onmaganak nem énekelheti a hozzaértés dalat. A hozzaértés dala
elmére haté képesség.

Sugalmazas (Mk): A legalabb 6. szintd bard, akinek legalabb
9 szintje van valamelyik El6adas szakértelemben, egy dltala mar
lenyligozott lénynek (ldsd fent) sugalmazast adhat (a vardzslatnak
megfeleléen). E képesség hasznailata nem téri meg a bard dssz-
pontositasit a lenyiigozés hatdsira, és nem ad Gjabb mentddobast
a lenytigozés ellen.

A sugalmazas nem szamit bele a bard napi bardi zenei el6adisa-
inak keretébe. Egy Akaraterd ment6dobas (NF 10 + a bard szintjé-
nek fele + a bard Kar-mdédositdja) semlegesiti a hatast. Ez a képes-
ség csak egyetlen lényre hat (de lasd a tomeges sugalmazast lent). A
sugalmazas biibdj (kényszer), elmére hatd, nyelvekedl figgs képes-
ség.

Hatalmas buzditas (Tk): A legalabb 9. szintd bard, akinek leg-
alabb 12 szintje van valamelyik El6adis szakértelemben, zenéjé-
vel vagy koltészetével nagyszerd tettekre lelkesitheti 6nmagatvagy
egyetlen, 30 labon belill tartézkodd, onként vallalkozé szovetsége-
sét, és extra harci képességet adhat neki. A 9. szint {5l6tt minden
harmadik szintjén a bird egyetlen hasznalattal eggyel tobb szovet-
ségest vehet célba (12. szinten kettdt, 15. szinten harmat, 18. szin-
ten négyet). A hatalmas buzditishoz a birdnak énekelnie kell, a
szovetségesnek pedig hallania kell az éneket. A hatis addig tart,
amig a szovetséges hallja a bard énekét, és utina még s korig. A
felbuzditott 1ény 2 extra életerédobast (d10) kap, a nekik megfelel6
szam id6leges életerdponttal (az extra életer6dobasokhoz hozza
kell adni a célpont Alléképesség-médositéjat, ha van), +2 riter-
mettségbénuszt a timadddobdsaira és +1 ratermettségbénuszt a
Szivéssig mentddobdsaira. Az extra életer6dobdsok rendes élet-
er6dobdsnak szdmitanak az életer6dobastdl fiiggd hatdst vardzs-
latok szempontjabdl. A hatalmas buzditis elmére haté képesség.

A szabadsag dala (Mk): A legalabb 12. szintd bard, akinek leg-
alabb 15 szintje van valamelyik El6adds szakértelemben, zenéjé-
vel vagy koltészetével a varazs megtorése varazslattal egyenértékil
hatast hozhat létre (vardzshasznaldi szint: a karakter bardszintje).
A képesség hasznalatihoz 1 percnyi megszakitis nélkiili 6sszpon-
tositds és zene kell, és egyetlen, 30 labon beliili célpontra hat. A
bard 6nmagan nem hasznélhatja a szabadsag dalat.

Hdsiességre buzditas (Tk): A legalabb 15. szinti bard, akinek leg-
alabb 18 szintje van valamelyik El8adds szakértelemben, zenéjével
vagy koltészetével hatalmas hésiességre lelkesitheti onmagat vagy
egyetlen, 30 libon belill tartézkodd, 6nként vallalkozd szovetsége-
sét. A 1s. szint f6lott minden harmadik bardszintjén a karakeer
eggyel tobb lényt buzdithat hdsiességre. A hdsiességre buzditis-
hoz a bardnak énekelnie kell, a szovetségesnek pedig egy teljes
koron at hallania kell az éneket. Az igy felbuzditott lény +4 moral-
bénuszt kap a mentédobdasaira és +4 kitérésbénuszt a VF-jére. A
hatds addig tart, amig a szovetséges hallja a bird énekét, és utina
még legfeljebb 5 korig. A hdsiességre buzditis elmére hat6 képes-
ség.

Tomeges sugalmazas (Mk): Ez a képesség ugy mikodik, mint a
fenti sugalmazas, azzal a kilonbséggel, hogy a legalabb 18. szintil
bard, akinek legalabb 21 szintje van valamelyik El6adas szakérte-
lemben, egyszerre tetszéleges szimd, altala mdr lenytigozott lény-
nek (lasd fent) adhatja a sugalmazast. A tomeges sugalmazas bibaj
(kényszer), elmére hatd, nyelvektdl fiiggs képesség.

EX-BARDOK

Az abard, akinek a jelleme torvényessé vilik, bardként nem léphet
t6bb szintet, de minden bardképességét megtartja.

DRUIDA

Jellem: semleges jd, torvényes semleges, semleges, kaotikus sem-
leges vagy semleges gonosz.
Eleterddobas: ds.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A druida ajinlott szakértelmei (zdrdjelben a kapcsol6dé tulajdon-
saggal): Allatidomitas (Kar), Diplomacia (Kar), Eszlelés (Bol), Gyé-
gyitas (Bol), Hallgatézas (Bol), Ismeretek (természet) (Int), Lo-
vaglds (Ugy), Magiaismeret (Int), Mesterség (Int), Osszpontositas
(All), Szakma (B&l), Uszas (Erd) és Vadonismeret (Bol).

Szakértelempontok 1. szinten: (4 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 4 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK

A druida kasztjellemz6i a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjirtassig: A druida a kovetkez6 fegyverek hasz-
nalatdban jirtas: husing, t6r, dobdnyil, vindorbot, handzsar,
sarld, révid dirda, parittya és darda. Jartas tovibbd minden ter-
mészetes tamadasban (karom, harapas és igy tovabb), amellyel a
vadformaval felvett alak rendelkezik (Iasd lent).

Adruidajartas a konnyd és a kozepes vértek hasznélataban, de
fémvértet nem viselhet, igy csak nemezvértet, bérvértet vagy ir-
havértet hordhat. (Olyan favértet is viselhet, amelyet az acélos fa
varazslat gy valtoztatott meg, hogy acélként miikodjon. Lisd az
acélos favarazslatleirdsit.) Adruidajirtas a pajzsok hasznilatdban
(az éridspajzsot kivéve), de csak fapajzsot hasznilhat.

Azadruida, aki tiltott vértet visel vagy tiltott pajzsot hord, amig
ezt teszi, és utina még 24 6rdig, nem hasznalhat druidavarazsla-
tokat, sem természetfeletti vagy magikus kasztképességeit.

Varazslatok: A druida isteni vardzslatokat hasznal, a druida-
vardzslatok listajardl. Jelleme megtilthatja neki, hogy az erkol-
csivagy etikai meggy6zddésével ellentétes varazslatokat haszndlja;
lasd lent a Kaotikus, gonosz, jé és torvényes vardzslatok résznél. A
druiddnak elére ki kell valasztania és el6 kell készitenie a varazsla-
tait (lasd lent).

Ahhoz, hogy egy vardzslatot el6készitsen vagy létrehozzon, a
druida Bolcsesség-értékének legalabb 10 + a varazslat szintje érté-
kiinek kell lennie. A druida varazslata elleni mentédobas Nehézsé-
gi foka 10 + a vardzslat szintje + a druida Bolcsesség-mddositdja.

Mas varazshasznalokhoz hasonléan a druida is minden varazs-
latszintbdl csak bizonyos szamu vardzslatot haszndlhat naponta.
Alapszintd napi varazslatkeretét A druida tablazat adja meg. Ha
magas a Bolcsesség-értéke, extra napi vardzslatokat is kap. A
paptdl eltéréen nem fér hozzd szféravarizslatokhoz és isteni ado-
manyokhoz.

A druida ugyanugy késziti el6 és hasznilja a vardzslatait, mint
a pap, de egy el8készitett varazslatot nem veszithet el azért, hogy
helyette gyogyité vardzslatot hasznaljon (de lasd lent az El6készitet-
len vardzsldst). A druida a druidavardzslatok listdjanak birmely
vardzslatit el6készitheti és haszndlhatja, feltéve, hogy az adott
szint{i vardzslatokat mar hasznalni tudja, de a napi mediticidja
soran kell kivélasztania, mely vardzslatokat késziti eld.

El6készitetlen varazslas: A druida a felhalmozott vardzslati
energiat olyan idéz6 vardzslatokba is atirdnyithatja, amelyeket
nem készitett eld. Birmelyik el6készitett vardzslatat ,elveszithe-
ti”, hogy helyette barmelyik ugyanolyan vagy alacsonyabb szintil
természetszolga szolitasa varazslatot hasznalja.

Kaotikus, gonosz, jo és térvényes varazslatok: A druida nem
hasznilhat olyan varizslatokat, amelyek jelleme ellentétes a sajat-
javal vagy (ha van) az istenségéével. Az egyes jellemekhez kotott
varazslatokat a leirdsukban a kdosz, a gonosz, a j6 és a rend leird
jelzi.

Extra nyelvek: A druida extra nyelvként az erdei nyelvet, az
erdei lények nyelvét is valaszthatja. Ez a lehet4ség a karakter fa-
jabdl adddo extra nyelveken feliil jar.

A druida ismeri a druiddk nyelvét is, ezt a csak a druidak altal
ismert titkos nyelvet, amelyet akkor tanul meg, amikor 1. szintd
druidava véilik. A druiddk nyelvét a druida ingyen kapja; vagyis a
szokdsos nyelvkeretén felill ismeri, és nem foglal el nyelvhelyet. A
druidéknak tilos ezt a nyelvet nem druiddknak tanitaniuk.

A druidak nyelvének sajat dbécéje van.

Allati tars (Kk): A druida ajaték kezdetén allati tarsat valaszthat
a kovetkezdk kozil: borz, teve, irtztatd patkiny, lovagld kutya,
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A DRUIDA

Napi varazslatok
Szint Alaptimadas-boénusz Szivéssig Gyorsasig Akaraterd Kiilénleges oo 1. 2. 3. 4. 5 6.
1. +0 +2 +0 +2 Allati tars, természeti érzék, 3 1T = = = = —
vad empatia
2. +1 +3 +0 +3 Természetjaras 4 2 — — — — —
3. +2 +3 +1 +3 Nyomtalan [éptek 4 2 1T = = = —
+3 +4 +1 +4 Ellenallds a természet 5 3 2 - - — —
csabitasanak
5 +3 +4 +1 +4 Vadforma (naponta1-szer) 5 3 2 1T - = —
6. +4 +5 +2 +5 Vadforma (naponta 2-szer) 5 3 3 2 — —
7. +5 +5 +2 +5 Vadforma (naponta 3-szor) 6 4 3 2 1T - —
8 +6/+1 +6 +2 +6 Vadforma (Nagy) 6 4 3 3 2 - —
9. +6/+1 +6 +3 +6 Méregimmunitas 6 4 4 3 2 1 —
10. +7/+2 +7 +3 +7 Vadforma (naponta 4-szer) 6 4 4 3 3 p—
. +8/+3 +7 +3 +7 Vadforma (Péttém) 6 5 4 4 3 2 1
12. +9/+4 +8 +4 +8 Vadforma (n6vény) 6 5 4 4 3 3 2 - - —
13. +9/+4 +8 +4 +8 Ezerarc 6 5 5 4 4 3 2 1 — —
14. +10/+5 +9 +4 +9 Vadforma (naponta 5-sz6r) 6 5 5 4 4 3 3 2 — —
15. +11/+6/+1 +9 +5 +9 Id6tlen test, vadforma 6 5 5 5 4 4 3 2 1 —
(Hatalmas)
16. +12/+7/+2 +10 +5 +10 Vadforma (elemental 6 5 5 5 4 4 3 3 2 —
naponta1-szer)
17. +12/+7/+2 +10 +5 +10 6 5 5 5 5 4 4 3 2 1
18. +13/+8/+3 +11 +6 +11 Vadforma (naponta 6-szor, 6 5 5 5 5 4 4 3 3 2
elemental naponta 2-szer)
19. +14/+9/+4 +11 +6 +11 6 5 5 5 5 5 4 4 3 3
20. +15/+10/+5 +12 +6 +12 Vadforma (elemental 6 5 S5 5 5 5 4 4 4 4

naponta 3-szor, Hatalmas
elemental)

sas, sélyom, 16 (kénnyi vagy nehéz), bagoly, péni, kigyd (Kis vagy
Kozepes vipera) vagy farkas. Ha a kampany egészben vagy rész-
ben vizi kdrnyezetben jatszodik, a kovetkezd lények is vélasztha-
ték: krokodil, delfin, Kozepes cipa és tintahal. Az illat hliséges
tars, amely a fajtijanak megfelel6 médon elkiséri a druidat a ka-
landjaira.

Az 1. szint{i druida tirsa a lent felsoroltakon kivill teljesen 4tla-
gos a maga fajtdjaban. Ahogy a druida szintet ép, az dllat ereje a
tablazat szerint novekszik. Ha a druida felmenti a tdrsat a szolgd-
lat aldl, egy 24 6rin it megszakitis nélkill tarté imaszertartassal
Qjat szerezhet. Ezzel a szertartissal az elpusztult allati tars is p6-
tolhaté.

Alegalabb 4. szintdl druida az alternativ listakrdl is vilaszthat
allatot (lasd lent). Ha ezek valamelyikérdl valaszt allati tarsat, a
lény Ggy kapja meg a képességeit, mintha a karakter druidaszintje
alacsonyabb volna a valésdgosnil. Vond le a druidaszintbdl a meg-
felel6 lista fejlécében megadott értéket, és az eredményt vesd dssze
atiblazat druidaszint-soraival, hogy megallapitsd az allati tars ké-
pességeit. (Ha emiatt a druida tényleges szintje o vagy kevesebb
volna, nem lehet ilyen dllati tarsa.)

Természeti érzék (Kk): A druida +2 bénuszt kap az Ismeretek
(természet) és a Vadonismeret-prébdira.

Vad empatia (Kk): A druida javithat egy dllat hozzadllasin. Ez
a képesség ugyanigy miikodik, mint egy személy hozzaillasinak
javitisara tett Diplomdciapréba. A druida1d20-szal dob, és hozzi-
adja druidaszintjét és Karizma-mddositéjit, ez adja avad empatia
préba eredményét.

Ajellemzé haziallat kiindul6 hozzaallasa kézombaos, a vadalla-
toké dltalaban baratsigtalan.

Avad empitia hasznalatdhoz a druiddnak és az allatnak képes-
nek kell lennie egymast szemiigyre venni, ami szokasos koriilmé-
nyek kozott azt jelenti, hogy 30 labon belill kell lenniitk egymdstdl.
Egy allat ilyen befolydsolasa dltaldban 1 percig tart, de — ahogy az
embereké — révidebb vagy hosszabb ideig is tarthat.

Adruidaezzel aképességgel olyan magikus bestiit is befolyasol-
hat, amelynek Intelligencia-értéke 1vagy 2, de a prébira —4 biinte-
tést kap.

Természetjaras (Kk): 2. szinttdl a druida barmilyen aljnévény-
zeten (természetes tiiskés bozdton, csipkebokron, burjinzé né-
vényzeten és hasonld terepen) a szokdsos sebességével, sebzés és
egyéb hatrany nélkil haladhat at. A magiival a mozgis akadilyo-
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zdsara megbiivolt tiiskés bozét, csipkebokor és burjanzd novény-
zet azonban rd is hat.

Nyomtalan léptek (KKk): 3. szinttdl a druida természetes kor-
nyezetben nem hagy nyomot, és nem lehet a nyomat kovetni. Ha
akarja, hagyhat nyomot.

Ellenillas a természet csabitisanak (Kk): 4. szinttdl a druida
+4 bénuszt kap a tiindérek magikus képességei elleni mentédoba-
saira.

Vadforma (TKk): 5. szinten a druida képessé valik arra, hogy na-
ponta egyszer birmilyen Kis vagy Kozepes méreti allattd viltoz-
zon, majd vissza. Uj alakként barmilyen 4llat tipusti Iényt vilaszt-
hat. Ez a képesség ugy miikodik, mint az atvaltoztatas vardzslat,
az itt felsorolt eltérésekkel. A hatds druidaszintenként 1 éraig tart,
vagy amig a druida vissza nem valtozik. Az alakvaltas (dllattd vagy
vissza) egyszerii cselekedet, és nem valt ki megszakit6 tdmadast.

A vélasztott alaknak olyan dllaténak kell lennie, amelyet a
druida ismer.

Allatalakban a druida nem tud beszélni, mert csak olyan hango-
kat adhatki, amilyeneket egy kozonséges, betanitatlan allat, de az
1 alakjaval nagyjabdl azonos csoportba tartozé tobbi llattal szo-
kasos médon tud érintkezni. (Avadon él6 papagdj szokdsos hangja
arikicsolas, igy ezt az alakot felvéve sem tud beszélni.)

Adruidasé.,7.,10.,14. és18. szinten naponta tobbszor hasznal-
hatja ezt aképességet, ahogy A druida tdblizat mutatja. Ezenkiviil
8. szinten Nagy, 11. szinten Pottdém, 15. szinten Hatalmas méreti
allat alakjt is felveheti.

Az 4j alak életerddobasainak szima nem haladhatja meg a ka-
rakter druidaszintjét.

12. szinten a druida a vadformaval novény tipusi 1énnyé is val-
tozhat, az allatalakokra vonatkoz6 méretkorlatozisokkal. (Ezzel a
képességgel nem veheti fel olyan n6vény alakjit, amely nem lény.)

16. szinten a druida naponta egyszer a vadformaval Kis, Koze-
pes vagy Nagy méretil (levegé-, fold-, tiiz- vagy viz-) elementalla
is véltozhat. Ezek az elementalalakok a szokasos vadforma-hasz-
nélatain felil jarnak. A vadforma szokisos hatdsain feliil a druida
megkapja az elemental 8sszes kivételes, természetfeletti és migi-
kus képességét. Amig a vadformat fenntartja, az elementdl képes-
ségeit is megkapja, de a sajat [énytipusit megtartja.

18. szinten a druida naponta kétszer, 20. szinten naponta ha-
romszor veheti fel elemental alakjat. 20. szinten a druida a vad-
formaval Hatalmas méretd elementdlla is valtozhat.
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Kasztszint Extra ED Természetesvért-mobdositis Eré-/Ugy-médositas Extra mutatvinyok Kiilonleges

1-2. +0 +0 +0 1 Kapcsolat, osztozas a varazslatokon
3-5. +2 +2 +1 2 Elugras

6-8. +4 +4 +2 3 Odaadas

9-11. +6 +6 +3 4 Tobbszoros tamadas

12—-14. +8 +8 +4 5

15-17. +10 +10 +5 6 Javitott elugras

18-20. +12 +12 +6 7

Méregimmunitis (Kk): 9. szinten a druida immunissd valik
minden méreggel szemben.

Ezer arc (Tk): 13. szinten a druida képessé valik arra, hogy tet-
szése szerint megvaltoztassa a kiilsejét, mintha az dnmagunk for-
mazasa varazslatot hasznalnd, de csak a sajat alakjaban.

Idétlen test (KK): 15. szinttdl a druida nem kap tulajdonsigbiin-
tetést az Oregedés miatt, és magiaval sem lehet megoregiteni. A
mar elszenvedett biintetések azonban megmaradnak.

A bénuszok tovibbra is jirnak, és a druida idejének lejartaval
végelgyengiilésben meghal.

EX-DRUIDAK

Az adruida, aki mar nem tiszteli a természetet, tiltott jellemre vilt,
vagy a druiddk nyelvét nem druiddnak tanitja, elvesziti minden
varazslatit és druidaképességét (az dllati tarsar is, de a fegyver-
, vért- és pajzsjartassigot nem). Ettdl kezdve druidaként nem
léphet szintet, amig nem vezekel (lasd a vezeklés varazslat leirdsat).

DRUIDA ALLATI TARSA

Adruidaallati tarsa sok tekintetben kiilonbozik a fajtajabeli kozon-
séges dllatoktdl. A druida llati tirsa felilmilja a fajtdjabeli kzon-
séges allatokat, és killonleges képességei vannak, ahogy alabb ol-
vashato.

Az allati tars alapjai: A tirs fajtdjanak megfeleld lény alapstatiszti-
kait hasznald, a kévetkezd valtoztatasokkal.

Kasztszint: A karakter druidaszintje. A tars képességeinek és a
karakter szimdra elérhetd alternativ listaknak a megallapitdsakor
a druidaszintek 6sszeaddédnak minden mas olyan kasztban elért
szintekkel, amely llati tdrsra jogosit.

Extra ED: Tovabbi nyolcoldald (d8) életerédobasok, amelyek
mindegyikéhez a szokdsos médon hozziadédik az Alléképesség-
mddositd. Ne feledd, hogy az extra életer6dobasok novelik az allati
tars alaptimadis-bonuszit és alap mentédobas-bénuszait. Az
allati tdrs alaptdimadds-bénusza ugyanannyi, mint egy olyan dru-
idaé, akinek a szintje az dllat életer6dobasainak szimaval egyen-
16. Az dllati tarsnak jé Szivissig és Gyorsasig mentddobdsa van
(4gy kell kezelni, mint egy olyan karaktert, akinek a szintje az dllat
életer6dobasainak szamaval egyenld). Az allati tars az extra élet-
er6dobasokért a szornyek életerédobisainak névelésekor szokd-
sos modon kap tovibbi szakértelempontokat és képességeket.

Természetesvért-modositas: Az itt megadott szammal nd az allati
tars meglévd természetesvért-bénusza.

Eré-/Ugy-médositas: Ezt az értéket kell hozzdadni az allati tirs
Eré- és Ugyesség-értékéhez.

Extra mutatvanyok: Az oszlopban megadott érték azoknak az
yextra” mutatvianyoknak a teljes szima, amelyeket az dllat azokon
feliil ismer, amelyeket a druida esetleg megtanit neki (Idsd az Allat-
idomitds szakértelmet). Ezek az extra mutatvinyok nem igényel-
nek betanitési idét vagy Allatidomitds-probat, és nem szamitanak
bele abba a szokdsos korldtba, ahdny mutatvanyt az allat ismerhet.
Az extra mutatvanyokat a druida vélasztja ki, és a vilasztds utina
nem valtoztathaté meg.

Kapcsolat (Kk): A druida szabad cselekedetként banhat az allati
tarsaval, illetve mozgis jellegi cselekedetként 6sztokélheti, akkor
is, ha egyaltalan nincs szintje az Allatidomitas szakértelemben.
A druida +4 kérilménybénuszt kap az allati tirsira vonatkozd
minden vad empitia- és Allatidomitis-prébajara.

Osztozas a varazslatokon (Kk): A druida donthet agy, hogy barme-
lyik 6nmagéira hasznalt vardzslata (de nem méagikus képessége) az
allati tarsira is hasson. Ehhez a tirsnak a vardzslas pillanatidban

5 ldbon belill kell lennie. Ha a vardzslat vagy hatds nem azonnali
hatéidejd, nem hat tovabb az allati tirsra, amint az 5 labnal tavo-
labbra keriil, és akkor sem hat rd djra, ha a hatdid6 lejarta el6tt
visszatér a druidahoz.

Ezenkivill a druida a ,te magad” célpontd vardzslatait 6nmaga
helyett az allati tirsdra is hasznalhatja (érintés hatésugarti varazs-
latként). A druida és allati tarsa akkor is osztozhat a varazslato-
kon, ha azok egyébként nem hatnak a tirs tipusaba (allat) tartozd
lényekre.

Elugras (Kk): Ha az allati tarsat olyan tdmadas éri, amely ellen
Gyorsasig mentddobissal fele sebzésre lehet csokkenteni a sérii-
lést, sikeres mentSdobis esetén egydltalin nem sériil.

Odaadas (Kk): Az allati tirs +4 moralbonuszt kap a blibaj vardzs-
latok és hatasok elleni Akaraterd mentédobasaira.

Tobbszdrss tamadas: Az allati tars extra képességként megkapja
a Tobbszoros taimadas képességet, ha legalibb hirom természetes
tdmaddasavan, és még nincs meg neki ez a képesség. Ha nincs meg
a szitkséges hirom természetes timadisa, ehelyett egy masodik
tdmaddst kap az els6dleges természetes fegyverével, igaz, —5 biin-
tetéssel.

Javitott elugras (Kk): Ha olyan timadds éri, amely ellen Gyorsa-
sdg mentSdobdssal fele sebzésre lehet csokkenteni a sériilést, az
allati tars sikeres mentédobds esetén egydltalin nem sérill, siker-
telen mentédobés esetén is csak fele sebzést szenved.

ALTERNATIV ALLATI TARSAK

Akell6en magas szintd druida a kovetkez6 listdk valamelyikérdl is
valaszthatja allati tarsit; a tars jellemzéinek és kiilonleges képessé-
geinek megallapitdsakor a druida szintjét a zardjelben megadott
értékkel kell médositani.

4. VAGY MAGASABB SZINT (SZINT -3)
« Bolény (allar)
« Cipa, Nagy' (allar)
« Emberszabdsi majom (4llat)
« Fekete medve (allat)
« Gepard (allat)
« Irtdztatd borz
« Irtdztatd denevér
« Irtdztaté menyét
« Kigy6, Nagy vipera (allat)
« Kigy®, szorit6 (allat)
« Krokodil (allat)!
« Leopard (allat)
« Rozsomak (allat)
« Vaddisznd (allat)
« Varanusz (allat)

7. VAGY MAGASABB SZINT (SZINT -6)

« Barnamedve (4llat)

« Deinonikusz (dinoszaurusz)
« Elazmoszaurusz' (dinoszaurusz)
« Irtdztato farkas

« Irtdztaté majom

« Irtdztatd rozsomak

« Irtdztatd vaddisznd

« Kigy6, Hatalmas vipera (allat)
« Orias krokodil (4llat)

« Oroszlan (allat)

« Orrszarva (allat)

- Tigris (allat)
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A HARCOS

Szint Alaptimadés-bénusz Szivéssag Gyorsasag Akaraterd Kilonleges
1. +1 +2 +0 +0 Extra képesség
2. +2 +3 +0 +0 Extra képesség
3. +3 +3 +1 +1

4. +4 +4 +1 +1 Extra képesség
5. +5 +4 +1 +1

6. +6/+1 +5 +2 +2 Extra képesség
7o +7/+2 +5 +2 +2

8. +8/+3 +6 +2 +2 Extra képesség
9. +9/+4 +6 +3 +3

10. +10/+5 +7 +3 +3 Extra képesség
1. +11/+6/+1 +7 +3 +3

12. +12/+7/+2 +8 +4 +4 Extra képesség
13. +13/+8/+3 +8 +4 +4

14. +14/+9/+4 +9 +4 +4 Extra képesség
15. +15/+10/+5 +9 +5 +5

16. +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 Extra képesség
17. +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5

18. +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Extra képesség
19. +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6

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

10. VAGY MAGASABB SZINT (SZINT -9)
« Bilna, orka' (allat)

- Cipa, Hatalmas' (4llat)

« Irtdztatd oroszlan

« Jegesmedve (allat)

« Kigyd, 6rias szorit6 (allat)

« Megaraptor (dinoszaurusz)

13. VAGY MAGASABB SZINT (SZINT -12)
« Elefant (allat)

« Irtdéztatd medve

« Orias polip" (4llat)

16. VAGY MAGASABB SZINT (SZINT —15)
« Irt6ztatd capa’

« Irtdztato tigris

« Orias tintahal® (3llat)

« Tirannoszaurusz (dinoszaurusz)

« Triceratops (dinoszaurusz)

! Csak vizi kérnyezetben valaszthato.

HARCOS

Jellem: barmilyen.
Eleter6dobis: d1o.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A harcos ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsolddé tulajdon-
saggal): Allatidomitds (Kar), Lovaglas (Ugy), Maszds (Eré), Megfé-
lemlités (Kar), Mesterség (Int), Ugras (Erd) és Uszds (Eré).
Szakértelempontok 1. szinten: (2 + Int-mddositd) x4.
Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 2 + Int-mddosi-
té.

KASZTJELLEMZOK

A harcos kasztjellemz6i a kovetkezok.

Fegyver- és vértjartassig: A harcos jartas az dsszes egyszerd és
harci fegyver, minden vért (nehéz, kozepes és konnyt), valamint a
pajzsok hasznalatdban (az 6ridspajzsot is beleértve).

Extra képességek: 1. szinten a harcos egy harci jellegi extra ké-
pességet kap azon a képességen feliil, amelyet minden 1. szintii ka-
rakter megkap, és azon az extra képességen feliil, amely az ember
karaktereknek jir. 2. szinten és utina minden masodik harcos-
szinten (4., 6., 8., 10., 12., 14., 16., 18. és 20. szinten) Gjabb extra
képességet kap. Ezeket az extra képességeket a harcos extra ké-
pességként megjeldlt képességek koziil kell valasztania. A harcos-
nak az extra képesség minden kovetelményének meg kell felelnie, a

legkisebb tulajdonsigértékeket és alaptimadis-bonuszokat is be-
leértve.

Ezek az extra képességek azon a képességen feliil jairnak, ame-
lyet barmely kaszt tagja a szintlépésekkel kap. Amikor a harcos
ezeket a képességeket vilasztja (tehdt a szintlépéssel jard képessé-
geit), nem korldtozddik a harcos extra képességek listdjara.

KALANDOR

Jellem: barmilyen.
Eleterédobis: dé.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A kalandor ajanlott szakértelmei (ziréjelben a kapcsolddd tulaj-
donsaggal): Akrobatika (Ugy), Alcazas (Kar), Atverés (Kar), Csen-
des mozgas (Ugy), Diplomdcia (Kar), Egyensdly (Ugy), El6adas
(Kar), Ertékbecslés (Int), Eszkoz hatistalanitisa (Int), Eszlelés
(Bol), Hallgatdzas (Bol), Hamisitds (Int), Inditék megérzése (Bol),
Informaciégyiijtés (Kar), Irds megfejtése (Int), Ismeretek (hely-
ismeret) (Int), Keresés (Int), Kéziigyesség (Ugy), Kotélhasznalat
(Ugy), Maszas (Erd), Megfélemlités (Kar), Mesterség (Int), Rejtdz-
kodés (Ugy), Szabadulémiivész (Ugy), Szakma (Bdl), Ugras (Eré),
Uszas (Erd), Vardzstargyhasznalat (Kar) és Zarnyitas (Ugy).

Szakértelempontok 1. szinten: (8 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 8 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK
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A kalandor kasztjellemz6i a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjartassag: A kalandor jartas az 6sszes egyszerd
fegyver, valamint a kézi szimszerij, a vivotdr, az titleg, a révidij
és a rovid kard hasznalatdban. A kalandor jirtas a kénnyi vértek
hasznélatiban, a pajzsokéban viszont nem.

Orvtamaddas: Ha a kalandor olyan helyzetben éri az ellenfelé,
amikor az nem tud hatékonyan védekezni a timadasa ellen, egy
létfontossagn pontot eltalilva extra sebzést okozhat.

Akalandor tdimaddsa mindig extra sebzést okoz, ha a célpont el-
vesziti a VF-jére vonatkozé Ugyesség-bénuszat (akar van ténylege-
sen Ugyesség-bénusza, akir nincs), vagy ha a kalandor kézrefogja
a célpontjit. Ez az extra sebzés 1. szinten 1d6, és utina minden
masodik kalandorszinten 1dé-tal né. Ha a kalandor orvtdmadas-
sal kritikus titést ér el, az extra sebzést nem kell megszorozni.

Tavolsagi timadas csak akkor szdmithat orvtimaddsnak, ha a
célpont 30 ldbon belil van.

Utleggel vagy pusztakezes tdimadissal a kalandor olyan orv-
tamadast is intézhet, amely haldlos helyett nem halilos sebzést
okoz. Halalos sebzést okoz6 fegyverrel orvtimadasban nem okoz-
hat nem halalos sebzést, a szokdsos —4 biintetéssel sem.
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A KALANDOR

Szint Alaptimadés-bénusz Szivéssig Gyorsasig
1. +0 +0 +2
2. +1 +0 +3
3. +2 + +3
4. +3 +1 +4
5. +3 +1 +4
6. +4 +2 +5
7. +5 +2 +5
8. +6/+1 +2 +6
9. +6/+1 +3 +6
10. +7/+2 +3 +7
1. +8/+3 +3 +7
12. +9/+4 +4 +8
13. +9/+4 +4 +8
14. +10/+5 +4 +9
15. +11/+6/+1 +5 +9
16. +12/+7/+2 +5 +10
17. +12/+7/+2 +5 +10
18. +13/+8/+3 +6 +11
19. +14/+9/+4 +6 +11
20. +15/+10/+5 +6 +12

A kalandor csak olyan él6lényekre intézhet orvtimaddst, amelyek-
nek felismerhetd a testfelépitése — az él6holtaknak, a szerkezetek-
nek, a nyalkiknak, a névényeknek és a testetlen 1ényeknek nincse-
nek tdimadhatd létfontossigu pontjaik. A kritikus iitésekkel szem-
ben immunis lényekre az orvtimadas sem hat. Akalandornak elég
jol kell latnia a célpontot ahhoz, hogy kiszemeljen egy létfontos-
sagl pontot, és el is kell érnie azt. A kalandor nem intézhet orv-
tamadast takarasban 1évé lény ellen, és akkor sem, ha egy olyan
lény végtagjaira siijt, amelynek létfontossagn pontjai elérhetetle-
nek szamara.

Csapdakeresés: A kalandorok (és csak a kalandorok) a Keresés
szakértelemmel akkor is megtalalhatjik a csapdakat, ha a feladat
Nehézségi foka 20-nil magasabb.

Egy nem magikus csapda megtaldlasinak NF-je legalabb 20, és
ha jél el van rejtve, még magasabb. Egy magikus csapda megtald-
lasdnak NF-je 25 + a létrehozdsahoz haszndlt varazslat szintje.

A kalandorok (és csak a kalandorok) az Eszkoz hatdstalanitisa
szakértelemmel a magikus csapddkat is hatastalanithatjdk. Egy
magikus csapda NF-je dltalaban 25 + a létrehozasdhoz hasznélt va-
razslat szintje.

Az a kalandor, aki Eszkdz hatastalanitisa-prébajaval legalibb
10-zel meghaladja a csapda NF-jét, tanulmanyozhatja a csapdat,
kiismerheti a mikodését, és (a csapatival egyiitt) hatdstalanitas
nélkiil is elkeriilheti.

Elugras (Kk): 2. szinttdl a kalandor nagy fiirgeséggel még a ma-
gikus és a szokatlan timadasok el6l is kitérhet. Ha sikeres Gyorsa-
sag mentddobast tesz egy olyan timadas ellen, amely sikeres men-
t8dobds esetén szokasosan fele sebzést okoz, egyaltalin nem sériil.
Az elugrast a kalandor csak konnyi vértben vagy vért nélkil hasz-
nalhatja. A magatehetetlen kalandor nem részesiil az elugras els-
nyében.

Csapdaérzék (Kk): 3. szinten a kalandor 6sztondsen megérzi
a csapdik jelentette veszélyt, igy +1 bénuszt kap a csapdak elkerii-
lésére tett Gyorsasig mentddobdasaira, és +1 kitérésbonuszt a VE-
jére a csapddk timaddsai ellen. Ezek a bénuszok 6. szinten +2-re,
9. szinten +3-ra, 12. szinten +4-re, 15. szinten +5-re, 18. szinten
+6-ranének.

A t6bb kasztbdl kapott csapdaérzék-bénuszok dsszeaddédnak.

Osztonos kitérés (Kk): 4. szinttdl a kalandor még azeldtt reagil-
hat a veszélyre, hogy az érzékei szokdsos esetben lehetdvé tennék.
Akkor is megtartja a VF-jére vonatkozé Ugyesség-bénuszat (ha
van), ha késziiletlenil érik, vagy lathatatlan tdimadé taldlja el. Ha
azonban mozgésképtelen, az Ugyesség-bénuszit elvesziti.

Ha a kalandornak egy masik kasztbdl mar van 9sztonds kité-
rése, helyette automatikusan javitott 6sztonds kitérést kap (lasd
lent).

Javitott 6sztonds kitérés (Kk): A legalabb 8. szintdi kalandort
nem lehet kozrefogni.
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Akaraterd Kiilonleges
+0 Orvtamadas +1d6, csapdakeresés
+0 Elugras
+1 Orvtamadas +2d6, csapdaérzék +1
+1 Oszténos kitérés
+1 Orvtamadas +3dé
+2 Csapdaérzék +2
+2 Orvtamadas +4dé
+2 Javitott 6sztonos kitérés
+3 Orvtamadas +5d6, csapdaérzék +3
+3 Kiilénleges képesség
+3 Orvtamadas +6d6
+4 Csapdaérzék +4
+4 Orvtamadas +7d6, kiilonleges képesség
+4 —
+5 Orvtamadas +8d6, csapdaérzék +5
+5 Kilonleges képesség
+5 Orvtamadas +9dé
+6 Csapdaérzék +6
+6 Orvtamadas +10ds6, kiilonleges képesség
+6 —

Ez a védelem megfosztja a tobbi kalandort attdl, hogy kozrefogas-
sal orvtdmadast intézzenek ellene, kivéve, ha a timaddénak leg-
alabb néggyel tobb kalandorszintje van, mint a célpontnak.

Ha a karakternek egy masodik kasztbdl mar van 6sztonos ki-
térése (lasd fent), helyette automatikusan javitott 8szténos kité-
réstkap, és az 6sztonds kitérést add kasztok szintjei 6sszeadddnak
annak megallapitdsakor, hogy legalabb hinyadik szintd kalandor
foghatja kozre a karaktert.

Kiilonleges képességek: 10. szinten, majd minden harmadik
szinten (13., 16. és 19. szinten) a kalandor egy kiilonleges képessé-
get kap, amelyet a kovetkezdk koziil valaszt.

Megnyomoritas (Kk): Az ilyen képességli kalandor olyan ponto-
san intéz orvtdmadadst, hogy titései meggyengitik és akadalyozzik
ellenfelét. Az az ellenfél, amely az orvtdmaddsai egyikétdl sebzést
szenved, 2 pont Erd-sebzést is szenved. A sebzés miatt elvesz-
tett tulajdonsdgpontok maguktdl térnek vissza, sebzett tulajdon-
sdgonként napi 1 pont titemében.

Védekezd gurulas (Kk): A kalandor egy potencialisan haldlos wités
elél gurulassal kitérhet, igy kevesebb sebzést szenved, mint egyéb-
ként. Naponta egyszer, amikor egy harcban elszenvedett sebzés
(fegyvertl vagy mds titéstdl, nem varazslattdl vagy kiilonleges ké-
pességtdl) o-ra vagy az ald csokkentené az életerGpontjait, a ka-
landor megkisérelheti, hogy elgurulva tompitsa a sebzést. Ehhez
Gyorsasiag mentddobast kell tennie (NF = az okozott sebzés). Siker
esetén csak fele sebzést szenved az iitéstdl; kudarc esetén a teljes
sebzést. A védekez6 gurulishoz tudnia kell a timaddasrdl, és ké-
pesnek kell lennie reagilni rd — ha elvesziti a VF-jére vonatkozd
Ugyesség-bénuszat, nem hasznilhatja ezt a képességet. Mivel ez
a hatds szokasos esetben nem engedné meg, hogy a karakter Gyor-
sasdg mentGdobdssal felezze a sebzést, a kalandor elugras képes-
sége nem vonatkozik a védekezd guruldsra.

Javitott elugras (Kk): Ez a képesség tigy miikddik, mint az elugras,
azzal akillonbséggel, hogy a kalandor sikeres Gyorsasig mentédo-
bas esetén tovabbra sem sériil, és mostantdl sikertelen mentédo-
bés esetén is csak fele sebzést szenved. A magatehetetlen kalandor
nem részesiil a javitott elugrds elényében.

Opportunizmus (Kk): A kalandor kérénként egyszer megszakité
tdmadast tehet egy olyan ellenfél ellen, amelyet egy masik karakter
éppen kozelharcban megsebzett. Ez a timadas a kalandor abban
a korben tett megszakitd timadasinak szamit. A kalandor még a
Hareci reflex képességgel sem hasznilhatja koronként egynél tobb-
szOr az opportunizmust.

Szakértelemuralom: A kalandor bizonyos szakértelmeit olyan
magabiztosan hasznilja, hogy kedvezdtlen korillmények kozorre is
megbizhat6an alkalmazza Gket.

Amikor ezt a képességet megkapja, 3 + Intelligencia-mdodosité-
janak megfelel6 szamu szakértelmet valaszt ki. Ezekkel a szakér-
telmekkel tett szakértelemprébdindl akkor is beérheti a 10-zel, ha
a stressz és a zavard koriilmények szokisos esetben ezt nem en-
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A LOVAG

Szint Alaptamadas-bénusz ~ Szivéssig  Gyorsasig  Akaraterd
1. +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3. +3 +3 +1 +1
4. +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6/+1 +5 +2 +2
7. +7/+2 +5 +2 +2
8. +8/+3 +6 +2 +2
9. +9/+4 +6 +3 +3
10. +10/+5 +7 +3 +3
1. +11/+6/+1 +7 +3 +3
12. +12/+7/+2 +8 +4 +4
13. +13/+8/+3 +8 +4 +4
14. +14/+9/+4 +9 +4 +4
15. +15/+10/+5 +9 +5 +5
16. +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5
17. +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5
18. +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6
19. +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6
20. +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6

gednék. A kalandor ezt a killonleges képességet tobbszor is meg-
szerezheti, és minden alkalommal tovabbi szakértelmeket valaszt,
amelyekre vonatkozik.

Sikamlés elme (Kk): Ez a képesség azt jelképezi, hogy a kalandor
kibajhat azoknak a magikus hatdsoknak a szoritdsabdl, amelyek
egyébként irdnyitandk vagy kényszeritenék. Ha a sikamlés elmé-
vel rendelkezé kalandor biibdj varazslat vagy hatds ald keril, és si-
kertelen a ment6dobasa, 1korrel késébb ugyanazzal az NF-fel Gjra
megprébalkozhatvele. Csak ez az egy tovabbi esélye van arra, hogy
a mentGdobisa sikeres legyen.

Képesség: A kalandor kilonleges képesség helyett extra képessé-
get is valaszthat.

LOVAG

Jellem: torvényes jo.
Eleterédobis: dio.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A lovag ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsol6dé tulajdon-
saggal): Allatidomitas (Kar), Diplomdcia (Kar), Gyégyitas (Bol), In-
diték megérzése (Bol), Ismeretek (nemesség és kiralysig) (Int), Is-
meretek (vallds) (Int), Lovaglas (Ugy), Mesterség (Int), Osszponto-
sitds (All) és Szakma (Bl).

Szakértelempontok 1. szinten: (2 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 2 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK

Alovag kasztjellemzdi a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjartassig: A lovag jartas az Osszes egyszeri és
harci fegyver, minden vértfajta (nehéz, kdzepes és konnyi), vala-
mint a pajzsok hasznalatiban (az 6ridspajzsot kivéve).

A josag aurdja (Kk): A lovag jésdg-aurdjinak ereje (lisd a j6 ész-
lelése varazslatot) a lovagszintjével egyenld.

Gonosz észlelése (MK): A lovag tetszés szerint hasznalhatja a
gonosz észlelése varazslatot, a varazslatnak megfelelen.

Gonoszra stjtas (Tk): A lovag naponta egyszer egy kozonséges
kozelharci timadassal megkisérelhet a gonoszra stjtani. A tima-
dédobasahoz hozzdadja Karizma-bdénuszat (ha van), és lovagszin-
tenként 1 pont extra sebzést okoz. Ha a lovag véletlenil olyan
lényre sujt le, amely nem gonosz, a stjtisnak nincs hatisa, de a
képességet aznapra akkor is elhasznalta.
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Napi varazslatok

Kiilénleges 1. 2. 3. 4.
Ajbsag aurdja, gonosz észlelése,
gonoszra sjtas naponta 1-szer
Isteni kegy, kézratétel
A batorsag auraja, isteni egészség
El6holtak eltizése
Gonoszra sUjtas naponta 2-szer, kiilonleges
hatas
Gydgyir hetente 1-szer

o
|

Gyadgyir hetente 2-szer
Gonoszra sGjtas naponta 3-szor

Gydgyir hetente 3-szor

N N =3 = 2 a2 a2 a a4
4 4 a4 a a a0 o0

a4 a4 a0

Gybgyir hetente 4-szer,
gonoszra sijtas naponta 4-szer

Gydgyir hetente 5-sz6r

w w w NN
W WwNNN
W w NN =
WN = s

Conoszra stjtas naponta 5-szor

5. szinten és utdna minden 6todik szinten a lovag naponta eggyel
tobbszor stjthat a gonoszra, ahogy A lovag tiblazat mutatja, 20.
szinten legfeljebb naponta 6tszér.

Isteni kegy (Tk): 2. szinten a lovag Karizma-b6nuszinak meg-
felel§ (ha van) bénuszt kap minden ment6dobasara.

Kézratétel (Tk): 2. szinttdl a legalabb 12-es Karizmaja lovag
érintéssel gydgyithatja a (sajat vagy masok) sebeit. Naponta dssze-
sen lovagszintje x Karizma-bénusza életerépontnyi sebzést gyé-
gyithat. A gyogyitast tobb alany kozott is feloszthatja, és nem kell
egyszerre felhasznilnia. A kézritétel hasznalata egyszeri cseleke-
det.

Alovag ezt a gydgyitd er6t részben vagy egészben arra is felhasz-
nalhatja, hogy él6holt lényeket sebezzen. A kézritétel ilyen hasz-
nalatdhoz sikeres kozelharci érintéses timadas sziikséges, és nem
valt ki megszakit6 timadast. Hogy napi pontjaibdl mennyit hasz-
nal fel sebzésként, azt alovag azutin donti el, hogy sikeresen meg-
érintette az élGholt 1ényt.

A batorsag auraja (Tk): 3. szinttdl a lovag immunis a (magikus
és nem magikus) félelemmel szemben. A téle 10 ldbon beliil tartéz-
kodé minden szévetségese +4 moralbonuszt kap a félelemhatdsok
elleni mentddobdsaira.

Ez a képesség addig miikodik, amig a lovag eszméleténél van;
ha eszméletlen vagy halott, nem.

Isteni egészség (Kk): 3. szinten a lovag immunissa valik
minden betegséggel szemben, a természetfeletti és a magikus
betegségeket is beleértve.

Eléholtak eliizése (Tk): Amikor a lovag eléri a 4. szintet, meg-
kapja az él6holtak eltizésének természetfeletti képességét. Napon-
ta 3 + Karizma-mddositdjanak megfeleld szama alkalommal hasz-
nélhatja. Ugy (izi el az él8holtakat, mint egy nala harom szinttel
alacsonyabb szinti pap.

Varazslatok: 4. szinttdl a lovag kis szamd isteni vardzslat hasz-
nalatara képes, a lovagvardzslatok listdjardl. A lovagnak elére ki
kell vilasztania és el6 kell készitenie a vardzslatait.

Ahhoz, hogy egy varazslatot el6készitsen vagy létrehozzon, a
lovag Bolcsesség-értékének legalabb 10 + a vardzslat szintje érté-
kiinek kell lennie. A lovag varazslata elleni ment6dobas Nehézségi
foka 10 + a varazslat szintje + a lovag Bolcsesség-mddositdja.

Mas vardzshasznalékhoz hasonléan a lovag is minden vardzs-
latszintbél csak bizonyos szdmu vardzslatot hasznilhat naponta.
Alapszintd napi varazslatkeretét A lovag tablizat adja meg. Ha
magas a Bolcsesség-értéke, extra napi vardzslatokat is kap. Ha a
tabladzat szerint a lovag az adott vardzslatszintbdl napi o vardzsla-
tot kap, akkor csak a Bolcsesség-értéke alapjan 6t megilletd extra
varazslatokat kapja meg ezen a szinten. A paptdl eltéréen a lovag
nem fér hozza szféravardzslatokhoz és isteni adomanyokhoz.
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A lovag ugyanugy késziti el6 és hasznalja a vardzslatait, mint a
pap, de egy el6készitett vardzslatot nem veszithet el azért, hogy
helyette el6készités nélkiil gyogyité varazslatot haszndljon. A lovag
a lovagvarazslatok listdjanak barmely vardzslatit el6készitheti és
hasznalhatja, feltéve, hogy az adott szintd vardzslatokat mar hasz-
ndlni tudja, de a napi mediticidja sordn kell kivalasztania, mely
varazslatokat késziti el8.

3. szintig a lovagnak nincs varazshasznaléi szintje. 4. szinttdl
vardzshasznaldi szintje a lovagszintjének fele.

Kiilonleges hatas (MKk): 5. szinten a lovag egy szokatlanul értel-
mes, erds és hiiséges hatast kap, amely a gonosz elleni keresztes
hadjératiban szolgalja (ldsd lent). Ez a hitas altaliban nehéz csa-
tamén (Kozepes méreti lovag esetén) vagy harci péni (Kis méretil
lovag esetén).

A lovag naponta egyszer, egykoros cselekedetként magikusan
magahoz hivhatja a hitasit a mennyei birodalmakbdl, ahol az
lakik. Ez a képesség egy olyan varazslattal egyenértékii, amelynek
szintje a lovag szintjének harmada. A hitas azonnal megjelenik
a lovag mellett, és lovagszintenként 2 6riig marad; szabad csele-
kedetként barmikor elbocsathatd. Valahdnyszor a lovag megidézi,
mindig ugyanaz alényjelenik meg, de alovag fel is mentheti a szol-
galat aldl.

Valahidnyszor alovag magédhoz hivja, a hitas teljes egészségben
jelenik meg, akdrmekkora sebzést szenvedett is kordbban. Ahdtas
azt a felszerelést viseli vagy viszi, ami akkor volt rajta, amikor leg-
utdbb elbocsitottak. A hitas magihoz hivisa idéz6 magia (hivas)
hatas.

Ha a lovag hitasa meghal, azonnal eltlinik, és ott hagyja a nila
1év6 felszerelést. A lovag harminc napig, vagy amig lovagszintet
nem lép (amelyik hamarabb bekévetkezik), nem idézhet 6j hatast,
még akkor sem, ha az elpusztult hitast valahogyan visszahozzdk
a haldlbdl. Ez alatt a harminc nap alatt a lovag —1 biintetést kap a
tamadé- és a fegyveres sebzésdobdasaira.

Gyégyir (Mk): 6. szinten a lovag hetente egyszer a gydgyir va-
razslattal azonos hatast hozhat létre. A 6. szint fol6tt minden
harmadik szintjén hetente eggyel tobbszor hasznalhatja ezt a ké-
pességet (9. szinten hetente kétszer, 12. szinten hiromszor és igy
tovabb).

Viselkedési kodex: A lovagnak térvényes j6 jellemd kell lennie,
és ha valaha szdndékosan gonosz tettet kovet el, minden kasztké-
pességét elvesziti.

A lovag kédexe ezenkiviil megkoveteli, hogy tisztelje a torvé-
nyes hatalmat, becsiilettel cselekedjen (ne hazudjon, ne csaljon, ne
hasznaljon mérget és igy tovabb), segitsen a rdszorulékon (feltéve,
hogy azok nem gonosz vagy kaotikus célokra hasznaljik a segitsé-
get), és megbiintesse azokat, akik az artatlanoknak drtanak vagy
Oket fenyegetik.

Szovetségesek: Bar barmilyen j6 vagy semleges jellemi karak-
terekkel egyiitt kalandozhat, a lovag soha nem tarsul tudatosan
gonosz karakterekkel, és azzal sem tart fenn kapcsolatot, aki rend-
szeresen megsérti az erkolcsi kodexét. A lovag csak térvényes jo
szolgdkat, kovetdket vagy csatlésokat fogadhat el.

EX-LOVAGOK

Az a lovag, aki mar nem térvényes j6, aki szandékosan gonosz
tettet kovet el, vagy aki slyosan megsérti a viselkedési kodexet, el-
vesziti minden lovagvarazslatat és -képességét (a lovag hitasinak
szolgilatit is, de a fegyver-, vért- és pajzsjartassigot nem). Lovag-
ként nem léphet tovabb szintet. Képességeit és fejlodési lehetdsé-
gétakkor nyerivissza, ha — az esett6l fiiggben — vezekel a vétkeiért
(lasd a vezeklés varazslat leirasat).

Barmely mas kaszt tagjahoz hasonlban a lovag is lehet tobb-
kaszta karakter, a tobbkasztd lovagokra azonban kiilonleges kor-
latozas vonatkozik. Az a lovag, aki a lovagon kiviil birmely mais
kasztban szintet lép, soha tobbé nem névelheti a lovagszintjét, de
minden lovagképességét megtartja.
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A LOVAG HATASA

A lovag hatasa felilmalja a fajtajabeli kozonséges hatasokat, és
kilonleges képességei vannak, ahogy alibb olvashaté. A Koze-
pes méretii lovag szokdsos hitasa a nehéz csatamén, a Kis méretd
lovagé a harci péni. Mas hatas is engedélyezhetd, példaul lovaglé
kutya (egy félszerzet lovagnak) vagy Nagy cipa (egy vizi kampany-
ban jatsz6 lovagnak).

Alovag hitasa minden olyan hatas szempontjabdl, amely a lény-
tipustdl fiigg, magikus bestidnak szdmit, nem dllatnak (bar az al-
latnak megfeleld életerédobasai, alaptimadds-bonusza, ment6do-
basai, szakértelempontjai és képességei maradnak).

Alovag hatasanak alapjai: A hatas fajtajinak megfelels 1ény alap-
statisztikdit hasznald, de vedd figyelembe a tiblizatban 6sszefog-
lalt és alabb leirt tulajdonsdgokat és jellemzdket.

Extra ED: Tovabbi nyolcoldald (d8) életerédobasok, amelyek
mindegyikéhez a szokisos médon hozzaadédik az Alloképesség-
moddositd. Az extra életer6dobdsok novelik a hitas alaptima-
das-bénuszat és alap mentddobas-bénuszait. A kiilonleges hatas
alaptimadas-bénusza ugyanannyi, mint egy olyan papé, akinek a
szintje a hatas életer6dobasainak szdmaval egyenl. A hatasnakjé
Szivissig és Gyorsasig mentddobisa van (agy kell kezelni, mint
egy olyan karaktert, akinek a szintje az dllat életer6dobisainak szd-
maval egyenld). Ahitas az extra életer6dobdsokért a szornyek élet-
er6dobasainak novelésekor szokdsos médon kap tovibbi szakérte-
lempontokat vagy képességeket.

Természetesvért-modositas: A tablazatban szerepld szimmal né a
hatas meglévé természetesvért-bénusza.

Erd-mébdositas: Ezt a szamot kell hozzaadni a hitas Er6-értéké-
hez.

Int: A hatas Intelligencia-értéke.

Empatikus kapcsolat (Tk): A lovag legfeljebb 1 mérfold tavolsigig
empatikus kapcsolatban 4ll a hitasval. A lovag nem lat a hatas
szemével, de érzelmeik atjan érintkezhetnek egymadssal.

Ne feledd, hogy még az értelmes hitasok is masként latjak a vi-
lagot, mint az emberek, igy a félreértés mindig lehetséges.

Az empatikus kapcsolat miatt a lovag ugyanigy kétédik egy
targyhoz vagy helyhez, mint a hitasa, ahogy a gazda és a famulusa
esetében (I4sd Famulusok).

Javitott elugras (Kk): Ha olyan tdimadds éri, amely ellen Gyorsa-
sig mentédobdssal fele sebzésre lehet csokkenteni a sériilést, a
hatas sikeres mentddobas esetén egyaltalan nem sériil, sikertelen
mentddobds esetén fele sebzést szenved.

Osztozas a varazslatokon: A lovag donthet agy, hogy barmelyik
6nmagara hasznilt vardzslata (de nem magikus képessége) a hi-
tasira is hasson.

Ehhez a hitasnak a vardzslds pillanatiban 5 labon belil kell
lennie. Ha avardzslatvagy hatis nem azonnali hatéidejii, nem hat
tovabb a hitasra, amint az 5 1abnal tavolabbra keriil, és akkor sem
hat ra Gjra, ha a hat6idé lejarta el6tt visszatér a lovaghoz. Ezenki-
villalovag a ,te magad” célpont vardzslatait onmaga helyett a ha-
tasara is hasznilhatja (érintés hatésugard varazslatként). A lovag
és a hatasa akkor is osztozhat a varazslatokon, ha azok egyébként
nem hatnak a hatas tipusaba (magikus bestia) tartozé lényekre.

Osztozas a mentddobasokon: A hitas minden mentddobasanal
a sajat vagy a lovag alap mentédobds-bénusza kozil a magasab-
bat haszndlja. A ment6dobasokhoz a sajit tulajdonsigmédosité-
it adja hozzd, és nem osztozik a gazddja ment6dobasokra kapott
egyéb bénuszain.

Javitott sebesség (Kk): A hitas sebessége 10 labbal né.

Parancsvarazs (Mk): A hitas gazdaja minden két lovagszintje
utdn naponta egyszer ezzel a képességgel parancsolhat barmely
mas, nagyjabdl vele azonos fajtaja kozonséges dllatnak (a csatamé-
nek és a harci p6nik esetében ebbe a csoportba tartoznak a szama-
rak, az 6szvérek és a pénik is), feltéve, hogy a célpontnak kevesebb
életer6dobasa van, mint a hitasnak. Ez a képesség tgy miikodik,
mint a parancsvarazs varazslat, de ha a hitast éppen meglovagoljak,
sikeres NF 21-es Osszpontositasprébat kell tennie. Ha a préba si-
kertelen, a képesség eziittal nem miikodik, de beleszdmit a hatas
napi hasznédlataiba. Minden célpont Akarateré mentédobast (NF
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Lovagszint
57.

8-10.

11-14.
15—20.

A MAGUS

Szint

-

VBN AUV AW

Extra ED
+2

+4
+6
+8

Alaptimadas-
bénusz

+0

+1
+1
+2
+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6/+1
+6/+1
+7/+2
+7/+2
+8/+3
+8/+3
+9/+4
+9/+4
+10/+5

Természetesvért-mddositis

A MAGUS ISMERT VARAZSLATAI

Szint

0V 0N oA WDN =

\D\D\O\D\D\O@\O\D\D\OOOW\I\IO\O\WU‘I#,O

Eré-moédositis Int Kiilonleges

+4 +1 6 Empatikus kapcsolat, javitott elugras, osztozas a
varazslatokon, osztozds a mentédobasokon
+6 +2 7  Javitott sebesség
+8 +3 8  Parancsvarizs a fajtabéliekre
+10 +4 9 Mégiaellenallas
Napi varazslatok
Szivéssig Gyorsasig Akaraterd Kiilonleges oo 1. 2. 3 4 5 6. 7. 8 9.
+0 +0 +2 Famulus 5 3 - — — — — — —
idézése
+0 +0 +3 6 4 - - = = - = — —
+1 +1 +3 6 5 - - - - - - — -
+1 +1 +4 6 6 3 - - - - - — —
+1 +1 +4 6 6 4 - - - - — - —
+2 +2 +5 6 6 5 3 - = = = = —
+2 +2 +5 6 6 6 4 — — — — — —
+2 +2 +6 6 6 6 5 3 - - - - -
+3 +3 +6 6 6 6 6 4 - = — — —
+3 +3 +7 6 6 6 6 5 3 - = - —
+3 +3 +7 6 6 6 6 6 4 —_ = = =
+4 +4 +8 6 6 6 6 6 5 3 - — -
+4 +4 +8 6 6 6 6 6 6 4 — = =
+4 +4 +9 6 6 6 6 6 6 5 3 -
+5 +5 +9 6 6 6 6 6 6 6 4 —_ —
+5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —_
+5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 6 4 =
+6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3
+6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4
+6 +6 +12 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
Ismert varazslatok
1. 2 3 4 5 6. 7 8 9
2 _ _ _ _ _ _ _ _
2 — _ _ _ _ — _ _
3 _ _ _ _ _ _ _ _
3 1 — — — — — — —
4 2 — — — — — — —
4 2 1 — — — — — —
5 3 2 — — — — — —
5 3 2 1 — — — — —
5 4 3 2 — — — — —
5 4 3 2 1 — — —
5 5 4 3 2 = = =
5 5 4 3 2 1 — —
5 5 4 4 3 2 — — _
5 5 4 4 3 2 1 — —
5 5 4 4 4 3 2 _ _
5 5 4 4 4 3 2 1 —
5 5 4 4 4 3 3 2 =
5 5 4 4 4 3 3 2 1
5 5 4 4 4 3 3 3 2
5 5 4 4 4 3 3 3 3

10 + a lovag szintjének fele + a lovag Kar-mddositéja) tehet a hatds
semlegesitésére.

Magiaellenallas (Kk): A hitas magiaellenallisa a gazddja lovag-
szintje + 5. Ahhoz, hogy egy vardzshasznald vardzslattal hasson a
hitasra, vardzshaszndaléi szintprébdjanak (1d20 + vardzshasznal6i
szint) eredménye el kell, hogy érje vagy meg kell, hogy haladja a
hatas magiaellenallasit.

MAGUS

Jellem: barmilyen.
Eleterédobas: d4.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A magus ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsolddé tulajdon-
saggal): Atverés (Kar), Ismeretek (misztikus) (Int), Magiaismeret
(Int), Mesterség (Int), Osszpontositas (All) és Szakma (Bol).

Szakértelempontok 1. szinten: (2 + Int-mddositd) x4.
Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 2 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK

A magus kasztjellemz6i a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjartassag: A magus jartas az Osszes egyszeri
fegyver hasznalatdban. Semmilyen vért és pajzs hasznilatiban
nem jartas. Barmilyen vért akaddlyozza a magus kézmozdulatait,
ami miatt a mozdulat dsszetevdji vardzslatai kudarcot vallhatnak.

Varazslatok: A magus misztikus vardzslatokat hasznal, elsésor-
ban a magus- és vardzslévardzslatok listajardl. Barmelyik ismert
varazslatit el6zetes el6készités nélkil hasznilhatja, a vardzslétol
és a paptdl eltérden, akiknek el§ kell késziteniiik 6ket (Idsd lent).

Ahhoz, hogy egy vardzslatot megtanuljon vagy létrehozzon, a
magus Karizma-értékének legalabb 10 + a vardzslat szintje értékd-
nek kell lennie. A magus varzslata elleni mentédobds Nehézségi
foka 10 + a vardzslat szintje + a magus Karizma-mddositdja.
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Mas vardzshasznalékhoz hasonléan a magus is minden vardzs-
latszintbdl csak bizonyos szimu varazslatot hasznalhat naponta.
Alapszintd napi vardzslatkeretét A magus tablizat adja meg. Ha
magas a Karizma-értéke, extra napi varazslatokat is kap.

A mégus varazslatkészlete nagyon korldtozott. A jaték kezde-
tén négy altalad vilasztott 0. szintd és két 1. szintdl vardzslatot
ismer. Minden 4j migusszinten egy vagy tobb ] varazslatot tanul
meg, ahogy A migus ismert vardzslatai tiblazat mutatja. (A napi
varazslatokkal ellentétben az ismert vardzslatok szamat nem be-
folyasolja a magus Karizma-értéke; A magus ismert varazslatai
tabldzat szdmai rogzitettek.) Ezek az @ vardzslatok lehetnek a
magus- és vardzslévarazslatok listajardl valasztott kozismert va-
razslatok, de olyan szokatlan vardzslatok is, amelyeket a magus
tanulmanyai révén valamennyire megértett. Ezzel a mddszerrel
azonban a migus nem tanulhat gyorsabban vardzslatokat.

4. szinten, majd minden paros migusszinten (6., 8. stb.) a
magus ugy donthet, hogy egy mar ismert vardzslata helyett djat
tanul. A magus tulajdonképpen ,elvesziti” a régi varazslatot, és
cserébe megkapja az Gjat. Az 4j vardzslatnak ugyanolyan szin-
tlinek kell lennie, mint a lecserélt vardzslatnak, és legalibb két
szinttel alacsonyabbnak, mintalegmagasabb szintdi migusvarazs-
lat, amelyet a magus haszndlni tud. A magus egy-egy ilyen szin-
ten csak egyetlen varazslatot cserélhet le, és arrdl, hogy cserél-e,
abban a pillanatban kell dontenie, amikor az adott szinten meg-
kapja az Gj ismert vardzslatait.

Avarazslotdl és a paptdl eltéréen a magusnak nem kell elére eld-
készitenie a vardzslatait. Birmikor hasznilhatja birmelyik ismert
varazslatat, feltéve, hogy még nem meritette ki az adott szintl
napi varazslatkeretét. Nem kell el6re eldontenie, mely varazslato-
kat haszndlja.

Famulus: A magus famulust szerezhet (lisd lent). Ehhez 24 6ra
kell, és 100 ap értékii migikus alapanyag fogy el hozzi. A famulus
egy kis allatra hasonlitd, szokatlanul szivés és értelmes magikus
bestia. A lény tarsként és szolgaként szolgal.

A famulus fajtajat a magus vilaszta ki. Ahogy a magus szintet
1ép, a famulusa is egyre erésebb lesz.

Ha a famulus meghal, vagy a magus elbocsitja, a magusnak NF
15-0s Szivéssig mentddobdst kell tennie. Kudarc esetén magus-
szintenként 200 tapasztalati pontot veszit; siker esetén a veszte-
ség ennek a fele. A migus tapasztalatipont-Gsszege azonban a fa-
mulus haldla vagy elbocsitdsa miatt soha nem csokkenhet o ala. A
megolt vagy elbocsatott famulus egy évig és egy napig nem pétol-
hatd. A megolt famulus ugyanigy feltdmaszthaté a halalbél, mint
egy karakter, és ennél a szerencsés eseménynél nem veszit szintet
vagy All6képesség-pontot.

Annak a karakternek, akinek egynél tobb kasztja ad famulust,
egyszerre csak egy famulusa lehet.

AP

Jellem: A pap jellemének egy Iépésen belil kell lennie istensége

jelleméhez képest (vagyis vagy a torvényes—kaotikus, vagy a jé-

gonosz tengelyen térhet el tdle egy 1épéssel, de mindkettén nem).

A pap csak akkor lehet semleges, ha az istensége is semleges.
Eleterddobis: ds.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A pap ajanlott szakértelmei (zdrdjelben a kapcsol6dé tulajdon-
sdggal): Diplomdcia (Kar), Gydgyitas (Bol), Ismeretek (misztikus)
(Int), Ismeretek (sikok) (Int), Ismeretek (térténelem) (Int), Ismere-
tek (vallas) (Int), Magiaismeret (Int), Mesterség (Int), Osszponto-
sitas (All) és Szakma (Bl).

Szférak és ajanlott szakértelmek: Ha a pap az Allatok vagy a
Novények szférat vilasztja, a fenti listdhoz hozzaveszi az Ismere-
tek (természet) (Int) szakértelmet. Ha a Tudds szférat vilasztja, az
dsszes Ismeretek (Int) szakértelmet. Ha az Utazas szférat vilaszt-
ja, a Vadonismeretet (Bol). Ha a Triikkok szférat vilasztja, az At-
verést (Kar), az Alcazast (Kar) és a Rejt6zkodést (Ugy). Részletesen
lasd lent, az Istenség, szférak és szféravardzslatok résznél.

Szakértelempontok 1. szinten: (2 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 2 + Int-mddosi-
t6.

KASZTJELLEMZOK
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A pap kasztjellemzdi a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjartassag: A pap jartas az Osszes egyszeri fegy-
ver, minden vértfajta (konnyd, kozepes és nehéz), valamint a paj-
zsok hasznilatiban (az 6ridspajzsot kivéve).

Ha a pap a Haboru szférit vilasztja, extra képességként meg-
kapja istensége fegyverére a Fegyverfokusz képességet. Ha a fegy-
ver harci fegyver, extra képességként a megfelel Harcifegyver-jar-
tassdgot is megkapja.

Aura (Kk): A kaotikus, gonosz, j6 vagy torvényes istenség pap-
janak killénosen erés aurdja van, amely istensége jellemének felel
meg (részletesen lasd a gonosz észlelése varazslatot). Azoknak a pa-
poknak, akik nem imddnak egy bizonyos istenséget, de a Kdosz, a
Gonosz, a J6 vagy a Rend szférajat valasztjak, a megfelels jellem-
nek megfelels, hasonléan erds aurdjuk van.

Varazslatok: A pap isteni vardzslatokat haszndl, a papi vardzs-
latoklistdjardl. Ajelleme azonban megtilthatja neki, hogy az erkol-
csivagy etikai meggy6zddésével ellentétes vardzslatokat haszndlja;
lasd lent a Kaotikus, gonosz, j6 és torvényes vardzslatok résznél. A
papnak eldre ki kell vilasztania és el kell készitenie a vardzslatait
(lasd lent).

Ahhoz, hogy egy varazslatot el6készitsen vagy létrehozzon, a
pap Bolcsesség-értékének legaldbb 10 + a varazslat szintje értékd-
nek kelllennie. A pap varazslata elleni mentédobas Nehézségi foka
10 + a varazslat szintje + a pap Bélcsesség-mddositdja.

Mis vardzshasznil6khoz hasonléan a pap is minden vardzs-
latszintbél csak bizonyos szdmu vardzslatot hasznilhat naponta.
Alapszintd napi vardzslatkeretét A pap tablizat adja meg. Ha
magas a Bolcsesség-értéke, extra napi vardzslatokat is kap. A
pap ezenkivill minden altala hasznalhaté varazslatszinten kap egy
szféravardzslatot, 1. szinttdl kezdve. Ha a pap egy szféravarazslat-
rekeszbe készit el8 vardzslatot, annak a két szférdja egyikébdl kell
szarmaznia (lasd lent, Istenség, szférdk és szféravarizslatok).

A papok mediticiéval vagy imaval nyerik el vardzslataikat.
Minden papnak ki kell jelélnie egy napszakot, amikor naponta
1 6rat csendes elmélkedéssel vagy fohdszkodassal tolt, hogy visz-
szanyerje napi vardzslatkeretét. Az, hogy a pap pihent-e, nem
befolyasolja, hogy el6készitheti-e vardzslatait. A pap a papivarazs-
latlista barmely vardzslatit el6készitheti és hasznalhatja, feltéve,
hogy az adott szintii varazslatokat mar haszndlni tudja, de a napi
meditdcidja sordn kell kivilasztania, mely vardzslatokat késziti
eld.

Istenség, szférik és szféravarazslatok: A pap istensége befo-
lydsolja a jellemét, azt, hogy milyen mdgiat gyakorolhat, az ér-
tékrendjét, és azt is, hogyan tekintenek rd masok. A pap isten-
sége szférai koziil kettdt vilaszt. Jellemhez koot szférat (Kiosz,
Gonosz, J6 vagy Rend) csak akkor valaszthat, ha a jelleme megfelel
a szférdnak.

Ha a pap nem egy bizonyos istenségnek szentelte magat, akkor
is két szfératvalaszt, amelyek a lelki hajlamait és képességeit jelké-
pezik. A jellemhez kotote szférdkra vonatkozé korldtozas ekkor is
érvényes.

Minden szféra hozzaférést ad a papnak egy szféravardzslathoz
minden &ltala hasznéilhaté varazslatszinten, 1. szinttél felfelé, va-
lamint egy isteni adomanyhoz. A pap mindkét valasztott szféra
isteni adomanyat megkapja.

Mivel egy adott vardzslatszinten két szféravardzslathoz is hoz-
zafér, a pap minden nap e kettd kozil az egyiket késziti el a szfér-
avarazslat-rekeszébe. Ha egy szféravardzslat nem szerepel a papi
vardzslatlistin, a pap csak a szféravardzslat-rekeszébe készitheti
elé.

El6készitetlen varazslas: A j6 pap (vagy egy j6 istenség sem-
leges papja) a felhalmozott vardzslati energiat olyan gyégyité va-
rdzslatokba is 4tirdnyithatja, amelyeket nem készitett el6. A pap
barmelyik el6készitett, nem szféravardzslatit ,elveszitheti”, hogy
helyette birmelyik ugyanolyan vagy alacsonyabb szintd gyégyitd
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A PAP

Napi varazslatok’

Szint Alaptimadis-bénusz Szivéssig Gyorsasig Akaraterd Kilonleges oo 1. 2. 3 4 5 6. 7. 8 o
1. +0 +2 +0 +2 ElGholtak eltizése vagy 3O = = = = = = = =
megfeddése
2. +1 +3 +0 +3 4 241 - = = — - = =
3. +2 +3 +1 +3 4 241 1M1 - - - — — — —
4. +3 +4 +1 +4 5 3+ 241 - = = —  —  — —
5. +3 +4 +1 +4 5 31 241 MW — @ — @ — — —  —
6. +4 +5 +2 +5 5 3+ 341 241 — — — — — —
7. +5 +5 +2 +5 6 4+1 341 241 11 @ — @ — @ — @ — —
8. +6/+1 +6 +2 +6 6 4+ 3¥1 3+ 241 — — — — —
9: +6/+1 +6 +3 +6 6 4+1 4¥1 341 241 1M1 — — — —
10. +7/+2 +7 +3 +7 6 4+1 441 3+ 3+ 241 — @ — —  —
1. +8/+3 +7 +3 +7 6 5+1 441 441 341 241 ¥ —  — —
12. +9/+4 +8 +4 +8 6 5+ 441 4+1 341 3+ 241 @ — — @ —
13. +9/+4 +8 +4 +8 6 5+ 5+ 4+1 441 341 241 141 — —
14. +10/+5 +9 +4 +9 6 51 5+ 4+1 441 341 341 241 —  —
15. +11/+6/+1 +9 +5 +9 6 5+1 5+1 541 441 4+1 3+ 241 1H —
16. +12/+7/+2 +10 +5 +10 6 5+1 5+ 5+1 4+ 4+1 3+1 3+ 241 —
17. +12/+7/+2 +10 +5 +10 6 51 5+1 5+ 51 441 441 341 241 1+
18. +13/+8/+3 +11 +6 +11 6 5+l 5+ 5+ ST 441 441 341 341 24
19. +14/+9/+4 +11 +6 +11 6 5+t1 5+1 541 51 5+ 4+1 441 3+ 341
20. +15/+10/+5 +12 +6 +12 6 5+1 541 5+1 5+l 5+ 441 441 4+ 44

1 Az1-9. szint(i vardzslatoknal a megadott napi vardzslatszim mellett a pap minden varazslatszinten kap egy szféravarazslatot s, 1. szinttél kezdve. A tablazatban
a ,+1” ezt avarazslatotjeloli. A szféravarazslatok a magas Bolcsesség miatt jard extra varazslatokon feliil jarnak.

varazslatot haszndlja (gyégyit6 varazslat minden olyan varazslat,
amelynek nevében szerepel a , sebek gy6gyitasa’).

A gonosz pap (vagy egy gonosz istenség semleges papja) az el6-
készitett varazslatait nem alakithatja dt gy6gyit6 varazslatokka, de
sebokoz6 varazslatokkd igen (sebokozd varazslat az, amelynek ne-
vében szerepel a ,sebek okozisa”).

Az a pap, aki sem nem j6, sem nem gonosz, és akinek az is-
tensége sem nem j6, sem nem gonosz, a varazslatait vagy gydgyi-
16, vagy sebokozb varazslatokkd alakithatja (a jatékos vilasztisa sze-
rint). Ha a jatékos egyszer dontote, a vilasztis nem véltoztathatd
meg. Ez a dontés azt is meghatarozza, hogy a pap eliizi vagy ird-
nyitja az él6holtakat (lisd lent).

Kaotikus, gonosz, j6 és térvényes varazslatok: A pap nem hasz-
nalhat olyan vardzslatokat, amelyek jelleme ellentétes a sajatjaval
vagy (havan) az istenségéével. Az egyes jellemekhez kotott vardzs-
latokat a leirdsukban a kdosz, a gonosz, aj6 és a rend leiré jelzi.

Elsholtak elizése vagy megfeddése (Tk): Jellemétdl fiiggetle-
nill minden papnak hatalmédban all az él6holt 1ényekre hatni az-
altal, hogy hite erejét szent (vagy szentségtelen) szimbdluman ke-
resztiil drasztja (lasd Elsholtak elizése vagy megfeddése).

Ajb pap (vagy ajbistenséget imadd semleges pap) eliizheti vagy
elpusztithatja az él6holt lényeket. A gonosz pap (vagy a gonosz
istenséget imddé semleges pap) ehelyett megfeddi vagy irdnyit-
ja 6ket. A semleges istenség semleges papjanak vilasztania kell,
hogy eliizési képessége a j6 vagy a gonosz papéként miikodjon. Ha
egyszer dontott, a vilasztds nem viltoztathatdé meg. Ez a dontés
azt is meghatdrozza, hogy a pap el6készités nélkiil gyégyité vagy
sebokozd varazslatokat hasznalhat-e (lasd fent).

A pap naponta 3 + Karizma-médositdjinak megfelelé szamu
alkalommal kisérelheti meg az él6holtak elizését. Ha a papnak
legaldbb 5 szintje van az Ismeretek (vallas) szakértelemben, +2 b6-
nuszt kap az él6holtak elleni eliizési prébdira.

Extra nyelvek: A pap extra nyelvként a mennyei, az alviligi és a
pokoli nyelvet is vilaszthatja (ezek rendre a j6, a kaotikus gonosz
és a torvényes gonosz kiilvilagiak nyelvei). Ezek a lehetéségek a
karakter fajibdl ad4dé extra nyelveken felill jarnak.

EX-PAPOK

Az a pap, aki stlyosan megsérti az istene altal megkovetelt visel-
kedési kddexet, elvesziti minden vardzslatat és kasztjellemzdjé,
kivéve a vért- és pajzsjirtassagot és az egyszeri fegyverek hasznd-
latdban valé jartassigot. Ettél kezdve nem léphet szintet ennek az
istennek a papjaként, amig nem vezekel (lasd a vezeklés varazslat
leirdsat).

SZERZETES

Jellem: barmilyen torvényes.
Eleterddobas: ds.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

A szerzetes ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsolddé tulaj-
donsdggal): Akrobatika (Ugy), Csendes mozgas (Ugy), Diplomacia
(Kar), Egyensuly (Ugy), El6adds (Kar), Eszlelés (Bol), Hallgatézas
(Bol), Inditék megérzése (Bol), Ismeretek (misztikus) (Int), Isme-
retek (vallas) (Int), Mdszas (Erd), Mesterség (Int), Osszpontositas
(All), Rejtézksdés (Ugy), Szabadulémiivész (Ugy), Szakma (Bol),
Ugras (Erd) és Uszds (Erd).

Szakértelempontok 1. szinten: (4 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 4 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK
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A szerzetes kasztjellemz6i a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjirtassig: A szerzetes a kovetkezd fegyverek
hasznalatiban jartas: husing, szamszerij (kdnnyd vagy nehéz),
tér, szekerce, gerely, kama, nuncsaku, vindorbot, szai, shuriken,
siangham és parittya.

A szerzetes semmilyen vért és pajzs hasznilatiban nem jartas.

Havértetvisel, pajzsot haszndl, vagy kozepes vagy stlyos terhet
cipel, a szerzetes elvesziti VF-bonuszat, valamint a gyors mozgas
és a sorozas képességét.

VF-b6nusz (Kk): Ha nem visel vértet és nincs megterhelve,
a szerzetes Védettségi fokdhoz hozzdadédik Bolesesség-bonusza
(ha van). 5. szinten ezenkiviil +1 bénuszt kap a VF-jére. Ez a
bénusz utina minden 6todik szerzetesszinten 1-gyel né (10. szin-
ten +2, 15. szinten +3, 20. szinten +4).

Ezek a VF-bénuszok érintéses timadasok ellen is érvényesek,
és akkor is, ha a szerzetes késziiletlen. A bénuszokat akkor vesziti
el, ha mozgasképtelen vagy magatehetetlen, ha barmilyen vértet
visel, pajzsot hord, vagy kozepes vagy stlyos terhet cipel.

Sorozas (Kk): Vért nélkill a szerzetes a pontossig rovisira
itések sorozatdt zudithatja ellenfelére. Ilyenkor egy korben egy
extra timadast tehet a legmagasabb alaptimadas-bénuszaval, de
erre a timad3sra, és az abban a korben tett dsszes tobbi timada-
sarais —2 biintetést kap. Az igy médositott alaptimadis-bonuszo-
kat A szerzetes tablazat Sorozas timaddbénusza oszlopa adja meg.
Abiintetés 1korig érvényes, igy azokra a megszakité timaddsokra
is vonatkozik, amelyeket a szerzetes a kovetkezd cselekedete el6tt
tesz. 5. szinten a biintetés —1-re csokken, 9. szinten megsziinik. A
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A SZERZETES

Szint Alaptimadas- Szivés-  Gyorsa-  Akarat- Kiilonleges Sorozis Fegyvertelen VF- Sebességbénusz
bénusz sag sag eré tamadébénusza sebzés’ bénusz vért nélkiil
1. +0 +2 +2 +2 Extra képesség, —2/-2 1dé +0 +0ldb
s0rozas,
pusztakezes
tamadas
2 +1 +3 +3 +3 Extra képesség, —1/- 1d6 +0 +0lab
elugras
3 +2 +3 +3 +3 Szilard elme +0/+0 1dé +0 +10lab
+3 +4 +4 +4 Ki-csapas +1/+1 1d8 +0 +10lab
(magikus),
lasst esés 20 lab
5. +3 +4 +4 +4 A test tisztasaga +2/+2 1ds +1 +10lab
6. +4 +5 +5 +5 Extra képesség, +3/+3 1d8 +1 +20lab
lasst esés 30 lab
7. +5 +5 +5 +5 Atestegysége +4[+4 1d8 +1 +20lab
8. +6/+1 +6 +6 +6 Lasst esés 40 lab +5/+5/+0 1d10 +1 +20l4b
9. +6/+1 +6 +6 +6 Javitott elugras +6/+6/+1 1d1o +1 +30 l4b
10. +7/+2 +7 +7 +7 Ki-csapas +7/+7/+2 1d1o +2 +301ab
(térvényes),
lasst esés 50 lab
1. +8/+3 +7 +7 +7 Cyémanttest, +8/+8/+8/+3 1d10 +2 +30l4b
nagyobb sorozas
12. +9/+4 +8 +8 +8 BG Iépés, +9/+9/+9/+4 2dé6 +2 +40 lab
lasst esés 60 lab
13. +9/+4 +8 +8 +8 Cyémantlélek +9/+9/+9/+4 2d6 +2 +40 lab
14. +10/+5 +9 +9 +9 Lasst esés 70 1ab +10/+10/+10/+5 2d6 +2 +401ab
15. +11/+6/+1 +9 +9 +9 Reszketd tenyér +11/+11/+11/+6/+1 2d6 +3 +50lab
16. +12/+7/+2 +10 +10 +10 Ki-csapas +12/+12/+12/+7/+2 2d8 +3 +50 lab
(adamantit), lasst
esés 80 lab
17. +12/+7/+2 +10 +10 +10 Id6tlentest,anap  +12/+12/+12/+7/+2 2d8 +3 +50 lab
ésahold nyelve
18. +13/+8/+3 +11 +11 +11 Lassi esés 90 |ab +13/+13/+13/+8/+3 2d8 +3 +60 lab
19. +14/+9/+4 +11 +11 +11 Atest liressége +14/+14[+14/[+9/+4 2d8 +3 +60 lab
20. +15/+10/+5 +12 +12 +12 Atokéletes én, +15/+15/+15/+10/+5 2d10 +4 +60 lab
lassi esés
barmilyen
magassagbdl

T A megadott érték a Kozepes méret(i szerzetesekre vonatkozik. A Kis és a Nagy méret(i szerzetesekét lasd a Kis és Nagy méret(i szerzetes fegyvertelen sebzése

tablazatban.

A KIS ES NAGY MERETU SZERZETES FEGYVERTELEN

SEBZESE
Szint Sebzés Sebzés
(Kis szerzetes) (Nagy szerzetes)

1-3. 1d4 1d8
4-7. 1dé 2d6
8-11. 1d8 2d8
12-15. 1d10 3dé6
16-19. 2d6 3d8
20. 2d8 4d8

sorozdshoz a szerzetesnek teljes timadds cselekedetet kell vilasz-
tania.

Sorozas kozben a szerzetes csak pusztakezes timadisokkal
vagy kiillénleges szerzetesfegyverekkel (kama, nuncsaku, vandor-
bot, szai, shuriken és siangham) timadhat. A pusztakezes tima-
dasokat és a kiilonleges szerzetesfegyverekkel tett timaddsokat
tetszése szerint viltogathatja. Ha a sorozis soran fegyvert hasz-
nal, a szerzetes minden sikeres tdimadasdnak sebzésdobasihoz
az Er8-bonuszit adja hozza (nem az Eré-bonusz masfélszeresét
vagy felét), akar egy, akar két kézben forgatja a fegyvert. Sorozds
kozben a szerzetes a kiilonleges szerzetesfegyvereken kiviil mas
fegyvert nem hasznalhat.

Avandorbot kétvége a sorozds szempontjabol kilon fegyvernek
szamit. Bar a vandorbot hasznalatdhoz két kéz kell, a szerzetes a
vandorbottal tett iitések kozé pusztakezes timadasokat is beiktat-
hat, feltéve, hogy a sorozdsa sordn elég timadasa van ehhez.

11. szinten a szerzetes sorozds képessége javul. A sorozdssal
szokasosan jaré egyetlen extra timadason felill egy mésodik extra
tamadast is kap, a teljes alaptimadds-bénuszaval.

Pusztakezes timadds: 1. szinten a szerzetes extra képesség-
ként megkapja a Javitott pusztakezes timadas képességet. A szer-
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zetes barmelyik 6klével, s6t konyokével, térdével és labaval is ta-
madbhat, tetszés szerint valtogatva. Ez aztjelenti, hogy a szerzetes
akkor is tehet pusztakezes timaddst, ha a keze tele van. A puszta-
kézzel harcolé szerzetesnél nincs gyengébbik kézzel végrehajtott
tdmadas, igy minden pusztakezes timadasinak sebzésdobdsihoz
a teljes Er6-bénuszat hozzaadhatja.

A szerzetes pusztakezes timadasai dltalaban halilos sebzést
okoznak, de donthet tgy is, hogy nem halalos sebzést okoz, anél-
kiil, hogy a timadddobasara biintetést kapna. Birkézas kozben is
valaszthat a haldlos és a nem halalos sebzés kozott.

A szerzetes pusztakezes timaddsa mind készitett, mind termé-
szetes fegyvernek szamit azoknak a varazslatoknak és hatdsoknak
a szempontjabdl, amelyek a készitett vagy a természetes fegyvere-
ket er8sitik vagy javitjk.

A szerzetes pusztakezes timaddsai tobbet sebeznek, mint egy

atlagemberéi, ahogy A szerzetes tablazat mutatja. A tdblizatban
szerepld fegyvertelen sebzés a Kézepes méretil szerzetesekre vo-
natkozik. A Kis méretii szerzetes pusztakezes timadisai keveseb-
bet, a Nagy méret(iéi tobbet sebeznek; ldsd a Kis és Nagy méretil
szerzetes fegyvertelen sebzése tablazatot.
Extraképesség: 1. szinten a szerzetes extra képességkéntvagy aJa-
vitott birkdzas, vagy a Kabit6 okol képességet valaszthatja. 2. szin-
ten vagy a Harci reflex, vagy a Nyilvesszdk eltéritése képességet. 6.
szintenvagy a Javitottlefegyverzés, vagy a Javitott gancsolas képes-
séget. A szerzetesnek ezek kivilasztisihoz nem kell megfelelnie a
képességek szokasos kovetelményeinek.

Elugras (Kk): Ha a legaldbb 2. szintil szerzetes sikeres Gyorsa-
sag mentddobast tesz egy olyan timadais ellen, amely sikeres men-
tédobds esetén szokasosan fele sebzést okoz, egyaltalin nem sériil.
Az elugrast a szerzetes csak konny( vértben vagy vért nélkil hasz-
nalhatja. A magatehetetlen szerzetes nem részesiil az elugras el6-
nyében.
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Gyors mozgas (Kk): 3. szinten a szerzetes magikus bénuszt kap a
sebességére, ahogy A szerzetes tablizat mutatja. Vértben, illetve
kozepes vagy stlyos terhet cipelve a szerzetes elvesziti ezt a tobb-
letsebességet.

Szilard elme (Kk): Alegaldbb 3. szint( szerzetes +2 bonuszt kap
a biibdj iskoldba tartozé vardzslatok és hatdsok elleni mentédoba-
saira.

Ki-csapas (TK): 4. szinten a szerzetes pusztakezes timaddasait
ki hatja at. Pusztakezes timaddsai magikus fegyvernek szamita-
nak, amikor sebzéstliréssel rendelkezd lényeket sebez. Aki-csapis
a karakter szerzetesszintjével egyiitt erdsodik. 10. szinten puszta-
kezes tdmaddsai torvényes fegyvernek is szamitanak, amikor seb-
zéstiiréssel rendelkezd lényeket sebez. 16. szinten pusztakezes ta-
madasai adamantit fegyvernek szdmitanak a sebzéstiiréssel ren-
delkezd lények sebzésekor és a keménység lekiizdésekor.

Lassit esés (Kk): A legalabb 4. szintd szerzetes, ha egy fal
karnyujtasnyira van téle, a fal segitségével lassithatja zuhandasat.
Amikor ezt a képességet el6szor hasznalja, igy séril, mintha a zu-
hands 20 labbal révidebb volna a valésigosndl. A szerzetes zuha-
naslassit6 képessége (vagyis az, hogy fal mellett mennyivel csok-
kenti a zuhands tényleges magassigait) a szerzetesszintjével egyiitt
javul, mig végiil 20. szinten egy kozeli fal segitségével barmilyen
magasbdl sérillés nélkiil lezuhanhat.

A test tisztasaga (Kk): 5. szinten a szerzetes immunissa valik
minden betegséggel szemben, a természetfeletti és a magikus be-
tegségeket kivéve.

A test egysége (Tk): A legalabb 7. szinti szerzetes meggyogyit-
hatja a sajat sebeit. Naponta legfeljebb jelenlegi szerzetesszintjé-
nek kétszeresének megfelel életerpontnyi sebzést gydgyithat, és
ezt a gybgyitast tobb alkalomra is eloszthatja.

Javitott elugras (Kk): 9. szinten a szerzetes elugris képessége
javul. Sikeres Gyorsasig mentddobas esetén tovibbra sem sériil,
és mostantdl sikertelen ment6dobas esetén is csak fele sebzést
szenved. A magatehetetlen szerzetes nem részesiil a javitott elug-
rés elényében.

Gyémanttest (Tk): 11. szinten a szerzetes immunissd valik
minden méreggel szemben.

BG 1épés (Tk): A legalabb 12. szintd szerzetes naponta egyszer
magikusan atsiklhat két hely kozott, mintha az ajté a sikok kozott
varazslatot hasznalna. E hatdsvardzshasznaloi szintje a szerzetes-
szintjének fele (lefelé kerekitve).

Gyémantlélek (Kk): 13. szinten a szerzetes jelenlegi szerzetes-
szintje + 10 magiaellenéllast kap. Ahhoz, hogy egy vardzshaszni-
16 vardzslattal hasson a szerzetesre, varazshasznaléi szintpréba-
janak (1d20 + vardzshasznaléi szint) eredménye el kell, hogy érje
vagy meg kell, hogy haladja a szerzetes magiaellendllasit.

Reszket6 tenyér (Tk): 15. szinttdl a szerzetes olyan rezgéseket
kelthet egy masik lény testében, amelyek késGbb, ha a szerzetes
agy akarja, haldlosak lehetnek. A reszket6 tenyér timadast heten-
te egyszer hasznilhatja, és a szandékata timadddobas el6tt be kell
jelentenie. A szerkezetekre, a nyilkdkra, a novényekre, az él6hol-
takra, a testetlen lényekre és a kritikus titésekkel szemben immu-
nis lényekre nem hat. Egyébként, ha a szerzetes timadasa talil,
és a célpont sebzést szenved az iitéstdl, a reszketd tenyér taimadas
sikeres. Ettdl kezdve a szerzetes barmikor megkisérelheti meg-
6lni az dldozatot, feltéve, hogy ezt szerzetesszintjének megfelel6
szamu napon beliil teszi. Ehhez a szerzetesnek csupdn akarnia
kell, hogy a célpont meghaljon (szabad cselekedet), és ha a célpont
nem tesz sikeres Szivssig mentddobast (NF 10 +a szerzetes szint-
jének fele + a szerzetes Bol-mddositdja), meghal. Sikeres mentd-
dobds esetén az adott reszkets tenyér timadds mar nem jelent ra
veszélyt, de késébb egy tjabb még hathat rd.

Idétlen test (KKk): 17. szinttdl a szerzetes nem kap tulajdonsag-
biintetést az 6regedés miatt, és magidval sem lehet megoregiteni.
A mir elszenvedett biintetések azonban megmaradnak. A bénu-
szok tovabbra is jirnak, és a szerzetes idejének lejartival végel-
gyengiilésben meghal.

A nap és a hold nyelve (Kk): A legalabb 17. szinti szerzetes bar-
milyen él6lénnyel szdt ért.

A test iiressége (Tk): 19. szinten a szerzetes képessé valik arra,
hogy naponta szerzetesszintenként 1 korre éteri dllapotba keriil-

jon, mintha az éteri alak varazslatot hasznalna. Egy nap alatt tobb
alkalommal is éterivé valhat, feltéve, hogy az éteri allapotban tol-
tott korok szdma Gsszesen nem haladja meg a szerzetesszintjét.

Atokéletes én: 20. szinten a szerzetes magikus lénnyé valik. A
varazslatok és a migikus hatdsok szempontjibdl mostantél mind-
orokre kilvilaginak szamit, nem humanoidnak (vagy annak, ami
korabban a lénytipusa volt). Ezenkiviil 10/magikus sebzéstiirést
kap, aminek koszonhetGen figyelmen kiviil hagyhatja az els6 10
pont sebzést minden olyan tdmadisbdl, amelyet nem magikus
fegyverrel, vagy hasonl6 sebzéstiiréssel nem rendelkezd 1ény ter-
mészetes tamadasaval mértek rd. A tobbi kilvilagitdl eltérGen a
szerzetest tovabbra is fel lehet timasztani a haldlbél, mintha ko-
rabbi lénytipusdba tartozna.

EX-SZERZETESEK

Az a szerzetes, aki mar nem tdrvényes, szerzetesként nem léphet
{j szintet, de minden szerzetesképességét megtartja.

Barmely mas kaszt tagjdhoz hasonléan a szerzetes is lehet tébb-
kasztd karakter, a tdbbkasztil szerzetesekre azonban killonleges
korlatozas vonatkozik. Az a szerzetes, aki 4j kasztot vesz fel, vagy
(ha mar tobbkaszt) egy masik kasztjaban szintet 1ép, soha tobbé
nem novelheti a szerzetesszintjét, de minden szerzetesképességét
megtartja.

VANDOR

Jellem: barmilyen.
Eleterédobas: d8.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

Avéndor ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsol6do tulajdon-
saggal): Allatidomitas (Kar), Csendes mozgés (Ugy), Eszlelés (Bol),
Gybgyitas (Bol), Hallgatézas (Bol), Ismeretek (foldrajz) (Int), Is-
meretek (kazamatdk) (Int), Ismeretek (természet) (Int), Keresés
(Int), Kotélhasznalat (Ugy), Lovaglds (Ugy), Maszas (Erd), Mester-
ség (Int), Osszpontositas (All), Rejtézkodés (Ugy), Szakma (Bol),
Ugras (Erd), Uszas (Er6) és Vadonismeret (B)).
Szakértelempontok 1. szinten: (6 + Int-mddositd) x4.
Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 6 + Int-mddosi-

7

to.

KASZTJELLEMZOK
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Avandor kasztjellemz6i a kovetkezok.

Fegyver- és vértjartassig: A vindor jirtas az Osszes egyszeril
és harci fegyver, a konny( vértek és a pajzsok hasznilatdban (az
bridspajzsot kivéve).

Valasztott ellenség (KK): 1. szinten a vindor vilaszthat egy lény-
tipust A vindor valasztott ellenségei tablazatban felsoroltak koziil.
Avandor +2 bénuszt kap az Atverés-, Hallgat6zas-, Inditék megér-
zése-, Eszlelés- és Vadonismeret-prébdira, amikor ezeket a szak-
értelmeket ilyen tipusii 1ények ellen hasznalja. Ugyanigy +2 bé-
nuszt kap a fegyveres sebzésdobdsaira az ilyen lények ellen.

5. szinten, majd minden 6t6dik szinten (10., 15. és 20. szinten)
avandor @jabb vilasztott ellenséget valaszthat a tiblazatbdl. Ezen-
kiviil minden ilyen alkalommal valamelyik valasztott ellensége (ha
akarja, akar az éppen kivalasztott) elleni bénusza 2-vel ng.

Haavindor humanoidokatvagy kiilvilagiakat vilaszt vilasztott
ellenségként, a tablazat szerint egy hozzajuk tartozé altipust is vi-
lasztania kell. Ha egy lény a valasztott ellenségek tobb kategdridja-
ba is beletartozik, a vindor bénuszai nem adédnak ossze; egysze-
rlien a magasabbat haszndlja.

Nyomolvasas: A vindor extra képességként megkapja a Nyomol-
vasas képességet.

Vad empatia (Kk): A vindor javithat egy allat hozzaallasin. Ez
a képesség ugyanigy miikodik, mint egy személy hozzaallasinak
javitdsdra tett Diplomdaciapréba. A vindor 1d20-szal dob, és hoz-
zdadjavandorszintjét és Karizma-b6nuszit, ez adja avad empitia
proba eredményét. A jellemzé hazidllat kiindulé hozzaallasa ko-
z0mbdos, a vadillatoké dltalaban baratsigtalan.
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A VANDOR

Humanoid (vizi)
Humanoid (torpe)
Humanoid (elf)
Humanoid (goblinoid)
Humanoid (gnoll)

Kiilvilagi (gonosz)
Kiilvilagi (t(iz)
Kiilvilagi (j6)
Kiilvilagi (torvényes)
Kiilvilagi (6shonos)

Humanoid (gném) Kiilvilagi (viz)
Humanoid (félszerzet) N6vény
Humanoid (ember) Elsholt
Humanoid (ork) Féreg

Avad empatia hasznalatihoz a vindornak és az allatnak képesnek
kell lennie egymdst szemiigyre venni, ami szokasos latdsi viszo-
nyok kozott azt jelenti, hogy 30 1abon belill kell lenniiik egymastdl.
Egy allat ilyen befolydsoldsa altaldban 1 percig tart, de — ahogy az
embereké — rovidebb vagy hosszabb ideig is tarthat.

A vandor ezzel a képességgel olyan magikus bestiat is befolya-
solhat, amelynek Intelligencia-értéke 1 vagy 2, de a prébira —4
biintetést kap.

Harcmodor (KKk): 2. szinten a vindornak két harcmodor koziil
kell vilasztania: az ijaszat és a két fegyveres harc kozil. Ez a vi-
lasztas a karakter kasztjellemzdire hat, de semmilyen médon nem
korlatozza a képességek vagy a killonleges képességek kivilaszta-
saban.

Haavandor azijiszatot vilasztja, gy kell kezelni, mintha meg-
volna a Gyors 16vés képessége, akkor is, ha nem felel meg a képes-
ség szokdsos kovetelményeinek.

Ha a vandor a két fegyveres harcot valasztja, agy kell kezelni,
mintha megvolna a Harc két fegyverrel képessége, akkor is, ha
nem felel meg a képesség szokdsos kovetelményeinek.

A vélasztott harcmodor el6nyei csak akkor érvényesek, ha a
vandor konnyd vértet visel, vagy egyaltalin nem visel vértet. Ko-
zepes vagy nehéz vértben elvesziti harcmodora minden elényét.

Kitartas: 3. szinten a vindor extra képességként megkapja a
Kitartds képességet.

Allati tars (Kk): 4. szinten a vandor allati tirsat kap, amelyet a
kovetkezdk koziil valaszthat: borz, teve, irtdztat6 patkany, lovaglé
kutya, sas, sélyom, 16 (kdnnyd vagy nehéz), bagoly, péni, kigyd (Kis
vagy Kozepes vipera) vagy farkas. Ha a kampany egészben vagy
részben vizi kornyezetben jatsz6dik, a kévetkez lények is avindor
vélaszthatd lehetdségei kozé keriilhetnek: krokodil, delfin, Koze-

Szint Alaptimadis-bénusz ~ Szivéssig  Gyorsasig  Akaraterd
1. +1 +2 +2 +0
2. +2 +3 +3 +0
3. +3 +3 +3 +1
4. +4 +4 +4 +1
5. +5 +4 +4 +1
6. +6/+1 +5 +5 +2
7. +7/+2 +5 +5 +2
8. +8/+3 +6 +6 +2
9. +9/+4 +6 +6 +3
10. +10/+5 +7 +7 +3
1. +11/+6/+1 +7 +7 +3
12. +12/+7/+2 +8 +8 +4
13. +13/+8/+3 +8 +8 +4
14. +14/+9/+4 +9 +9 +4
15. +15/+10/+5 +9 +9 +5
16. +16/+11/+6/+1 +10 +10 +5
17. +17/+12/+7/+2 +10 +10 +5
18. +18/+13/+8/+3 +11 +11 +6
19. +19/+14/+9/+4 +11 +11 +6
20. +20/+15/+10/+5 +12 +12 +6
A VANDOR VALASZTOTT ELLENSEGEI
Tipus (altipus) Tipus (altipus)
Rendellenesség Humanoid (hillg)
Allat Magikus bestia
Szerkezet Humanoid sz6rny
Sarkany Nyalka
Elemental Kiilvilagi (levegd)
Tundér Kiilvilagi (kaotikus)
Orias Kiilvilagi (fold)
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Napi varazslatok
Kiilonleges 1. 2. 3. 4.
1. vélasztott ellenség, Nyomolvasas, vad
empatia
Harcmodor
Kitartas
Allati tars
2. valasztott ellenség
Javitott harcmodor
Természetjaras
Gyors nyomolvaso
Elugras
3. valasztott ellenség
Mesteri harcmodor

Terepéalcazas
4. valasztott ellenség

Rejt6zés szem el6tt

WWWNNRNN-= 23 3 29 24 a3 4900
W WNNN-= 2 2 9 2 3 00
W WNN-2Z3 o 2 a0

5. valasztott ellenség

pes capa és tintahal. Az dllat hliséges tars, amely a fajtajanak meg-
felel6 mdédon elkiséri a vindort a kalandjaira.

Ez a képesség ugyanigy miikodik, mint a druida azonos nevi
képessége, azzal a kiilonbséggel, hogy a vindor tényleges druida-
szintje a vindorszintjének fele. A vindor ugyantgy vélaszthat az
alternativ dllatitars-listakrdl, mint a druida, de tényleges druida-
szintje itt is a vindorszintjének fele. A druidihoz hasonléan a
vandor sem valaszthat olyan alternativ llatot, amely miatt a tény-
leges druidaszintje 1 ala cs6kkenne.

Varéazslatok: 4. szinttdl a vandor kis szamda isteni vardzslat
hasznélatira képes, a vindorvarazslatok listdjarél. A vindornak
elére ki kell valasztania és el kell készitenie a vardzslatait (lasd
lent).

Ahhoz, hogy egy varazslatot el6készitsen vagy létrehozzon, a
vandor Bolcsesség-értékének legalibb 10 + a vardzslat szintje érté-
kiinek kell lennie. A vandor varazslata elleni mentédobas Nehézsé-
gi foka 10 + a vardzslat szintje + a vindor Bélcsesség-mddositéja.

Mas varazshasznaldkhoz hasonléan a vindor is minden varazs-
latszintbdl csak bizonyos szamu vardzslatot haszndlhat naponta.
Alapszintd napi vardzslatkeretét A vindor tiblizat adja meg. Ha
magas a Bolcsesség-értéke, extra napi vardzslatokat is kap. Ha a
tablazat szerint a vindor az adott vardzslatszintbdl napi o varzs-
latot kap, akkor csak a Bolcsesség-értéke alapjan 6t megilletd extra
vardzslatokat kapja meg ezen a szinten. A paptdl eltéréen a vindor
nem fér hozza szféravardzslatokhoz és isteni adomanyokhoz.

Avandor ugyanugy késziti el6 és hasznalja a vardzslatait, mint
a pap, de egy el8készitett varazslatot nem veszithet el azért, hogy
helyette gyégyit varazslatot hasznaljon. A vindor a vindorvarazs-
latok listajanak barmely vardzslatat el6készitheti és hasznalhatja,
feltéve, hogy az adott szintd vardzslatokat mar hasznalni tudja, de
a napi meditacidja soran kell kivalasztania, mely vardzslatokat ké-
sziti el6.

3. szintig a vandornak nincs vardzshasznaléi szintje. 4. szint-
t6l vardzshasznildi szintje a vindorszintjének fele.

Javitott harcmodor (Kk): 6. szinten a vindor jirtassiga a vi-
lasztott harcmodordban (fjaszat vagy két fegyveres harc) fejlédik.
Ha 2. szinten az fjiszatot valasztotta, ugy kell kezelni, mintha
megvolna a Sokszoros lovés képessége, akkor is, ha nem felel meg
a képesség szokdsos kovetelményeinek.

Ha 2. szinten a két fegyveres harcot valasztotta, ugy kell kezel-
ni, mintha megvolna a Javitott két fegyveres harc képessége, akkor
is, ha nem felel meg a képesség szokisos kovetelményeinek.

Aviélasztott harcmodor elényei tovabbra is csak akkor érvénye-
sek, ha a vandor kénnyd vértet visel, vagy egyaltalin nem visel
vértet. Kozepes vagy nehéz vértben elvesziti harcmodora minden
elényét.

Természetjaras (Kk): 7. szinttdl a vindor barmilyen aljnévény-
zeten (természetes tiiskés bozdton, csipkebokron, burjinzé né-
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A VARAZSLO

Napi varazslatok
Szint Alaptimadas- Szivéssidg Gyorsasig Akaraterd Kiilonleges oo L. 2 3 4 5 6. 7. 8 o
bénusz
1. +0 +0 +0 +2 Famulus idézése, 3 1 —_  —_ = = = = = =
Tekercsiras

2. +1 +0 +0 +3 4 2 — —_ — J— J— — — —
3. +1 +1 +1 +3 4 2 1 - — — — — — —
4. +2 +1 +1 +4 4 3 2 - - - - — — —
5. +2 +1 +1 +4 Extra képesség 4 3 2 1T - = = = = —
6. +3 +2 +2 +5 4 3 3 2 - = = =
7. +3 +2 +2 +5 4 4 3 2 1 -
8. +4 +2 +2 +6 4 4 3 3 2 - = = = =
2 +4 3 +3 +6 4 4 4 3 2 1 - — — —
10. +5 +3 +3 +7 Extra képesség 4 4 4 3 3 2 - = = —
. +5 +3 +3 +7 4 4 4 4 3 2 1 — — —
12. +6/+1 +4 +4 +8 4 4 4 4 3 3 2 - - —
13. +6/+1 +4 +4 +8 4 4 4 4 4 3 2 1T = —
14. +7/+2 +4 +4 +9 4 4 4 4 4 3 3 2 —
15. +7/+2 +5 +5 +9 Extra képesség 4 4 4 4 4 4 3 2 1 —
16. +8/+3 +5 +5 +10 4 4 4 4 4 4 3 3 P
17. +8/+3 +5 +5 +10 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1

18. +9/+4 +6 +6 +1 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2

19. +9/+4 +6 +6 +11 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3

20. +10/+5 +6 +6 +12 Extra képesség 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

vényzeten és hasonld terepen) a szokdsos sebességével, sebzés és
egyéb hatrany nélkil haladhat at.

A megbiivole, illetve a magidval a mozgas akadilyozisira meg-
valtoztatott tiskés bozdt, csipkebokor és burjinzd névényzet
azonban rd is hat.

Gyors nyomolvasé (Kk): 8. szinttdl a vindor a szokisos —5 biin-
tetés nélkiil, a szokisos sebességével haladhat, mikézben nyomot
kovet. Ha nyomolvasds kozben legfeljebb a szokasos sebessége két-
szeresével halad, csak —10 biintetést kap (a szokdsos —20 helyett).

Elugras (Kk): 9. szinten a vindor nagy fiirgeséggel még a magi-
kus és a szokatlan timadasok el8liskitérhet. Ha sikeres Gyorsasig
ment8dobdst tesz egy olyan timadis ellen, amely sikeres ment6-
dobis esetén szokdsosan fele sebzést okoz, egyaltalin nem sériil.
Az elugrast avandor csak konnyt vértben vagy vért nélkiil hasznal-
hatja. A magatehetetlen vindor nem részesiil az elugras elonyé-
ben.

Mesteri harcmodor (Kk): 11. szinten a vindor jirtassiga a va-
lasztott harcmodordban (ijaszat vagy két fegyveres harc) ismét fej-
16dik. Ha 2. szinten az ijaszatot vilasztotta, ugy kell kezelni,
mintha megvolna a Javitott pontos lovés képessége, akkor is, ha
nem felel meg a képesség szokdsos kovetelményeinek.

Ha 2. szinten a két fegyveres harcotvilasztotta, ugy kell kezelni,
mintha megvolna a Nagyobb két fegyveres harc képessége, akkor
is, ha nem felel meg a képesség szokisos kovetelményeinek.

Avalasztott harcmodor elényei tovibbra is csak akkor érvénye-
sek, ha a vandor kénnyd vértet visel, vagy egyaltalin nem visel
vértet. Kozepes vagy nehéz vértben elvesziti harcmodora minden
elényét.

Terepalcazas (Kk): A legaldbb 13. szintd vindor barmilyen ter-
mészetes terepen hasznélhatja a Rejtézkodés szakértelmet, akkor
is, ha a terep nem nyjt fedezéket vagy takarast.

Rejtdzés szem el6tt (Kk): A legalabb 17. szintil vindor barmi-
lyen természetes terepen akkor is haszndlhatja a Rejtézkodés szak-
értelmet, ha figyelik.

VARAZSLO

Jellem: barmilyen.
Eleter6dobas: d4.

AJANLOTT SZAKERTELMEK

Avarazsl ajanlott szakértelmei (zardjelben a kapcsolédé tulajdon-
saggal): Trds megfejtése (Int), Ismeretek (az dsszes, egyenként)
(Int), Magiaismeret (Int), Mesterség (Int), Osszpontositis (All) és
Szakma (Bol).

Szakértelempontok 1. szinten: (2 + Int-mddositd) x4.

Szakértelempontok minden tovabbi szinten: 2 + Int-mddosi-
to.

KASZTJELLEMZOK

Avardzslé kasztjellemzdi a kovetkezdk.

Fegyver- és vértjartassag: A varazslé a husing, a tér, a nehéz
szamszerij, a konnyd szdmszerij és a vindorbot hasznalatiban
jartas, semmilyen vértében és pajzséban viszont nem. Barmilyen
vért akadalyozza a vardzslé mozdulatait, ami miatt a mozdulat
Osszetevdjd vardzslatai kudarcot vallhatnak.

Varazslatok: A varazslé misztikus varazslatokat hasznal, a
magus- és vardzslovarazslatok listajardl. A varizslonak elére ki
kell valasztania és el6 kell készitenie a varazslatait (Iasd lent).

Ahhoz, hogy egy vardzslatot megtanuljon, el6készitsen vagy lét-
rehozzon, a vardzslo Intelligencia-értékének legaldbb 10 + a va-
rdzslat szintje értéklinek kell lennie. A varazsl vardzslata elleni
mentddobds Nehézségi foka 10 + a vardzslat szintje + a varazslé In-
telligencia-médositdja.

Mas varazshasznal6khoz hasonléan a vardzsl6 is minden va-
razslatszintbdl csak bizonyos szdmu vardzslatot hasznalhat na-
ponta. Alapszint{i napi vardzslatkeretét A vardzslé tdblazat adja
meg. Ha magas az Intelligencia-értéke, extra napi vardzslatokat
is kap.

Abérddal és a magussal ellentétben a vardzsl6 akdrhany varazs-
latot ismerhet. A varazslatait el6re kell kivalasztania és el6készite-
nie: egy j6 éjszakai alvds utdn 1 6rt kell a varazskonyve tanulma-
nyozasdval toltenie. A tanulmdnyozis sordn doénti el, mely vardzs-
latokat késziti eld.

Extra nyelvek: A vardzsl6 a fajabdl adddé extra nyelvek egyike
helyett a sirkinynyelvet is vilaszthatja.

Famulus: A vardzslé pontosan ugyanigy szerezhet famulust,
mint a magus. Részletesen lasd a magus leirdsat és lent a famu-
lusokrdl sz6l6 részt.

Tekercsiras: 1. szinten a varazslé extra képességként megkapja
a Tekercsiras képességet.

Extra képességek: 5., 10., 15. és 20. szinten a varazslé extra ké-
pességet kap. Minden ilyen alkalommal egy metamdgikus képes-
séget, egy targyalkotd képességet vagy a Vardzslaturalds képessé-
get valaszthatja. A varazslonak az extra képesség minden kovetel-
ményének meg kell felelnie, a legkisebb vardzshasznaléi szinteket
is beleértve.

Ezek az extra képességek azon a képességen feliil jarnak, ame-
lyet birmely kaszt tagja a szintlépésekkel kap. Amikor a vardzslo
ezeket (a szintlépéssel jard) képességeket vilasztja, nem korldtozé-
dik a targyalkot6 és a metamdgikus képességekre, illetve a Varazs-
laturalasra.
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