha alap tdmadas bonuszod +1 vagy nagyobb, akkor pajzsodat
készenlétbe helyezheted vagy elvesztheted szabad cselekedetként, mozgésod részeként.
Egy hordott, de nem viselt pajzs elejtése szabad cselekedet.

Targyak kezelése
A legtobb esetben egy targy mozgatdsa vagy kezelése mozgas cselekedet.
Ide tartozik egy targy elOvétele vagy elrakasa, egy targy felvétele a f61drdl vagy elvétele valahonnan, egy
nehéz targy mozgatasa és egy ajto kinyitasa. Lasd a Harci cselekedetek tablazatot ilyen targyak példaihoz és,
hogy azok kivaltanak-e megszakito tamadast.

Egy miikodésben levé varazslat iranyitasa
Egyes varazslatok lehetové teszik, hogy hatasukat 0j célpontra vagy Uj teriiletre iranyitsd a varazslast kovetéen
is. A varazslat iranyitasa mozgas cselekedet, ami nem valt ki megszakitd tamadast és nem igényel
Osszpontositast.

Felallas
Fekvo helyzetbdl felallni mozgas cselekedetbe keriil, ami megszakito tamadast valt ki.

Lora felszallas, vagy 10rdl leszallas
A lora felszallas vagy réla leszallas egy mozgas cselekedet.

Gyors lora felszall és 16rol leszallas: Egy sikeres NF 20 elleni Lovaglasprobaval szabad cselekedetként
felszallhatsz a hatasodra, vagy rola leszallhatsz (a probadbol a vértbiintetésed levonodik). Ha a probadat
elvéted, akkor a leszallas vagy felszallas mozgas cselekedet. A gyors lora felszallas és 10rol leszallast csak
akkor probalhatod meg, ha az adott kdrben a felszallast és leszallast mozgas cselekedetként is végre tudod
hajtani.

TELJES KORT IGENYBEVEVO CSELEKEDETEK

Egy teljes kort igénybevevd cselekedet végrehajtasahoz az egész korre sziikség van. Nem lehet egy normal
vagy mozgas cselekedettel egylitt alkalmazni, bar ha kdzben nem teszel meg semennyi tavot, akkor tehetsz
egy 5 labnyi 1épést.

Teljes tamadas
Ha egy korben egynél tobbszor tamadhatsz, vagy mert magas az alap tamadas bonuszod, vagy mert két
fegyverrel vagy duplafegyverrel kiizdesz, esetleg valami mas specialis okbol, akkor teljes tamadast kell
hasznalnod, hogy kihasznalhasd a tobb tdmadasodat. Tamadasaid célpontjat nem kell elére meghatdroznod.
Megvarod a korabbi tdmadasaid eredményét és ezek fliggvényében valasztod meg a tovabbiak célpontjat.

A teljes tamadas kozben csak 5 labnyi 1épést tehetsz, mas mozgast nem. A 1épést a tdmadasaid el6tt, utan
vagy azok kozott is megteheted.

Ha a magas tamadasbonuszod kovetkeztében vagy jogosult tobb tamadasra, akkor azokat csak bdnuszok
csokkend sorrendjében hajthatod végre. Ha két fegyverrel harcolsz, akkor barmelyik fegyvereddel tdmadhatsz
elsonek. Ha duplafegyverrel harcolsz, akkor fegyvered barmelyik részével tamadhatsz elsonek.

Tamadas és teljes tAmadas kozotti valasztas: Az elsé tamadasodat kovetoen, annak eredményétdl fiiggden,
donthetsz gy, hogy egy mozgas cselekedetet hajtasz végre vagy folytatod a tamadasaidat. Ha a kdrben mar
tettél egy 5 labnyi I1épést, akkor a mozgas cselekedetedet nem hasznalhatod tavolsag megtételére, de mas
mozgas cselekedetre igen.
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Védekezve harcolas teljes kort igénylo cselekedetként: Valaszthatod, hogy védekezve harcolsz mikdzben
teljes tamadast hajtasz végre. Ebben az esetben -4 biintetést vallalsz a tamadasdobasodra, és ezért arra a korre
+2 kitérésbonuszt kapsz a VE-dhez.

Lendiiletes vagas: A lendiiletes vagas és a lendiiletesebb vagas képességekbdl eredd tovabbi tamadasokat
barmikor megteheted, amikor esedékessé valnak. Ez egy kivétel, amellyel tobbszor tamadhatsz, mint azt egy
nem teljes timadas sordn alapesetben tehetnéd.

Varazslas
Az 1 kor varazslasi idejii vardzslatod elmondasa egy teljes kort igénybevevd cselekedet. A varazslat a
kovetkezd korddben jon 1étre, pont az el6tt, hogy megint rad keriilne a sor. A varazslat befejezését kdvetden
normalisan cselekedhetsz a kdrodben.

Egy 1 perc varazslasi ideju varazslat az 1 perccel kés6bbi fordulddban jon 1étre, pont miel6tt te keriilnél sorra
(és a kozbenso 10 korben mindig teljes kords cselekedetként kell varazsolnod). Ezeknek a cselekedeteknek
egymas utan kell jonniiik, és semmi nem szakithatja meg 6ket, kiilonben a varazslat elvész.

Ha egy varazslat elmondasa egy kort vagy tobb idot vesz igénybe, akkor a kantalast, a gesztikulalast és az
Osszpontositast folytatnod kell legalabb addig, amig a kdvetkezé korben sorra nem keriilsz (vagy abban a
korben a fordulddig, amelyben befejezed a varazslast). Ha 0sszpontositasod megszakad a varazslas kezdete és
befejezése kozott barmikor, akkor a varazslatot elveszted.

Csak a varazslas kezdetén valtasz ki megszakitd tdmadast, akkor is, ha egy tovabbi teljes korig varazsolsz
még. Varazslas kdzben nem fenyegetsz egyetlen négyzetet sem.

Ez a cselekedet kiilonben teljesen megegyezik a normal cselekedeteknél leirt varazslas cselekedettel.

Metamagikus varazslatok varazslasa: A magusok és bardok a szokasos varazslasi idénél csak hosszabb id6
alatt vardzsolhatnak metamagikus vardzslatokat (metamagikus képességgel erdsitett varazslatot). Ha a
varazslat alap varazslasi ideje 1 normal cselekedet, akkor a metamagikus verzidjanak varazslasa egy teljes kort
igénybevevd cselekedet egy bard vagy magus szamara. Megjegyezendd, hogy ez nem azonos az egy kor
varazslasi idével — a varazslat még az adott kdrben 1étrejon, €s a nem kell a kdvetkezd korodig folytatnod a
kantalast, gesztikulalast s 0sszpontositast. A hosszabb varazslasi idejli vardzslatok esetében egy tovabbi teljes
kort igénylo cselekedetre van sziikség a metamagikus varazslat varazslasahoz.

Papok ¢és druiddk metamagiaval ersitett spontan vardzslataikat hosszabb id6 alatt tudjak csak vardzsolni.
Egy egy normal cselekedet varazslasi idejii, metamagikus varazslat spontan varazslasa egy teljes kort igénylo
cselekedetbe keriil. A hosszabb varazslasi idejii varazslatok esetében egy tovabbi teljes kort igényld
cselekedetre van sziikség a metamagikus varazslat varazslasahoz.

Specialis képesség hasznalata
Specidlis képesség hasznalata altaldban normal cselekedet, de némelyik teljes kort igénylo cselekedetbe kertil,
ahogy azt a képesség leirasa megszabja.

Visszavonulas
Harcbdl visszavonulas teljes kort igénybevevd cselekedet. Visszavonulaskor sebességed kétszeresét teheted
meg. Visszavonulaskor a kiindulasi négyzeted nem szamit fenyegetettnek egyetlen altalad latott ellenféltol
sem, igy a lathato ellenfeleid nem jogosultak megszakitdé tdmadasra, amikor elhagyod azt a teriiletet. A
lathatatlan ellenfelek tovdbbra is végrehajthatnak megszakitd tamadast ellened, és igy nem is tudsz
visszavonulni, ha vak vagy. A visszavonulas korében nem tehetsz 5 labnyi 1épést.

Ha a visszavonulds mozgésa sordn a kezdeti négyzeteden kiviil mas négyzeteken athaladva valakinek vagy
valaminek a fenyegetett teriiletérél kimozogsz, akkor az ott levd ellenfél megszakitd tdmadasra jogosult
ellened, mint alapesetben.

Nem vonulhatsz vissza olyan mozgasfajtat hasznalva, amelyben nincs alapbol sebességed.

A cselekedet nevével ellentétben nem kell teljesen elhagynod a harcot.

Korlatozott visszavonulas: Ha egy korben legfeljebb egy normal cselekedet megtételére vagy korlatozva,
akkor normal cselekedetként visszavonulhatsz, de csak mozgasodnak megfeleld (tehat nem annak
kétszeresének megfeleld) tavot tehetsz meg.

Futas
Teljes kort igényld cselekedetként futhatsz (ebben az esetben 5 labnyi 1épést nem tehetsz abban a korben).
Futas kozben sebességed négyszereset teheted meg egyenes vonalban (vagy haromszorosat nehez pancélban).
Ugyességbonuszodat elveszted a VE-dhez, kivéve, ha rendelkezel a Futds képességgel.
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Egészség tulajdonsagot értékének megfelelé szamu korig futhatsz folyamatosan, ezt kdvetéen NF 10 ellen
kell Egészségprobat dobnod a folytatashoz. Minden korben ijabb probat kell dobnod, hogy folytathasd a futast
¢s a NF is 1-el né minden korben. Ha elvéted a probat, akkor abba kell hagynod a futast. Egy karakter, aki
képességeinek hataraig folytatta a futast, 1 percig (10 korig) kénytelen pihenni miel6tt ujbdl futhatna. A
pihenési id6 alatt nem mozoghat gyorsabban mint egy mozgas cselekedettel.

Nem futhatsz keresztiil nehéz terepen és nem futhatsz olyan helyre amit nem latsz.

A futas orankét koriilbeliil 12 mérfoldes sebességet jelent egy nem megterhelt ember esetében.

5 1abnyi lépés nehéz terepen
Egyes helyzetekben mozgasod annyira akadalyozott lehet, hogy sebességed nem elegendé egy 5 labnyi
Iépéshez sem. Ebben az esetben egy teljes kort igénybevevd cselekedetként 5 labnyit mozoghatsz (1
négyzetet) barmely irdnyba, akar atlésan is. Bar ez igy tlinik mintha 5 14bnyi 1épés lenne, de ez nem az, igy
megszakitd tdmadast valt ki.

SZABAD CSELEKEDETEK

Egy szabad cselekedet jelentéktelen id6t vesz igénybe, de azért az egy korben tehetd szabad cselekedetek
mennyisége korlatozhatd. A szabad cselekedetek ritkan valtanak ki megszakitdo tamadast. Egyes gyakori
szabad cselekedeteket leirasat alabb taldlod.

Egy targy elejtése
Egy targy elejtése sajat teriiletedre vagy egy szomszédos négyzetre szabad cselekedet.

Foldre vetédés
Fekvo helyzetbe vetddés a sajat helyeden szabad cselekedet.

Beszéd
Altaldban a beszéd szabad cselekedet, amit akkor is végrehajthatsz, ha nem te vagy éppen soron. Egy par
mondatnal tdbb mondasa azonban tlmutat a szabad cselekedet korlatjain.

Egy varazslatra o6sszpontositas abbahagyasa
Szabad cselekedetként megsziintetheted dsszpontositdsodat egy miikodésben levd varazslatodra.

Gyorsitott varazslat varazslasa
Szabad cselekedetként varazsolhatsz barmely gyorsitott varazslatot (1asd gyorsitott varazslat képességet) vagy
szabad cselekedet varazslasi idejii varazslatot. Egy korben csak egy ilyen varédzslatot lehet varazsolni, de ez a
varazslat nem szamit bele a koronként varazsolhato legfeljebb egy varazslatba. A szabad cselekedet varazslasi
idejli varazslat varazslasa nem valt ki megszakito tdmadast.

EGYEB CSELEKEDETEK

5 1abnyi 1épés
Barmely korben tehetsz egy 5 labnyi 1épést, amelyben mas mozgast nem végzel. Az 5 1abnyi 1épés sohasem
valt ki megszakitdo tamadast. Nem tehetsz egy korben egynél tobb 5 labnyi 1€pést, és nem tehetsz 5 labnyi
1épést az adott korben, ha barmilyen tavot is mozogtal a korben.

Az 5 labnyi 1épést a korben végzett mas cselekedet elott, kozben vagy utana is megteheted.

Csak akkor tehetsz 5 labnyi 1épést, ha a mozgasodat nehéz terep nem akadalyozza és nincs sotét. Ha egy
lénynek a sebessége 5 1ab vagy kevesebb, akkor az nem tehet 5 labnyi 1épést, hisz egy ilyen lassu Iénynek 5
labnyi mozgas mozgas cselekedetbe keriil.

Nem tehetsz 5 1abnyi 1épést olyan mozgésfajtaval, amelyben nincs alapbol sebességed.

Képesség hasznalata

Egyes képességek lehetévé teszik, hogy a harcban specialis cselekedeteket hajthass végre. Mas képességek
hasznalatdhoz nem sziikséges cselekedet, de bonusz adnak egy olyan cselekedetedre, amit kiilonben is végre
tudsz hajtani. Néhany képesség egyértelmiien nem harci felhasznalasti. Az egyes képességek leirasa
tartalmazza, hogy mit kell tudnod alkalmazasukrol.
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Képzettség hasznalata

A legtdbb képzettség hasznalata normal cselekedet, de némelyik mozgés cselekedet vagy teljes kords
cselekedet, szabad cselekedet vagy valami teljesen mas.

Az egyes képzettségek leirasa tartalmazza, hogy milyen cselekedetbe keriil vagy mennyi id6t vesz igénybe a
képzettség hasznalata.

SERULES ES HALAL
Az életer6pontjaid mutatjak, hogy milyen nehéz megolni téged. Fiiggetleniil, hogy mennyi életerdpontot
vesztesz, a karaktered semmiben nincs akadalyozva, amig az életerOpontjaid 0-ra vagy az ald nem esnek.

ELETEROPONT VESZTES

A leggyakoribb maddja a karakter megsériilésének, hogy halalos sebzést szenved és életerét veszt.

Mit jelol az életerépont: Az életerGpont két dolgot jeldl a jatékvilagban: a képességedet, hogy a fizikai
sériilést szenvedj és tovabb menj, valamint a képességedet, hogy az amugy sulyos sériilést okozo csapasok ugy
fogd fel, hogy kevésbé sulyos sériilést okozzanak.

Az életerépont sériilés hatasa: A sériilés nem lassit le, amig életerdpontjaid szama 0 felett van. 0 ép-n
harcképtelenné vélasz.

-1 és -9 ép kozott haldokolsz.

-10 vagy alacsonyabb ép-n meghalsz.

Atiité erejii sériilés: Ha barmikor olyan iitést (timadast) szenvedsz el, ami 6nmagéban 50 vagy tobb ép-t
sebez, és nem halsz bele, akkor NF 15 elleni Alléképesség—mentc’it kell dobnod. Ha a ment6 sikertelen, akkor
meghalsz, az aktualis életerépontjaidtol fliggetleniil. Ha 50 vagy tobb ép sériilést szenvedsz tobb tamadasbol
egylittesen, amelyek koziil egyik sem sebez 50 vagy tobb ép-t dnmagaban, akkor az atiitd erejii sériilés
szabalyt nem kell alkalmazni.

HARCKEPTELEN (0 ELETROPONT)

Amikor egy karakter aktualis életereje pontosan O-ra esik, akkor a karakter harcképtelenné valik.

Minden korben csak egy mozgas vagy normal cselekedetet tehet, de mindkett6t nem, tovabba nem tehetsz
teljes kort igényld cselekedetet. Mozgas cselekedetet tehetsz sajat magad tovabbi sebzése nélkiil, de ha normal
cselekedetet vagy mas megerdltetd cselekedetet hajtasz végre, akkor a cselekedet végrehajtasat kovetéen 1 ép-
t vesztesz. Kivéve, ha a cselekedet névelte az életerdpontjaidat, most -1 ép-n vagy és haldokolsz.

Az a gybgyitas, ami a karakter életerejét 1 vagy tobb ép-re noveli, a karakter ujbol teljesen norméalisan
miikodévé teszi, mintha sohasem csokkent volna 0 vagy alacsonyabb ép-re.

Harcképtelenné valasz tovabba, ha haldoklasbol felépiilsz. Ebben az esetben ez egy 1épés a teljes felépiilés
felé, és lehet 0-nal kevesebb életerépontod (lasd a Stabil karakterek és felépiilés részt 1ejjebb).

HALODKLAS (-1 ES -9 ELETEROPONT KOZOTT)

Ha a karakter aktudlis életereje -1 és -9 kozé esik, akkor a karakter haldokol.

Egy haldokl6 karakter eszméletét veszti, €s semmilyen cselekedetet nem hajthat végre.

A haldokl6 karakter koronként 1 életer6pontot veszt. Ez addig folytatodik, amig a karakter meg nem hal vagy
stabilizalodik (1asd alabb).

HALAL (-10 VAGY ALACSONYABB ELETEROPONT)

Amikor egy karakter aktualis életereje -10 vagy alacsonyabbra esik, vagy amikor atiité erejii sériilést szenved
(lasd fentebb), akkor a karakter meghal. Egy karakter meghalhat olyan tulajdonsag sériiléstdl vagy tulajdonsag
szivastol is, ami Egészség tulajdonsagat 0-ra csokkenti.

STABIL KARAKTEREK ES FELEPULES

Az azt kovetd korben, amikor a karakter -1 és -9 ép kozé esett, valamint minden kovetkezd korben, dobj
szazalékot (d%), hogy meghatarozd, hogy a haldokl6 karakter stabilizalodik-e. A haldoklonak 10% esélye van,
hogy stabilizalédjon. Ha nem stabilizalodik, akkor 1 ép-t veszt. (Egy eszméletlen vagy haldoklé karakter nem
hasznalhat semmilyen specialis cselekedetet, amely megvaltoztatna a kezdeményezéssorban elfoglalt helyét.)
Ha a karakter életereje -10 vagy alacsonyabbra esik, akkor a karakter meghal.
Egy sikeres NF 15 elleni Gyogyitasprobaval stabilizalhatsz egy haldoklé karaktert, igy megsziintetve a
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folyamatos életerd vesztését.

Ha barmilyen gyogyitas akarcsak 1 ép-t is gyogyit a karakteren, akkor a karakter nem veszt tobb
¢leter6pontot és stabilizalodik. Ha a karakter életerpontjai 0-ra novekednek, akkor a karakter eszméletlen €s
harcképtelen lesz. Az a gyogyitas, ami a karakter életerejét 1 vagy tobb ép-re noveli, a karakter ujbdl teljesen
normalisan mikodové teszi, mintha sohasem csdkkent volna 0 vagy alacsonyabb ép-re. Egy magiahasznalod
megtartja azt a varazslasi képességét, amivel a 0 vagy alacsonyabb ép-re esés elott rendelkezett.

Egy gyogyito altal kezelt vagy magikusan gyodgyitott stabil karakter idével visszanyeri eszméletét, és
normalisan gyogyulni kezd. Ha azonban a karaktert senki nem kezeli, akkor €lete veszélyben van, és akkor is
belehalhat késobb sériiléseibe, ha magatol stabilizalodott.

Felépiilés segitséggel: Egy oraval azt kovetden, hogy egy kezelt, haldokl6 karakter stabilizalodott, dobsz
szazalékot (d%). 10% esélye van, hogy eszméletére térjen, amikor is harcképtelen (mintha O ép-n lenne). Ha
eszméletlen marad, akkor minden 6raban hasonl6 esélye van, hogy magahoz térjen és harcképtelenné valjon.
Még ha eszméletlen, akkor is normalisan gydgyul. Magahoz tér és normalisan cselekedhet, ha életereje 1 vagy
magasabba valik.

Felépiilés segitség nélkiil: Egy sulyosan sériilt, magara hagyott karakter altaldban meghal. Van azonban egy
nagyon csekély esélye annak, hogy magatol felépiil.

Egy magatdl stabilizalodott (aki megdobta a 10% stabilizalodas esélyt) és akit nem kezel senki, tovabbra is
veszt életerdpontot, de sokkal lassabban. Minden 6raban 10% esélye van, hogy magahoz tér. Minden 6raban,
amikor nem dobja meg a magédhoz térés esélyét 1 ép-t veszt. Tovabba természetes gyogyulassal nem kap
vissza életerépontot.

Amikor eszméletére tér és harcképtelenné valik, egy nem kezelt karakter természetes modon akkor sem kap
vissza €leter6pontot. Hanem minden nap 10% esélye van, hogy elkezd természetesen gyogyulni, kiilonben
veszt 1 életerépontot.

Amikortdl egy kezeletlen karakter természetes modon jbol gyégyulni kezd, akkor méar nincs veszélye, hogy
allapota miatt tovabbi életerépontot veszt (akkor sem, ha aktualis életer6pontja negativ érték).

GYOGYULAS

Sériilés elszenvedését kovetden éEleterGpontjaidat természetes gyogyulassal vagy magikus gyogyitassal
szerezheted vissza. Semmilyen esetben sem szerezhetsz annyi életerOpontot vissza, hogy ez tilmenjen a
maximalis életerOpontjaidon.

Természetes gyogyulas: Egy teljes éjszakai pihenéssel (8 oranyi vagy tobb alvas) 1 ép / karakter szint ép-t
gyogyulsz. Barmilyen jelentékeny megszakitasa a pihenésednek megakadéalyozza a gyogyuldst arra az
¢jszakara.

Ha egy teljes napot és éjszakat agyban toltesz, akkor szinted kétszeresével egyenld életerpontot gyogyulsz.

Magikus gyégyulas: Kiilonbozo kaszt képességek és varazslatok életerépontot gyogyitanak.

Gyogyitas korlatjai: Nem gyogyulhatsz tobb életer6pontot, mint amennyit elvesztettél. Magikus gyogyitas
sem emelheti az aktualis életerGpontjaidat a teljes életeropont 0sszeged felé.

Tulajdonsagsériilés gyégyulasa: A tulajdonsagsériilés ideiglenes, ahogy az ¢életerdvesztés is az. Az elveszett
tulajdonsagpontok 1 pont / teljes éjszakai alvas (8 ora) sebességgel jonnek vissza, minden sériilt tulajdonsagra.
Egy teljes agyban t61tott nap (24 ora) alatt 2 pontot gydgyulsz minden sériilt tulajdonsagod esetében.

IDEIGLENES ELETERO PONTOK

Bizonyos hatasok ideiglenes ¢életerdpontokat adnak a karaktereknek. Ha a karakter ideiglenes ¢leter6pontokat
kap, akkor jegyezd le az éppen aktudlis életerOpontjainak szdmat. Amikor az ideiglenes életerépontok
megszilinnek, akkor a karakter ép-je erre a szintre esik vissza. Ha ekkor a aktualis életerdpontod kevesebb a
feljegyzett értéknél, azaz az ideiglenes életerépontok mindegyike elveszett mar, akkor az aktualis életer6d nem
csokken tovabb. A sériilés esetén eldszor az ideiglenes életerdpontok vesznek el.

Az elveszett ideiglenes életer6pontok nem szerezhetdk vissza, magiaval sem.

Egészség novekedés és aktualis életero: A karakter Egészség tulajdonsaganak novekedése, beleértve az
ideiglenes novekedést is, tobb életerdpontot adhat a karakternek (lényegében megndveli az €leterépontjainak
szamat), de ezek nem ideiglenes ¢életer6pontok. Visszaszerezhetdk, gyogyithatok, de az ideiglenes
¢leter6pontokkal ellentétben eldszér nem ezek tiinnek el.

NEM-HALALOS SERULES

Nem-halailos sériilés okozasa: Bizonyos tamadasok nem-halalos sériilést okoznak. Mas hatasok, mint a h6
vagy a kimeriiltség szintén nem-halalos sériilést okoznak. Ha nem-haldlos sériilést szenvedsz, akkor annak
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Osszegét kiilon vezesd. Ne vond le az aktudlis életerédbil a nem-haldlos sériilést! Ez nem “valdodi” sériilés. Ha
a nem-halalos sériiléseid szama megegyezik az aktudlis életerOpontjaiddal, akkor megviselté valasz, és ha tobb
mint az aktudlis életer6pontjaid, akkor eszméletedet vesztve Osszerogysz. Teljesen mindegy, hogy az aktualis
¢leter6pontjaiddal azért egyenld vagy nagyobb a nem-halalos sériiléseid pontjai, mert a nem-halalos sériiléseid
pontjai ndvekedtek, vagy az aktualis életerdpontod csokkent.

Nem-halalos sériilés okozasa haldlos sériilést okozo fegyverre: Egy haldlos sériilést okozo kozelharci
fegyvert hasznalhatsz igy, hogy nem-haldlos sériilést okozzon, de ehhez -4 biintetést kell bevallalnod a
tamadasodra.

Haldlos sériilés okozdsa nem-haldlos sériilést okozo fegyverrel: Egy nem-haldlos sériilést okozd fegyvert,
beleértve a pusztakezes tdmadast, hasznélhatsz ugy, hogy halélos sériilést okozzon, de ehhez -4 biintetést kell
bevallalnod a tamadasodra.

Megviselt és eszméletlen: Ha nem-halalos sériilésed megegyezik az aktualis életeréddel, akkor megviselt
vagy. Minden korben csak egy mozgas cselekedetet vagy egy normal cselekedetet tehetsz. A megviseltség
megsziinik amint tobb életerépontod van, mint nem-haldlos sériilésed.

Ha nem-halalos sériilésed nagyobb mint aktudlis életerépontod, akkor eszméletedet veszted. Amig
eszméletlen vagy, magatehetetlen vagy.

Az eszméletiiket vesztd magiahasznalok nem vesztik el az eszméletvesztés elétt meglevé magikus
képességeiket (fel nem hasznalt varazslataikat).

Nem-halalos sériilés gyogyitasa: A nem-halalos sériilések 1 pont / ora / karakter szint sebességgel
gyogyulnak.

Ha egy varazslat vagy magikus hatas életer6pontot gyogyit, akkor ugyanannyi nem-haldlos sériilést is
megsziintet.

MOZGAS, HELYZET ES TAV

A figurdk méretaranya olyan, hogy egy 6 1lab magas embert reprezentald figura koriilbeliil 30 mm magas. A
harci négyzetracson egy 1 hiively élhossziusagu négyzet egy 5 1ab x 5 1ab tertiltet reprezental.

TAKTIKAI MOZGAS

Milyen tavot tehet meg a karaktered?

A sebességedet a fajod és pancélod hatarozza mag (lasd a Taktikai sebesség tablazatot). Sebességed, ha nem
viselsz pancélt, az alapsebességed.

Megterheltség: Egy nagy adag felszereléstol, kincst6l vagy tarsat cipelve megterhelt karakter a szokasosnal
lassabban haladhat.

Akadalyozott mozgas: Nehéz terep, akadalyok vagy rossz latasi viszonyok akadalyozzak a mozgast.

Mozgas harcban: Alapesetben egy korben sebességedet lemozoghatod és még minding cselekedhetsz
valamit (egy mozgas vagy normal cselekedetet).

Ha csak mozogsz - azaz egy korben mindkét cselekedetedet mozgdsra hasznalod -, akkor sebességed
kétszeresét teheted meg abban a korben.

Ha a teljes kort futassal toltod, akkor sebességed négyszeresét teheted meg.

Ha valami olyat cselekszel, ami teljes kort igényel, akkor csak egy 5 labnyi 1épést tehetsz abban a korben.

Bénusz a sebességhez: Egy barbar +10 1ab bénuszt kap a sebességéhez (kivéve, ha nehéz pancélt visel).
Tapasztalt szerzetesek sebessége szintén magasabb (kivéve, ha barmilyen pancélt viselnek). Tovabba szamos
varazstargy ¢€s varazslat befolyasolhatja egy karakter sebességét. A karakter sebességét modositod hatasokat az
el6tt szamold bele a sebességébe, mieldtt azt a pancél és megterhelés miatt modositod, és ne feledd, hogy tobb
azonos tipusu sebességbonusz nem adodik Gssze.

Tablazat: Taktikai sebesség
Faj Konnyii pancél vagy pancéltalan | Nehéz vag

kozepes pancél

20 14b (4 négyzet 20 14b (4 négyzet
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Tavolsagok mérése

Diagonalisok: Téavolsagok meghatarozasanal az els6 diagonalis 1 négyzetnyi tdvnak szamit, a masodik két
négyzeteinek, a harmadik egy négyzetnyinek, a negyedik két négyzetnyinek, és igy tovabb.

Nem haladhatsz el diagonalisan egy sarok mellett (az 5 labnyi 1épéssel sem). Diagondlisan elhaladhatsz egy
lény mellett, akar egy ellenség mellett is. Tovabba diagonalisan elmozoghatsz mas atjarhatatlan akadaly
mellett, példaul egy verem mellett.

Legkozelebbi lény: Ha fontos megallapitani hogy mely lény vagy négyzet van a legkdzelebb egy helyhez,
akkor ha két négyzet vagy lény azonos tavolsagra esik, akkor kockadobassal, véletlenszertien hatdrozd meg,
hogy melyik a legkozelebbi.

Négyzeteken atmozgas

Barat: Barati karakter négyzetén athaladhatsz, kivéve ha rohamozol. Ha barati karakter négyzetén haladsz at,
akkor az a karakter nem nytjt szamodra fedezéket.

Ellenség: Nem haladhatsz keresztiil egy ellenfeled altal foglalt teriileten, kivéve, ha az ellenfeled
magatehetetlen. Magatehetetlen 1ény altal foglalt teriileten biintetés nélkiil keresztiilhaladhatsz. (Egyes 1ények,
féleg nagyon nagy lények akadalyt képezhetnek, akkor is ha magatehetetlenek. Ebben az esetben a négyzeten
athaladas 2 négyzetnyi mozgasnak szamit.)

Mozgasod befejezése: Mozgasodat nem fejezheted be mas 1ény altal foglalt teriileten, kivéve ha az a 1ény
magatehetetlen.

Atgazolas: Mozgasod alatt megprobélhatsz atmozogni egy ellenfél altal foglalt teriileten.

Akrobatika: Egy akrobatikdban képzett karakter megprobalhat egy ellenfél altal foglalt teriileten atugralni
(lasd az Akrobatika képzettség leirasat).

Nagyon kicsi karakterek: Egy paranyi, apr6 vagy pottdm lény atmozoghat és mozgasat be is fejezheti mas
altal foglalt teriileten. A 1ény ezzel megszakité tamadast valt ki.

Harom méretkategériaval kisebb vagy nagyobb lény altal foglat teriilet: Barmely 1ény atmozoghat egy
teriileten, amelyen egy nalanal harom méretkategoriaval nagyobb vagy kisebb lény tartozkodik.

Egy nagy lény atmozoghat egy teriileten, amelyen egy nalanal harom méretkategoriaval kisebb lény
tartozkodik.

Kiilon megadott kivételek: Egyes lények kivételt képeznek a fenti szabalyok aldl. Egy Iény teljesen
betdlthetik a négyzetet, amelyben tartozkodnak, és igy nem lehet mellettiik elhaladni, még az Akrobatika
képzettséggel vagy mas specialis képességgel sem.

Terep és akadalyok

Nehéz terep: A nehéz terep akadalyozza a haladast. Minden nehéz terepli négyzet két mozgott négyzetnek
szamit. Minden diagonalisan nehéz terepen megtett négyzet 3 négyzetnyi mozgasnak szamit. Nehéz terepen at
nem futhatsz és nem rohamozhatsz.

Ha kiilonbdz6 tipusu négyzeteket foglalsz el, akkor mozgasodat ugy szamold mintha a terepek koziil mozgast
legjobban akadalyozé terepen haladnal.

A repiil6 és testetlen 1ényeket nem akadalyozza a nehéz terep.

Akadalyok: Mint a nehéz terep az akadalyok is akadalyozhatjak mozgasodat. Ha egy akadaly akadalyozza a
mozgést, de nem blokkolja teljesen az el6rehaladast, akkor minden akadélyozott négyzet vagy minden két
négyzet kozotti akadalyon valo athaladas két négyzetnyi mozgasba keriil. Az akadalyon vald athaladasra is ki
kell fizetned a mozgas arat, csakiigy mint a mogotte levé négyzetbe vald belemozgas mozgés arat. Ha nincs
elég mozgasod, hogy atkelj az akadalyon és a mogotte levd négyzetbe 1épj, akkor nem haladhatsz at az
akadalyon. Egyes akadalyokon vald athaladashoz képzettségprobat is kell tenned.

Masrészrél viszont egyes akadalyok teljesen elzarjak a mozgas utjat. Egy karakter nem haladhat at a teljesen
elzard akadalyon.

Repiil6 és testetlen [ények a legtobb akadalyt elkeriilhetik.

Atfurakodas: Egyes esetekben olyan helyre kell befurakodnod, vagy olyan helyen kell atpréselned magad,
ami elég széles szamodra. Olyan helyre furakodhatsz be, amely legalabb fele olyan széles, mint a normalisan
elfoglalt teriileted. Minden négyzet mozgas az ilyen sziikk helyen 2 négyzetnyi mozgasnak szamit. A sziik
helyen valdé mozgas alatt -4 biintetést kapsz a tamadésaidra és a Véd6 Erétkedre.

Ha egy nagy lény (amely alapesetben négy négyzetet foglal el) egy egy négyzet széles helyre mozog, a lény
figuraja két négyzetet foglal el, és kdzepe a két négyzet felez6jén van. Nagyobb sziik helyen mozgé 1ények
esetén hasonléan helyezd el a figurat.

Egy 1ény atfurakodhat ellenfele mellett, de mozgasat nem fejezheti be egy mas altal elfoglalt négyzetben.
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Fele méretednél sziikebb helyre furakodashoz a Szabadulomiivészet képzettségedet kell hasznalnod.
§Zabadulémﬁvészet alkalmazasa kézben nem tudsz tamadni, és VE-dre -4 biintetést kapsz, valamint elveszted
Ugyességbonuszodat a VE-dhez.

Specialis mozgasszabalyok

Ezek a szabalyok fedik le a specialis mozgashelyzeteket.

A mozgas véletlen befejezése szabalytalan helyen: Néha a karakter olyan helyen athaladva fejezi be
mozgasat, ahol nem allhat meg. Ha ez torténik akkor a figurddat az utols6 szabalyos helyre rakd, amin
athaladtal, vagy a legkozelebbi szabalyos helyre, ha kozelebb szabalyos hely van.

Kétszeres aru mozgas: Ha a mozgasod valamilyen okbdl kifolydan akadalyozott, akkor mozgasod kétszeres
arba keriil. Példaul minden négyzetnyi nehéz terepen vald athaladds 2 négyzetnyi mozgéasnak szamit, €s
minden diagondlis mozgas az ilyen terepen 3 négyzetnyi mozgasnak (amennyiben két diagonalis mozgés
keriilne).

Ha a mozgas éara kétszer kétszerezddik, akkor minden négyzet 4 négyzetnek szamit (vagy 6 négyzetnek
diagonalis mozgés esetén). Ha a mozgas ara haromszor kétszerezddik, akkor minden négyzet 8 négyzetnek
szamit (vagy 12 négyzetnek diagondlis), és igy tovabb. Ez kivél az dltalanos szabaly alol, hogy két kétszerezés
az haromszorozasnak szamit.

Minimalis mozgas: A mozgasodra kapott barmilyen biintetéstdl fiiggetleniil teljes kort igénybevevod
cselekedetként 5 labnyit (1 négyzetet) minden esetben megtehetsz, még diagonalisan is. Ez a szabaly nem teszi
lehetové, hogy athaghatatlan akadalyokon keresztiilhaladj, sem, hogy mozogj, amikor minden mozgas
lehetetlen. Az ilyen mozgas megszakitd tamadast valt ki az alapszabalyoknak megfeleléen (a megtett tav
ellenére ez nem egy 5 labnyi 1€pés).

NAGY ES KIS LENYEK A HARCBAN

Kicsinél kisebb és kdzepesnél nagyobb Iényekre elhelyezkedésére specialis szabalyok vonatkoznak.

Paranyi, apro és pottom lények: A nagyon kicsi lények 1 négyzetnyinél kevesebb helyet foglalnak el. Ez
azt jelenti, hogy egynél tobb ilyen méretli lény fér el egyetlen négyzeten. Egy pottdm lény nagyjabol 2 — 2,5
1ab atmérdji helyet foglal el, igy egy négyzetben négy fér el beldliik. Huszonot apro6 és szaz paranyi 1ény fér el
egy négyzetben. Az egy négyzetnél kevesebb helyet foglald 1ények altalaban 0 1ab eléréssel rendelkeznek,
azaz nem ¢érik le a szomszédos négyzeteket. Be kell 1épniiik ellenfeliik négyzetébe, hogy kozelharci tamadast
intézzenek ellene. Ez megszakité tamadast valt ki az ellenféltdl. Barki timadhat a sajat négyzetében, igy egy
nagyobb I1ény a szokasos modon tamadhatja a négyzetébe belépd igen kicsi 1ényeket. Mivel nincs természetes
elérésiik, igy nem fenyegetik a kdrnyez6 négyzeteket. Elmehetsz mellettiik anélkiil, hogy megszakito tamadast
valtanal ki. Valamint nem tudnak kézrefogni egy ellenfelet.

Nagy, hatalmas, dériasi és gigaszi Iények: A nagyon nagy lények tobb mint 1 négyzetet foglalnak el.

A tobb mint 1 négyzetnyi teriiletet igényld lények altalaban 10 vagy tobb lab természetes eléréssel
rendelkeznek, azaz olyan ellenfeleket is elérhetnek, amelyek nem a szomszédos négyzetekben vannak.

A hosszu fegyverekkel ellentétben a normalisnal (5 14b) nagyobb természetes eléréssel rendelkezd 1ények a
szomszédos négyzeteket is fenyegetik. A normalisnal nagyobb természetes eléréssel rendelkezd Iények
altalaban megszakitdé tamadast kapnak ellened, ha megkozelited Oket, mert veszélyeztetett kornyezetiikon
beliil kell mozognod mieldtt kdzelharcban megtamadhatnad dket. (Nem valtod ki ezt a megszakité tamadast,
ha egy 5 labnyi 1épést teszel.)

Hosszu fegyvert forgaté nagy vagy nagyobb lények természetes elérésiik kétszereséig is tamadhatnak, de
nem tamadhatnak a természetes elérésiikon beliil.

Tablazat: Lények mérete és helyfoglalasa

Természetes
elérés!

(Apro_ | 1| 0 |

Lény mérete Helyfoglalas'

Nagy (magas 10 14b 10 1ab

Hatalmas (magas) 15 14b 15 14b
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20 lab 20 lab

30 ldb 30 lab

! Ezek az értékek tipikusak az adott méreti 1ényre. Kivételek 1éteznek.

HARCI MODOSITOK

ELONYOS ES ELONYTELEN KORULMENYEK

Tablazat: Tamadasmodositok
A tamado . .. Kozelharc | Tavolsagi

begabalyodott 2!
+22

szlik helyen préseli at magat —4 —4
! A begabalyodott karakter -4 biintetést kap az Ugyességére, ami szintén befolyasolhatja a timadasdobasat.
2 A védo elveszti az Ugyességbonuszat (ha van) a VE-jéhez. Ez a bonusz nem szamit, ha a célpont vak.
* A legtobb tavolsagi fegyver nem hasznalhato, ha a tamado fekszik, de szdmszerijjal és szurikennel biintetés nélkiil lehet
tamadni.

Tablazat: Védoérték modositok
A védekezo . .. Kozelharc | Tavolsagi

+0*
sziik helyen préseli at magat

1A védé elveszti az Ugyességbonuszat (ha van) a VE-jéhez.
2 A begabalyodott karakter -4 biintetést szenved az Ugyességéhez.

3 Véletlenszertien dontsd el, hogy melyik birk6zot talalod el. Az a védé elveszt minden Ugyességbonuszat a VE-jéhez.

* Vedd tigy, hogy a célpont Ugyessége 0 (-5 modositd). A kalandorok orvtamadast hajthatnak végre a magatehetetlen
vagy lefogott ellenfelek ellen.

FEDEZEK

A tavolsagi tamadas elleni fedezék megallapitasahoz el6szor valaszt ki a négyzeted egyik sarkat. Ha barmely
ettél a soroktol a célpont négyzetének barmely sarkaig hiizhaté képzeletbeli egyenes atmegy egy négyzeten,
vagy négyzethataron, amely blokkolja a hatdsvonalat vagy fedezéket biztosit, vagy athalad mas Iény altal
elfoglalt teriileten, akkor a célpont fedezékben van (+4 a VE-hez).

Szomszédos célpont elleni kodzelharci tamadas esetén a célpont fedezékben van, ha két négyzet kdzott
huzhaté barmely képzeletbeli vonal athalad egy falon (beleértve az alacsony falat is). Ha nem kozvetlen
szomszédsagban levd célpont ellen hajtasz végre kozelharci tamadast (példaul hosszu fegyverrel), akkor ugy
hatarozd meg a fedezéket, mintha az tavolsagi tamadas lenne.

Alacsony akadalyok és fedezék: Egy alacsony akadaly (példaul egy legfeljebb deré¢kig érd fal) fedezéket
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nyujt, de csak a 30 1ab tavon (6 négyzet) beliil levd lényeknek. A tdmadd figyelmen kiviil hagyhatja a
fedezéket, ha kozelebb van az akadalyhoz, mint célpontja.

Fedezék és megszakito tamadas: Nem hajthatsz végre megszakitd tdmadast egy hozzad képest takarasban
levé 1ény ellen.

Fedezék és reflexmentok: A fedezék +2 bonuszt nyujt a fedezék taloldalardl kitord vagy jovo tdmadasok
elleni Reflexmentdidre. Ne feledd, hogy a kiterjedés hatasok a sarkok koriil is athatnak, igy semlegesithetik ezt
a fedezékbonuszt.

Fedezék és rejtozés-proba: A fedezéket hasznalhatod, hogy rejtézés-probat tehess. Fedezék nélkiil altalaban
takarasra (l1asd lejjebb) van sziikséged, hogy rejt6zés-probat tehess.

Puha fedezék: Lények, még az ellenségeid is fedezéket nyujthatnak tavolsagi timadasok ellen, +4 VE
boénuszt adva neked. A puha fedezék azonban nem ad bonuszt a Reflexmentdidre és nem teszi lehetévé, hogy
rejtézés-probat tehess.

Nagy lények és fedezék: Barmely 5 labnal (1 négyzetnél) nagyobb helyet foglald 1ény a kozelharci
tamadasok elleni fedezékét kissé mashogy hatdrozza meg, mint a kisebb 1ények. Az ilyen 1ény valaszthatja
barmely négyzetét, amelyet elfoglal, annak megallapitasdhoz, hogy célpontja fedezékben van-e tdle.
Hasonloan, ha kozelharci tdmadast intézel egy ilyen lény ellen, akkor barmely elfoglalt négyzetét valaszthatod,
hogy megallapitsd fedezékben van-e téled.

Teljes fedezék: Ha nincs hatasvonalad ellenfeledhez, akkor ugy kell tekinteni, hogy teljes fedezékben van
toled. Nem tamadhatsz teljes fedezékben levo célpontra.

Kiilonb6z6 mértékii fedezék: Egyes esetekben a fedezék az alapesetnél nagyobb bénuszt nytjthat a VE-
dhez és Reflexmentdidre. Ilyen esetekben a szokasos bonuszok megkétszerezGdnek (+8 a VE-hez és +2 a
Reflexmentdkre). Egy ilyen jobb fedezékkel rendelkezé lény gyakorlatilag jobb elkeriilést kap az olyan
tdmadasok ellen, amelyekre a Reflexmentd bonusz addodik. Tovabba a jobb fedezék +10 boénuszt nyujt a
Rejt6zésprobakra.

TAKARAS

A tavolsagi tamadas elleni takaras megallapitasahoz eldszor valaszt ki a négyzeted egyik sarkat. Ha barmely
ettél a soroktol a célpont négyzetének barmely sarkaig htizhaté képzeletbeli egyenes atmegy egy négyzeten,
vagy négyzethataron, amely takarast nyujt, akkor a célpont takardsban van.

Szomszédos célpont elleni kozelharci timadas esetén a célpont takarasban van, ha elfoglalt teriilete teljesen
valamilyen takarast biztosité hatas alatt van. Ha nem kozvetlen szomszédsadgban levd célpont ellen hajtasz
végre kozelharci tamadast (példaul hosszl fegyverrel), akkor tigy hatarozd meg a takarast, mintha az tavolsagi
tamadas lenne.

Ezen feliil bizonyos magikus hatasok takarast biztositanak minden tdmadas ellen, fliggetleniil attol, hogy
kozbeeso takaras van-e.

Takaras céltévesztési esély: A takaras a sikeres timadas esetén a 20% céltévesztési esélyt ad, azaz a sikeres
tamadasok 20%-a nem talal a takaras kovetkeztében. Ha a tamadas talal, akkor a véd6 szazalékot dob, hogy
elkeriilje a talalatot. Tobb takaras koriilmény nem adodik Gssze.

Takaras és rejtozés-proba: A takarast hasznalhatod, hogy rejtdzés-probat tehess. Takaras nélkiil altalaban
fedezékre (lasd feljebb) van sziikséged, hogy rejt6zés-probat tehess.

Teljes takaras: Ha hatasvonalad van egy célponthoz, de szabad ralatasod nincs, akkor a célpont teljes
takarasban van téled. Nem tdmadhatsz teljes takarasban levd ellenfélre, de tamadhatsz abba a négyzetbe,
amelyet szerinted elfoglal. A teljes takarasban levd ellenfél négyzetébe vald sikeres tamadas céltévesztési
esélye 50% (a szokasos takarasban levo célpont esetében levo 20% céltévesztési eséllyel szemben).

Nem hajthatsz végre megszakité tdmadast teljes takarasban levd ellenféllel szemben, akkor sem, ha tudod,
hogy mely négyzetben tartozkodik.

Takaras figyelmen kiviil hagyasa: A takaris nem minding hatékony. Arnyékos teriilet vagy sotétség nem
nyujt takarast sotétbenlatas képességgel rendelkezd ellenféllel szemben. Sziirkiileti latassal rendelkez6
karakterek hasonldé megvilagitds mellett messzebb latnak tisztan, mint mas karakterek. A lathatatlansag bar
teljes takarast biztosit, de a 1atd ellenfelek észlelésprobat tehetnek, hogy felfedezzék a lathatatlan karakter
tartozkodasi helyét. Egy lathatatlan karakter +20 bonuszt kap a rejtézés-probajara, ha mozog, és +40-et, ha
mozdulatlan (bar az ellenfelek nem lathatnak téged, de helyzetedet mas vizualis ravezeto jelekbdl kiindulva
kitalalhatjék).

Kiilonb6zo mértékii takaras: Egyes helyzetek tobb vagy kevesebb fedezéket nytjtanak az atlagos
takarastol, és igy a céltévesztés esélye is ennek megfeleléen valtozik.
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KOZREFOGAS

Kozelharci tamadasodra +2 bonuszt kapsz, ha az ellenfeledet az ellenfél masik oldalan (vagy sarkan) valamely
szovetségesed fenyegeti.

Ha nem tudod eldonteni, hogy két szovetséges kozrefog-e egy ellenséget, akkor vonj egy képzeletbeli
egyenest a két szovetséges figura kozepe kozott. Ha ez az egyenes az ellenfél teriiletének atellenes hatarait
halad at (beleértve az atellenes sarkokat is), akkor az ellenfelet kozrefogtak.

Kivétel: Ha a kozrefogd 1 négyzetnél tobb helyet foglal el, akkor megkapja a kdzrefogasbonuszt, ha barmely
négyzete szamit a kdzrefogasban.

Csak olyan 1ények vagy karakterek segithetik hozza a timadot a kdzrefogasbonuszhoz, amelyek fenyegetik a
veédot.

A 0 eléréssel rendelkez6 1ények nem foghatjak kozre ellenfeliiket.

MAGATEHETETLEN VEDO

A magatehetetlen ellenfél az, aki meg van kotdzve, alszik, bénult, eszméletlen vagy mas modon van
kiszolgaltatva neked.

Normal timadas: A magatehetetlen karakter -4 biintetést kap a VE-jéhez kozelharci tamadasokkal szemben,
de nem kap biintetést tavolsagi tamadasokkal szemben.

A magatehetetlen védd nem adhatja hozza Ugyességmodositojat a VE-hez. Valéjaban a magatehetetlen
karakter Ugyességét O-nak kell venni, és igy Ugyességmoédositdja -5 (és a kalandorok orvtamadast
alkalmazhatnak ellene).

Kegyelemdofés: Egy teljes kort igénybevevo cselekedetként kdzelharci fegyvert hasznalva kegyelemddofést
adhatsz egy magatehetetlen ellenfélnek. fjat vagy szamszerijat is hasznalhatsz, ha kozvetleniil a célpont mellett
vagy.

Automatikusan talalsz és kritikus talalatot viszel be. Ha a védé taléli a sebzést, akkor NF 10 + sériilés ellen
Alloképesség mentSt dobhat vagy meghal. A kalandorok kegyelemdoféskor a sebzéshez hozzaadhatjak
orvtamadas bonusz sebzésiiket magatehetetlen ellenfelekkel szemben.

A kegyelemdofés megszakitd tamadast valt ki a karaktert fenyeget6 ellenfelektdl.

Nem részesithetsz kegyelemdofésben egy kritikus timaddsra immunis 1ényt. Teljes takarasban levo lény ellen
is alkalmazhatsz kegyelemdofést, de ez két egymas utani teljes kort igénybevevd cselekedetbe keriil (az
els6ben megkeresed, hogy hol is van az ellenfél, a masikban led6fod).

SPECIALIS TAMADASOK

Tablazat: Specidlis timadasok
Specialis tamadas Rovid leiras

5 vagy tobb labbal hatrabb tolsz egy ellenfelet
Kiverd ellenfeled kezébdl a fegyvert
Ellenfeleddel birkozol

Ellenfeled fegyverére vagy pajzsara iitsz
Foldrevitel Ellenfeledet foldreviszed

Kétfegyveres harc Mindkét kezedben fegyverrel harcolsz

TARS SEGITESE

Kozelharcban segitheted tarsadat a timadasban vagy védekezésben ellendeled figyelmének eltéritésével vagy
megzavarasaval. Ha kozelharci tdmadast intézhetsz egy ellenfél ellen, amely kdzelharcban van egy tarsaddal,
akkor tarsadat normal cselekedettel segitheted. VE 10 ellen dobj tamadast. Ha sikeriilt, akkor tarsad vagy a
kovetkez$ tamadasara kap +2 bonuszt az adott 1ény ellen vagy a 1ény kovetkezd tamadasa ellen kap +2 VE
boénuszt (te valasztasod), feltéve, hogy a tdmadas az el6tt jon, hogy kovetkezonek sorra keriilnél. Tobb
karakter segitheti ugyanazt a tarsukat, és a bonuszok dsszeadodnak.
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Ezt a normal cselekedetet hasznalhatod tarsad masfajta segitésé¢hez, példaul ha valamilyen varazslat hatasa
alatt van, vagy segitheted képzettségprobajat.

LEGAZOLAS

Legazolni normal cselekedetként (tdmadéas) vagy egy roham részeként (lasd ott) tudsz. Legazolaskor
ellenfeledet sebezés helyett megprobalod egyenesen hatratolni. Csak egy méretkategdriaval nagyobb, azonos
méretli vagy kisebb lényt probalhatsz meg legazolni.

Legazolas kezdeményezése: Eloszor a védo teriiletére kell mozognod. Ez minden téged fenyegetd
ellenségtél — a védot beleértve — megszakitd tamadast valt ki. Ha rendelkezel a keményebb dtgazolas
képességgel, akkor a védotdl nem valtasz ki megszakitdé tamadast. A legazolas soran barmely megszakito
tdmadasnak, amelyet a védon kiviil mas ellened tesz, 25% esélye van, hogy véletleniil a védot talalja el
helyetted. Hasonléan minden megszakit6 tamadas, amely a legdzolas alatt a védot éri (kivéve, amit esetegesen
te teszel) 25% eséllyel véletleniil téged talal el. (Ha valaki megszakit6 tamadast dob, akkor dobj szazalékot is,
hogy megtudd a tamadas félremegy-e.)

Maésodszor te és a védo Erd ellenprobat dobtok. A koziiletek, amelyiktok nagyobb kozepesnél, az minden
méretkategoria utdn, amellyel nagyobb +4 bdnuszt kap a probara. A kdzepesnél kisebb harcol6 viszont minden
méretkategoriaval, amellyel kisebb kozepesnél -4 biintetést kap. A védo +4 boénuszt kap a probdjara, ha
kettonél tobb 1aba van, vagy egyéb modon stabilabb a szokasosnal.

Legazolas eredménye: Ha tildobod a védd Eréprobajat, akkor 5 labbal hatrébb tolod. Ha tovabb akarod
tolni, akkor minden 5 ponttal, amivel tildobtad a Eréprobajanak eredményét tovabbi 5 labbal tolhatod hatrébb.
A mozgasodnal azonban nem tehetsz meg tobbet. (Megjegyzés: A védo megszakitd timadast valt ki, ha el lett
mozgatva. Te is, ha vele mozogsz. Egymastol azonban nem valtotok ki megszakito tamadast.)

Ha nem dobod til az er6probajat, akkor 5 1abnyit hatra kell mozognod, abba a négyzetbe, amelybdl a védo
négyzetébe 1éptél. Ha ez a négyzet foglalt, akkor abban a négyzetben elesel és foldre keriilsz.

ROHAM

A roham egy specidlis, teljes kort igénybevevd cselekedet, amellyel mozgasod kétszeresét teheted meg és a
végén, a cselekedet részeként, timadhatsz. A mozgasodra azonban szigori megkotések vannak.

Mozgas a roham kozben: A tadmadas el6tt kell mozognod és nem azt kdvetéen. Legalabb 10 labnyit (2
négyzet) kell mozognod, és legfeljebb a mozgasod kétszeresét egyenesen az ellenfeled felé. Az ellenfeledhez
szabad utadnak kell legyen, és semmi nem akadalyozhatja haladasodat (példaul nehéz terep vagy
terepakadaly). A szabad Ut azt jelenti, hogy (1) a legkodzelebbi olyan helyre kell mozognod, ahonnan
tdmadhatod az ellenfeledet (ha ez a hely foglalt vagy maskiilonben elérhetetlen, akkor nem rohamozhatsz); (2)
a kezdeti helyed és a végsd poziciod kozotti képzeletbeli egyenes mentén nincs olyan négyzeten, ami a
mozgast blokkolja, lassitja vagy, amelyben mas lény tartozkodik (szovetséges sem). Ha a fentick nem
teljesiilnek, nem rohamozhatsz.

Ha a korod elején nincs szabad ralatasod ellenfeledre, akkor azt az ellenfelet nem rohamozhatod meg.

Nem tehetsz 5 labnyi 1épést a roham korében.

Ha korodben csak egy normal cselekedetet vagy egy mozgas cselekedetet tehetsz, attdl még rohamozhatsz,
de csak mozgasoddal azonos tavot tehetsz meg (a kétszeres helyett). Nem alkalmazhatod ezt a lehetdséget csak
akkor, ha az adott korben egy normal cselekedetet vagy egy mozgas cselekedetet megtételére vagy korlatozva.

Tamadas a roham alatt: A mozgas befejeztével egy tamadast tehetsz. A tdmadasodra +2 bonuszt kapsz, és
-2 biintetést a VE-dre a kovetkezd korod elejéig.

A rohamozo karakter +2 bonuszt kap ellenfele legdzolasara tett Erdprobajara (lasd a legazolast fentebb).

Még ha tobb tamadast is tehetnél egy korben, példaul mert elég magas az alap tamadas bonuszod, vagy mert
tobb fegyverrel harcolt, akkor is csak egy tamadast tehetsz a roham soran.

Kopjak és rohamok: A kopjak kétszeres sebzést okoznak, ha lovassagi rohamban alkalmazzak dket.

Roham ellen készenlétben tartott fegyver: Landzsak, haromagh szigonyok ¢és bizonyos mas
szarofegyvereket készenlétbe lehet helyezni roham ellen. Igy a fegyver kétszeres sebzést okoz rohamozd
ellenfeleken.

LEFEGYVERZES

Kozelharci tdmadassal megprobalhatod ellenfeledet lefegyverezni. Ha fegyverrel probalsz lefegyverezni

valakit, akkor a fegyvert kiiitod a kezébdl, ha pusztakezes tdmadassal, akkor elveheted ellenfeled fegyverét.
Ha egy kozelharci fegyvert probalsz ellenfeled kezébdl kiiitni, vagy azt elvenni, akkor kovesd az alabbi

lIépéseket. Ha a megszerezendd / kiiitendd targy nem kozelharci fegyvert, akkor ellenfeled tamadas dobassal
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kivédheti kisérletedet, de biintetést kap, és nem probalhat meg viszont lefegyverezni téged, ha lefegyverzésed
sikertelen.

1. 1épés: Megszakitd tamadas. Megszakitoé tamadast valasz ki a lefegyverzend6 ellenfeledtél. Ha rendelkezel
az tigyesebb lefegyverzés képességgel, akkor nem valtasz ki megszakitd tdmadast.

2. 1épés: Ellenproba. Te és ellenfeled tamadas ellenprobat tesztek a fegyveretekkel. Kétkezes fegyver
forgatdja +4 bonuszt kap a lefegyverzés kisérletére, mig konnyti fegyverrel -4 biintetést kap. A pusztakezes
tamadas minding konnyii fegyveres tamadasnak mindsiil, igy a pusztakezes lefegyverzésre minding jar a
biintetés. Ha a harcolok kiilonboz6é méretiiek, akkor a nagyobb minden méretkategoria utan, amellyel nagyobb
a masik félnél, +4 bonuszt kap a dobasara. Ha a megcélzott targy nem kozelharci fegyver, akkor a védo -4
biintetést kap a dobasara.

3. 1épés: Kovetkezmények. Ha tuldobod a védé dobasat, akkor lefegyverzed 6t. Ha pusztakezesen probaltad
a lefegyverzést, akkor megkaparintottad a fegyvert. Ha fegyver van a kezedben, akkor az ellenfeled fegyvere a
foldre esik az ellenfeled négyzetében.

Ha a lefegyverzés sikertelen, akkor a védd azonnal reagalhat és megkisérelhet téged lefegyverezni egy
hasonl6 tamadas ellenprobaval. Probalkozasa nem valt ki megszakito tamadast téled. Ha probaja nem sikertilt,
akkor nem kapsz ellene szabad lefegyverzés probat.

Megjegyzés: Tuskés pancélkesztyiivel harcold ellenfél nem lefegyverezhetd. Pancélkesztylre erdsitett
fegyverrel harcol6 karakter +10 bonuszt kap a lefegyverzés ellen.

Targyak megragadasa

A lefegyverzés cselekedetet hasznalhatod egy a célponton levé targy elragadasara is. Ha a targyat a kezedbe
akarod kaparintani, akkor pusztakezes tamadast kell tenned.

Ha a targy lazan van, vagy mas modon konnyen elcsenhetd vagy levaghatd a védordl, akkor +4 bonuszt
kapsz a probara. A normal lefegyverzéssel ellentétben sikertelenség esetén a védé nem probalhat meg viszont
lefegyverezni téged. Maskiilonben ugy miikodik, mint a lefegyverzés, ahogy fentebb le van irva.

Nem kaparinthatsz meg egy targyat, ami szorosan a karakterre van erésitve, kivéve, ha lefogod a masikat
(lasd Birkozasnal). Még ebben az esetben is a védd +4 bonuszt kap, hogy kivédje probalkozasodat.

CSELVETES

A cselvetés normal cselekedet. A cselvetéshez atverés-probat kell tenned a célpont Emberismeret probaja
ellen. A célpont az alap tdmadas bonuszat hozzaadhatja az emberismeret-probajahoz. Ha az atverés-probat
eredménye tobb mint a célpont emberismeret-probajanak eredménye, akkor a kovetkezé kozelharci
tamadasoddal szemben Ugyességb6l eredé bonuszat (ha van) nem adhatja hozza VE-jéhez. A kovetkezd
korben vagy elobb kell a tamadast végrehajtanod.

Ha nem humaonid 1ények ellen cselezel, akkor azt -4 biintetéssel teheted. Allati intelligenciaval (1 vagy 2)
rendelkez6 lények ellen -8-al dobod a probadat. Nem intelligens lényekkel szemben nem alkalmazhatsz
cselvetést.

A cselezés nem valt ki megszakitot timadast.

Cselezés mozgas cselekedetként: Az s képességgel normal cselekedet helyett mozgas cselekedettel
probalhatsz cselezni.

BiIRKOZAS
Birkozasproba
A birk6zas soran ismétlodden birk6zas ellenprobat kell tenned ellenfeled ellen. A birkozasproba hasonld egy
tamadasdobashoz. A tamadasbonuszod a birkozasprobahoz = alap tadmadasbonuszod + Eromodositod +
specialis méretmodosito.
Specialis méretmddosité: A birkozasproba specialis méretmodositoja a kovetkezo: Gigaszi +16, Oriasi +12,

Hatalmas +8, Nagy +4, Kozepes +0, Kicsi -4, Pottom -8, Apro -12, Paranyi -16. Ez az értéket hasznald az alap
tamadashoz hasznalt méretmodosito helyett.

Birkozas elkezdése
A birkozas elkezdéséhez ellenfeledet meg kell ragadnod és tartanod kell. A birkozas elkezdéséhez sikeres
kozelharci timadast kell tenned. Ha tobb tamadéssal rendelkezel, akkor tobbszor is megprobalhatod elkezdeni
a birkézast (egyre alacsonyabb alap tdmadasbonusszal).
1. lépés: Megszakité tamadas. Megszakitd tamadast valtasz ki a célponttol, akivel birkozni akarsz. Ha a
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megszakitd tamadas megsebez, akkor a birkdzas kisérlet sikertelen. (Egyes szornyek nem valtanak ki
megszakitoé tdmadast, ha birkozast kezdeményeznek, valamint az iigyesebb birkozas képességgel rendelkezd
karakterek sem). Ha a megszakitd tdmadas nem talalt, vagy nem tudott sériilést okozni, akkor folytasd a 2.
1épéssel.

2. 1épés: Megragadas. Egy kozelharci érintéstamadast teszel, hogy megragad ellenfeledet. Ha nem sikertil
eltalalnod ellenfeledet, akkor a birk6zas kisérlet sikertelen. Ha sikeriilt, akkor folytasd a 3. 1épéssel.

3. 1épés: Fogas. Szabad cselekedetként birkdzas ellenprobat tesztek.

Ha sikeres vagy, akkor te és ellenfeled mostantdl birkoztok, és ellenfeledet sebzed, mintha pusztakezes
tdmadassal taldltad volna el.

Ha vesztesz, akkor nem sikeriilt a birkdzast elkezdened. Automatikusan sikertelen a fogas, ha ellenfeled két
vagy tobb méretkategoriaval nagyobb nalad.

Egyenl6 dobasok esetén a nagyobb birkozasmodositoval rendelkezd nyer. Ha ez is azonos, akkor dobj, hogy
ki nyer.

4. 1épés: Birkozas fenntartasa. A birk6zas kdvetkezd korokre vald fenntartasdhoz az ellenfeled négyzetbe kell
belépned (ez a mozgas nem szamit bele a korben megtehetdé mozgasodba, szabadon megteheted).

A mozgas, mint alapesetben, megszakito tamadast valt ki a fenyeget6 ellenfelektdl, de nem a célponttol.

Ha nem tudsz belépni ellenfeled helyébe, akkor nem tudod fenntartani a birkézast, és el kell engedned
ellenfeledet. A birkdzas ujrainditasahoz kezd ijbol az 1. 1épésnél.

Birkozas kovetkezményei
Birko6zas kdzben képességed, hogy masokat tamadj és védd magad, korlatozott.
Nincs fenyegetett négyzet: Birkozas kozben egyetlen négyzetet sem fenyegetsz.
Nincs Ugyességbonusz: Ugyességbonuszodat (ha van) nem adhatod a VE-dhez olyan tamadokkal szemben,
akikkel nem birkozol. A birkézasban résztvevokkel szemben megtartod Ugyességbonuszodat.
Nem mozoghatsz: Birk6zas kozben nem mozoghatsz a szokasos modon. Sikeres birkdzas ellenprobaval
mozgéast kényszerithetsz ki (lasd lejjebb).

Ha birkozol

Birk6zéas kozben — fiiggetleniil, hogy ki inditotta a birkézast — a kovetkezd cselekedetek egyikét hajthatod
végre. Ezen cselekedetek némelyike tdmadas helyett hajthatd végre (nem normal vagy mozgas cselekedet), és
ha a magas alap tamadasbonuszbol eredden tobbszor tamadhatsz, akkor barmely tdmadasod helyett
probalkozhatsz ezen cselekedetek egyikével, de természetesen egyre alacsonyabb tamadasbonusszal.

Varazstargy miikodtetése: Varazstargyat mitkodtethetsz feltéve, ha nincs sziikség a szunnyado varazslat
befejezésére. A varazstargy miikddtetéséhez nem sziikséges birkozasprobat tenned.

Ellenfeled tamadasa: Ellenfeledet, akivel birkozol, timadhatod puszta kézzel, természetes fegyverrel vagy
konnyti fegyverrel. A tAmadéasra -4 biintetést kapsz.

Nem tamadhatsz a birkozas kozben két fegyverrel, akkor sem ha mindketté konnyi fegyver.

Varazslas: Megprobalhatsz varazsolni birkozas — s6t lefogas — kdzben is, feltéve, hogy a varazslat varazslasi
ideje nem tobb mint 1 normal cselekedet és nincs gesztikuldcids komponense, és kezedben van barmely
materialis komponens vagy fokusz, amire sziikséged van. Barmilyen pontos és kiszdmitott mozdulatokat
igényl6 varazslat varazslasa lehetetlen birkozéas kozben. Ha a vardzslat olyan, amit lehet birk6zas kozben
varazsolni, akkor sikeres Osszpontositas-probat kell tenned NF 20 + varazslat szintje ellen, vagy elveszted a
varazslatot. A varazslashoz nem sziikséges sikeres birkozasprobat tenned.

Ellenfeled megsebzése: Birk6zas kozben ellenfelednek pusztakezes titésnek megfeleld sebzést okozhatsz.
Tégy egy birkdzas ellenprobat a tdmadasod helyett. Ha nyersz, akkor pusztakezes sebzésednek megfeleld
nem-haldlos sériilést okozol (1d3 kozepes 1ény esetében és 1d2 kis 1ény esetében, plusz az Erémddositd). Ha
halalos sériilést kivansz okozni, akkor -4 biintetést kapsz a birkdzasprobara.

Kivetel: A szerzetesek mas karakternél nagyobb sériilést okoznak pusztakezes iitésiikkel, és az okozott sebzés
halalos. A szokasos -4 biintetés nélkiil valaszthatjdk azonban, hogy nem-haldlos sériilést okoznak.

Konnyii fegyver elérantasa: Egy sikeres birk6zasprobat kovetden mozgas cselekedetként eléranthatsz egy
konnyt fegyvert.

Birkoézasbél kiszabadulni: Kiszabadulhatsz egy birkozasbol egy tamadas helyett végrehajtott sikeres
birkézas ellenprobaval. Normal cselekedetként Szabaduldmiivészet probat tehetsz a birkozasprobad helyett,
hogy kiszabadulj a birk6zasbol. Ha egyszerre tobb ellenféllel birkozol, akkor mindjiik birkdzasprobajat til kell
dobnod, hogy kiszabadulj birkozasukbol. (Az ellenfeleknek nem kételezd tartaniuk téged, ha nem akarnak.)
Ha kiszabadulsz, akkor a cselekedetet ellenfele(i)ddel szomszédos szabad helyre mozgassal fejezed be.
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Mozgas: Mozgasod felével haladhatsz (ezzel magaddal vonszolva minden birk6zdt), ha megnyersz egy
birkozas ellenprobat. Ez normal cselekedetbe keriil, és minden egyes birk6zo birkdzasprobajat tul kell dobnod
a mozgashoz.

Megjegyzés: Egy lefogott ellenfél mozgatasahoz +4 bonuszt kapsz a birkozasprobadra, de csak ha mas nem
vesz részt a birkozasban.

Varazslat komponensének elévétele: Birkozas kozben egy teljes kort igénybevevd cselekedetként
szlity6dbol eléveheted egy varazslat komponenseit. Ehhez nem kell sikeres birkézasprobat tenned.

Ellenfeled lefogasa: Ellenfeledet 1 korre mozdulatlanna teheted egy sikeres, tamadas helyett végrehajtott,
birkozas ellenprobaval. Ha ellenfeledet lefogtad, akkor tovabbi valasztési lehetdségeid vannak (lasd lejjebb).

Mas lefogasanak megtorése: Ha egy masik karaktert lefogva tartd ellenféllel birkozol, akkor egy tAmadas
helyett végzett birkozas ellenprobat tehetsz. Ha nyersz, akkor megtordd a lefogast, amiben az ellenfeled tartja
a masik karaktert. A karakter tovabbra is birkézik, de nincs lefogva.

Ellenfél fegyverének hasznalata: Ha ellenfeled egy konnyl fegyvert tart, akkor azt ellene fordithatod. Tégy
egy tamadas helyett egy birko6zas ellenprobat. Ha nyersz, akkor tégy egy tamadast a fegyverrel -4 biintetéssel
(ez a tamadas nem keriil kiilon cselekedetbe).

A cselekedet végrehajtasaval nem kertil a birtokodba a fegyver.

Ha lefogtad ellenfeledet

Ellenfelednek sériilést okozhatsz egy sikeres birk6zas ellenprobaval, megprobalhatod ellenfeled fegyverét
ellene forditani vagy megprobalhatsz mozogni (ahogy ezeket fentebb leirtuk). Donthetsz tgy, hogy lefogott
ellenfeledet nem engeded beszélni.

Lefegyverzés cselekedetet hasznalhatsz, hogy egy viselt vagy jol rdgzitett targyat elvehess a lefogott
ellenféltdl, de ellenfeled +4 bonuszt kap, hogy ellenélljon ennek (lasd lefegyverzésnél).

Szabad akaratodbol szabad cselekedetként elereszthetsz egy lefogott karaktert. Ha igy teszel, akkor mar nem
birko6zol azzal a karakterrel (6 sem veled).

Egy ellenfél lefogasa kozben nem ranthatsz eld vagy hasznalhatsz fegyvert (a lefogott vagy mas karakter
ellen), nem szabadulhatsz ki méssal valo birkozasbdl, nem vehetsz eld vardzslat komponenst, nem foghatsz le
egy masik karaktert, vagy nem torheted meg mas lefogasat.

Ha ellenfeled lefogott téged
Ha egy ellenfeled lefogott téged, akkor 1 korre mozdulatlan vagy (de nem magatehetetlen). Lefogés
kozben -4 biintetést kapsz a VE-dre minden ellenféllel szemben, kivéve azt, aki éppen lefog. Az
ellenfeled donthet Gigy, hogy nem csak mozdulatlan vagy, de beszélni sem enged. Amikor te keriilsz
sorra, megprobalhatsz kiszabadulni a lefogasbdl egy tamadas helyett tett birkdzas ellenprobaval.
Normal cselekedetként Szabadulomiivészet probat tehetsz a birkozasprobad helyett, hogy kiszabadulj
a lefogasbol. Ha nyersz, akkor kiszabadulsz a lefogéasbol, de tovabbra is birkozol.

Beszallas egy birkozasba
Ha a célpontod mar birkézik valaki massal, akkor a fentebb leirt moédon egy tdmadassal tudsz birkdzast
kezdeményezni, kivéve, hogy a célpont nem tehet megszakitd tamadas ellened, és a megragadasod
automatikusan sikeres. Tovabbra is sziikséges egy sikeres birkozas ellenproba, hogy beszallhass a birk6zésba.
Ha tobb ellenfél vesz részt a birkdzasban, akkor kivalaszthatsz egy ellenfelet ¢és ellene dobod a birkdzas
ellenprobat.

Tobb birkozo

Egyetlen birkdzasban szamos harcold vehet részt. Egy korben legfeljebb négy harcold birkozhat egyetlen
ellenféllel. Nalad egy vagy tobb méretkategoriaval kisebb 1ények félnek szamitanak, az egy méretkategoriaval
nagyobb Iények kettonek, a kettd vagy tobb méretkategoriaval nagyobb 1ények négy harcolonak szamitanak.

Ha t6bb ellenféllel birkozol, akkor kivalasztasz egyet, aki ellen a birkdzas ellenprobat teszed. Ez aldl kivétel
a birk6zasbol valo szabadulas és a mozgés, ezekhez minden ellenfeled birkozasprobajat tal kell dobnod.

LOVASHARC

Lovak a harcban: Csatamének és harci ponik minden tovabbi nélkiil hasznalhatok harci hatasként. A konnyi
lovakat, ponikat, és nehéz lovakat azonban megijeszti a harc. Ha nem szallsz le a hatasodrol, akkor minden
korben NF 20 elleni lovaglasprobat kell tenned mozgas cselekedetként, hogy az ilyen lovat iranyitasod alatt
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tartsd. Ha sikeres vagy, akkor a mozgas cselekedet utan egy normal cselekedetet tehetsz. Ha sikertelen vagy,
akkor a mozgas cselekedeted teljes kort igénybevevd cselekedetté valik, és nem tehetsz semmi mas a
kovetkez6 korodig.

A hatasod a kezdeményezés értékednél keriil sorra, és iranyitasod alatt cselekszik. A hatasod sebességével
mozoghatsz, de a hatasod hasznalja a cselekedetét a mozgashoz. Egy 16 — de egy poni nem — nagy lény, és igy
10 labnyi hosszu (két négyzetnyit) helyet foglal. Egyszertiség kedvéért vedd gy, hogy hatasoddal ugyanazt a
teriiletet foglaljatok a harc soran.

Harc lovaglas kozben: NF 5 elleni lovaglasprobaval térdeddel iranyithatod hatasodat, igy mindkét kezedet
hasznalhatod tdmadésra vagy védekezésre. A hatas térddel iranyitasa szabad cselekedet.

Ha hatasodndl kisebb lényt tamadsz, aki talpon van, akkor +1 boénuszt kapsz tamadasodra, mert magasabb
helyet foglalsz el. Ha hatasod tobb mint 5 labnyit mozgott, akkor abban a korben csak egy tamadast tehetsz.
Lényegében a tamadasod el6tt meg kell varnod, mig hatasod az ellenfeledhez ér, igy nem hajthatsz végre teljes
tamadast. Lovaglds kdzben a kozelharci tdmadasokra nem kapsz biintetést, akkor sem, ha hatasod teljes
sebességével mozog.

Ha hatasod rohamoz, akkor te is megkapod a rohammal jaré VE biintetés. Ha a roham végén tamadsz, akkor
a rohambol ered6 tdmadasbonuszt is megkapod. Lovasrohammal dupla sebzést okozol, ha kopjat hasznalsz
(lasd a rohamnal).

Lovaglas kozben, ha hatasod duplan mozog, hasznalhatsz tavolsagi fegyvert, de a tamadasdobasra -4
biintetéssel. Lovaglas kdzben, ha hatasod fut (négyszeres mozgas), hasznalhatsz tavolsagi fegyvert, de a
tdmadasdobasra -8 biintetéssel. Mindkét esetben a timadas akkor hajtod végre, amikor a hatasod mozgasanak
feléhez ért. Teljes tamadast is tehetsz tavolsagi fegyverrel mikdzben hatasod mozog. Hasonléoan mozgas
cselekedeteket is a szokasos modon hajthatsz végre.

Varazslas lovaglas kézben: Szokasos modon varazsolhatsz, ha hatasod sebességét vagy kevesebbet mozog,
akar a varazslas el6tt akar utdna. Ha a hatas a varazslas elott és utan is mozog, akkor a razkodas miatt 10 +
varazslat szintje NF ellen kell dsszpontositasprobat tenned, vagy elveszted a varazslatot. Ha a hatasod fut
(négyszeres sebesség), akkor a megtett tav felénél varazsolhatsz, de az Gsszpontositasprobad a razkodastol
nehezebb (NF 15 + varazslat szintje).

Ha hatasod felbukik harc kozben: Ha hatasod felbukik harc kdzben, akkor NF 15 elleni Lovaglasprobat
kell dobnod, hogy siméan érj foldet és ne szenvedj sériilést. Ha a proba sikertelen, akkor 1d6 sériilést
szenvedsz.

Ha elajulsz: Ha eszméletedet veszted lovaglas kozben, akkor 50% esélye van (75%, ha katonai nyeregben
ilsz), hogy nyeregben maradsz. Maskiilonben leesel €s 1d6 ép sériilést szenvedsz.

Iranyitasod nélkiil a hatasod keriili a harcot.

ATGAZOLAS
Mozgasod alatt normal cselekedetként megprobalkozhatsz az atgazolassal. (Altaliban nem tehetsz egy normél
cselekedetet a mozgasod alatt, de ez egy kivétel.) Az atgazolassal a mozgasod soran az ellenfeled mellett vagy
rajta at probalsz meg elhaladni (és athaladni a négyzetén). Csak méretednél egy méretkategoriaval nagyobb,
azonos méretkategoriaji vagy kisebb lényen probalhatsz meg atgdzolni. Koronként csak egyszer
probalkozhatsz atgézolassal.

Ha egy ellenfélen probalsz atgazolni, kdvesd az alabbi lépéseket:

1. 1épés: Megszakito tamadas. Mivel a legazolast az ellenfél teriiletére valo belépéssel kezded, igy a védo6tol
megszakitd tamadast valtasz ki.

2. 1épés: Ellenfél elkeriil? A védo donthet ugy, hogy egyszeriien elkeriil téged. Ha elkeriil, akkor semmilyen
hatranya nem szarmazik ebbdl, te pedig tovabb mozoghatsz. (Barmikor athaladhatsz olyannak a négyzetén, aki
atenged.) Az atgazolas kisérlet nem szdmit a korben felhasznélhat6 cselekedetednek, kivéve a mozgést, amivel
az ellenfél négyzetébe bementél. Ha ellenfeled nem keriilt el téged, akkor folytasd a 3. 1épéssel.

3. 1épés: Ellenfél blokkol? Ha ellenfeled az utadba all, akkor a védd Eré- vagy Ugyességprobaja (amelyik
modositdja magasabb) ellen dobj Erdprobat. A harcolok koziil amelyik nagyobb kozepesnél az minden
méretkategoria utan, amellyel nagyobb +4 bodnuszt kap. A koézepesnél kisebb harcolé viszont minden
méretkategoriaval, amellyel kisebb kozepesnél -4 biintetést kap. A védo +4 boénuszt kap a probajara, ha
kettonél tobb laba van, vagy egyéb mddon stabilabb a szokasosnal. Ha nyersz, akkor f6ldre dontdd ellenfeled.
Ha vesztesz, akkor ellenfeled azonnal reagéalhat, és Eréprobat tehet az Ugyesség- vagy Eréprobad ellen, hogy
foldre dontson.

4. 1épés: Kovetkezmények. Ha sikeriilt ellenfeledet foldre donteni, akkor mozgasodat minden tovabbi nélkiil
folytathatod. Ha sikertelen vagy, és foldre dontottek, akkor 5 labbal hatrabb kell mozognod, amerrdl jottél, és
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ott a foldre kerlilsz, ezzel mozgasodat befejezve. Ha sikertelen vagy, de nem dontdttek foldre, akkor 5 labbal
hatrabb kell mozognod, amerrdl jottél, és mozgasodat ott befejezed. Ha az a négyzet is foglalt, akkor ott foldre
esel.

Keményebb atgazolas: Ha rendelkezel a keményebb dtgdzolas képességgel, akkor célpontod nem
valaszthatja, hogy elkeriil téged.

Lovas atgazolas (letaposas): Ha lovaglas kdzben probalkozol a legazoléassal, akkor hatasod tesz Er6probat a
legazolas sikerének vagy sikertelenségének meghatarozasahoz (és a hatas méretmoddositojat hasznald, ne a
tiedet). Ha rendelkezel a letaposas képességgel, akkor célpontod nem valaszthatja, hogy elkeriil téged, és ha
ellenfeledet az atgazolassal ledontod a 1abarol, akkor hatasod egy pata tdmadast hajthat végre ellenfeled ellen.

FEGYVERTORES

Uté vagy vagofegyveres kozelharci tdmadissal az ellenfeled kezében levd fegyvert vagy pajzsot is
tamadhatod. Ha fegyvert vagy pajzsot probalsz eltorni, akkor az itt leirt 1épéseket kdvesd. Kézben tartott, de
nem fegyver vagy pajzs targy tamadasara vonatkozo szabalyokat lejjebb ismertetjiik.

Tablazat: Gyakori vértek, fegyverek és pajzsok keménysége és életerépontja
Keménység ép’

vért

Pavéze 5 20

' A feltiintetett ép értékek kozepes vértre, fegyverre és pajzsra vonatkoznak. Felezd meg ez az értéket minden
méretkategdria utdn, amivel az adott targy kisebb mint kdzepes, vagy duplazd meg ezt az értéket minden méretkategdria
utan, amivel az adott targy nagyobb mint kdzepes.

? Anyagtol fiigg

1. 1épés: Megszakito tamadas. Megszakitd tamadast valtasz ki attdl az ellenfeledtdl, akinek fegyverét vagy
pajzsat torni késziilsz. Ha rendelkezel az iigyesebb fegyvertorés képességgel, akkor nem valasz ki megszakito
tdmadast.

2. l1épés: Ellenproba. Te és a védo tamadas ellenprobat dobtok fegyveretekkel. Kétkezes fegyver forgatdja +4
bonuszt kap a fegyvertorés kisérletére, mig konnyli fegyverrel -4 biintetést kap. Ha a harcolok kiilonbozo
méretiiek, akkor a nagyobb minden méretkategoria utan amellyel nagyobb a masik félnél +4 bonuszt kap a
dobasara.

3. lépés: Kovetkezmények. Ha taldobod a védé dobasat, akkor dobj sebzést és ezt vond le a fegyver vagy
pajzs életerejébdl. Lasd a Gyakori vértek, fegyverek és pajzsok keménysége és életerépontja tablazatot, hogy
megtudd mennyi sériilést kell okoznod egy targynak, hogy megsemmisiiljon.

Ha elvéted a fegyvertorés kisérletet, akkor nem okozol sériilést.

Hordott és viselt targyak torése: Hordozott és viselt targyak toréséhez nem dobsz ellenprobat, hanem a targy
VE-je ellen kell timadast dobnod. Egy hordozott vagy viselt tirgy VE-je 10 + a targy méretmodositoja +
hordozé vagy viseld karakter Ugyességmodositdja. Egy hordozott vagy viselt targy tdmadéasa is megszakitod
tamadast valt ki. Ha a targyat nem rongalni, hanem elragadni szeretnéd, akkor lasd a lefegyverzés részt. Nem
okozhatsz sériilést mas karakteren levd pancélnak.

SZORASSAL RENDELKEZO FEGYVER DOBASA

A szoérassal rendelkez6 fegyver egy olyan tavolsagi fegyver, amely becsapodaskor széttorik, és tartalmat a
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célpontra és a kozeli lényekre és targyakra froccsenti vagy szorja. A szorassal rendelkezd fegyverrel valo
tamadashoz a célpont ellen tavolsagi érintéstamadast kell dobnod. A dobofegyverhez nem sziikséges
képzettség, igy nem kaphatsz -4 képzetlen hasznalé biintetést. A kozvetlen taldlat sebzést okoz a célpontnak,
€s szoras sebzést minden a célpont koriil levé 5 1abnyi kdrnyezetben levd 1ényen.

Tovabba donthetsz Ggy, hogy a négyzetrdcs egy metszéspontjara tdmadsz. Ebben az esetben a tdvolsagi
tamadast VE 5 ellen dobod. Ebben az esetben minden szomszédos négyzetben levd lénynek szorassebzést
okozol, de kozvetlen sebzést senkinek. Nem célozhatsz meg olyan metszéspontot, amelyet egy 1ény, példaul
egy nagy vagy nagyobb lény foglal el. Ebben az esetben a lényt célzod.

Ha elvéted a célpontot (fliggetleniil attol, hogy 1ényt vagy a négyzetracs egy metszéspontjat tamadtad), akkor
dobj 1d8-al. Ez hatdrozza meg, hogy merre hordott félre a dobés. 1 jelenti az egyenesen visszafele, az
iranyodban, és a 2-8 kozotti értékek az dramutatd jarasaval megegyez6 irdnyban a metszéspont vagy a célpont
lény koriili iranyokat jelolnek. Ebben az irdnyban szamolj le annyi négyzetet, amennyi a fegyver tavolsag
novekménye.

A fegyver foldet érésének helyének meghatarozasat kovetéen az szoras sebzést okoz minden szomszédos
négyzetben levo lényen.

FOLDREVITEL

Egy pusztakezes tdmadassal foldre vihetsz egy ellenfelet. Csak magadnal egy méretkategoriaval nagyobb,
sajat méreteddel megegyez0 vagy kisebb ellenfelet probalhatsz foldre vinni.

Foldrevitel végrehajtasa: Tégy egy pusztakezes érintéstamadast az ellenfeled ellen. Ez megszakité tdmadast
valt ki ellenfeledbdl, mint a pusztakezes tamadasok alapbol.

Ha a tamadas sikeres, akkor a védé Eré- vagy Ugyességprobaja (amelyik modositéja magasabb) ellen dobj
Eréprobat. A harcolok koziil amelyik nagyobb kdzepesnél az minden méretkategdria utan, amellyel nagyobb
+4 bonuszt kap. A kdzepesnél kisebb harcold viszont minden méretkategdriaval, amellyel kisebb kdzepesnél
-4 biintetést kap. A védo6 +4 bonuszt kap a probajara, ha ketténél tobb laba van, vagy egyéb mddon stabilabb a
szokasosnal. Ha nyersz, akkor foldre viszed ellenfeled. Ha vesztesz, akkor ellenfeled azonnal reagélhat, és
Eréprobat tehet az Ugyesség- vagy Eréprobad ellen, hogy foldre vigyen.

Megszakito tamadas elkeriilése: Ha rendelkezel az iigyesebb folrevitel képességgel vagy fegyverrel (lasd
lejjebb) probdlod foldre vinni ellenfeledet, akkor nem valtasz ki megszakitdé tdmadast a foldrevitel
tamadasoddal.

Foldrevive (fekve): A foldre vitt karakter fekszik. A felallas mozgas cselekedet.

Lovaglé ellenfél folde vitele: Foldrevitel tdamadast kezdeményezhetsz lovaglo ellenféllel szemben. A védo
Lovaglasprobat tehet az Ugyesség- vagy Erdproba helyett. Ha sikeres vagy, akkor lerantottad ellenfeledet a
hatasarol.

Foldrevitel fegyverrel: Egyes fegyverek hasznalhatok foldrevitel tamadéashoz. Ebben az esetben a
pusztakezes érintéstdmadas helyett, kdzelharci érintéstamadast kell tenned a fegyvereddel, és nem véltasz ki
megszakito timadast.

Ha fo6ldre visznek a sajat foldrevitel probalkozasod soran, akkor elengedheted fegyveredet, ezzel elkeriilve a
foldre kertilést.

ELOHALOTTAK UZESE VAGY MEGFEKEZESE

A jo papok és a lovagok, valamint a semleges papok egy része képes pozitiv energiat fokuszalni, ami
¢l6halottakat feltarthat, elkergethet (megfutamithat) vagy megsemmisithet.

A gonosz papok ¢s egyes semleges papok negativ energiat képesek fokuszalni, amellyel éléhalottakat
feltarthatnak, megfélemlithetnek (megfékezhetnek), iranyithatnak (parancsolhatnak nekik) vagy
megerdsithetnek.

A hatastol fiiggetleniil a cselekvésre hasznalt altalanos kifejezés az tizés. Amikor a karakter papi hatalmat
szeretné gyakorolni az ilyen 1ények felett, akkor tizésprobat kell tennie.

Uzésproba
Az ¢élohalottak tizése egy természetfeletti képesség, amit a karakter normal cselekedetként hajthat végre, és
nem valt ki megszakito tdmadast.
Az ¢élohalottak tizéséhez szent szimbolumodat kell mutatni feléjiik. Az izés tamadasnak mindsiil.
Napi alkalmazasok szama: Eléhalott (izéssel naponta 3 + Karizmamédositod alkalommal probalkozhatsz. A
napi alkalmazasok szamat az extra vizés képességgel ndvelheted.
Hatétav: A legkozelebbi élohalottat izod legel6szor, és nem {izhetsz 60 labnal messzebb levd, vagy teljes
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takarasban levo ¢él6halottat. Nem kell szabad ralatasod legyen az €l6halottra, de szabad hatasvonalnak igen.

Uzéspréba: Az elsd, hogy lizésprobat kell tenned, hogy megéllapitsd milyen erds a legerdsebb éléhalott,
amelyet képes vagy eliizni. Ez egy Karizmaproba (1d20 + Karizmamodositod). Az Eléhalott tizése tablazat
megadja, hogy a probad értékétdl fiiggden a szintedhez viszonyitva hany Eleterékockéaval rendelkezé él6halott
a legerésebb, amelyet eliizhetsz. Az adott {izés soran ennél magasabb EK-jti él6halottat nem tudsz el{izni.

Uzéssebzés: Ha az Eléhalott {izés tablazaton elért eredményed elég magas, hogy a 60 1ab korzeten beliil levé
¢léhalottak legalabb némelyikét eltizhesd, akkor dobj 2d6 + pap szintjeid + Karizma moddositod. Ennek az
{izéssebzésnek az eredménye, hogy hany Eleterdkockanyi él6halottat tudsz eliizni.

Ha a Karizmad atlagos vagy alacsony, akkor lehetséges, hogy olyan kevés Eleterékockanyi tizétt él6halottat
dobsz ki, hogy nem tudsz az Eléhalottak {izése tablazatban feltiintetett EK-ju él6halottat tizni.

A hatotavon belill levé mar elizott élohalottakat figyelmen kiviil hagyhatod, igy nem kell az {izés
képességedet jbol rajuk pazarolnod.

Az tizés hatas és idotartama: Az eliizott él6halottak elmenekiilnek eldled a legjobb és leggyorsabb mdédon
ahogy tudnak. 10 korig (1 perc) menekiilnek. Ha nem tudnak elmenekiilni, akkor kushadnak (igy +2 bonusz
jar az elleniik végrehajtott timadasokra). Ha 10 labnyira megkozelited Oket, akkor az izés megsziinik, és az
¢l6halottak ujbol normalisan cselekedhetnek (10 lab tavolsagban beliil allhatsz toliikk, de nem kozeledhetsz
feléjiik). Tavolsagi fegyverekkel tamadhatsz rajuk (legalabb 10 1ab tavolsagbol), és masok az t1izés
megtorésének veszélye nélkiil tamadhatjak 6ket.

Eléhalottak megsemmisitése: Ha szinted legalabb a kétszerese egy éléhalott Eleterd kockajanak, akkor
megsemmisited, amikor kiilonben csak eltiznéd.

Tiblazat: El6halott iizés
A legerdsebb éléhalott, amire
hatassal van (maximalis
Eleteré kocka

Uzésproba
eredménye

1-3
79

13-15
19-21

Gonosz papok és élohalottak

A gonosz papok negativ energiat fokuszalnak, hogy az él6halottakat megfékezzék (megfélemlitsék) vagy
iranyitsak, ellentétben a pozitiv energiaval, amellyel {izni vagy megsemmisiteni lehet éket. A gonosz pap is az
lizésprobanak megfeleld probat tesz. Amely él6halott (izve lenne a proba eredményébdl kdvetkezden azt a
gonosz pap megfékezte, amely megsemmisiilne az a gonosz pap iranyitasa ala keriil.

Megfékezett: A megfékezett élohalott kushad, mintha félne (a 1ény elleni tAmadasokra +2 boénusz jar). A
hatas 10 korig tart.

Iranyitott: Az iranyitott ¢éldhalott lény a gonosz pap tudati iranyitidsa alda keriil. A papnak normal
cselekedettel kell tudati parancsot adnia, hogy az éldhalottat irdnyitsa. Egy idoben a pap annyi él6halottat
iranyithat amelyek osszegzett EK-ja nem nagyobb a pap szintjénél. A gonosz pap 6nkéntesen elengedhet egy
¢l6halottat, a felette valo iranyitast megsziintetve, igy ujabb lényeket vonhat iranyitasa ala.

Uzés semlegesitése: Egy gonosz pap negativ energiat fokuszalhat, hogy semlegesitse egy jo pap lizését. A
gonosz pap Uzésprobat tesz mintha megfékezni szeretné az éldhalottat. Ha a probaja eredménye egyenld vagy
nagyobb, mint a jo pap Uzésprobaja, akkor az izés hatasat semlegesitette (az élGhalott tovabbra nincs tizott
allapotban). A gonosz pap 2d6 + pap szintje + Karizma moédosito EK-val egyenértékii él6halotton
semlegesitheti az (izést (mintha megfékezné dket).

Eléhalott megerésitése: Egy gonosz pap el6re megerésithet él6halottakat, hogy azok ellenallobbak legyenek
a jo papok {izésével szemben. A gonosz pap lizésprobat tesz, és az ElShalott {izése tablazat szerinti EK
eredmény lesz az él6halott uj EK-ja az tizésekkel szemben (feltéve, hogy ez magasabb, mint az eredeti EK-ja).
A megerdsités 10 korig tart. Egy gonosz élohalott pap sajat magéat is megerdsitheti ilyen modon.

159



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

Semleges papok és élohalottak
A semleges jellemli papok vagy él6halottat tizni képesek, de megfékezni nem, vagy képesek megfékezni
Oket, de tizni nem. Lasd az El6halottak tizése és megfékezése részt a tovabbi informaciokhoz.
Abban az esetben is, ha a pap semleges jellemili a pozitiv energia fokuszalasa jo cselekedet és a negativ
energia fokuszalasa gonosz cselekedet.

Lovagok és éléhalottak

4. szinttél kezdve a lovagok képesek élGhalottakat {izni, mint egy sajat szintjiiknél harom szinttel
alacsonyabb szintii pap.

Mas Iények tizése
Egyes papok képesek él6halottaktol eltérd 1ényeket {izni.
Az izésproba eredményét a szokdsos modon kell meghatarozni.

KETFEGYVERES HARC

Ha egy masodik fegyvert forgatsz a rosszabbik kezedben, akkor koronként egy extra tamadast kapsz
ezzel a fegyverrel. Ebben az esetben az elsddleges fegyvereddel -6 biintetéssel, a masodlagos
fegyvereddel -10 biintetéssel harcolsz. Ezeket a biintetéseket két modon csokkentheted:
¢ Ha a masodlagos fegyver konnyt fegyver, akkor mindkét biintetés kettdvel csokken (a pusztakezes
tdmadds minding konnyl fegyvernek mindsiil).
* A kétfegyveres harc képesség az elsOdleges fegyverre kapott biintetést kettdvel csokkenti, a
masodlagosra jarot hattal.
A kétfegyveres harc tamadasdobas biintetéseit, és ezek csokkentésének modjat és kolcsonhatasat az alabbi
tablazat foglalja 0ssze.

Tablazat: Kétfegyveres harc biintetései
Kériilmény Elsodleges | Masodlagos

feiiver feiiver

A masodlagos fegyver konnyii

fegyver 4 8
A masodlagos fegyver konnyti
fegyver és kétfegyveres harc -2 -2

képesség

Duplafegyverek: Egy duplafegyver masik végével extra tdmadast hajthatsz végre, mintha két fegyverrel
kiizdenél. A tdmadas biintetések megallapitdsdhoz a duplafegyver masodlagos végét konnyl fegyvernek kell
tekinteni.

Dobofegyverek: Ugyanezek a szabalyok érvényesek, ha mindkét kezedbdl egyszerre dobsz dobofegyvert. A
dobonyil és a suriken kénnyl fegyvernek szamit ilyen esetben, mig a béla, gerely, hald vagy parittya egykezes
fegyvernek.

SPECIALIS KEZDEMENYEZES CSELEKEDETEK

Vannak modszerek arra, hogy a kezdeményezési sorrendben elfoglalt helyed megvaltoztatasaval
megvaltoztathasd, hogy mikor keriilsz sorra a harcban.

KESLELTETES

A késleltetést valasztva nem akkor cselekszel, amikor alapesetben kovetkeznél, hanem a kor egy késébbi
részében, akkor viszont ugyan ugy, ahogy korabban tetted volna. A késleltetésnél szabad akaratodbol
csokkented a kezdeményezésedet a harc teljes idejére. Amikor az 1j, kisebb kezdeményezésed kertil sorra a
korben, akkor normalisan cselekedhetsz. Meghatarozhatod az 0j kezdeményezésed értékét, vagy egyszerlien
varhatsz a kor egy késobbi részéig, és akkor cselekedhetsz, ezzel meghatarozva az 0j kezdeményezésedet.

Az események figyelésével toltott idot sohasem nyered vissza (a kezdeményezésed értékét nem ndvelheted
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vissza az eredeti értékére). Valamint nem szakithatod meg maésvalaki cselekedetét (ahogy a készenlétbe
helyezett cselekedetnél teheted).

A Késleltetés kovetkezménye a kezdeményezésre: Az 11j kezdeményezés értéked az a kezdeményezés érték
lesz, amikor a késleltetett cselekedetedet végrehajtottad. Ha megint te keriilsz sorra és még minding nem
hasznaltad a késleltetett cselekedetedet, akkor sem kotelezo azt felhasznalnod (de megint késleltethetsz).

Ha a késleltetett cselekedetet a kovetkez6 korben, a szokasos kezdeményezésértéked elott hasznalod, akkor a
kezdeményezésértéked ahhoz az Uj kezdeményezésértékhez novekszik, igy elobbre keriilhetsz a
kezdeményezés sorrendben, de abban a kdrben a szokasos cselekedetedet mar nem hajthatod végre.

KESZENLETBE HELYEZES

A készenlétbe helyezéssel egy cselekedetet késobbi, a kordd utani, de a kovetkezd korod elotti felhasznalasra
készenlétbe helyezhetsz. A készenlétbe helyezés normdl cselekedet. Nem valt ki megszakitd6 tamadast
(azonban a készenlétbe helyezett cselekedet kivalthat megszakito tamadast).

Egy cselekedet készenlétbe helyezése: Egy normal, mozgds vagy szabad cselekedetet helyezhetsz
készenlétbe. Ehhez meg kell hatdroznod a végrehajtandé cselekedetet és a koriilményt, amely bekdvetkezése
esetén végre szeretnéd hajtani a cselekedetet. A kdvetkezd cselekedeted eldtt barmikor végrehajthatod a
készenlétbe helyezett cselekedett a meghatarozott koriilményre adott valaszként. A cselekedetet pont a kivalto
torténés elott kovetkezik. Ha a kivaltod cselekedet egy masik karakter tevékenysége, akkor azt megszakitod.
Feltéve, hogy képes ra, a megszakitott karakter a cselekedeted utdn folytathatja cselekedetét. A
kezdeményezésed megvaltozik. A harc idejére a kezdeményezésed arra az értéke valtozik, amikor a
készenlétbe helyezett cselekedetet végrehajtottad, és ezt kovetden mindig azon karakter eldtt keriilsz sorra, aki
kivaltotta a készenlétbe helyezett cselekedetedet.

Egy 5 labnyi 1épést tehetsz a készenlétbe helyezett cselekedeted részeként, feltéve, hogy maskiilonben nem
mozogtal az adott korben.

A készenlétbe helyezés kivetkezménye a kezdeményezésre: A kezdeményezésed arra az értéke valtozik,
amikor a készenlétbe helyezett cselekedetet végrehajtottad. Ha elérkezik a kovetkez6 kordod és még nem
hasznaltad a készenlétbe helyezett cselekedetedet, akkor ez nem kotelezd (viszont Ujbol készenlétbe
helyezheted ugyanazt a cselekedetet). Ha a késleltetett cselekedeted a kovetkezd korben, a szokésos
kezdeményezésértéked el6tt hasznalod, akkor a kezdeményezésértéked ahhoz az 1) kezdeményezésértékhez
novekszik, igy elobbre keriilhetsz a kezdeményezés sorrendben, de abban a kdrben a szokésos cselekedetedet
mar nem hajthatod végre.

Magiahasznalok megzavarasa: Készenlétbe helyezhetsz egy tdmadast egy magiahasznalo ellen, amit az
valt ki, ,ha varazsolni kezd”. Ha megsebzed a magiahasznalot, akkor az Osszpontositasprobajatol fiiggden
elvesztheti a vardzslatat, amit varazsolni kezdett.

Ellenvarazs készenlétbe helyezése: Készenlétbe helyezhetsz egy ellenvardzst egy masik magiahasznald
vardzslasat megakadalyozando (altalaban a ,ha vardzsolni kezd” kivaltdé eseménnyel). Ebben az esetben,
amikor a varazshasznal6 elkezd varazsolni, lehetdséged van egy Varazslatismeret-probaval (NF 15 + varazslat
szintje) meghatarozni, hogy milyen varazslatot kezdett el alkalmazni. Amennyiben sikeresen megallapitottad a
varazslat mibenlétét, akkor ugyanazt a vardzslatot (vagy egy kimondottan ezt a varazslatot semlegesito
varazslatot) varazsolva (feltéve, hogy képes vagy elmondani az adott varazslatot és memorizaltad, ha
varazslataidat memorizalnod kell) automatikusan elrontod a masik varazslatat. Az ellenvarazs miikodik abban
az esetben is, ha az egyik varazslat papi és a masik vardzsloi.

A varazshasznalé mdgiasemlegesitést alkalmazhat ellenvarazsként egy masik varazshasznald varazslata
ellen, de ez nem minding miikodik.

Fegyver készenlétbe helyezése roham ellen: Egyes szurofegyvereket roham ellen készenlétbe helyezheted.
Az ilyen tipust készenlétbe helyezett fegyverek kétszeres sebzést okoznak a rohamozo karakterek ellen.
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TEHERBIRAS, MOZGAS ES FELFEDEZES

TEHERBIRAS

A megterhelés szabalyai megmutatjak, hogy egy karakter mennyi felszerelést képes szamottevo lassulas nélkiil
elvinni. A megterhelés két részbol tevodik Gssze: egyrészrol a pancél fajtajabol adodod, masrészrél az Gsszes
hordozott sulybol adodo.

Pancél miatti megterhelés: A karakter altal viselt pancél hatarozza meg az alkalmazhaté maximalis
iigyességmodositot, a pancél proba biintetetést, a mozgasi- és a futasi-sebességet. Hacsak a karakter nem
kivételesen gyenge, vagy nem hordoz tal sok terhet, ez minden, amit tudnod kell. Az extra felszerelés nem
lassitja le jobban a karaktert, mint amennyire a pancél.

Ha a karakter gyenge, vagy rengeteg felszerelést hurcol magaval, akkor a cipelt suly alapjan kell a
megterhelés szamolnod. Ez kiilondsen fontos akkor, ha a karakter valamilyen nagy tomegl targyat szeretne
magaval vinni.

Tomeg: A karakter altal cipelt tomeg akar lehet jobban megterhel? is, mint az altala viselt pancél. Add 6ssze
a karakter altal hordozott 6sszes holmi tomegét, beleértve a pancélzatot, a fegyvereket €s az egyéb felszerelést
is. A karakter altal cipelt teljes stlyt hasonlitsd Ossze a karakter erejébdl adodo teherbirassal (lasd a
Teherbiras tablazatot). Attol fiiggben, hogy a tablazatban levd értékek hogyan viszonyulnak a teljes cipelt
tomeghez, a karakter konnyen, kdzepesen, vagy nagyon megterhelt. Mint a pancél, a cipelt salybol ad6do
megterhelés hatassal van a maximum ligyességbonuszra, a megterhelés proba biintetésre (amely pontosan ugy
mikodik, mint a pancél proba biintetés), csokkenti a karakter mozgasi- és a futasi-sebességét is. Ezeket a
hatdsok a Megterhelés tablazatbdl olvashatéak ki. A kozepes €s a nehéz megterhelés a tulajdonsag és
képzettségprobakra nézve pontosan olyan kdvetkezményekkel jar, mint a kdzepes, vagy nehéz vért viselése. A
konnyt suly nem terheli meg a karaktert.

Ha a karakter vértet is visel, akkor a sulybol és a pancélbol adodé megterhelés koziil a rosszabbat kell
figyelembe venni, azaz a két kategoriabol adodo biintetések nem adddnak Sssze.

Felemelés és hiizas: Egy karakter legfeljebb annyi sulyt emelhet a feje f61¢, annyi a maximum altala elvihetd
suly.

A karakter az altala elvihetd max. suly kétszeresét képes a foldrdl felemelni, de ezt csak tantorogva képes
elvinni egy kis tavolsagra. Mivel tal van terhelve, minden Ugyességbdl adodé VE bénuszat elveszti, és
koronként legfeljebb 5 1abnyi tavolsagot képes mozogni (ezt is teljes kords cselekedetként).

A karakter tobbnyire képes az altala elvihetdé maximum sulynak az 5-szordsét eltolni, vagy huzni a foldon. A
kedvezd koriilmények ezt megduplazhatjak, a kedvezétlenek pedig megfelezhetik, vagy még ennél jobban is
lecsokkenthetik.

Nagyobb és kisebb termetii lények: A Teherbiras tablazatban szerepld suly értékek a Kdzepes termetd,
kétlabt 1ényekre vonatkoznak. A nagyobb termetli kétlabuak tobb sulyt képesek elvinni, ezt a
méretkategoridjuk szerint a kdvetkezoképpen lehet megallapitani: nagy %2, hatalmas x4, érids X8, gigészi X16.
A kisebb lények a méretkategdriajuktol fliggden kevesebb sulyt képesek elvinni: kicsi x3/4, p6ttdm x1/2, aprd
x1/4, paranyi x1/8.

A négylabuak tobb sulyt képesek elvinni, mint a kétlabtiak. A lentebbi szorzékat alkalmazd a tablazatban
talalhato értékekre: paranyi x1/4, Apr6 x1/2, pottdm x3/4, kicsi X1, kozepes x1,5, nagy x3, hatalmas X6, orias
%12, gigdszi x24.

Kivételesen nagy Eré: A tablazatban mar nem talalhato Erd értékekre hasznald a 20-29-ig terjed6 értékeket,
az egyes helyiértéken levo érték alapjan keresd ki a sulyokat, majd ahanyszor 10-zel tobb a lény ereje a 20-as
értéknél, annyiszor 4-gyel szorozd be a kijott sulyokat.

Tablazat: Teherbiras
Ero
érték

Konnyii teher Kozepes teher Nehéz teher

6 font, vagy kevesebb 7-13 font 14-20 font

13 font, vagy kevesebb 14-26 font 27-40 font

6 20 font, vagy kevesebb 21-40 font 41-60 font
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|8 [ 26font vagykevesebb | 2753 font | 54-80font |
|10 |33 font,vagykevesebb | 34-66font |  67-100font |
(12 [ 43 font. vagykevesebb | 4486font | 87-130font |
|14 | s8font.vagykevesebb | 59-1l6font | 117-175font |
|16 [ 76 font. vagykevesebb | 77-153font | 154-230font |
|18 [ 100 font, vagykevesebb | 101-200font | 201-300 font |

120 [ 133 font, vagykevesebb | 134-266font | 267-400 font |
122 [ 173 font,vagykevesebb | 174-346font | 347-520font |
| 24 | 233 font, vagy kevesebb | 234466 font | 467-700 font |
| 26| 306 font, vagy kevesebb_________| 307613 font | 614-920 font |
28 | 400 font, vagy kevesebb | 401-800font | 801-1200 font __

+10 x4 x4 x4

Tablazat: Megterhelés

Sebesség

| Kozepes | 3 [ 3 | 20lb ]| 151b | x4 |

Pancél és megterhelés egyéb alapsebességeknél

Az itt kovetkez6 tablazat megmutatja a megterhelés altal csokkentett sebességeket 20-100 lab alapsebességig
(10 labankénti ndvekménnyel).

Alapsebesség Csokkentett sebesség Alapsebesség Csokkentett sebesség

50 lab 35 lab 100 14b 70 lab

MOZGAS

Harom mozgaslépték 1étezik:
» Taktikai, a harchoz, mértékegysége a 1ab (vagy négyzet) per kor.
» Helyi, amikor egy kisebb teriiletet térképeziink fel, mértékegysége: 1ab per perc.
» Terep, amikor mondjuk egyik varosbol a masikba megylink, mértékegysége: mérfold per ora, vagy
mérfold per nap.
A mozgas mdédozatai: Alapvetden harom mozgas modozatot kiilonboztetiink meg: séta, sietség €s futas.
Seta: Sietség nélkiili, de céltudatos mozgas, amivel egy megterheletlen ember 6ranként 3 mérfoldet tesz meg.
Sietség: Egyfajta kocogas (katonai zsargonban erdltetett menet), amivel egy megterheletlen ember 6ranként 6
mérfoldet tesz meg. Egy karakter siet, ha egy korben az két mozgas cselekedettel alapsebességének kétszeresét
teszi meg, vagy ha csak alap sebességét mozogja, de mellette normal cselekedetet hajt végre.
Futas (x3): A haromszoros sebességii futassal azok a karakterek haladatnak, akik nehéz pancélzatot viselnek.
Vagyis, egy teljes lemezvértet viseld ember 6ranként 9 mérfoldet képes futni (ha birja).
Futas (x4): Az a karakter képes négyszeres sebességgel futni, aki kozepes- vagy konnyii-vértet visel, vagy
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egyaltalan nem visel vértet. Ebbol kovetkezoleg, egy semmilyen vértet nem visel6 ember 12 mérfoldet képes
lefutni egy ora alatt, mig egy lancinget visel6 csak 8 mérfoldre képes.

TAKTIKAI LEPTEK

A harcokban a taktikai 1éptéket kell hasznalni. A karakterek a harcban tobbnyire nem sétalnak, hanem sietnek,
vagy akar futnak is. Ha egy karakter az alapsebességét lemozogja a kor egyik felében, majd valami mast is
cselekszik, az automatikusan siet a mozgas cselekedetében.

Akadalyozott mozgas: A nehéz terep, az akadalyok, vagy a rossz latasi viszonyok akadalyozzak a mozgast.
Ebben az esetben minden megtett négyzet kettonek szamolando, ezaltal jocskan lecsokken a karakter altal
megtehetd tavolsag.

Ha egynél tobb ilyen akadalyozo tényezo all fenn, akkor a szorzokat dssze kell szorozni. (Ez az egyik kivétel
a duplazasi szabaly aldl.)

Egyes esetekben olyannyira akadalyozott a mozgasod, hogy még 5 labnyit (egy négyzet) sem tudsz
megtenni. Ebben az esetben egy teljes koros cselekedetként tehetsz meg 5 1ab tavolsagot (egy négyzetet)
barmely iranyban, akar atlésan is. Ebben az esetben, ambar annak tlinik, ez nem a szokvanyos 5 labnyi 1épés,
€s a szokasos modon valthat ki megszakité tdmadast. (Természetesen ezen szabalyra nem hivatkozhatsz,
mikor egyébként atjarhatatlan terepen probalsz meg helyet valtoztatni, vagy valamilyen mas ok miatt képtelen
vagy megmozdulni.)

Nem tudsz atfutni vagy rohamozni azon a négyzeten keresztiil, amelyben mozgasod akadalyozott.

HELYI LEPTEK

Amikor a karakterek egy teriiletet deritenck fel, akkor ezt a Iéptéket hasznald, a mértékegysége a lab/perc.

Séta: A karakterek minden probléma nélkiil képesek sétalni ebben a 1éptékben.

Sietség: A karakterek kifaradas nélkill képesek sietni a helyi [éptékli mozgasoknal. Lasd még a Terep
léptéknél lentebb, ha a sietés mérfold/ora értékeire vagy kivancsi.

Futas: A legalabb 9-es Egészséggel értékkel rendelkezé karakterek kifaradas nélkiil képesek egy percig
futni. Altalanossagban, a karakter 1-2 percet képes futni, miel6tt egy perce meg kellene allnia pihenni.

TEREP LEPTEK

Akkor hasznaljuk ezt a 1éptéket, ha a karakterek nagy tdvolsagokat utaznak. Ebben a léptékben altaldban
mérfold/ora, vagy mérfold/nap a mértékegység. Egy nap 8 oranyi tényleges utazast jelent. Evezds vizi
jarmtveknél a nap 10 6ra evezést, a vitorlasoknal pedig természetesen 24 ora vitorlazast jelent.

Séta: Egy karakter kiilonosebb faradtsdg nélkiil 8 orat képes gyalogolni sétatempoban. Ha hosszabban
gyalogol, az konnyen megviselheti (lasd az Erdltetett menetet lentebb).

Sietség: A karakter egy oran keresztiil képes sietni kiilondsebb faradtsag nélkiil. Két alvasciklus kozott sietds
tempoban megtett masodik 6ra 1 pontnyi nem-halalos sériilést okoz, és minden tovabbi sietds gyaloglassal
megtett ora kétszer annyi "sebesiilést" okoz, mint az el6z6. Ha egy karakter ilyen sebesiilést szenved, akkor
kifarad.

A kifaradt karakter nem képes futni vagy rohamozni, és -2 biintetést kap az Erejére és az Ugyességére. Az ily
modon szerzett nem halalos sebesiilések meggyogyitasa megsziinteti a kifaradast is.

Futas: Egy karakter nem képes hosszl ideig futni. A futds és a pihenés sorozatban alkalmazva nem
eredményez gyorsabb haladast, mintha csak sietnél.

Terepviszonyok: A terep, amin a karakter keresztiilutazik, nagyban befolyasolhatja a haladasi sebességet,
ezaltal azt is, hogy egy Ora vagy egy nap alatt mennyi tdvolsagot képes megtenni (lasd a Terepviszonyok és
utazas tablazatot lentebb). Az orszagut egy egyenes, széles, kikovezett ut. Az ut, altalaban foldutat jelent. Az
Osvény ugyanaz, mint az t, de csak libasorban lehet rajta menni, és nem lehet rajta jadrmiiveket hasznalni. Az
uttalan terep vad terep, amin egyaltalan nem vezet at semmilyen 1t.

Eroltetett menet: Egy normal gyaloglassal eltelt napon a karakter altalaban 8 orat gyalogol, a napbol
fennmarad6 id6 taborveréssel és bontassal, pihenéssel és ételkészitéssel/evéssel telik el.

Erdltetett menetben a karakter napi 8 6ranal tdbbet is gyalogolhat. Minden a 8 6ran til pluszban legyalogolt
ora utan egy Egészség probat kell tenni (NF 10 +2 minden extra 6ra utan). Ha elrontja a probat, a karakter 1d6
¢leter6pont nem-halalos sebesiilést szenved, €s kifaradt lesz. Az ily mdédon szerzett nem halalos sebesiilések
meggyogyitasa megsziinteti a kifaradast is. Egy karakter az ajulasba gyalogolhatja magét.

Utazas hatason: Egy hatas lovassal is képes sietni, viszont a faradtsdg miatt elszenvedett sériilései mindig
halalos sebek, nem pedig a karaktereknél szokasos nem-halalosak. A hatast is lehet erdltetett menetben hajtani,
de az Egészség probait mindig elrontja, és megismételve a fentebb leirtakat, a faradtsagbol adodo sértilései
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mindig halalosak. A hatasok is kifaradnak, ha sietség vagy erdltetett menet miatt sériilést szenvednek.
A hatasok és az igasallatok altal vontatott jarmiivek sebességeihez lasd a Hatasok és jarmiivek tablazatot.

Vizi utazas: A vizi jarmlvek sebességeihez 1asd a Hatasok és jarmiivek tablazatot.

Tablazat: Mozgas és tavolsag

| Egy kor (taktikaileptel) | | [ | |

| Egyora(tereplépte) | | [ | |
| Egynap (terepléptet) | | [ | |
. Siets¢g [ - | - [ - | -

' A taktikai 1éptékii mozgasokat gyakorta mérjiik a négyzethalds papiron 1ab helyett négyzetekben (1 négyzet = 5 1ab).

Tablazat: Akadalyozott mozgas

Plusz mozgas
koltség

Akadily'

Atjarhatatlan
! Képzettségprobat kovetelhet meg.

Koriilmény

Tablazat: Terep és utazas
Terep Orszagut Ut, vagy osvén Uttalan

Hegyvidék

Tablazat: Hatasok és jarmiivek
Hatas / Jarmii

Oranként Naponta
0 harci mén 6 mérfold 48 mérfold
Koénnyl harci mén (231-690 font)! 4 mérfold 32 mérfold

Nehéz 16 (201-600 font)' 3-1/2 mérfold 28 mérfold
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Poéni, vagy harci poni 4 mérfold 32 mérfold

2 mérfold 16 mérfold

Tutaj, vagy uszaly (evezdvel, vagy vontatva) * 1/2 mérfold 5 mérfold
1,5 mérfold 15 mérfold
Hadihajo (vitorlaval és evezdvel 2,5 mérfold 60 mérfold

Gaélya (evezdvel és vitorlaval) 4 mérfold 96 mérfold

! A négylabu lények, mint pl. a lovak, tobb sulyt képesek elvinni, mint a karakterek. Lasd a Teherbiras részt fentebb.

2 A tutajokat, barkakat, folyami teherhajokat, és evezds csonakokat édltalaban a tavakon és folyokon hasznaljak. Ha a
folyassal megegyezd iranyban haladsz, akkor az aramlas sebességét még hozza kell adni a vizi jarmt sebességéhez
(4ltalaban 3 mérfold/ora). 10 ora evezés utdn a maradék 14 Ordban a jarmi csoroghat lefelé az aramlés sebességével,
feltéve, hogy valaki iranyitja, ezaltal naponta plusz 42 mérfoldet lehet hozza adni a megtett Gthoz. Ezekkel a jarmtivekkel
nem lehet jelentGsebb aramlassal szemben hasznalni, de a partrdl igasallatokkal minden tovabbi nélkiil vontathatoak
aramlassal szemben is.

* Ez a folyami hajozéasban hasznélatos lapos feneki hajo.
HAROM DIMENENZIOS MOZGAS

Taktikai 1éptékii 1égi mozgas

Mikor a mozgas haromdimenzidssa valik, és bele kell kalkulalni a levegében vald forduldkat, illetve az atesési
sebességet is, ami a minimum sebességet jelenti, amivel még képes egy repiilé 1ény a levegdben maradni,
akkor a dolgok kezdenek nagyon elbonyolddni. A legtdbb repiild 1énynek legalabb egy kicsit le kell lassitania,
hogy kanyarodni tudjon, és sokan csak nagyon nagy iveken képesek befordulni, valamint fenn kell tartaniuk
egy minimum repiilési sebességet, vagy atesnek. Minden repiilé 1énynek van egy mandverezési képessége,
amint az a Mandéverezés tablaban megtalalhato. A tablazatban talalhato bejegyzések magyarazata a kovetkezo:

Atesési sebesség: Ha egy repiil6 1ény nem képes legaldbb ezzel a sebességgel repiilni, akkor a mozgasfazisa
végén le kell szallnia, vagy atesik. Ha til magasan van a leszallashoz, akkor az atesés utani elsé kdrben 150
labnyit zuhan fiiggdlegesen lefelé. Ha ezzel a leér a foldre, akkor lezuhan, és elszenvedi a megfelel6 zuhanasi
sebesiilést. Ha 150 1abnal magasabban van, akkor a kovetkez6 korét azzal kell toltenie, hogy kihozza magat a
zuhanasbol. Ehhez dobnia kell egy Reflex mentét (NF 20). Ha ez nem sikeriil, akkor tovabbi 300 labnyit
zuhan. Ha leér a foldre, akkor zuhanasi sebesiilést szenved, ha nem, akkor a kovetkezé korben megint
megprobalhatja kihozni magat a zuhanasbol.

Lebegés: Az adott 1ény képes egy helyben lebegni a levegdben.

Hatrafelé repiilés: Anélkiil képes hatrafelé repiilni, hogy megfordulna.

Visszafordulas: Egy jo mandverezOképességgel megaldott 1ény képes 5 1labnyi mozgassal megfordulni, hogy
az eddigivel ellenkez6 iranyba repiiljon tovabb.

Fordulas: Egy megadott tdvolsdg megtételével mennyit képes fordulni a 1ény.

Helyben fordulas: Egy jo, vagy atlagos mandverezé képességgel rendelkezd 1ény sebessége egy részének
felaldozasa aran helyben is elfordulhat.

Maximalis fordulds: Mekkora az a maximalis szdg, amit egyhelyben képes a 1ény elfordulni.

Emelkedés szoge: Mi az a maximalis sz0g, amellyel képes emelkedni a 1ény.

Emelkedés sebessége: Milyen gyorsan képes emelkedni a 1ény.

Stillyedés szoge: Milyen szogben képes siillyedni a 1ény.

Siillyedés sebessége: Altalaban egy 1ény a vizszintes repiilési sebességének duplajaval képes siillyedni.

Emelkedés és siillyedés kozti valtas: Egy atlagos, gyenge vagy ligyetlen repiilési képességgel bird 1énynek
valamilyen minimalis tdvolsagot vizszintes repiiléssel kell eltdltenie, miel6tt az emelkedésbdl siillyedésbe
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valtana, illetve forditva.

Tablazat: Mandverezés

Mandverezés

Maximalis fordulis | Birmekkora | Barmekkora | 90° | 450 | 45°
Emelkedés scessége
Siillyedés sebessége

MENEKULES ES ULDOZES

A korrol-korre mozgésoknal, egyszeriien szamold a négyzeteket, egy lasst karakter képtelen megszokni egy
hatarozottan gyorsabb el6l, ha nincsenek az {ild6z6t lelassitdé koriilmények. Hasonldan, egy gyorslépti
karakternek nem okozhat gondot megszokni egy lassabb eldl.

Mikor az érdekelt felek sebessége egyenld, egyszertii a probléma megoldasa: Ha a két karakter sebessége
egyenld, és mér par kore kergetéznek, akkor dobjanak egymas ellen Ugyesség probat, hogy kideriiljon, ki a
gyorsabb a korben. Ha az 1ildozott nyer, akkor sikeriilt megszoknie, ha az iildoz6, akkor elkapja az iildozottet.

Néha az iildozés terepen is folytatodik, és akar egész nap is tarthat, hogy a két oldal csak tavolrol vethet egy-
egy pillantast egymasra. Ebben az esetben egy Egészség ellenprobat kell dobni, vagyis ez hatarozza meg, hogy
ki birja tovabb. Ha az {ild6zo6tt nyeri a probat, akkor sikeriil elmenekiilnie, ha az 1ild6z6, akkor elkapja az
ildozottet.

A négyzetracson valdo mozgas a korokre osztott harcban altalaban nagyon jol jon, de harcon kiviil nem igazan
van ra sziikség, a karakterek oda mehetnek, ahova csak akarnak. Egy 5 1ab oldaléli négyzetben ilyenkor
természetesen tobb karakter is tartdzkodhat; csak harcolni nem képesek hatasosan, ha ilyen szorosan egymas
mellett allnak. A harcban a mozgas szabalyai fontosak, de harcon kiviil csak korlatozzék a karakterek
tevékenységeit.

FELFEDEZES

LATAS ES FENYVISZONYOK

A torpéknek és a fél-orkoknak van sotétbenlatasa, de mindenki masnak sziiksége van fényre, hogy valamit is
lasson. Lasd a Feényforrasok és megvilagitas tablazatot, hogy a fényforrasok milyen teriiletet képesek
megvilagitani, és milyen hosszu ideig adnak fényt.

Az er6sen megvilagitott teriileten a karakterek tisztan latnak. Egy 1ény nem képes egy igy megvilagitott
teriileten elrejt6zni, kivéve, ha lathatatlan, vagy van fedezéke.

A gyengén megvilagitott teriileten a karakterek mar homalyosan latnak. Az ilyen teriileten tartozkodo l1ények
bizonyos foku takarasban vannak a karakterek szemszogébdl. Az ilyen megvilagitasban tartozkodo lények
dobhatnak rejtézkodés képzettségprobat, hogy elrejtézzenek.

A teljes sotétségben levo karakterek, ha nincs sotétlatasuk, 1ényegében vakok. A nyilvanvalo hatasok mellett,
a vak karakternek 50% esélye van, hogy harcban nem talalja el az ellenfelét (minden ellenfél teljes takarasban
van), minden {igyesség bonuszét elveszitik a VE-jébol, -2 tovabbi biintetést kap a VE-jére, csak félsebességgel
mozoghat, és -4 biintetést kap a keresés probaikra, és a legtobb Erd-, és Ugyesség alapu képzettség probajara.

A sziirkiileti latassal rendelkezd karakterek (tiindérek, gnomok és fél-tiindérek) kétszer olyan tavolsagra
latnak, mint a tablazatban megadott tavolsag. A latotavolsagot egyszeriien kétszerezd meg az erds, €s a gyenge
megvilagitasoknal.

A sotétlatassal rendelkezd karakterek (torpék és fél-orkok) teljesen normalisan latnak a megvilagitott
teriileteken, és 60 lab tavolsagig latnak teljes sotétségben. Egy ilyen karaktertdl 60 labnyi tavolsagban egyetlen

167



Szabaly Referencia Dokumentum
Forditotta: Kun Adam (kunadam@ludens.elte.hu), Acsehi, Balazs, Randon, Ronin, Somefire, Timba

masik 1ény sem tud elrejtdzni, kivéve, ha lathatatlan, vagy takarasban van.

Tablazat: Fényforrasok és megvilagitas
Fényforras Eros megvilagitas

Orokégé faklya 20 1ab 40 1ab
60-labas kup 120-1bas kiip
30 14b 60 14b

Gyenge megvilagitas Idotartam

 Varagslat | [ [
Tancold fények (faklydk 20 14b (egyenként 40 14b (egyenként

Fényvarazs 20 1ab 40 1ab 10 perc

" A gyertya csak gyenge megvilagitast képes adni.

2 A tolvajlampés csak egy kupban vilagit, nem korben.

SZETTORES ES BEJUTAS

Ha szét akarsz torni egy targyat, két lehetéséged van: szétzizod egy fegyverrel, vagy nyers erével tord
szét.

Targy szétziizasa
Egy fegyver, vagy pajzs széttorésérdl a szabalyok a fegyvertorés specialis tiamadasnal vannak leirva. Egy targy
szétzizasa nagyon hasonlit egy fegyvertoréshez, kivéve, hogy a timadodobasod kizarolag a targy VE-je ellen
kell megdobnod. Altalaban, egy targyat csak egy z0(z0, vagy vagofegyverrel lehet széttorni.

Védoé Erték: A targyakat konnyebb eltalalni, mint a teremtményeket, mivel altalaban nem mozognak, de sok
eléggé kemény ahhoz, hogy bizonyos mennyiségii sebzést figyelmen kiviil hagyjon. Egy targy Védé Ertéke 10
+ méret modosito + Ugyesség modositd. A mozdulatlan targy nemcsak hogy 0-s Ugyességgel rendelkezik (-5
biintetés a VE-re), de kap egy tovabbi -2 biintetést is a VE-jére. EbbSl kovetkezéleg, ha egy teljes koros
cselekedetet raszansz a célzasra, akkor automatikusan eltaldlod a mozdulatlan targyat, és +5 bonuszt kapsz a
tavolsagi fegyverek vald tdimadasdobasaidra.

Keménység: Minden targynak van egy keménysége, ezt egy szammal jelezziik, ami azt jelképezi, hogy az
adott anyag mennyire all ellen a sériiléseknek. Mikor az anyag megsériilne, akkor a keménységét le kell vonni
a sériilésbol. Csak az ezutdn még fennmarado (ha van) sériilést kell levonni a targy életerépontjaibol (lasd a
Kozonséges pancélok, fegyverek és pajzsok keménysége és életeropontja tablazatot, valamint az Anyagok
kemenysége és életerdpontja tablazatot).

Eleterépontok: Egy targy életerépontjai fliggnek az anyagatél, és attol, hogy mekkora (lasd a Kozonséges
pancélok, fegyverek és pajzsok keménysége és életerdpontja tablazatot, valamint az Anyagok keménysége és
életerdpontja tablazatot). Mikor egy targy életerOpontjai 0-ra csokkennek akkor az szétesik.

A nagyon nagy targyak részeinek kiilon-kiilon van életer6pontja.

Energiatamadasok: A sav és a hangtamadasok ugyanugy sebeznek egy targyon, mint egy lényen; dobd ki a
sebzést, és alkalmazd a targyon, mintha egy sikeres tamadast tettél volna ellene. Az elektromossag és a tiiz
csak fele annyit sebez a legtobb targyon; oszd el kettdvel a sebzést, mieldtt a keménységet alkalmazod. A
hideg alapt tdmadasok pedig altalaban negyedét sebzik a targyakon; oszd el néggyel a sebzést, miel6tt a
keménységet alkalmazod.

Tavolsagi fegyverek sebzése: A targyak csak fele sebzést szenvednek a tavolsagi fegyverektdl (kivéve, ha az
ostromfegyvereket). Oszd el kettovel a sebzést, mieldtt a targy keménységét alkalmazod.

Hatastalan fegyverek: bizonyos fegyverek nem képes sériilést okozni bizonyos targyaknak.

Immunitasok: A targyak immunisak a nem-halalos sériilésekre €s a kritikus talalatokra.

Még a megelevenitett targyaknak (pedig azok sok szempontbdl teremtményeknek szamitanak) is megvannak
ezek az immunitasaik.

Magikus pancélok, pajzsok és fegyverek: Minden +1 hataser6sité bonusz 2-t ad a targy keménységéhez, és
+10-et az ¢leterdpontjaihoz.

Sebezhetdség bizonyos tamaddasi formdkkal szemben: Bizonyos timadasi formak kiilondsen hatdsosak néhany
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targyra, ezekben az esetekben az okozott sebzés duplazodik, és altalaban figyelmen kiviil hagyhat6 a targy
keménysége.

Sériilt targyak: Egy targy mindaddig teljes mértékben mikddéképes, amig EP-jainak szdma O-ra nem
csokken, ekkor viszont megsemmisiil.

A sériilt, de meg nem semmisiilt targyak megjavithatoak a megfelel6 mesterség képzettséggel.

Mentédobasok: A nem magikus, senkihez sem tartoz6 targyak nem dobhatnak mentddobast. Minden
mentddobasuk rontottnak szamit. Ha egy targy kotodik egy karakterhez (hozzaér, fogja vagy viseli), akkor tigy
dobja a mentédobast, mint a karakter (vagyis a karakter mentddobas bonuszat hasznalja).

A magikus targyak mindig kapnak mentddobast. Egy maégikus tirgy Alloképesség, Reflex és Akaraterd
mentddobdsainak bonusza 2 + a készitdje varazshasznaldi szintjének a fele. Egy karakterhez kot6dé magikus
targy vagy a sajat mentddobas bonuszat hasznalja, vagy a karakterét, attdl fiiggéen, hogy melyik jobb.

Megelevenitett targyak: A Védé Erték meghatarozasa szempontjabol ezek teremtménynek szamitanak (nem
mozdulatlan targyaknak).

Targyak széttorése

Ha a karakter egy targyat nem annak szétverésével szeretne széttérni, hanem puszta erdvel, akkor egy Erd
probat kell dobnia (a timadas és sebzésdobasok helyett, mint a fegyvertdrés specialis tdmadasnal), hogy
kidertiljon, sikeriilt-e. A NF inkabb a targy szerkezetétol fiigg, és nem az anyagatol.

Ha a targy az "¢leterdpontjainak” legalabb felét elvesztette, a széttorésének NF-je 2-re csdkken.

A nem kozepes méretii teremtmények méretiikbél adodoan bonuszokat és biintetéseket kapnak a toréssel
kapcsolatos Er6 probaikra: paranyi -16, apro -12, pottom -8, kicsi -4, nagy +4, hatalmas +8, oriasi +12, gigaszi
+16.

Egy feszit6vas vagy egy hordozhato faltdréd kos természetesen megndveli a karakter esélyét egy ajtd
betdrésére.

Tablazat: Kozonséges pancélok, fegyverek és pajzsok keménysége és életeropontja
Fegyver vagy pajzs Keménység EP!

ijészpajzs 5 20
' Az EP érték kozepes méretli 1ényekre valod pajzsokra és pancélokra vannak megadva. A kisebb termetli 1ényeknél
minden kozepes alatti méretkategorianal oszd el kett6vel ezt az értéket, illetve a kdzepesnél nagyobb méretkategoriaknal

szorozd meg kettével. (Vagyis, egy Pottom méretii 1ény {jaszpajzsanak 20/4, azaz 5 EP-je van, mig egy hatalmas méretii
Iényének 20 x 4, azaz 80. A ford. megj.)

2 Az anyagtol fiiggden valtozhat, 14sd az Anyagok keménysége és életerdpontja tablazatot.

Anyag Keménység Eleterépont

Kol | 0 | 2/hiivelyk (vastagsig

Jég 0 3/hiivelyk (vastagsig

Fa 5 10/hiivelyk (vastagsag)
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30/hiivelyk (vastagsag

Adamantit 20 40/hiivelyk (vastagsag)

Tablazat: Targyak keménysége és életerépontja
Targ Keménység Eleterépont Torési NF

| Faragott kofal G ldbvastag) | & [ 540 [ 50 |

Vasajté (2 hiivelyk vastag) 10 60 28

Tablazat: Targyak be- illetve széttorésének NF-jei

Ero proba eg NF

jO mindségl ajtd betéréséhez

kotelbol kotott kotelekek széttépéséhez

keresztrudas ajto betoréséhez

vasajtd betoréséhez 28

Koriilmén NF médosito’

Varazszar +10

! Ha mindkettd van az ajton, mindkét modositot alkalmazni kell.
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MAGIA

Egy varazslat egy egyszeri magikus hatas. A varazslatoknak két tipusa van: az varazsloi (a bardok, magusok és
vardzslok hasznaljak) és az papi (a papok, druiddk és a nagy hatalmu lovagok és vandorok hasznaljak).
Néhany magiahasznaldé a varazslatait csak egy nagyon korlatozott listabol valasztja, mig masok széles
palettardl tudnak valogatni. A magiahasznalok tobbségének a hasznalando varazslatait memorizalni kell — akar
vardzskonyvbdl, akar imadkozdson vagy meditacion keresztiil — , mig masok képesek spontan, memorizalas
nélkiil 1étrehozni azokat. A varazslasban, a tanulasban és a memorizalasban mutatkoz6 kiilonbségek ellenére,
amikor létrehozzak a varazslatokat, azok meglehet6sen hasonldoan miikddnek.

A vardzslatok varazsloi €s papi osztalyozasan tal, még egy masik kategorizalas is létezik, a magia nyolc
iskolaja. Ezek az iskolédk azokat a modokat jelképezik, ahogy a varazslatok hatnak.

VARAZSLATOK LETREHOZASA

Egy varazslatot ugyantgy kell varazsolni, fiiggetleniil attol, hogy varazsléi vagy isteni, illetve, hogy a
magiahasznal6 memorizalja vagy spontan varazsolja azt.

VARAZSLATVALASZTAS

El6szor is, ki kell valasztanod az elmondand6 varazslatot. Ha pap, druida, varazsld vagy magas szintii lovag
vagy vandor vagy, akkor az el6z6leg mar memorizalt, de még el nem varazsolt varazslatok koziil valaszthatsz
(lasd a Varazsloi varazslatok memorizalasa €s a Papi varazslatok memorizalasa fejezeteket). Ha bard vagy
magus vagy, akkor az altalad ismert varazslatok koziil valaszthatsz, feltéve, hogy képes vagy olyan, vagy
magasabb szintli varazslatok elmondasara.

Egy varazslat 1étrehozéasahoz képesnek kell lenned a beszédre (ha a varazslatnak van szobeli komponense) és
a gesztikulaciora (ha van mozdulatbeli komponense), valamint az anyagi komponenseket, vagy a fokuszokat is
el6 kell készitened (ha vannak). Tovabba, 6sszpontositanod is kell hozza.

Ha a varazslat tobbféle valtozatban is létezik, akkor a létrehozéasakor kell kivalasztanod, hogy melyiket
alkalmazod. A varazslat tipusat nem kell a memorizalaskor (vagy a megtanulaskor, a bard, és a magus
esetében) eldontened.

Ha egyszer létrehoztal egy memorizalt varazslatot, nem varazsolhatod el 0jbol mindaddig, mig nem
memorizalod ujra. (Ha egy varazslatot tobb példanyban is memorizaltal, akkor természetesen mindegyik
példanyt elvarazsolhatod egyszer.) Ha bard vagy magus vagy, egy vardzslat elmondisa az adott napi
varazslatlimitedbe szamit bele, és tobbszor is elmondhatod ugyanazt a varazslatot, ha még nem hasznaltad el
az aznapra rendelkezésre allo varazslataidat.

OSSZPONTOSITAS

Egy varazslat létrehozasdhoz Osszpontositanod kell. Ha a wvardzslas kozben valami megszakitja az
Osszpontositasodat, dobnod kell egy 0sszpontositasprobat, vagy elveszted a vardzslatot. Minél erdteljesebb a
zavard hatas és minél magasabb a varazslat szintje, annal magasabb a proba NF-je. Ha a probat elrontod,
elveszted a varazslatot, igy mintha elmondtad volna, csak nincs hatasa.

Sebesiilés: Ha a varazslas kozben sebesiilést szenvedsz, dobnod kell egy 0sszpontositasprobat (NF 10 + az
elszenvedett életer6pont veszteség + a varazsolt varazslat szintje). Ha elrontod a probat, elveszted a
varazslatot, és annak nem lesz semmi hatasa. Egy esemény akkor szakitja meg a varazslatot, ha az a varazslas
elkezdése, és a befejezése kozott kovetkezik be, ez lehetséges, ha a varazslat varazslasi ideje 1 kor, vagy tobb,
vagy akkor is, ha az a varazslasra valo valaszként kovetkezik be (példaul, egy megszakité tamadas, amit a
varazslas valt ki, vagy egy feltételes tamadas, mint egy készenlétbe helyezett cselekedet).

Ha folyamatosan sebzddsz, akkor a varazslas szempontjabol a sebzés felét kell figyelembe venni. Az
Osszpontositas proba nehézségi foka ebben az esetben 10 + a folyamatos sebz0dés legutolso sebzésének fele +
a varazsolt varazslat szintje. Ha az utolsé sebzés volt a folyamatos sebzodésekbdl a legutolsod, akkor az a
varazslas szempontjabol nem hatraltat. Az ismétlédo sebzés nem szamit folyamatos sebzésnek.

Varazslat: Ha a varazslas kozben egy maésik varazslat hatdsa ald keriilsz, akkor is dobnod kell egy
Osszpontositasprobat, vagy elveszted a varazslatot. Ha a rad hatd varazslat sebez is, a nehézségi fok 10 + a
sebzés + az altalad varazsolt varazslat szintje.

Ha a varazslat gatol, vagy egyéb modon hatraltat téged, akkor az Osszpontositas proba nehézségi foka a
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varazslat elleni mentédobas NF-je + az elvarazslando varazslat szintje. Ha az ellened varazsolt varazslatra
nincs mentddobas, akkor a nehézségi fokot szamold gy, mintha lenne ellene mentddobas.

Birkézas és lefogas: Birkdzas kozben, vagy lefogva csak olyan vardzslatokat hasznalhatsz, amelyeknek
nincs mozdulat komponense, és amelyeknek az anyagi komponense (ha van) a kezedben van éppen. Még
ebben az esetben is dobnod kell egy dsszpontositasprobat (NF 20 + az altalad varazslando varazslat szintje),
vagy elveszted a varazslatot.

Elénk mozgas: Ha éppen egy mozgo lovon lovagolsz, vagy egy robogd kocsin, vagy egy kis, hullamokon
hanykodo csonakban, esetleg egy a viharos tengeren hanykddo hajo fedélkozében vagy, vagy valami hasonlo
modon ide-oda 16kddsnek, akkor is Osszpontositasprobat kell dobnod (NF 10 + az elmondand6 varazslat
szintje), vagy elvész a varazslat.

Heves mozgas: Vagtato 16, nagyon hanykolodo kocsi, kis csonak a zagdén, vagy egy viharban, a viharos
tengereden hany6do hajo fedélzete. Ezekben az esetekben szintén Osszpontositas probat kell dobnod, melynek
nehézségi foka 15 + az elmondandé varazslat szintje.

Heves iddjaras: Ha heves iddjarasi koriilmények kozott probalsz vardzsolni, akkor is dsszpontositasprobat
kell dobnod. Erés szélben, havas, vagy 6nos es6ben a NF 5 + a varazslando6 varazslat szintje. Ha a szél hordta
jégeso, por, vagy szemét szalldos koriilotted, a NF 10 + a varazslando varazslat szintje. Mindkét esetben, ha
elvéted a probat, elvész a varazslat. Ha az idGjarast varazslat okozta, akkor a Vardzslat alcimben leirtakat kell
kdvetni.

Védekezve varazslas: Ha gy akarsz elmondani egy varazslatot, hogy ne provokalj ki vele megszakito
tamadast, akkor dobnod kell egy Osszpontositasprobat (NF 15 + a vardzsland6 vardzslat szintje), hogy ezt
sikeresen végrehajtsd. Ha ez sikertelen, a varazslat elvész.

Belegabalyodott: Ha ugy probalsz varazsolni, hogy kozben belegabalyodtal egy haloba, vagy egy
ragacszacskoba, vagy egy ehhez hasonld varazslat hatésa alatt allsz, akkor dobnod kell egy Osszpontositas
probat, amelynek a NF-je 15. Ha ez sikertelen, elveszted a varazslatot.

ELLENVARAZSLAS

Egy varazslatot ellenvarazsként is el lehet mondani. Ezzel a modszerrel a varazslat energiait arra hasznalod,
hogy egy masik varazslo altal elmondott ugyanolyan varazslat energiait szétoszlasd. Az ellenvarazslas akkor is
miikddik, ha az egyik fél varazsloi, a masik pedig papi mégiat hasznal.

Hogy miikédnek az ellenvarazslatok: Ha egy cllenvarazslatot akarsz hasznalni, akkor ki kell valasztanod
egy ellenfelet, mint az ellenvarazslat célpontjat. Ehhez kell egy el6készitett cselekedet. Ebben az esetben ki
kell varnod a cselekedet végrehajtasaval, hogy az ellenfél megprobaljon varazsolni. (Ezen feliil még
mozoghatsz is, mert a cselekedet el6készités csak egy normal cselekedet.)

Ha az ellenvarazsod célpontja megprobal varazsolni, egy Vardzslatismeret (NF 15 + a varazslat szintje)
probat kell dobnod. Ez a proba szabad cselekedet. Ha a proba sikeres, akkor azonositottad az ellenfeled altal
hasznlt varazslatot, és megprobalkozhatsz az ellenvardzzsal. Ha a proba sikertelen, akkor nem teheted ezt
meg.

Az ellenvarazs befejezéséhez el kell vardzsolnod a megfeleld varazslatot. Egy altalanos szabaly, egy
varazslat ellen csak ugyanaz a varazslat alkalmazhat6 ellenvardzsként. Ha képes vagy ugyanazon vardzslat
hasznalatara, és memorizaltad is (feltéve, hogy memorizalsz), elmondhatod, egy kicsit megvaltoztatva, hogy
ellenvarazsként miikddjon. Ha a célpont hatotavon beliil van, a két varazslat kioltja egymast.

Metamagidaval médositott varazslatok ellenvarazslatai: A metamagikus képességek nem szamitanak abbol
a szempontbol, hogy egy varazslat semlegesithetd-e ellenvarazslassal, vagy sem.

Megadott kivételek: Néhany varazslat kioltja egymast, azaz hasznalhatéak egymas ellenvarazslataiként, ez
altalaban akkor igaz, ha a két varazslat hatasa ellentétes.

A madgiasemlegesités mint ellenvarazslat: A madgiasemlegesités varazslatot is haszndlhatod
ellenvarazslatként egy masik varazsloval szemben, viszont ebben az esetben nem kell azonositanod az
ellenfeled altal elmondani probalt varazslatot. Ugyanakkor, a mdgiasemlegesités nem minden esetben
hasznalhat6 ellenvarazslatként (lasd a varazslat leirasat).

VARAZSLOI SZINT

Egy varazslat ereje gyakran fligg az elmondojanak szintjétdl, ez a legtobb varazslo karakternél megegyezik a
varazslathasznalo kaszt szintjével.

Alacsonyabb szinten is varazsolhatsz egy varazslatot, mint a szinted, de minimum olyan szinten kell
elmondanod, ahol mar hasznalhatod az adott vardzslatot, ¢s a vardzslat minden szintfiiggé paraméterére
ugyanaz a szint vonatkozik.
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Abban az esetben, ha egy kaszt képesség, egy szféra altal adomanyozott hatalom, vagy egyéb specialis
képesség eredményeképp megvaltozik a varazsloi szinted, ez nem csak a szint altal kdzvetlentiil befolyasolt
hatdsokra hat (tavolsag, id6tartam, és sebzés), hanem az ellenfél esetleges magiaellenallasdnak legy6z¢ésénél,
¢s a magiasemlegesités probaknal is szamit (mind a semlegesités probanal, mind a nehézségi foknal).

VARAZSLATRONTAS

Ha olyan koriilmények kozott akarsz vardzsolni, amelyekkel a varazslat nem egyeztethetd ossze (pl. tizlabda
viz alatt), a varazslat meghiusul, és a varazslat elvész.

A varazslat akkor sem jon létre, ha Gsszpontositasod megtdrik, illetve akkor is meghitsulhat, ha pancélt
viselsz, mikdzben olyan varazslatot akarsz elmondani, amelynek mozdulat komponense (is) van.

A VARAZSLAT EREDMENYE

Ha mar tudod, hogy mely teremtményekre (vagy targyakra, vagy teriiletekre) hat a varazslat, illetve a 1ények
koziil kik dobtak sikeres mentddobast (ha engedélyezett), alkalmazhatod a vardzslatnal leirt hatasokat.

SPECIALIS MAGIKUS HATASOK

Sok specialis magikus hatast a szoban forgd varazslat iskolajanak megfelelden kell kezelni, masok masik
iskolahoz tartozhatnak, vagy tobb iskolat is felolelhetnek.

Tamadasok: Néhany varazslatleirdas tdmadasra utal. Minden offenziv harci cselekmény, még azok is,
amelyek nem kozvetleniil sebeznek, tdmadasnak mindsiilnek. Az él6holtak elizése, vagy megfékezése is
tamadasnak mindsiil. Minden olyan varazslat, amely ellen a célpont mentddobast dob, sebesiilést okoz, vagy
barmilyen mas modon artalmara van a célpontnak, vagy akadalyozza azt, timadasnak mindsiil. A szornyeket
vagy szovetségeseket idéz0 varazslatok nem mindsiilnek tdmadasnak, mivel kozvetleniil nincsenek artalmara a
célpontnak.

Boénusz tipusok: Altaliban a bonuszoknak van tipusa, ami azt jelenti, hogy a varazslat milyen modon adja a
bonuszt. A legfontosabb a bonusztipusokkal kapcsolatban, hogy az azonos tipusti bonuszok altaldban nem
adodnak Ossze. A kitérés bonusz, a legtobb koriilménybonusz, €s a faji bonuszok kivételével, csak a jobbik
bonusz fog mikodni (lasd még a Magikus hatasok kombindlasa részt lentebb). Ugyanez a szabaly
alkalmazando a biintetésekre is — ha a karakter ugyanabbol a tipusbdl kap két biintetést is, akkor csak a
rosszabb fog érvényesiilni.

Feltamasztas: J6 néhany varazslat segitségével vissza lehet hozni a halott karaktereket az életbe.

Mikor egy ¢élolény meghal, a lelke eltdvozik a testébdl, elhagyja az Anyagi Sikot, atutazik az Asztral Sikon,
¢s istene otthonaul szolgéld sikon fog lakni. Ha a 1ény nem kovet egyetlen istent sem, a lelke a jellemének
megfeleld sikra keriil. Egy 1ény visszahozasa az életbe azt jelenti, hogy visszahelyezziik a lelkét a testébe.

Szintvesztés: Minden az életbe visszahozott 1ény altalaban veszit egy tapasztalati szintet. A karakter 0 sszes
tapasztalati pontja az 101j (alacsonyabb) szintjéhez sziikséges minimum €s maximum kozott lesz féluton. Ha a
karakter a felélesztéskor 1. szintii volt, akkor 2 Egészség pontot veszit a szintvesztés helyett.

Ez a szint-, vagy Egészségvesztés semmilyen halandé magiaval nem hozhatd vissza, legfeljebb egy
kivansagvarazzsal vagy egy csodaval. A feltamasztott karakter az elvesztett szintet a tovabbi kalandok soran
szerzett TP-vel természetesen visszanyerheti. A halala pillanataban 1 szint(i karakter, aki a feltdmasztas miatt
veszit két Egészség pontot, szintén visszanyerheti az elvesztett pontokat, amikor a szintlépések soran novelheti
a tulajdonsagait.

Védelem a feltamasztas ellen: Az ellenfelek tehetnek 1épéseket azért, hogy egy karakter felélesztését
megnehezitsék. Ha elzarjak a testet, akkor azzal hatdsosan megakadalyozhat6 a feltdmasztas. A lélekcsapda
varazslattal bebortonzott lelket elobb ki kell szabaditani, és csak ezutan lehet a karaktert feléleszteni.

Feltamasztas az alany akarata ellenére: Egy 1élek nem helyezhetd vissza a testbe, ha 6 nem akarja. A
feltamasztando ismeri a nevét, jellemét, és az istenét (ha van) annak, aki szeretné 6t feltimasztani, és ezen az
alapon meg is tagadhatja, hogy visszahozzak az életbe.

MAGIKUS HATASOK KOMBINALASA

A varazslatok és a magikus hatasok altalaban a leirtaknak megfeleléen mikddnek fiiggetleniil, hogy milyen
egyéb varazslatok, vagy hatasok mitkddnek ugyanazon a teriileten, vagy célponton. Ezért néhany kiilonleges
esettdl eltekintve, a varazslatok nincsenek hatassal mas magiak miikodésére. Ha egy varazslat valamilyen
kiilonleges modon hat mas varazslatokra, az természetesen benne van a részletes magyarazattal egyiitt a
leirasaban. Ezen tal szamos altalanos érvényl szabaly 1étezik arra, hogy mi torténik, ha ugyanazon a teriileten
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tobb varazslat is miikodik:

Hatasok 6sszeadodasa: Azon varazslatok, amelyek bonuszokat, vagy biintetéseket adnak a tamado, sebzés
vagy mentédobasokhoz, illetve a tobbi jellemz6hoz, altalaban nem adoédnak dssze.

Még altalanosabban, két, ugyanabba a tipusba tartozé bonusz nem adodik 6ssze akkor sem, ha két kiillonb6z6
varazslatbol szarmaznak (vagy nem is varazslatbol jonnek; lasd még a Bonusz tipusok részt fentebb).

Kiilonbozo bonusz tipusok: Két kiilonbozo varazslatbol szarmazé bonuszok vagy biintetések Osszeadodnak,
ha a tipusuk is kiilonbozik.

A nem nevesitett bonusz mindennel dsszeadodik.

Ugyanaz a hatas, mads erdsséggel: Ha két ugyanolyan vardzslat miikodik ugyanazon a teriileten, vagy
célponton, amelyeknek az erdssége kiilonbozo, akkor csak a jobb szamit.

Ugyanaz a hatas kiilonbozé eredményekkel: Ugyanaz a varazslat néha mas-mas hatast eredményez, ha
ugyanarra a célpontra varazsoljak el tobbszor. Altalaban, a sorban legutoljara elmondott varazslat érvényesiil,
elnyomva a tobbi miikodését. Egyik el6z6 varazslat sem sziinik meg, nem is semlegesitddnek, egyszertien az
altaluk keltett hatds nem mutatkozik, amig a sorban utols6 varazslat idétartama tart.

Egy hatas a mdsikat jelentéktelenné teszi: Néha, egy vardzslat egy késobbi vardzslat hatasat jelentéktelenné
teszi. Mindkét varazslat miikodik, de az egyik valamiképpen hasznavehetetlenné teszi a masikat.

Tobb elme-irdanyité hatas: Néha, a magikus elme-iranyitd hatasok egymast jelentéktelenné teszik, mint pl.
egy varazslat, amely az alanyt megfosztja cselekvési szabadsagatol. Altaldban azok az elme-iranyité magikus
hatasok, amelyek nem fosztjak meg az alanyt cselekvési szabadsagatol, nem is zavarjak egymast. Ha a lény
egyszerre kettd, vagy tobb madsik 1ény mentalis-iranyitdsa alatt all, akkor megprobal minden utasitasnak
képességei szerint a lehetd legjobban eleget tenni. Ha az iranyitott 1ény egymasnak ellentmond6 utasitasokat
kap, akkor a versengd iranyitoknak egy Karizma ellenprobat kell dobniuk, hogy melyikilk utasitasa
érvényesiil.

Ellentétes hatasu varazslatok: Az ellentétes hatdsok normalisan mitkodnek, minden bénusz, biintetés, vagy
valtozas normal modon érvényesiil, a vardzslas sorrendjében. Néhany varazslat semlegesiti egymast, vagy
ellenvarazsai egymasnak. Ez egy kiilonleges hatas, amely fel van tiintetve a varazslat leirasaban.

Azonnali hatasok: Kettd, vagy tobb azonnali hatdidejii varazslat hatasai Osszeadddnak, ha ugyanazon
célpontra varazsoljak oket.

VARAZSLAT LEIRASOK

Minden varézslat leirasa egy szabvanyos format kovet. A kategoriak leirdsa €s definicidja itt kovetkezik.

NEV
Minden varazslat leirasanak els6 sora a varazslat megnevezése, amelyen altalanosan ismert.

ISKOLA (ALISKOLA)

A varazslat neve alatti sor a magia iskolat jeloli (és az aliskolat, ha van), amelybe a varazslat tartozik.

[LEIRAS]

Ugyanabban a sorban van, mint a magia iskola, és az aliskola, ha alkalmazhato, egy leir6, amely egy tovabbi
felosztast kinal. Egy varazslatnak egynél tobb leirdja is lehet.

A leirok a kovetkezok lehetnek: elektromossag, elmére-hato, erdtér, félelem, fény, fold, gonosz, halal, hang-
alapu, hideg, jo, kaosz, levegd, nyelv-fiiggo, sav, sotétség, torvény, tiiz és viz.

Ezen leirdk legtobbjének nincs kozvetlen hatdsa a jatékra, viszont megmutatja, hogy a vardzslat miként
miikddik egylitt mas varazslatokkal, kiilonleges képességekkel, szokatlan teremtményekkel, jellemekkel, stb.

Egy nyelv-fiiggd varazslat egy érthetd nyelvet haszndl kommunikacids kozegnek. Ha a célpont nem érti,
vagy nem hallja a varazslot egy nyelv-fliggd varazslatnal, a varazslat meghiasul.

Egy elmére hatd varazslat csak azokra a 1ényekre hat, amelyeknek Intelligencia értéke legalabb 1.

SZINT

A leiras kovetkezo sora a varazslat szintjét adja meg, ez egy szam 0 és 9 kozott, ez definidlja a varazslat relativ
erejét. A szam el6tt egy rovidités van, amely a kasztot jeloli, amely hasznalhatja a varazslatot. Itt jeldljiik azt
is, hogy a vardzslat szféra varazslat-e, és ha igen, akkor melyik szférdban hanyadik szinten van. A varazslat
szintje befolyasolja a varazslat elleni ment6dobas NF-at is.
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A varazslathasznal6 kasztok neveinek roviditései a kovetkezok: bard Brd; druida Drd; lovag Lov; magus
Mag; pap Pap; vandor Van; varazslé Var.

A szféradk, amelyeket a vardzslatokhoz tarsithatunk, a kovetkezOk: allat, erd, fold, gonoszsag, gyogyitas,
haboru, halal, josag, kdosz, levegd, magia, nap, ndvény, pusztitas, szerencse, torvény, trikk, tudas, tliz, utazas,
védelem és viz.

KOMPONENSEK

A varazslatkomponensek azok, amelyeket végre kell hajtanod, vagy birtokolnod kell ahhoz, hogy a varazslatot
elvarazsolhasd. A komponens bejegyzés a varazslat leirasaban roviditéseket tartalmaz, amelyek a
komponensek tipusara utalnak. Az anyagi, fokusz, és TP komponensek a varazslat leird szévegének végén
vannak megadva. Altalaban nem kell aggodnod a komponensek miatt, de ha valami médon egy komponenst
nem vagy képes haszndlni, vagy az anyagi komponens, vagy a fokusz draga, akkor a komponensek fontosak
lehetnek.

Verbalis (V): A verbélis vagy szobeli komponens egy hangos kantalas. A verbalis komponens
alkalmazasahoz képesnek kell lenned a hangos beszédre. Egy csendvardzs vagy egy szajpecek
megakadalyozza a kantalast (ezaltal a varazslat 1étrehozésat is). Egy siiket varazslonak 20% esélye van, hogy
elrontja a verbalis komponenssel rendelkezd vardzslatokat.

Gesztikulacios (G): A gesztikulacido vagy mozdulat komponens egy kimért, preciz mozdulatsor. Legalabb
egy szabad kézre van sziikséged, hogy a gesztikulacié komponenseket kivitelezd.

Materialis (M): Az anyagi komponens egy, vagy tobb fizikai szubsztancia, vagy targy, amelyet a varazslat
energiai felemésztenek a varazslas soran. Hacsak nincs a komponens mellé ar irva, az ara elhanyagolhatd. Ne
torddj az elhanyagolhaté arral rendelkez6 komponensek nyilvantartdsaval. Feltételezheted, hogy mindig van
beldliik elegendd, amig nalad van a varazskomponens erszényed.

Fokusz (F): A fokusz egyfajta kellék. Az anyagi komponenstdl eltéréen ez nem hasznaldédik el a varazslat
soran, ezaltal Gjra felhasznalhato. Csakigy, mint az anyagi komponenseknél, ha nincs ar feltiintetve, akkor az
elhanyagolhat6. Ebben az esetben feltételezhetd, hogy mindig van nalad a varazskomponens erszényedben.

Isteni fokusz (IF): Ez egy olyan targy, amelynek spiritualis jelentésége van. Egy pap vagy lovag szamara ez
a karakter hitének megfelel6 szent jelkép.

Ha a komponens sorban az F/IF, vagy M/IF roviditések szerepelnek, akkor az azt jelzi, hogy a vardzslat
varazsloi verzigjaban fokuszt, vagy anyagi komponenst kell hasznalnod (a per-jel el6tti rovidités alapjan), mig
a varazslat papi verziojaban isteni fokuszt (a per-jel utani rovidités).

TP koltség (TP): Néhany nagy erejii vardzslat tapasztalati pont koltséget is megkovetel. Az ily modon
elvesztett TP-okat semmilyen varazslattal nem lehet visszaallitani. Ezzel a modszerrel nem kolthetsz el annyi
TP-t, hogy elveszits miatta egy szintet, ha nincs elegendé TP-d, akkor nem mondhatod el a varazslatot.
Viszont azt megteheted, hogy ha 6sszegytijtottél annyi TP-t, hogy felléphetnél a kdvetkez6 szintre, akkor nem
szintet 1épsz, hanem inkabb felhasznalod ezeket az extra TP-okat varazslasra. Ezekben az esetekben a TP-t
anyagi komponensként kell felfogni, a varazslat elvarazslasa soran elhasznalodik, fiiggetleniil attol, hogy a
varazslat sikeres-e, vagy sem.

VARAZSLASI IDO

A legtobb varazslat varazslasi ideje egy normal cselekedet. Masoké egy kor, vagy tobb, mig néhanynak az
elvarazslasdhoz csak egy szabad cselekedet sziikséges.

Ha a varazslasi id6 egy kor, akkor az a vardzslonak egy teljes kords cselekedet. A hatasat a vardzslas
elkezdése utani korben kezdi el kifejteni, kdzvetleniil az els6 cselekedeted elott. A varazslat befejezése utan a
szokasos modon cselekedhetsz.

Az egy perc varazslasi idejii varazslat a hatdsat az elmondasanak kezdete utan 1 perccel fejti ki, az elsd
cselekedeted elott (ebben a 10 kdrben minden kdrben egy teljes kords cselekedetként kell a vardzslast
végezned, mint azt fentebb az egy kords varazslatnal leirtuk). Ezeknek a cselekedeteknek egymads utan kell
kovetkezniiik megszakitatlanul, vagy a varazslat meghiasul.

Mikor olyan varazslatba kezdesz, amelynek a varazslasi ideje egy vagy tobb kor, akkor folyamatosan fenn
kell tartanod az 6sszpontositasodat addig, amig te kdvetkezel a kdvetkezd korben vagy addig a korig, amikor a
varazslat elkezdi kifejteni a hatasat. Ha az 6sszpontositasod megtorik, a varazslat elvész.

Ha a varazslat varazslasi ideje 1 szabad cselekedet, akkor az nem szamit bele a szokasos 1 varazslat/kor
korlatba. Ambiar, ilyen varazslatbol is csak egyet mondhatsz el egy korben. Ezek a varazslatok nem valtanak ki
megszakito tdmadast.

Minden egyéb, a varazslat paramétereivel kapcsolatos dontést (tavolsag, célpont, teriilet, hatas, verzio, stb.) a
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varazslat 1étrejottekor (A sikeres elvarazslas utani pillanatban. A forditdé megjegyzése.) kell meghataroznod.

HATOTAV
Egy varazslat hatotavja azt mutatja, hogy milyen messze ér el. Ez a varazslat leirdsanak hatotav soraban
talalhat6. Ez a maximalis tavolsdg, amelyben a varazslat kifejtheti hatdsat, valamint ennél tdvolabb nem
jelolhetsz ki semmit a varazslat célpontjaul. Ha a varazslat teriiletének barmely része kiviil esik ezen a tavon,
akkor ott nem jon létre a varazslat. A normal varazslat hatotavok a kovetkezok.

Személyes: A varazslat kizarolag rad hat.

Erintés: Ahhoz, hogy a vardzslat hasson egy lényre, vagy targyra meg kell érintened azt. A sebz6 érintés
varazslattal ugyanugy lehet kritikus talalatot elérni, mint egy fegyverrel. Az érintés varazslatok veszélyzonaja
20-as és dupla sebzést okoznak sikeres kritikus taldlat esetén. Néhany érintés varazslattal tobb lényre is
hathatsz. Ebben az esetben annyi beleegyezdé teremtményt vagy képes megérinteni, amennyit elérsz, de
minden célpontot abban a kdrben kell megérintened, amikor befejezed a varazslatot.

Koézeli: A varazslat t6led 25 labnyira ér el. A maximum hatotav minden két teljes magiahasznaloi szint utan
5 labbal né.

Kozepes: A varéazslat 100 1ab + szintenként 10 1ab tavolsagra ér el.

Tavoli: A varazslat 400 1ab + szintenként 40 1ab tdvolsagra ér el.

Korlatlan: A varazslat barhova elér azon a létsikon, ahol éppen tartézkodsz.

Labban megadott tavolsag: Néhany varazslatnak nem standard hatdtavja van, ezeknél labban van megadva
a hatdtav.

VARAZSLAT CELPONTJA

Neked kell meghataroznod, hogy kikre hat a varazslat, mi a hatas kiindulopontja, ez természetesen fligg a
varazslat tipusatol. Ez a bejegyzés definialja a varazslat célpontjat (célpontjait), hatasat, vagy tertiletét,
amelyik a varazslatnak megfelel.

Célpont, vagy célpontok: A varazslatok egy részének célpontja, vagy célpontjai vannak. Ezeket a
vardzslatokat teremtményekre vagy tdrgyakra hasznalhatod, ezt maga a varazslat hatarozza meg. Latnod kell a
célpontot, és egyértelmiien ki kell jelolndd. Nem kell kivalasztanod a varazslat elmondasanak befejezése elott.

Ha a varazslat célpontja te magad vagy (a vardzslat leirasaban olvashato a kovetkezd sor: "Célpont: Te"),
akkor nem tehetsz mentddobast a varazslat ellen, €s a magia-ellendllasod sem alkalmazhat6. A ment6dobas, és
magia-ellendllds sorok nincsenek is kitdltve ezeknél a varazslatoknal.

Néhany varazslatnal ki van kotve, csak beleegyezd célpontokat jelolhetsz meg. Egy varazslat hatasaba
barmikor beleegyezhetsz, akkor is, ha éppen késziiletlen vagy, vagy nem a te cselekvési fazisod kovetkezik.
Akik nincsenek Ontudatuknal, azok automatikusan beleegyezOnek szamitanak, de azok, akik ontudatuknal
vannak, csak mozdulatlanok, vagy magatehetetlenek (megkotozott, megrettent, lefogott, megbénitott, vagy
kabult), nem mindsiilnek automatikusan beleegyezd célpontnak.

Néhany varazslat megengedi, hogy a hatast atirdnyitsd 0j célpontokra, vagy teriiletekre. A varazslat
atiranyitasa egy mozgas cselekedet, és nem valt ki megszakité tAmadast.

Hatas: Egyes varazslatok létrehoznak vagy megidéznek dolgokat ahelyett, hogy mar meglevékre lennének
hatassal. Ki kell jel6lnod a helyet, ahol ezek a dolgok megjelennek, akar latassal, akar meghatarozassal. Ebben
az esetben a hatdtav azt hatdrozza meg, hogy mi az a maximalis tavolsag, ahol a hatds megjelenhet, de ha a
hatas képes (6nerejébdl) mozogni, akkor mar nem korlatozza a vardzslat hatotavija.

Sugadr: Néhany varazslat hatasa sugar formaban jon létre, ebben az esetben a sugarral épp ugy kell célozni,

mint egy tavolsagi fegyverrel, viszont altalaban csak egy tavolsagi érintéstamadast kell dobnod, a normal

tavolsagi tamadas helyett. Mint egy tavolsagi fegyvernél, itt is "belelohetsz" a sotétbe, vagy megprobalhatsz
eltalalni egy lathatatlan ellenfelet, remélve, hogy eltalalsz valamit. Nem kell latnod az eltalalni kivant

célpontot, mint a célponttal rendelkezd varazslatoknal. Viszont a kdzbeesd 1ények és akadalyok gatolhatjak a

latotavodat, illetve fedezéket nyujthatnak az eltalalni kivant 1énynek.

Ha a sugar alapu varazslatnak idétartama is van, akkor az a sugar altal eltalalt dolgon létrejott hatas

idotartamara vonatkozik, nem a sugar fennmaradasara.

Ha a varazslat sebzést okoz, akkor ugyanugy képes vagy vele kritikus tdmadast bevinni, mint egy normalis

fegyverrel. A sugar varazslat kritikus veszélyintervalluma 20-as, €s sikeres kritikus tdmadas esetén duplan

sebez.

Kiterjedés: Néhany hatas, elsésorban a felhok és kodok, a kiindulopontbdl terjednek szét, amely egy

racspont. A hatas a sarkokat is megkeriili, ¢s behatolhat olyan helyekre is, amelyeket nem latsz. A megtett

tavolsagba a kiterjedés alatt megtett utat kell beleszamolni, a megtett fordulokkal egyiitt. Ha ilyen esetben a
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tavolsagot szamolod, akkor a falak mentén szamold azt, ne azokon keresztiil. A sarkokat nem vaghatod le

ferdén, mint ahogy a normal mozgasnal sem. A hatas létrejottéhez ki kell jelolnod egy kezdGpontot, de nincs

feltétlen sziikséged egy kozvetlen hatasvonalra (1asd lentebb) a hatés 1étrejottéhez.

Teriilet: Néhany varazslatnal a leirdas megad egy pontosan megadott teriiletet, de altalaban a teriilet az
lentebb definialt kategoridk egyikébe esik.

Fiiggetleniil a teriilet alakjatol, meg kell hataroznod egy pontot, ahonnan a varazslat kiindul, de ezen til nem
vagy képes kontrollalni, hogy mely targyakra, vagy 1ényekre hat a varazslat. A varazslat kozéppontja mindig
egy racspont kell legyen. Mikor azt hatarozod meg, hogy egy 1ény belelesik-e a teriiletbe, akkor szamold ugy a
tavolsagot, mint a mozgasnal, vagy a tavolsagi tdmadasnal. Az egyetlen kiilonbség, hogy a két négyzet kdzepe
helyett, racsponttdl-racspontig kell szamolnod. Egy négyzetet diagondlisan is szdmolhatsz, de ne feledd,
minden masodik diagonalis 2 négyzet tavolsagnak szamit. Ha egy négyzetnek a kiinduloponttdl tavolabbi
csilicske is benne van a hatokorben, akkor minden a négyzetben tartozkodo beleesik a varazslat teriiletébe, mig
ha a vardzslat teriilete csak érinti a négyzetnek a kiinduléponthoz kozelebb esd élét, akkor a négyzetben
tartozkoddk nem esnek bele a varazslat teriiletébe.

Kitores, kisugarzas, kiterjedés: A legtobb terliletre hatd varazslat kitorés, kisugarzas vagy kiterjedés. Minden
esetben ki kell valasztani a varazslat kiindulopontjat, és minden hatéast innen kell mérni.

A kitorés minden a teriileten beliil esére hat, akkor is, ha azokat nem latod. Azokra viszont nem hat, amelyek
a kiinduloponthoz képest teljes fedezékben vannak (mas szoval, a hatas nem terjed ki a sarkok mogé). A
kitorés alapértelmezett alakja a gomb, de egyes varazslatoknal (ez jelezve van a leirasban) lehet kip alaku is.
A kitorés teriilete meghatarozza azt is, hogy milyen messzire terjed ki a varazslat hatasa a kiinduloponttol.

A kisugarzas hasonloan miikodik a kitoréshez, azzal a kivétellel, hogy a hatas a kiindulépontbdl a varazslat
teljes idétartama alatt folyamatosan sugarzik. A legtobb kisugarzas kap, vagy gomb.

A kiterjedés hasonlit a kitéréshez, de ez befordulhat a sarkokon. Kivalasztod a kiindulopontot, és a varazslat
a megadott tavolsagig terjed ki minden iranyban. A varazslat hatasdnak alakjanal figyelembe kell venni a
kiterjedés altal megtett fordulokat is.

Kup, henger, vonal, vagy gomb: A legtobb teriiletre hato varazslatnak van egy meghatarozott alakja, mint egy
ktp, henger, vonal vagy gomb.

Egy kup-alak( varazslat téled indul ki, egy negyed-kdrben az altalad meghatarozott iranyban. Az altalad
elfoglalt négyzet egyik sarkabol indul, és szélesedik, amint eldrehalad. A legtobb kup-hatas egyben kitorés,
vagy kisugarzas is (lasd fentebb), ezaltal nem kertiili meg a sarkokat.

Mikor egy henger alaku varazslatot varazsolsz, neked kell kivalasztani a varazslat kiindulopontjat. Ez a
fiiggblegesen allo henger felsé korlapjanak kdzéppontja, és a varazslat innen zuhog lefelé, megtdltve a
hengert. A teriiletén levd akadalyok nem szdmitanak.

A vonal-alaktl varazslatok téled indulnak ki, és az altalad meghatarozott iranyban haladnak. Az altalad
elfoglalt négyzet altalad meghatarozott sarkabdl indulnak, és addig tartanak, mig el nem érik a varazslat
hatokorének szélét, vagy olyan akadalyba nem titkdznek, amely a hatdsvonalat blokkolja. Minden olyan 1ényre
hatnak, amely az altaluk érintett négyzetekben vannak.

A gomb alakt varazslatok az altalad kezd6pontnak kijelolt pontbdl terjeszkedve egy gdomb alakl térrészt
toltenek ki. A gdmb lehet kitorés, kisugarzas, vagy kiterjedés.

Lények: Az ilyen tipusu teriiletre hatd vardzslat a teriileten tartozkodo bizonyos fajtaju 1ényekre hat (mint a
célponttal rendelkez6 varazslatok), de nem az altalad egyenként kivalasztott 1ényekre hat, hanem minden a
meghatarozott teriileten beliil tartdzkodora. A teriilet lehet egy gomb alaku kitorés, egy kup alaku kitorés, vagy
barmilyen egyéb forma.

Sok varazslat csak az "¢l6lényekre" van hatdssal, ezek nem hatnak a szerkezetekre, és az élohalottakra. A
varazslat teriiletén tartozkodd nem megfelel tipust Iények nem szamitanak a varazslat szempontjabol.

Targyak: Ez a varazslattipus a kijeldlt terlileten levd targyakra hat (mint a Lényeknél, de ez csak a targyakra
hat).

Egyéb: A varazslatnak egyedi teriilete van, ez a leirasban van definialva.

(F) Formdzhato: Ha egy terlilet, vagy hatas bejegyzés az (F) roviditéssel ér véget, akkor alakithatod a
teriiletet, amire a varazslat hat. A formazott teriilet egyetlen dimenzidja sem lehet kisebb 10 labnal. Sok hatas,
vagy teriilet kockdkban van megadva, hogy konnyebben lehessen modellezni a szabalytalan alakokat. A 1égi,
és viz alatti hatasok modellezéséhez térfogatokat kell megadni.

Hatasvonal: A hatasvonal egy olyan egyenes, akaddlymentes utvonal, amely azt mutatja, hogy a vardzslat
képes-e hatni valamire. A hatdsvonalat megtori egy szilard akadaly. Ez olyan, mint a 1atotav a tavolsagi
fegyvereknél, kivéve, hogy ezt nem akadalyozza a kod, a sotétség, és mas dolgok, amelyek a normal latast
zavarhatjak.
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Tiszta hatasvonaladnak kell lenni minden célponthoz, amelyekre szeretnéd, hogy hasson a varazslatod, illetve
minden olyan teriilethez, amelyen egy hatast kivansz 1étrehozni. Tiszta hatasvonaladnak kell lenni a varazslat
altalad kijelolt kiindulopontjahoz. A kitorés, kap, henger, vagy kisugarzas varazslatok csak az olyan tertiletre,
teremtményekre, vagy targyakra hatnak, amelyekre a kiindulopontjukbol tiszta hatasvonaluk van (a
kiinduldépontok: a gomb alaku kitorés kozéppontja, a kap alaki kitérés kezddpontja, a henger kiindul6 kore,
vagy a kisugarzas kezd6pontja).

Egy egyébként szilard korlat, amelyen egy legalabb 1 négyzetlab teriileti lyuk van, nem mindsiil akadalynak
a varazslat hatasvonala szempontjabol.

HATOIDO

Egy varazslat Id6tartam bejegyzése azt mondja meg, hogy mennyi ideig tartanak a varazslat magikus energiai.
Elére meghatarozott idétartam: Sok id6tartamot korokben, percekben, drakban, vagy ezek tobbszorosében
mérnek. Mikor az idd lejar, a magia megsziinik, és a varazslat véget ér. Ha a varazslat id6tartama valtozo,
akkor azt titokban kell dobni (a varazsld nem tudhatja, meddig tart a varazslat).

Azonnali: A varazslat energidi fellingolnak, majd el is enyésznek a vardzslat befejezésekor, ambar a
kovetkezmények hosszan tartéak is lehetnek.

Maradand6: Az energia addig marad, amig a hatas tart. Ez azt jelenti, hogy a varazslat sebezhet a
magiasemlegesités varazslat altal.

Osszpontositas: Az energia addig marad, amig 6sszpontositasz a varazslatra. Az 6sszpontositis egy normal
cselekedet és nem valt ki megszakitd tamadast. Minden, ami megtori a varazslas kozbeni 6sszpontositast, az
megtOri a varazslat fenntartd 0sszpontositast is, ezaltal a varazslat véget ér. Nem vardzsolhatsz addig, amig
egy masik varazslatra 6sszpontositasz. Néha a varazslat még azutén is tart, hogy az 6sszpontositas mar elmult.

Alanyok, hatasok és teriiletek: Ha a varazslat a teremtményekre kozvetleniil hat, akkor a varazslat hatasa a
hat6id6 lejartaig az alannyal egylitt mozog. Ha a varazslat egy hatast hoz Iétre, az a hat6id6 lejartaig tart. A
hatas mozoghat, vagy helyben is maradhat. Az ilyen hatds az iddtartam lejarta elétt megsemmisithetd. Ha a
varazslat teriiletre hat, a varazslat a terlileten marad az idOtartam lejartaig. A teriiletre belépd teremtmények a
varazslat hatasa ala keriilnek, de mikor elhagyjak a teriiletet, akkor mar nem hat rajuk tovabb a magia.

Erintés varazslatok, és a toltet visszatartisa: A legtobb esetben, ha nem siitsz ki egy varazslatot abban a
korben, amikor 1étrejott, visszatarthatod a toltetet (elhalasztva a varazslat kisiitését) meghatdrozatlan ideig. A
tovabbi korokben tehetsz tovabbi érintéstamadasokat. Ha egy masik varazslatba kezdesz a ki nem siitott
érintés hatokorl varazslat szétfoszlik.

Néhany érintés varazslatot tobb célponton is hasznalhatsz. Az ilyen varadzslatok toltetét nem lehet
visszatartani; a varazslat 6sszes célpontjat a varazslat befejezésének korében meg kell érintened.

Kisiités: Egyes esetekben a varazslat egy elre beallitott idGtartamig tart, vagy amig kistitik.

(M) Megsziintethetd: Ha a varazslatleirds hat6idé soranak végén az (M) rovidités olvashatd, a varazslat
megsziintethetd. Ehhez a varazslat hatotavolsagan belill kell tartozkodnod, és ki kell ejtened a
megsziintetéshez sziikséges szavakat, amely a vardzslat modositott szoébeli komponenseibél all. Ha a
varazslatnak nincs szobeli komponense, akkor egy kézmozdulattal sziintetheted meg. A varazslat
megszlntetése egy normal cselekedet, és nem valt ki megszakitd tdmadast. Az Osszpontositast igénylo
vardzslatok természetiikb6l adoddan megsziintethetdek, a megsziintetésiik cselekedetet sem igényel, mivel
csak abba kell hagynod az &sszpontositast.

MENTODOBAS

Egy art6 varazslat hatasanak, vagy a hatas egy részének elkeriiléséért a célpont altaldban ment6t dobhat. A
varazslat mentédobas bejegyzése megadja, hogy milyen tipusit mentdédobas dobhatd a varazslat ellen, és az
hogyan muikddik.

Semlegesiti: A vardzslatnak nincs hatasa, ha az alany sikeres mentddobast dob.

Részleges: A varazslat egy bizonyos hatissal van az alanyra, sikeres mentddobas esetén ez a hatas
érvényesill, de kisebb mértékben.

Felezddik: A varazslat altal okozott sebzés sikeres mentédobas esetén fele sebzést okoz (lefelé kerekitve).

Nines: Mentddobas nem dobhato a varazslat hatésa ellen.

Kételkedés: Sikeres mentédobas esetén az alany figyelmen kiviil hagyhatja a hatast.

(targy): A varazslat targyakra is alkalmazhatd, amelyek csak akkor kaphatnak mentddobast, ha magikusak,
vagy egy a varazslatnak ellenallni akard lény birtokaban van (viseli, kézben tartja, vagy a zsakjaban van, stb.),
ebben az esetben a targy a visel6je mentdédobas bonuszat haszndlja, kivéve, ha a sajat bonusza jobb. (Ez a
bejegyzés nem azt jelenti, hogy a varazslat csak targyakra alkalmazhatd, az ilyen varazslatok koéziil néhany
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mind teremtményekre mind targyakra varazsolhat6.) Egy magikus targy mentdédobds bonusza 2 + a targyat
készitd varazshasznaloi szintjének fele.

(artalmatlan): A varazslat tobbnyire jotékony, nem artalmas, de a célpont — ha akar — tehet ment6dobast.

Mentdédobas nehézségi fok: A mentddobasok nehézségi foka (NF) a varazslataid ellen 10 + a varazslat
szintje + az ideill6 tulajdonsag bonusza (a varazsloknal az Intelligencia, a magusoknal és a bardoknal a
Karizma, a papoknal, druiddknal, lovagoknal és vandoroknal pedig a Bolcsesség). A varazslat szintje valtozhat
a kaszt fliggvényében. Mindig a kasztodnak megfeleld varazslatszintet hasznald.

Sikeres mentddobas: Ha egy Iény sikeresen megdob egy mentédobast egy nyilvanvalo fizikai hatas nélkiili
varazslatra, az egy artd erdt, vagy egy bizsergést érez, de nem tudja kideriteni a timadas pontos természetét.
Ugyanigy, ha egy lényre iranyitott vardzslatod a lény sikeres ment6dobasa miatt meghitsul, azt érezni fogod.
Viszont nem vagy képes megérezni, ha egy teriiletre hat6 varazslat esetén valaki megdobta a mentédobasat.

Automatikus rontasok és sikerek: Egy természetes 1-es dobas (a 20-oldalt kockan 1-es jon ki) mindig
rontasnak mindsiil a mentédobas szempontjabol, és a teremtmény birtokaban levo targyak is sériilhetnek a
varazslat energiaitol (lasd a Tdrgyak tulélése egy mentédobds utdan részt lentebb). A természetes 20-as (20-as
dobas a d20-on) mindig sikeres mentddobast jelent.

A mentédobas akaratlagos feladasa: Egy lény akaratlagosan feladhatja a ment6dobas dobasanak a
lehetoségét, és elfogadja a varazslat eredményét. Még a specialis magia-ellenallassal rendelkez6 karakterek is
elnyombhatjak ezt a képességet.

Targyak tulélése egy mentédobas utan: Hacsak a varazslat leird szovege mast nem mond, minden viselt,
vagy hordozott targy taléli a magikus tamadasokat. Ha egy teremtmény természetes 1-est dob a
mentOdobasara, a varazslat energidinak kitett targyak megsériilhetnek (ha a magikus tamadas képes artani
targyaknak). Lasd a Magikus tamadasok hatasa a targyakra tablazatot. Hatarozd meg, hogy melyik négy a
lény altal viselt, vagy hordott targyra hat a varazslat, és ezek koziil véletlenszeriien dobd ki az egyiket. A
véletlenszerlien kivalasztott targy dobhat egy mentddobast a sériilést okoz6 tamadas ellen.

Ha a kivalasztott targyat nem viseli, vagy hordja senki, és nem magikus, akkor nem kap mentddobast.
Egyszerlien elszenvedi a teljes sebzést.

Tablazat: Magikus timadasok hatasa a targyakra
Sorrend' | Targ

Kézben tartott targy (ide értendd a fegyver, palca és a hasonléak

_ Elrakott fegyver (6v vagy hiivel
8. | Magikus dltozet

10. minden egyéb

" A sorrend a legvaloszinfibbtél a legvaldsziniitlenebb felé megy.

MAGIA-ELLENALLAS

A magia-ellenallas egy specialis védekez6 képesség. Ha a varazslatodnak egy magia-ellenallassal rendelkezo
lény ellenallni kivan, dobnod kell egy ugynevezett magikus eréprobat (1d20 + a vardzshasznaldi szinted),
ennek annyinak, vagy nagyobbnak kell lennie, mint a 1ény magia-ellenallas értéke, hogy a varazslat hasson a
lényre. Ez az érték ugy viselkedik, mint a lény védéértéke, de csak magikus tdmadasok ellen értelmezhetd.
Ennél a magikus er6probanal minden szintedet érintd modositot figyelembe kell venned.

A magia-ellenallas bejegyzés, és a varazslat leird szoveg része egyiitt elmondja, hogy miként védi meg a
magia-cllenallas az adott varazslattol a Iényeket. Sok esetben a magia-ellenallas csak akkor alkalmazhato, ha a
vardzslatnak ellenalld teremtmény a vardzslat célpontja, és akkor nem, ha egy mar mitkodo vardzslattal talalja
magat szembe.

A '"targy" €s "artalmatlan" kitételek ugyanazt jelentik, mint a mentédobas sorban. A magia-ellenallassal
rendelkezd Iény akaratlagosan leeresztheti a védelmét (normal cselekedet), hogy egy artalmatlannak mindsitett
varazslat biztosan hasson ra. Ebben az esetben nem kell magikus eréprébat dobnod.
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LEIRO SZOVEG

A varazslatleiras ezen része részletezi, hogy a varazslat mit csinal, és hogyan miikodik. Ha a fentebb leirt
bejegyzésekben megtalalhato a "lasd a szoveget"”, vagy a "lasd a leirast" kitétel, akkor itt talalhaté meg az
ehhez tartozé kiegészito leirés is.

A MAGIA ISKOLAI

Majdnem minden varazslat a nyolc magiaiskola egyikébe tartozik. Az iskola olyan varazslatok egy csoportja,
amik hasonld6 médon mitkkddnek. Néhany varazslat (biivészkedés, kivansagvarazs, korlatozott kivansagvarazs,
maradandosdgvardzs, varazsjel) altalanos varazslat, nem tartoznak egyik iskoldhoz sem.

ATALAKITO MAGIA

Az atalakito varazslatok megvaltoztatjdk a teremtményeket, dolgokat, illetve a koriilményeket.
BUBAJ

A blibgj varazslatok masok elméjére hatnak, befolyasolva vagy iranyitas ald vonva azt.

Minden biibaj varazslat egyben elmére-hato varazslat is. A két fajta blibaj varazslat befolyast biztosit neked a
varazslat alanya felett.

Biivolet: A blivolet varazslat megvaltoztatja az alany veled kapcsolatos nézeteit, tipikusan ugy, hogy mindent
egy jo barat szemszogébdl lasson.

Kényszer: A kényszer vardzslatok arra kényszeritik az alanyt, hogy valamilyen meghatarozott modon
cselekedjen, vagy megvaltoztatjak az elméje mitkddését. Néhany kényszer vardzslat meghatarozza az alany

cselekedeteit, vagy a hatasukat az alanyra, mas varazslatoknal a varazslat elmondasakor te hatdrozod meg
ezeket a cselekedeteket, megint masok pedig folyamatos iranyitast biztositanak szamodra az alany felett.

ENERGIAMAGIA

Az energiamagia iskoldba tartozd varazslatok az energiakat manipulaljak, vagy egy lathatatlan forras
megcsapolasaval érik el a kivant végeredményt. Hatasukat tekintve, semmibdl valamit teremtenek. Nagyon
sok koziiliik meglehetdsen latvanyos. Az energiamagiak hatalmas sériiléseket képesek okozni.

IDEZOMAGIA

Minden idéz6 varazslat a lentebb felsorolt 6t aliskola egyikébe tartozik. Az idézések targyakat, lényeket, vagy
energiaformakat transzportalnak hozzad (az idézés aliskola); 1ényeket hivnak egy masik Iétsikrol (hivas);
gyogyitanak (gyogyitas); targyakat, vagy teremtményeket szallitanak nagy tavolsagokra (teleportacid); illetve
hatasokat, vagy targyakat teremtenek a semmibdl (teremtés). Az altalad megidézett lények altalaban, de nem
mindig, engedelmeskednek az utasitasaidnak.

Egy hozzad transzportalt vagy teremtett 1ény, vagy targy soha nem jelenhet meg egy masik 1ény vagy targy
belsejében, és nem lebeghet az lires térben sem. Egy olyan nyilt térségre kell érkeznie, amely képes 6t
megtartani. A 1ény vagy targy a varazslat hatotavjan beliil kell megjelenjen, de nem feltétlen kell a hatdtdvon
beliil maradnia.

Gyégyitas: Szamos isteni idézés varazslat van, amelyekkel 1ényeket meggyogyithatsz, vagy akar vissza is
hozhatod dket az életbe.

Hivas: A hivas varazslat egy masik 1étsikrol egy 1ényt a te 1étsikodra szallit. A varazslat biztositja a Iénynek
az egyszeri visszatérési lehet6séget is, de a varazslat feltételeket szabhat, amelyek teljesiilése esetén mehet
csak vissza a lény. A hivassal megidézett lények meghalnak, ha megolik Oket; nem tiinnek el, és nem
formalodnak 1jja, mint az az idézés vardzslatoknal lehetséges (lasd lentebb). A hivas varazslat id6tartama
azonnali, ezaltal a hivott teremtményre nem hat a mdgiasemlegesités.

Idézés: Az idézés jellegli varazslatok egy l1ényt vagy targyat az altalad megadott helyre szallitanak. Mikor a
varazslat véget ér vagy semlegesitodik, a megidézett 1ény azonnal visszakeriil oda, ahonnan megidéztek, de a
megidézett targy nem, hacsak a varazslat leirdsa masként nem rendelkezik. A megidézett 1ény akkor is
visszakeriil, ha megolik, vagy az életerOpontjai 0-ara, vagy az ala csokkennek. Nem kell valdjaban meghalnia.
Ezekben az esetekben a lények 24 orara van sziiksége, hogy regeneralodjon, ezen id6 alatt nem lehet Gjra
megidézni.

Mikor az idéz0 varazslat véget ér, a lény eltiinik, és minden altala vardzsolt varazslat is véget ér. A
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megidézett 1ény nem hasznalhatja velesziiletett megidézés képességeit, tovabba visszautasitja minden olyan
varazslat elmondasat, amelynek TP komponense (is) van, illetve azokat a varazslatszer(i képességeit sem fogja
hasznalni, amelyeknek varazslat formajaban van TP komponensiik.

Teleport: A teleportald varazslatok egy vagy tobb 1ényt, vagy targyat szallitanak nagy tavolsdgokra. Ezek
koziil a leghatalmasabb még 1étsikok kozott is miikodik. Az idézéstdl eltérden a szallitds (ha masként nincs a
varazslat leirasaban) egyiranyu és nem semlegesithetd. A teleport azonnali utazas az Asztralsikon keresztiil.
Minden, ami az Asztralsik elérését blokkolja, megakadalyozza a teleportalast is.

Teremtés: Ezek a varazslatok az anyagot manipulaljak, hogy lényeket vagy targyakat hozzanak létre, oda,
ahova a varazslo szeretné (a fentebb leirt korlatokat figyelembe véve). Ha a vardzslatnak azonnalitol
kiilonbozik az iddtartama, akkor a teremtményt a mdagikus energidk tartjak Ossze, és mikor a varazslat
megsziinik, a Iény, vagy targy nyom nélkiil szétfoszlik. ha a varazslat idétartama azonnali, akkor a magia csak
a lény, vagy targy "Osszeallitasanal" jatszik szerepet. A targy/lény meghatarozatlan ideig maradhat, nem fiigg
a létezése a varazslattol.

ILLUZIO

Az illuziovarazslatok megtévesztik masok az érzékeit, vagy elméjét. Alkalmazasukkal masokkal lattathatunk
olyan dolgokat, amik nincsenek is ott, vagy eltlintethetiink a szemiik el6l olyanokat, amik ott vannak,
hallathatunk fantomzajokat, vagy elérhetjiik, hogy olyan dolgokra emlékezzenek, amik nem is torténtek meg.

Arny: Az amy varazslatok olyan dolgokat hoznak létre egy extradimenzionalis energiabél, amik részben
valdsak. Ezeknek az illazioknak lehetnek valosagos hatasaik. Az ezen illizidk altal okozott sériilés valos.

Fantazmagéria: A fantazmagoéria varazslatok egy mentalis képet generalnak, amelyet csak a varazslo és a
varazslat alanya(i) érzékel(nek). Ez a benyomas csak ¢és kizarolag az alany tudataban létezik. Ez egy személyre
szabott mentalis benyomas. (Minden csak a fejiikkben 1étezik, és nem egy hamisitott kép vagy valami, amit
ténylegesen latnak.) A kiviilallok, akik a helyszint latjak, nem érzékelik a fantazmat. Minden fantazmagoria
elmére-hat6 varazslat.

Kaprazat: A kaprazat varazslatok az alany érzékelhetoségét valtoztatjdk meg, ezaltal masnak latszik,
érzodik, mas lesz a szaga, a hangja, és mas tapintanak mindazok, akik megérintik, de akar teljesen el is
tlintethetd.

Koholmany: A koholmany vardzslatok hamis érzeteket keltenek. Mindenki, aki érzékeli a koholményt,
ugyanazt érzékeli, nem a sajat, enyhén modositott verzidjat. (Ez nem egy személyre szabott mentalis
benyomads.) A koholmanyok nem tudnak valamit valami masnak feltlintetni. A koholmany, amely képes
hangilluziora is, nem képes érthet6 beszédre, hacsak a vardzslat leirasa kimondottan nem jelzi, hogy képes ra.
Ha az értelmes beszéd lehetséges, akkor az csak olyan nyelv lehet, amelyen beszélni is tudsz. Ha megprobalod
olyan nyelven beszéltetni, amit nem ismersz a végeredmény érthetetlen szozagyvalék lesz. Hasonldan, nem
vagy képes olyan dolognak a képét lemasolni, amirél nem tudod, hogy néz ki.

Mivel a koholmanyok ¢és a kaprazatok (lasd lentebb) nem valosak, nem képesek még olyan mdédon sem hatni
a valdsagra, mint a tobbi illizi6. Nem képesek sériilést okozni sem 1ényeknek, sem targyaknak, nem képesek
sulyt tartani, nem tudnak jollakatni, sem szomjat oltani, és nem védenek meg az elemek hatasaitol. Ebbol
kovetkezoleg, ezek a varazslatok csak arra jok, hogy Osszezavarjak, vagy késleltessék az ellenfeleket, de
hasztalanok egy nyilt tamadasban. (Erre azért nem vennék mérget. A ford. megj.)

Egy koholmany VE-je 10 + a méretmodositéja.

Minta: Mint a képrazat, a minta is egy masok altal is lathatd képet hoz létre, de ez a minta a azoknak az
agyara hat, akik latjak, vagy benne ragadtak. Minden minta varazslat elmére-hato is egyben.

Mentodobasok és az illuziok (kételkedés): Az illuziokkal talalkozva, a teremtmények altaldban nem kapnak
lehetdséget mentodobasra, hogy felismerhessék, csak egy illuziot latnak, mindaddig, mig gondosan nem
tanulmanyoztak, vagy valami médon nem kertiltek vele kdlcsonhatasba.

Az illizio ellen dobott sikeres mentddobas felfedi, hogy nem valds, de a koholmany, vagy a fantazmagoria
tovabbra is lathato marad, mint attetsz6 korvonal.

A sikertelen mentddobas azt jelenti, hogy a karakter nem fedezett fel semmi kiilonoset. Ha a karakter
bizonyitékot kap arra, hogy az illuzi6é nem valos, nincs sziikség mentddobasra. Ha az illazi6 egy nézdje sikeres
mentddobast tett, és ezt a tapasztalatat megosztja a tobbiekkel is, akkor 6k is dobhatnak mentddobast, de most
mar +4 modositoval.

JOVENDOLES

A jovendolés varazslatok segitségével rég elfeledett titkokat tudhatsz meg, megjosolhatod a jovot,
megtalalhatsz elrejtett dolgokat, és atlathatsz a megtéveszto varazslatokon.
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Sok jovendolés varazslatnak kup alaku teriilete van. Ez veled egyiitt mozog, és arra mutat, amerre éppen
nézel. A kip azt a teriiletet jelzi, amennyit egy korben végig tudsz pasztazni. Ha ugyanazt a teriiletet tobb
koron keresztiil tanulmanyozod, altaldban tovabbi informécidkat kaphatsz, ahogy azt a varazslat leird része
tartalmazza.

Fiirkészés: A fiirkészvarazslatok egy lathatatlan, magikus érzékeldt teremtenek, amely informaciokat kiild
neked. Ha a varazslat leirasa masként nem rendelkezik, az érzé¢keld ugyanazokkal az érzékelési képességekkel
¢és korlatokkal rendelkezik, mint te magad. Az érzékeld érzékenységét befolyasoljak a rad hato varazslatok és
egyéb hatasok, de azok, amelyeknek eredete te vagy, nem. Az érzékelot ugy kell kezelni, mintha egy
elkiiloniild, fiiggetlen érzékszerved lenne, ezaltal normalisan miikddik akkor is, ha téged megvakitanak,
megsiiketitenek, vagy egyéb érzékszervi karosodast szenvedsz. Minden legaldbb 12-es Intelligenciaval
rendelkezd 1ény kiszlrhatja egy 20-as NF-u Intelligencia probaval az érzékel6t. Az érzékeld semlegesithetd,
mint minden mas aktiv varazslat.

Az 6lomlemez boritds, vagy a magikus védelem blokkolja a fiirkészvarazslatokat, de képes vagy érzékelni,
hogy varazslatod valami akadalyozza.

NEKROMANCIA

Képesek manipuldlni az életerdt, hatalmuk van a holtak és az élettelen dolgok felett. Az éldhalott
teremtményekkel foglalkozo vardzslatok teszik ki ennek az iskolanak jo részét.

VEDOMAGIA
A védémagiak kozé oltalmazo varazslatok tartoznak. Ezek fizikai vagy magikus akadalyokat hoznak 1étre,
semlegesitik a magikus vagy fizikai tulajdonsagokat vagy eliizik a varazslat alanyaul szolgalo 1ényt egy masik
létsikra.

Ha egy védomagia iskoldjaba tartozo varazslat 10 labnal kozelebb van egy masik védomagiahoz 24 6ranal
hosszabb ideig, akkor a két varazslat energiai kolcsonhatasba lépnek egymassal, egy halvanyan lathatd
energiahullamzast hozva létre. A kdlcsonhatasban levd varazslatok megtalalasahoz igy NF 4 elleni sikeres
keresésprobat kell tenni.

Ha a védomagia egy korlatot hoz 1étre, amely tavol tart bizonyos Iényeket, akkor ez nem hasznalhaté arra,
hogy eltoljuk vele ezeket. Ha nekikényszerited a korlatot a 1énynek, akkor egy jol felismerheté nyomast fogsz
érezni, ha ennek ellenére folytatod, akkor a varazslat megsziinik.

PAPI VARAZSLATOK

A papok, a druidak és a tapasztalt lovagok és vandorok képesek papi varazslatok elvarazslasara. A varazsloi
varazslatoktol eltérden a papi vardzslatok az erejliket isteni forrasbol kapjak. A papok az istenektdl, vagy isteni
hatalmu 1ényektdl kapjak az erejilket. A természet isteni ereje nyilvanul meg a druidak és a vandorok
varazslataiban. A rend €s a josag isteni hatalmai taplaljak a lovagok vardzslatait. Az isteni varazslatok
tobbnyire a gyogyitas és a védelem felé iranyulnak, kevésbé latvanyosak, pusztitdak és romboloak, mint a
varazsloi varazslatok.

A PAPI VARAZSLATOK MEMORIZALASA

Az isteni magia miiveldi a varazslokhoz hasonloan memorizaljak a varazslataikat, de azért van néhany jelentds
kiilonbség. Az isteni varazslatokhoz sziikséges tulajdonsag a Bdolcsesség. Ahhoz, hogy egy bizonyos szinti
vardzslatot memorizalhasson, a karakternek legalabb 10 + a vardzslat szintje értékii Bolcsességgel kell
rendelkeznie, a bonusz varazslatok is a Bolcsesség értéken alapulnak.

Napszak: Az isteni varazslatokat hasznal6 karakter éppen ugy valasztja ki és memorizalja a varazslatait, mint
egy varazslo, de nincs sziiksége pihenésre ahhoz, hogy memorizalhasson. Viszont, a karakter kivalasztja a nap
egy bizonyos idépontjat, amikor imadkozik, és ekkor kap varazslatokat. Az idépont altalaban a nap valamilyen
"jelentésebb" eseményéhez kotddik. Ha a karaktert valamilyen esemény megakadalyozza az imadkozasban,
akkor azt a lehetd legrévidebb idon belill potolnia kell. Ha az els§ alkalmas idépontban nem all meg
imadkozni, akkor aznapra elveszti a memorizalas jogat, és a kdvetkez6 napig varnia kell, hogy varazslatokat
memorizalhasson.

Varazslatok kivalasztisa és memorizaldsa: Az isteni vardzslatokat hasznalo karakter a nap megadott
id6szakaban ima és meditacio altal valasztja ki és memorizalja a varazslatait. A memorizalashoz sziikséges id6
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(csaktgy, mint a vardzsloknal) 1 ora, és éppugy egy relative nyugalmas kornyezetet kivan. Az isteni
varazslatokat hasznalo karakternek sem kell minden varazslatat egyszerre memorizalnia, de a karakter elméje
csak ebben a kijelolt idészakban nevezhetd frissnek, ezért a késObbiekben csak azokat a helyeket tdltheti fel
varazslatokkal, amelyekre nem memorizalt, és ahonnan nem is hasznalt el, de nem is dobott ki varazslatot.

Az isteni varazslatokat hasznaloknak nincs sziikségiik varazskdnyvre, de ezeknek a mdagiahasznaloknak
eléggé korlatozott szamu varazslatuk van csak. A papoknak, druiddknak, lovagoknak és vandoroknak mas-mas
az imalistajuk. Egy papnak a papi varazslatlistan kiviil még hozzaférése van két szférahoz is, amit a karakter
készitésekor kell meghatarozni. Minden szféra az 1-t6l a 9. szintig egy-egy varazslatot biztosit, mint egy
specialis adomanyozott er6. A pap minden nap, a standard varédzslatain tal, minden varazslatszinten, amit
alkalmazni képes, memorizalhat egy szféra vardzslatot. Ha a szféra varazslat nincs a pap imalistajan, akkor azt
a varazslatot csak a szféra varazslatnak fenntartott helyre memorizalhatja.

Varazslathelyek: A karakter kasztok tablazatai megmutatjak, hogy a karakter hany varazslatot mondhat el
naponta. Ezeket varazslathelyeknek hivjuk. A magiahasznalénak mindig meg van a lehetdsége, hogy egy
magasabb szintli helyet alacsonyabb szintii varazslattal t6ltson be. Annak a magiahaszndlonak, akinek nem
elég magas a megfeleld tulajdonsag értéke, egy varazslatszint memorizaldsdhoz, a magasabb szinti
varazslathelyek bet6ltésére nincs is mas lehetdsége, mint alacsonyabb szintii varazslatokkal feltolteni.

Varazslas a kozelmultban: Mint a varazsloi varazslatoknal, a memorizalast megel6z6 8 6raban elmondott
varazslatok helyeit nem lehet visszamemorizalni.

A sebgyogyité és a sebokozé varazslatok spontin varazslasa: Egy jo jellemi pap (vagy egy jo isten papja)
spontan modon képes gyogyitd varazslatokat alkalmazni az ugyanolyan, vagy magasabb szintii memorizalt
varazslatai helyett, kivéve a szféra varazslatokat. Egy gonosz pap (vagy egy gonosz isten papja) spontan
modon képes sebokozo varazslatokat varazsolni az ugyanolyan, vagy magasabb szinti memorizalt varazslatai
helyett (kivéve a szféra varazslatokat). Minden semleges jellemil isten semleges jellemil papja képes spontan
modon gyogyito, illetve sebokozd varazslatokat varazsolni, ugyanazokkal a feltételekkel, mint a j6 papok a
gyogyitast, illetve a gonoszok a sebokozast, de ezt a karakter készitésekor kell a jatékosnak eldontenie. A
varazslat isteni energidja atalakul gyogyitd vagy sebokozo varazslatta, mintha a pap ezt memorizalta volna.

A természeti lény idézése varazslatok spontan varazsldsa: A druiddk spontdn képesek a Természeti 1ény

idézése alkalmazni az ugyanolyan, vagy magasabb szintli memorizalt varazslata helyett. A varazslat isteni
energiaja atalakul a természeti lény idézése vardzslatta, mintha a druida ezt memorizalta volna.

PAPI MAGIKUS IRASOK

A papi magikus szdvegek éppen ugy irhatdak le, illetve fejthetdek meg, mint varazsloi tarsaik (lasd a
Vardzsloi magikus irasok részt feljebb). Minden karakter, aki rendelkezik varazslatismeret képzettséggel,
képes megfejteni a papi magikus irasokat. Viszont csak azok a karakterek képesek elvarazsolni a tekercsrdl a
varazslatot, akiknek az adott vardzslat szerepel a varazslatlistajan.

UJ PAPI VARAZSLATOK

Az isteni varazslatok ismerdi a kovetkezo két modon kaphatnak 11j varazslatokat.
Szintlépéskor kapott varazslatok: Az isteni magiat hasznalok a kalandozasaik kdzott bizonyos kutatasokat
végeznek, ezért minden szintlépéskor a karakter bizonyos szamu isteni varazslatot kap.

Fiiggetlen kutatas: Az isteni varazslathaszndlok ugyanugy képesek a varazslatok kutatdsara, mint varazsloi
vardzslatokat hasznald tarsaik. Az ilyen kutatas altal eldallitott varazslatot csak a felfedezdje képes haszndlni,
kivéve, ha meg nem osztja massal.

KULONLEGES KEPESSEGEK

VARAZSLATSZERU KEPESSEGEK

Altalaban, a varazslatszerii képességek ugy miikddnek, mint az ugyanolyan nevii varazslatok. Néhany
varazslatszer(i képesség egyedi, és igy hatasukat ott olvashatod, ahol a képesség megjelenik.

A varazslatszer(i képességnek nincs verbalis, gesztikulacié vagy materialis komponense, nincs sziikség hozza
fokuszra, és TP koltsége sincs. A varazslatszeri képességet hasznéaloja mentéalisan képes aktivalni. A pancél
sem befolydsolja a képesség miikddését, akkor sem, ha a képesség hasonlit egy varazsloi vardzslatra,
amelynek van gesztikulacio komponense. A varazslatszeri képesség varazslasi ideje 1 normal cselekedet,
hacsak a képesség leirdsa masképp nem rendelkezik. Minden egyéb tekintetben a varazslatszeri képesség
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pontosan gy miikddik, mint egy varazslat.

A vardzslatszerli képességekre hat a magia-ellenallas, és semlegesithetdek is magiasemlegesités varazslattal.
Nem miikédnek az olyan helyeken, ahol a magiat valami elnyomja vagy semlegesitette. A vardzslatszer
képességek nem hasznalhatoak ellenvarazsként, és nem is lehetnek ellenvarazslas alanyai.

Néhany teremtmény maga is magus. Ok varazsléi varazslatokat hasznalnak, mint a magusok, természetesen a
megfeleldé komponensek hasznalataval. Egy adott lénynek lehetnek varazslatszerli képességei és kdzben
magusként is hasznalhat bizonyos varazslatokat.

TERMESZETFELETTI KEPESSEGEK

A képesség hasznalataban nem lehet harc kozben a hasznal6t megzavarni, mint a varazslatok esetében, és
altalaban nem valtanak ki megszakité tamadast. A természetfeletti képességek ellen nem hat a magia-
ellenallés, az ellenvarazsok, és nem semlegesithetoek magiasemlegesitéssel, viszont nem miikodnek ott, ahol a
magiat elnyomja valami, illetve ahol semlegesitve van.

KULONLEGES KEPESSEGEK

A képesség hasznalataban a hasznaloé harc kdzben nem megzavarhato, és altalaban nem valt ki megszakito
tamadast sem. A magiat bomlaszt6 ¢s semlegesitd teriiletek nincsenek ra hatassal. Nem lehet semlegesiteni, és
még az Antimagikus mezdben is normalisan miikodik. A kiilonleges képességek altalaban nem mindsiilnek
magikusnak, ambar athaghatjak a fizika térvényeit.

TERMESZETES KEPESSEGEK

A képességek ezen a kategorigja a teremtmény fizikai természetébdl adodik. A természetes
képességek azok, amelyek nincsenek kiemelve, mint kiilonlegesek, természetfelettick vagy

varazslatszeriek.
PAPI SZFERAK

A varazslat neve mellet egy ™ vagy egy © jeloli, ha a varazslathoz olyan anyagi komponens vagy fokusz
sziikséges, ami alapesetben nem taldlhatd meg egy varazslatkomponens sziitydben. Egy * jeloli, ha a
varazslatnak TP koltsége van.

ALLAT SZFERA

Isteni ajandék: Naponta egyszer, varazslatszerti képességként hasznalhatod az dllatok nyelve varazslatod.
Az Ismeret (természet) kaszt képzettség szamodra.
Allat szféra varazslatai

1 Allatok nyugtatisa: Megnyugtat 2d4 + 1/szintenként EK-nyi allatot, vadallatot vagy magikus vadallatot.

2 Allatok bénitasa: 1 kor/szintre megbénit egy allatot.

3 Uralom allatok felett: Az uralt allat engedelmeskedik a mentalis parancsaidnak.

4 Természeti lény idézése IV*: Harcolni szdlitasz egy teremtményt.

5 A természet bolcsessége: Megismered a terepet szintenként 1 mérfold sugaru kdrben.

6 E16kt61 védé héj: 10 1ab sugarn burok, ami minden é161ényt tavol tart.

7 Allatok alakja: Szintenként egy szovetségest atvaltoztathatsz e kivalasztott allati alakba.

8 Természeti lény idézése VIII*: Harcolni szblitasz egy teremtményt.

9 Alakvaltas®: Atvaltozol barmely lénnyé, és koronként egyszer alakot valthatsz.

*Csak allatokat idéz.

ERO SZFERA

Isteni ajandék: Naponta egyszer, szabad cselekedetként természetfeletti képességként kiilonleges erdt igényld
tetted hajthatsz végre. Az er6dhoz a pap szinteddel azonos hataserdsité bonuszt kapsz 1 korre.
Er6 szféra varazslatai
1 Személy megnovesztése: Egy humanoid kétszeresére novekszik.
2 Bika ereje: A célpont szintenként egy percre 1d4+1 erdémodositot kap.
3 Magikus reverenda: A vértezet vagy pajzs 4 szintenként +1 magikus modositot kap.
4 Varazslatimmunitas: Az alany négy szintenként egy varazslatra immuinissa valik.
5 Szent erd: Méreted megnovekszik €s harci bonuszokat kapsz.
6 Kébor™: Tamadasonként felfog 10 pontnyi sebzést.
7 Olelé kéz: Egy hatalmas kéz mogé elbujhatsz, az ellokhet vagy lefoghat valakit.
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8 Osszeszoritott 6kol: Egy hatalmas kéz fedezéket nyfijt, vagy elloki vagy tamadja ellenfeledet.
9 Morzsolé kéz: Hatalmas kéz fedezéket nyijt vagy elloki vagy Gsszezuzza ellenfeledet.

FOLD SZFERA
Isteni ajandék: Képes vagy 1ég lényeket {izni, mint ahogy egy jo pap Uzi az él6halottakat. Tovabba képes
vagy fold 1ényeket megfékezni, iranyitani és erdsiteni, mint ahogy egy gonosz pap teszi az €l6halottakkal. Ezt
a képességedet naponta 3 + Karizma moédosité alkalommal hasznalhatod. Az isteni ajandék természetfeletti
képesség.
Fold szféra varazslatai
1 David kavicsai: Harom k6 +1 tamadasmodositot kap és 1d6+1 sebzést okoz.
2 Fold és ko lagyitasa: Kovet agyagga vagy foldet homokka vagy sarra valtoztat.
3 Kéformazas: Barmilyen formaéra alakit egy kovet.
4 Tovisnovesztés: A teriileten tartozkodok 1d8 EP sebzést szenvednek el.
5 Kéfal: Egy formazhato kofalat hoz létre.
6 K6bor™: Tamadasonként felfog 10 pontnyi sebzést.
7 Foldrengés: 5 1ab/szint sugar(i korben megremeg a f6ld.
8 Vastest: A tested €16 vassa valtozik.
9 Elemental horda*: Tobb elementalt idéz meg.
*Csak foldvarazslatként varazsolhato.

GONOSZSAG SZFERA

Isteni ajandék: A gonosz vardzslatokat +1 varazsszinttel varazsolod.
Gonoszsag szféra varazslatai
1 Védelem a j6tol: +2 bonusz a VE-re és mentékhoz, hatéstalanitja a tudati iranyitast, kizarja az elementélokat és a kiviilallokat.
2 Megszentségtelenités M: Megtolti a teriiletet negativ energiaval, erdsebbé téve az éldholtakat.
3 A Josag Hatalmatol Ovo Varazskor: Mint a védelem a jotol varazslat, de 10 14b a hatosugara és szintenként 10 perc a hatéideje.
4 Szentségtelen csapas: Megsebzi, és émelygést okoz a jo teremtményeknek.
5 A J6 Hatalmanak Megtorése: +4 modosito jo lények tamadasa ellen.
6 Eléhalott teremtése™: Ghoult, kiséretet, miimiat vagy morhg-ot teremthetsz.
7 Atkozédas: Megdli, megbénitja, legyengiti, vagy elboditja a nem-gonosz lényeket.
8 Szentségtelen aura ': +4 a VE, +4 ellenalls és 25 mégia-ellendllas jo varazslatok ellen.
9 Szorny idézés IX*: Kiilso siki teremtményt hivsz, hogy harcoljon érted.
*Csak gonosz varazslatként varazsolhato.

GYOGYITAS SZFERA

Isteni ajandék: A gyogyitas varazslatokat +1 vardzsszinttel varazsolod.
Gyogyitas szféra varazslatai
1 Kisebb sebek gyogyitasa: Meggyogyit 1d8 +1/szint (max. +5) pontnyi sebzést.
2 Enyhe sebek gyogyitasa: Meggyogyit 2d8 +1/szint (max. +10) pontnyi sebzést.
3 Sulyos sebek gyégyitasa: Meggyogyit 3d8 +1/szint (max. +15) pontnyi sebzést.
4 Kritikus sebek gyogyitasa: Meggyogyit 4d8 +1/szint (max. +20) pontnyi sebzést.
5 Tomeges konnyii sebek gyogyitasa: Meggyogyit 1d8 pontnyi +1/szint sebzést (max. +25) tobb teremtményen.
6 Gyégyers: Meggyogyit szintenként 10 EP sebesiilést, minden betegséget és mentalis allapotot.
7 Regenericio: Az alany elvesztett végtagja visszand, és 4d8 + 1/szint (max. +35) EP-t gyogyul.
8 Tomeges kritikus sebek gyogyitasa: Meggyogyit 4d8 pontnyi +1/szint sebzést (max. +40) tobb teremtményen.
9 Tomeges gyogyeré: Mint a gyogyerd, de szdmos alanyon.

HABORU SZFERA

Isteni ajandék: Ingyen felvehetd harci fegyver forgatdisa képesség az isten szent fegyverének forgatasahoz
(ha sziikséges), valamint fegyverfokusz az isten szent fegyverének forgatasaban.
Habor szféra varazslatai
1 Varazsfegyver: A fegyver +1 bonuszt kap.
2 Szellemfegyver: Magatol timado varazsfegyver.
3 Magikus reverenda: A vértezet vagy pajzs 4 szintenként +1 magikus modositot kap.
4 Isteni hatalom: Tamadas bonuszokat, +6-ot az Er6dhoz €s szintenként 1 ép-t kapsz.
5 Langcsapas: Isteni tiiz csap le ellenfeleidre (1d6/szint sebzés).
6 Pengefal: Orvényld pengékbdl 4116 fal, amely minden athaladénak szintenként 1d6 életerépont sebzést okoz.
7 Hatalomsz6: Vakitas: 200 ép vagy kevesebbel rendelkez6 1ényt megvakit.
8 Hatalomszé: Kabitas: Elkabit egy 1ényt, aki legfeljebb 150 ép vel rendelkezik.
9 Hatalomszo: Pusztitas: Elpusztit egy 100 vagy kevesebb ép-vel rendelkezé 1ényt.

HALAL SZFERA

Isteni ajandék: Naponta egyszer halal érintést alkalmazhatsz. A halal érintésed természetfeletti képesség, ami
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halal hatast fejt ki. Egy sikeres kozelharci érintéstamadast kell végrehajtanod egy €161ény ellen (az érintés
varazslatoknak megfelel szabalyok szerint). Ha sikeresen megérintetted ellenfeledet, akkor dob 1d6/pap
szintet. Ha a dobds Osszege legaldbb akkora, mint a 1ény jelenlegi életereje, akkor meghal (nincs ellene
mento).
Halal szféra varazslatai
1 Félelemvarazs: Egy 5, vagy kevesebb EK-val rendelkezé 1ény 1d4 kérig menekiil.
2 Lélekharang: Meg6li a haldoklo 1ényeket; kapsz 1d8 ideiglenes ép-t, +2 Erdt és +1 szintet.
3 Hullamozgatis™: ElSholt csontvazakat vagy zombikat teremt.
4 Oltalom a halaltél: Immunissa tesz a halal varazslatok és a negativ energia hatasaival szemben.
5 K16k gyilkolasa: Erintéstamadas megoli a célpontot.
6 Elghalott teremtése ™: Ghoult, kiséretet, mumiat vagy morhg-ot teremthetsz.
7 Megsemmisités *: Megéli az alanyt, és megsemmisiti a maradvanyait.
8 Erdsebb él6halott teremtése M: Amyakat, lidérceket, szellemeket, vagy zabalokat teremthetsz.
9 A banshee sikolya: Szintenként egy lényt megdl.

JOSAG SZFERA

Isteni ajandék: A jo varazslatokat +1 varazsszinttel varazsolod.
Josag szféra varazslatai
1 Védelem a gonosztol: +2 bonusz a VE-re és mentékhoz, hatastalanitja a tudati iranyitast, kizarja az elementalokat és a kiviilallokat.
2 Isteni segitség: +1 bonusz timadasra és félelem elleni mentddobasokra, és 1d8+1/szint (legfeljebb +10) ideiglenes ép).
3 A gonosz hatalmatol 6vé varazskor: Mint a védelem a gonosztdl varadzslat, de 10 1ab a hatdsugara és szintenként 10 perc a
hatdideje.
4 Szent csapas: Megsebzi, és megvakitja a gonosz teremtményeket.
5 A Gonosz hatalmanak megtorése: + 4 bonusz gonosz lények timadasai ellen.
6 Pengefal: Orvényld pengékbdl 4116 fal, amely minden athaladénak szintenként 1d6 életerépont sebzést okoz.
7 Szent sz6 F: Megéli, megbénitja, legyengiti vagy dsszezavarja a nem jo jellemii alanyokat.
8 Szent aura: +4 VE, +4 ellenallas és 25 magia-ellenallds gonosz varazslatok ellen.
9 Szorny idézés IX*: Kiilsé siki teremtményt hivsz, hogy harcoljon érted.
*Csak jo varazslatként varazsolhato.

KAOSZ SZFERA

Isteni ajandék: A kaosz varazslatokat +1 varazsszinttel varazsolod.
Kaosz szféra varazslatai
1 Védelem a torvénytél: +2 bonusz a VE-re és ment6khoz, hatastalanitja a tudati iranyitast, kizarja az elementélokat és a kiviilallokat.
2 Hangcsapas: Hangalapu vibracio targyakat és kristalylényeket rongal.
3 A torvény hatalmatél védo varazskor: Mint a védelem a torvénytdl varazslat, de 10 1ab a hatdsugara és szintenként 10 perc a
hatdideje.
4 A kaosz porolye: Megsebzi és megingatja a térvényes jellemii 1ényeket.
5 A torvény hatalmanak megtorése: +4 bonusz a torvényes Iények tamadasai ellen.
6 Targyak megelevenitése: A targyak megtamadjak ellenfeleidet.
7 A kaosz szava: Meg6li, Osszezavarja, elkabitja és megsiiketiti a nem kaotikus jellemi alanyokat.
8 A kdosz kopenye®: + 4 VF, +4 ellenalls és 25 magia-ellenallas torvényes varazslatok ellen.
9 Szornyidézés IX*: Kiilso siki teremtményt hivsz, hogy harcoljon érted.
*Csak kaotikus varazslatként varazsolhato.

LEVEGO SZFERA
Isteni ajandék: Képes vagy fold lényeket izni, mint ahogy egy j6 pap Uzi az él6halottakat. Tovabba képes

vagy lég lényeket megfékezni, irdnyitani és erdsiteni, mint ahogy egy gonosz pap teszi az él6halottakkal. Ezt a
képességedet naponta 3 + Karizma modosité alkalommal hasznalhatod. Az isteni ajandék természetfeletti
képesség.
Leveg6 szféra varazslatai

1 Kodlepel: Kod vesz kortil téged.

2 Szélfal: Eltériti a nyilakat, kis repiil6 Iényeket és gazokat.

3 Gazalak: A varazslat alanya anyagtalanna valik, €s képes lesz lassan repiilni.

4 Felhéjaras: Az alany képes lesz a levegOben jarni, mintha az szilard fold lenne (emelkedd, max. 45°).

5 Szelek ura: Megvaltoztatja a szelek iranyat és sebességét.

6 Cikcakkos villam: 1d6/szint sebzés; 1 masodlagos villam minden szint utan, amely fele annyit sebez.

7 Az iddjaras ura: Megvaltoztatja a helyi id6jarast.

8 Forgodszél: Egy ciklon felkapja a 1ényeket, és megsebesiti Oket.

9 Elemental horda*: Tobb elementalt idéz meg.

*Csak levegd varazslatként varazsolhato.
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MAGIA SZFERA

Isteni ajandék: Tekercseket, palcakat és mas varazslat befejez6 vagy aktivald varazstargyakat ugy
hasznalhatsz, mint egy szinted fele szinttel rendelkezé varazslo (legalabb 1. szintli). A tekercsek és mas
varazstargyak hasznalatanal az esetleges varazsldi szintjeid €s a papi szinted fele 6sszeadodik.
Magia szféra varazslatai
1 Magikus aura: Megvaltoztatja egy targy magikus aurdjat.
2 Azonositas: Meghatarozza egy magikus targy egyik tulajdonsagat.
3 Magiasemlegesités: Semlegesiti a varazslatokat, és a magikus hatasokat.
4 Varazser6 atruhazasa: Az alanynak atad varazslato(ka)t.
5 Magia-ellenallas: A varazslat alanya 12+ szint magia-ellenallast kap
6 Antimagikus mez6: Egy 10 1ab sugarti kérben minden magiat semlegesit.
7 Varazslat visszaforditas: 1d4 + 6 szintnyi varazslatot visszaver az elmonddjara.
8 Védelem a varazslatoktol ™ *: +8 ellenallds bonuszt ad mentdkre.

NAP SZFERA

Isteni ajandék: Naponta egyszer egy hatalmasabb tizést hajthatsz végre a normal élohalott tizésed helyett. A

hatalmas {izés olyan, mint a normal (izés, de amely él0halottat eliiznél azt megsemmisited.
Nap szféra varazslatai

1 Elemek tiirése: Hideg vagy meleg kornyezetben is kényelmesen 1étezel.

2 Fémhevités: Annyira felforrdsit egy fémtargyat, hogy aki megérinti sebzddik.

3 Perzsel6 fény: Sugar 1d8/ két szint sériilést okoz, tobbet ¢l6halottakon.

4 Tiizpajzs: A rad tamadok tiiz sebzést szenvednek, és véd a h6tdl vagy hidegtol.

5 Langcsapas: Isteni tiiz csap le ellenfeleidre (1d6/szint sebzés).

6 Tizmagok: Makkok és bogydk granatta és bombava valik.

7 Napsugar: Vakité fény, amely 4d6 EP sebzést okoz.

8 Napkitorés: Minden 10 1abon beliil tartozkodot megvakit, 6d6 EP sebzést okoz.

9 Prizmagomb: Mint a prizmafal, de teljesen kdrbevesz.

NOVENY SZFERA

Isteni ajandék: Képes vagy novényi lényeket megfékezni és iranyitani, mint ahogy egy gonosz pap teszi az
¢lohalottakkal. Ezt a képességedet naponta 3 + Karizma médositd alkalommal hasznalhatod. Az isteni ajandék
természetfeletti képesség.
Az Ismeret (természet) kaszt képesség szamodra.
Novény szféra varazslatai
1 Névénybéklyo: A névényzet mindenkit begabalyit 40 lab sugart korben.
2 Kérges bér: +2 (vagy tobb) bonuszt ad a természetes vértezetedhez.
3 Novényndvesztés: Megnoveli a ndvényeket, javitja a termést.
4 A névények ura: Beszélhetsz a novényekhez és a gombdakhoz és iranyithatod dket.
5 Tiiskefal: A tiiskék barkit megsebeznek aki megprobal 4thaladni.
6 Fataszitas: Eltolja a fatargyakat.
7 Novények megelevenitése: Egy vagy tobb ndvényt megelevenithetsz, és az(ok) harcolni fog(nak) érted.
8 Novények iranyitasa: Egy, vagy tobb novénylényt vagy képes iranyitani.
9 Csoszogok: 1d4+2 csoszogd hegy jelenik meg és siet a segitségedre.

PUSZTITAS SZFERA

Isteni ajandék: Sujtas képességet kapsz, amely természetfeletti képességgel, naponta egyszer +4 bonusszal
hajthatsz végre kozelharci tamadast. Sikeres talalat esetén a sebzéshez hozzdadhatod pap szintedet. A sujtast a
tamadas el6tt kell bejelentened.
Pusztitas szféra varazslatai
1 Konnyii sebek okozasa: Erintéssel 1d8 +1/szint (legfeljebb +5) sériilést okozol.
2 Hangcsapas: Hangalapt vibracio targyakat és kristalylényeket rongal.
3 Ragaly: Egy valasztott betegséggel fertdzi a célpontot.
4 Kritikus sebek okozasa: Erintéssel 4d8 +1/szint (legfeljebb +20) sériilést okozol.
5 Tomegek konnyii sebek okozasa: 1d8 + 1/szint sebzést okoz minden 1ényen.
6 Artévarazs: Szintenként 10 EP sebzést okoz a célpontnak.
7 Dezintegralo sugar: Egy 1ény, vagy targy eltlinik.
8 Foldrengés: 5 lab/szint sugaru kdrben megremeg a fold.
9 Osszeroppantis: Szintenként egy teremtményt megél.

SZERENCSE SZFERA
Isteni ajandék: Jo szerencse képességet kapsz, amit naponta kétszer hasznalhatsz. Ez a kiilonleges képesség
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lehetové teszi, hogy ujradobj egy dobast miel6tt még a KM megmondana, hogy sikeres volt-e vagy sikertelen.
Az tjradobas eredményét kell elfogadnod, akkor is, ha az rosszabb az eredeti dobasnal.
Szerencse szféra varazslatai
1 Entroépia pajzs: A téged célzo tavolsagi tiamadéasok az esetek 20 %-aban célt tévesztenek
2 Isteni segitség: +1 bonusz timadasra és félelem elleni mentddobasokra, és 1d8+1/szint (legfeljebb +10) ideiglenes ép).
3 Védelem az energiaval szemben: Elnyel 12/szint ép sebzést egy fajta energiatol.
4 Szabad mozgas: A célpont minden gatld tényezo ellenére szabadon mozoghat.
5 Biibajtorés: Megszabaditja az alanyt a blibajoktol, atvaltoztatasoktol, atkoktol, és a kévévalastol.
6 Félrevezetés: Lathatatlanna valtoztat, és megjelenit egy illizié masolatot.
7 Varazslat visszaforditas: 1d4 + 6 szintnyi varazslatot visszaver az elmonddjara.
8 Elorelatas pillanata: Elérelatas bonuszt kapsz egy tdmadas, proba, vagy mentédobasodra.
9 Csoda *: Isteni kdzbenjarast kér.

TORVENY SZFERA

Isteni ajandék: A torvényes varazslatokat +1 vardzsszinttel varazsolod.
Torvény szféra varazslatai
1 Védelem a kaosztél: +2 bonusz a VE-re és mentSkhoz, hatastalanitja a tudati irdnyitast, kizarja az elementélokat és a kiviilallokat.
2 Erzelmek csillapitisa: Lenyugtatja a teremtményeket, semlegesitve az érzelemvarazslatok hatasait.
3 A torvény hatalmatél 6vo varazskor: Mint a védelem a kaosztol varazslat, de 10 lab a hatdésugara és szintenként 10 perc a
hatdideje.
4 A Rend haragja: A kaotikus jellemi lények megsériilnek és 6sszezavarodnak.
5 A kdosz hatalmanak megtorése: + 4 bonusz kaotikus Iények tdmadasai ellen.
6 Szornyek bénitasa: Mint a személyek bénitasa, de barmilyen €l61ényre hathat.
7 Szézat: Megoli, megbénitja, lelassitja, vagy megsiiketiti a nem tdrvényes jellemt 1ényeket.
8 A torvény pajzsa ': + 4 VE, +4 ellenallas és 25 méagia-ellenallas a kaotikus varazslatok ellen.
9 Szorny idézés IX*: Kiilso siki teremtményt hivsz, hogy harcoljon érted.
*Csak torvényes varazslatként varazsolhato.

TRUKK SZFERA

Isteni ajandék: A papi kasztod elsddleges képzettségeihez add hozza az alcazast, atverést és rejtozést.
Triikk szféra varazslatai

1 Alea: Megviltoztatod a megjelenésedet.

2 Lathatatlansag: Az alany lathatatlan lesz 1 perc/szint ideig vagy mig nem tamad.

3 Erzékelhetetlenség : Elrejti az alanyt a jovendolések, és a kémlelés eldl.

4 Zavarvarazs: Az alany szintenként egy korig furcsan viselkedik.

5 Hamis latomas ™: Minden fiirkészést egy illuzidval csap be.

6 Félrevezetés: Lathatatlanna valtoztat, és megjelenit egy illizié masolatot.

7 Paravan: Egy illuzi6 elrejti a teriiletet a latas, és a flirkészés el6l.

8 Barmely dolog atvaltoztatasa: Egy alanyt barmi massa atvaltoztathatsz.

9 Idé-stop: 1d4 + 1 korig szabadon cselekedhetsz.

TUDAS SZFERA

Isteni ajandék: Minden ismeret képzettség kaszt képzettség szamodra.
A joslas varazslatokat +1 varazsszinttel varazsolod.
Tudas szféra varazslatai
1 Titkos ajtok érzékelése: Felfedi a 60 1abon beliil levd titkos ajtokat.
2 Gondolatok érzékelése: "Kihallgathatod" a felszini gondolatokat.
3 Tavolbahallas/Tavolbalatas: Nagy tavolsagokba lathatsz, vagy hallhatsz 1 perc/szintig.
4 Joslas™: A megadott elére eltervezett cselekményre ad egy hasznos tanacsot.
5 Igazlatas ™: Mindent annak 1atsz ami valdjéban.
6 Utkeresés: Megmutatja a legkdzvetlenebb utat egy célhely felé.
7 Legendaismeret ™ F: Megtudod az adott személyrdl, helyrdl, vagy dologrol sz616 legendékat.
8 Biivéhely fellelése : Felfedi a célpont targy vagy 1ény pontos helyét.
9 Elorelatas: A "hatodik érzéked" figyelmeztet a leselkedd veszélye.

TUZ SZFERA

Isteni ajandék: Képes vagy viz 1ényeket {izni, mint ahogy egy jo pap lizi az él6halottakat. Tovabba képes
vagy tiiz 1ényeket megfékezni, irdnyitani és erdsiteni, mint ahogy egy gonosz pap teszi az él6halottakkal. Ezt a
képességedet naponta 3 + Karizma modosité alkalommal hasznalhatod. Az isteni ajandék természetfeletti
képesség.

Tiiz szféra varazslatai

1 Langolé kezek: 1d4/szint tiizsebzés (max. 5d4).
2 Langteremtés: 1d6+1/szint sériilés, érintve vagy dobva.
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3 Ellenallas elemeknek*: Tamadasonként kivédsz 10 (vagy tobb) ép sériilést egy meghatarozott energiatipustol.

4 Tiizfal: 2d4 pontnyi veszteséget okoz a 10 labnyi tavolsagban alloknak, 1d4-et a 10 és 20 1ab kozott alloknak. A falon vald athaladas
2d6 + szintenként 1 életer6pont sebzést okoz.

5 Tiizpajzs: A rad tamadok tiiz sebzést szenvednek, és véd a hotdl, vagy hidegtdl.

6 Tiizmagok: Makkok és bogyok granatta és bombava valik.

7 Tiizvihar: 1d6/szint tiizsebzést okoz.

8 Perzsel6 felh6: A felhd koronként 4d6 tliz sebzést okoz.

9 Elemental horda**: T6bb elementalt idéz meg.

*Csak fagy vagy tiiz ellen véd.

**Csak tliz varazslatként varazsolhato.

UTAZAS SZFERA

Isteni ajandék: Naponta minden papi szinted utan 1 korig szabadon cselekedhetsz minden a mozgasodat
korlatozé magikus hatés ellenére, mintha a szabad mozgdas varazslat hatasa alatt lennél. A hatas automatikusan
aktivalodik, ha sziikség van ra, és lekapcsolddik, ha mar nincs vagy, ha lejart kifogyott a hat6idobol. A hatas
naponta tobbszor is aktivalodhat, de nem mikddhet tovabb, mint 1 kor/papi szint. Ez az isteni ajandék
természetfolotti képesség.

Add a tlélést a papi kasztod els6dleges képzettségeinek listajahoz.
Utazas szféra varazslatai

1 Hétmérfoldes 1épés: Megnoveli a sebességedet.

2 Targykeresés: Erzékeli egy specifikus vagy altalanos tipusu a targy iranyat.

3 Repiilés: Az alany 60 14b/kor sebességgel repiil.

4 Dimenziokapu: Rovid tavon teleportal téged.

5. Teleport: Azonnal elteleportal téged, legfeljebb szintenként 100 mérfold tavolsagra.

6 Utkeresés: Megmutatja a legkdzvetlenebb utat egy célhely felé.

7 Teleport, nagyobb: Mint a teleport, csak nincs tavolsagi korlat, és nincs "célpont mellé érkezés" esély.

8 Faziskapu: Egy lathatatlan atjarot készit faban vagy kében.

9 Asztralis kivetités™: Te és a tarsaid 4tléptek az asztralis sikra.

VEDELEM SZFERA

Isteni ajandék: Természetfeletti képességként, normal cselekedetként naponta egyszer egy véddaurat tudsz
létrehozni. A véddaura egy altalad megérintett 1énynek a pap szinteddel megegyezd szintli ellenallas bonuszt
ad a kovetkezé mentdjére. A véddaura védémagia, ami legfeljebb 1 oraig tart.
Védelem szféra varazslatai
1 Szentély: Ellenfelek nem tamadhatnak rad, de te sem tamadhatod 6ket.
2 Maisok oltalmazasa *: Az alany sériiléseinek felét te szenveded el.
3 Védelem energiaval szemben: Elnyel 12/szint ép sebzést egy fajta energiatol.
4 Varazslatimmunitas: Az alany négy szintenként egy vardzslatra immunissa valik.
5 Magia-ellenallas: A varazslat alanya 12+ szint magia-ellenallast kap
6 Antimagikus mez6: Egy 10 1ab sugarti kérben minden magiat semlegesit.
7 Taszitas: A teremtmények nem képesek kozel keriilni hozzad
8 Ures elme: Az alany immiinis a mentalis/érzelmi magidkra, és fiirkészésekre.
9 Prizmagomb: Mint a prizmafal, de teljesen korbevesz.

ViZ SZFERA

Isteni ajandék: Képes vagy tliz 1ényeket {izni, mint ahogy egy jo pap iizi az ¢él6halottakat. Tovabba képes
vagy viz lényeket megfékezni, irdnyitani és erdsiteni, mint ahogy egy gonosz pap teszi az ¢l6halottakkal. Ezt a
képességedet naponta 3 + Karizma modosité alkalommal haszndlhatod. Az isteni ajandék természetfeletti
képesség.
Viz szféra varazslatai
1 Kédlepel: Kod vesz koriil téged.
2 Kodfelhé: Kod homalyositja el a latast.
3 Vizlégzés: Az alany képes viz alatt 1élegezni.
4 A viz ura: Felduzzaszt, leapaszt vagy kettévalaszt viztdmegeket.
5 Jégvihar: Jégdarabok zuhognak egy 40 14b 4tmér6ji hengerben, 5d6 EP sebzést okozva.
6 Dermeszto kip: Szintenként 1d6 fagysebzés.
7 Savfelhé: A kod savsebzést okoz.
8 Kiszaritas: 30 labon beliil 1d6/szint veszteséget okoz.
9 Elemental horda*: Tobb elementalt idéz meg.

*(Csak viz varazslatként varazsolhato.
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