M20 5E: ADAMANTIUM KIADAS

TARTALOM
KARAKTEREK

M1 18 EZ?

Egy lecsupaszitott, egészen miniatiir valtozata a Vilag
Legnépszer(ibb Szerepjatéka Otodik Kiadasanak (1. a licencet a
tovabbiakért), ami gyors jatékra és konnyii kezelhetdségre lett
tervezve.

A cél egy konnyebb jaték létrehozasa volt tigy, hogy az Otodik
Kiadas minden kiegészitGje (szornyek, varazslatok, modulok,
felszerelés) hasznalhaté maradjon kiillonésebb konvertalas
nélkal.

HOGYAN KEZDJEM?

Talalj 2-6 embert, fogj némi kockat, papirt és ceruzat. Az egyik
jatékos lesz a Jatékmester (JM), aki irdnyitja a nem-jatékos
karaktereket (NJK), leirja a kdrnyezetet, és meghatarozza a
dobasok kimenetelét. A tobbi jatékos egy-egy karaktert készit
maganak.

Egyezzetek meg valami jaték koncepcidban és ezutan
minden jatékos készit egy karaktert, ami illeszkedik a
koncepcidhoz. A jaték nagyrészt parbeszédeken alapul, ahol a
jatékosok leirjak a karaktertik cselekvési probait és a JM donti
el, milyen dobasok, vagy szabalyok sziikségesek.

A karakterek egy csoportjat altalaban csapatnak, vagy
csoportnak nevezziik. A csapatotok kapcsolatba kertil
egymassal, az NJK-kal, és az univerzummal, mindezt a JM, a
kockak és a szabalyok iranyitasa szerint.

A jatékhoz csak ezen szabalyokra, egy készlet kockara, és
valami irhatd dologra lesz sziikséged. Minden jatékos legalabb
nézze at a szabdalyokat, a JM pedig ismerje a karakteralkotas
lépéseit és a szerepjaték alapjait.

KOCKAKESZLET

Ez a jaték 4, 8, 10, 12, és 20 oldalua kockakat is hasznal a
szokvanyos hatoldald mellett. Egy kockadobas szokvanyos
jelolése az XdY, amit azt jelenti, dobj X darab Y oldald kockaval.
(A 2d6 két hatoldalu kocka, az 1d12 egy 12-oldali kocka.) Ha
nincs ilyen kockakészleted, az alabbiak szerint d6-okkal
dobhatsz kozelit6 értékeket, amelyek elfogadhatok:

d4 d8@ dio di2 d20
dé-1, d6+1 d6+2 2d6 3d6
vagy d6 (5/6 ujra) (16-18 krit)
MEGJEGYZESEK

Az M20 5E kdnnyebb megértéséhez j6, ha mar van némi
szerepjatékos tapasztalatod. A kezd 6k szamara szélnak az
alabbi magyarazatok:

__Statok (avagy Tulajdonsagok) és Szakértelmek: Szamszeri{ mutatoi a
karakter nyers fizikai/mentalis képességeinek és meghatarozott
témakorokbeli ismereteinek. A bonuszokkal kapcsolatosak, amelyek a
dobasokhoz ad6dnak hozza.

Faj: Az a fantasy faj, ahonnan a karakter szarmazik.

Hivatas: Képességek és adottsdgok gy(ijteménye, ami a karakter (mint
kalandoz6) foglalkozasat, vagy szerepétirjale.

Szint: Kétféle értelmezése van, amit nem kellene 6sszekeverni. A
karakter szint mutatja a karakter fejlédését ahogy tapasztalati
pontokat (TP) szerez az akadalyok legy6zéséért. A varazslat szint a
varazslatrelativ erejétjellemzi.



KARAKTEREK

STATOK
Harom stat létezik: Er (ERO), Ugyesség (UGY), és Elme
(ELME).

Dobj 4d6-tal és vedd ki a legkisebbet. Add 6ssze a maradék
harmat és rakd az egyik statra. Ismételd ezt meg a tobbi statra
is. Vagy hasznald ezt a szdmsort: 15,12, 8.

Stat bonusz = (STAT-10) /2, lefelé kerekitve.

Fajok

Emberek: +1 minden Statra

Magikus fajok (pl. elfek, gnémok): +2 ELME

Szivoés fajok (pl. torpék, félorkok, sarkanyfik): +2 ERO
Fiirge fajok (pl. félszerzetek): +2 UGY

HIVATASOK

A létez6 hivatasok: Harcos, Zsivany, Magus, és Pap.

A karakterek az 1. szinten kezdenek, +2 jartassag bonusszal.

HArcos

Szakértelem és Menté jartassagok: Fizikum, ERO ment6k

Pancél ismeretek: minden pancél, pajzs

Fejlett kitartas: +3 Ep szintenként. Amikor rovid pihenét
tartasz, adj 3 Ep-t minden felhasznalt pihenés kockahoz.

Tobb tamadas: Egy extra tAmadast kapsz az 5. szinten, majd
Ujra a 11. és 20. szinteken.

Kiterjesztett krit: A 3. szinttdl kritikust érsz el 19-20
dobasra, majd a 15. szinttél 18-20 dobasra.

Extra tulajdonsag novelés: A 14. szinten egy extra
tulajdonsag névelést kapsz.

Kezdé felszerelés: lancing (+6 VE nehéz pancél), pajzs, egy
fegyver (és l6szer, ha sziikséges), 10 arany, egy gyorskészlet
(L. Felszerelések)

ZSIVANY

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fortély, UGY ment6k

Pancél ismeretek: konnyi pancél

Hatbadofés: Ha elényod van, vagy a célpontod figyelme
elterel6dott egy masik ellenféllel val6 kézelharc miatt,
(szinted fele, felfelé kerekitve)d6-ot adhatsz a sebzésedhez.

Ravaszsag: Bonusz akcioként végrehajthatsz egy Fortély
dobast, vagy egy Rohanast.

Kezdo felszerelés: borvért (+1 VE konnyti pancél), egy
fegyver (és l6szer, ha sziikséges), tolvajkészlet, 15 arany, egy
gyorskészlet (1. Felszerelés)

MAgus

Szakértelem és Mentd jartassagok: Tudas, ELME menték

Pancél ismeretek: semmi

Jellegzetes varazslat: Valassz egy varazslatot (vagy egy
cselekvés-tartomany part, ha a Words of Power-t hasznalod).
Ez a varazslat 1 MP-tal kevesebbe kertiil.

Arkan varazslatok: Lasd a Mdagia fejezetet.

Kezd felszerelés: varazskonyv, palca, 10 arany, egy
gyorskészlet (1. Felszerelés)

Par

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fellépés, ELME ment6k

Pancél ismeretek: kozepes pancél, pajzs

Isteni imak: Lasd a Magia fejezetet.

Isteni Kisugarzas: Rovid /hosszi pihenésenként egyszer
képes vagy a pozitiv energiak sugarzasara, hogy éléholtakat
fordits el, vagy életet 6rizz meg. A 6. szintt6l ezt
pihenésenként kétszer, a 18. szinttdl pihenésenként
haromszor teheted meg. Az él6holt eliizés soran a pap
feltartja szent szimbé6lumat, amellyel minden, 30'-on beliil
éléholtat egy ELME ment6re kényszerit (N# 8 + pap ELME
bénusza + pap jartassag), vagy elmenekiil. Ha az él6holt 1-et
dobott a mentdgjére, azonnal megsemmisiil. Az élet
megdrzése 5*szint Ep-t gyogyit 30'-on beliili tarsakon,
tetszdlegesen elosztva.

Kezdé felszerelés: pikkelyvért (+4 VE kozepes pancél), pajzs,
szent szimbdlum, buzogany (egykezes fegyver), 15 arany,
egy gyorskészlet (1. Felszerelés)

HATTEREK

Minden karakter valasszon maganak egy hatteret, amely
jartassagot ad neki egy szakértelemben, és a vilaghoz kéti 6t.
Minden hattér kitling kiindulépont lehet a szerepjatékhoz is.
Egy blin6z6nek talan vannak alvilagi kapcsolatai, egy katonat
még mindig elismerhetnek a hazafias parasztok, egy bolcs

talan kénnyebben megtaldlhat rejtett informécidkat a
konyvekben, ha kell, stb..

e Fellépés hatterek: akolitus, nemes, népi hos, stb.

e Fortély hatterek: b{in6zd, utcagyerek, sarlatan, stb.
e Tudas hatterek: bélcs, remete, stb.

e Fizikum hatterek: katona, tengerész, stb.

Opciondlis szabdly (specializ4cié): Ha a karakter
hattere olyan jartassdgot ad, amit a hivatdsabdl is
megkap, kétszer is hozzdadhatja a jartassag
bénuszat a d20 dobasokhoz.




SZAKERTELMEK ES MENTODOBASOK

Csak négy szakértelem van: Fizikum, Fortély, Tudas, és
Fellépés. Dobj egyenldt, vagy nagyobbat, mint az adott
Nehézség (N#), vagy szembenall6 dobas, hogy sikerrel jarj.

Szakértelem/Menté dobas = d20 + stat bonusz +
jartassag bonusz

Példaul a maszas az egy ERO + Fizikum. Kitérni egy lees6 szikla
el6l UGY + Fizikum. A csapdakeresés ELME + Fortély. Egy
csapda deaktivaldsa UGY + Fortély.

SzokAsos NEHEZSEGEK
e Nagyon konnyii: 5

e Konnyii: 10

e Kozepes: 15

e Nehéz: 20

e Nagyon nehéz: 25

e Kozel lehetetlen: 30

ELONY £S HATRANY

Amikor egy karakter egy d20 dobasra jobb, vagy rosszabb
esélyekkel bir, a JM bejelentheti, hogy a karakter El6nyt, vagy
Hatrany kap. Ilyenkor kétszer kell dobni, és a két dobasbdl a
jobb, illetve rosszabb értéket kell valasztani.

e
MAgGIA
Minden varazstudénak a max. Eletpontjaival egyez6
Magiapontja (Mp) van. Legfeljebb a hivatas szintjiik fele
(felfelé kerekitve) szintli magidkat képesek elvarazsolni.
Hasznald a "B" fiiggelékben 1év6 varazslatokat, vagy a "C"
fliggelékben 1év6 magiarendszert, vagy engedd meg a
varazstudéknak, hogy 6 varazslatot ismerjenek az Otodik
Kiadas Alapszabalyaibdl (Basic Rules), barmely szintrdl, amihez
hozzaférnek.

Koncentracié: Bizonyos magiakhoz koncentraci6 sziikséges.
Mig a magiara koncentral, a varazstud6 nem varazsolhat mas
koncentraciés magidkat. Ha eltalaljak koncentralas kozben, egy
10-es, vagy sebzés fele N#-l (amelyik nagyobb) ELME tesztet
kell dobnia, kiiléonben a varazslat besiil.

Mindenféle varazslashoz magiapontok hasznalata sziikséges. A
koltség: 1 + a varazsolni kivant magia szintjének
kétszerese

Mégia szintje Mp kéltség
1 3
2 5
3 7
4 9
5 11
6 13
7 15
8 17
9 19

A varazstud6 magidja elleni mentédobas N#-e:
8 + ELME bonusz + jartassag bonusz

OPCIONALIS SZABALYOK

Vémdgia: Ahelyett, hogy az Ep-vel egyez8 szdmu
Mp-je lenne a vardzstudénak, csak feleannyi MP-t
kap. Emellett donthet tgy, hogy az Ep-jét Mp-re
konvertdlja 2 Ep = 1 Mp 4tvaltassal.

Ritudlis vardzslés: A vardzstudé barmely magiajat
elvardzsolhatja Mp koltség nélkiil, ha tovabbi 10
percet t6lt el a vardzslassal.

- >
TRUKKOK

A varazstud6 ELME bénusznyi varazstriikk ismeretével kezd,
amelyek sebzg és mindenes tipustiak barmilyen kombinacidja
lehet. A triikk egy olyan magia, amit Gjra és djra el lehet
varazsolni Mp koltség nélkiil.

SEBZO TRUKKOK

Készithetsz magadnak egy sebz6 varazstriikkot az alabbi
tablazat szerint - egy sebz0 triikk dsszesen legfeljebb 9 pontos
lehet és kell legyen hatétavja, sebzése, és tipusa. Az 5., 11, és
17. szinten egy-egy ujabb kocka sériilést okoznak. (Ha egy
triikk kiilonall6 sugarakat jelent, akkor ezeken a szinteken nem
plusz sebzést, hanem tjabb sugarakat kap, amivel kiilonb6z6
lényeket célozhat meg.)

PontHatétdvSebzés  Tfpus Egyéb hatés
1 érintés 1d4  magikus kilonallé sugarak
tdmadas
2 10" 1d6 UGYmentd 10'-bal kézelebb huzza
hozzad
3 30" 1d8 ELME mentd
4 60" 1d10
5 120 1d12
- [N

Opciondlis szabély (Sebzés tfpus): A tabldban emlitett
hatésokon kiviil valassz egy sebzéstipust a
triikkodhoz a hatétév alapjan:

e Erintés: villdm (elény, ha a célpont fémvértet
visel)

10", vagy kevesebb: méreg

30', vagy kevesebb: szuré

60', vagy kevesebb: nap, pszi, sav

120', vagy kevesebb: nekrotikus, er6, tiiz

- 4
MINDENES TRUKKOK

A sebz6 triikkok helyett valaszthatsz az alabbi mindenes
trukkokbl is:

Biivészkedés: Kisebb varazstriikkok 1 oran keresztil.

Kisértethang: Képzeletbeli hangok 1 percig.

Maguskéz: 5 font sulyig telekinézis, mig a koncentral.

Fény: A targy faklyaszeriien vilagit 1 6ran at.

Utmutatas: Az alany +1d4-et kap egy mentédobasra. Egy
percig, vagy a kistilésig érvényes.



HARC

Eletpontok = (1d8 + ERO bénusz) / szintenként. Ha az Ep eléri
a nullat, eszméletlen és haldoklik. Minden kdrben dob egy
moédositatlan d20 tesztet a halal elkertilésére. A N# 10 és
héarom sikert kell elérnie harom kudarc elétt.

Dobj d20 + UGY bénusz tesztet a kezdeményezéshez. Minden
koérben mindenki egy mozgast (30") és egy akcidt tud
végrehajtani. Lehetséges akciék még: Gjabb mozgas (rohanas),
varazslas és tdmadas. Ezen kiviil egy egyszeri bonusz akcié még
végrehajthato, ha hivatas, varazslat, vagy mas képesség ad ilyet.

Kozelharc timadas bénusz = ERO bénusz + jartassag
Tavharc timadas bénusz = UGY bénusz + jartassag
Magikus tamadas bonusz = ELME bonusz + jartassag

Add hozz4 a d20 dobasodhoz a tdimadas bénuszt. Ha ez
egyenld, vagy magasabb, mint az ellenfeled Védelmi Osztalya
(VO), talaltal. A természetes 20-as dobas kritikus talalat és
dupla sebzést okoz.

Az ERO bénuszt a kozelharc sebzéshez, az UGY bénuszt a
tavolsagi sebzéshez add hozza.

Védelmi Osztaly (VO) = 10 + pancél bénusz + (UGY
bénusz)

| e

OPCIONALIS SZABALYOK

Fortély: A Harcosok és a Zsivanyok, ha kénnyii
fegyvert forgatnak, az UGY bdnusz + jartasség
bonuszt adhatjak a kozelharci timadasukhoz és
sebzésiikh6z.

Kétkezes harc: A Harcosok és Zsivanyok két konnyt
fegyvert forgathatnak, és az akcidjukkal a f6
fegyverrel, bénusz akciéként pedig a balkezes
fegyverrel timadhatnak. A stat médositédat ne
add hozz4 a balkezes fegyver sebzéséhez.

Nehéz fegyverek: Amikor a Harcosok és a Zsivanyok
egy kétkezes fegyvert forgatnak, tjradobhatjak az
1 és 2 eredményeket a sebzés kockdikon, de az j
dobdsokat kell hasznalniuk.

TERMESZETES GYOGYULAS

A karaktereknek a szintjiikkel egyez6 szamu pihenés kockai
vannak.

Arovid pihenés egy ora hosszu és a karakter pihenés kockat
kolthet, hogy 1d8 + ERO bénusz Ep-t nyerjen vissza. A
varazstudok a szintjiik kétszerese Mp-t kapnak vissza egy rovid
pihenés alatt.

A hosszu pihenés 8 6ra hosszi. A karakter visszanyeri az
osszes Eletpontjat és Magiapontjat, valamint az 6sszes pihenés
kockai felét. A varazstudok az 6sszes magiapontot visszakapjak
egy hosszi pihenés alatt.

ROGTONZOTT VESZELYEK ES CSAPDAK

A tébortiizbe 16kés, lavaba esés, és hasonlé események
sebzését az alabbiak szerint rogtonozheted.
Példak:

e 3d6 - tabortiizbe 16kés, 30" esés
e 6d6 - barlang beomlas, 60" esés
e 28d6 - lavaba esés

Karakter szint Enyhébb  Komolyabb  Haldlos
1-4 2d6 3d6 6d6
5-10 3d6 6d6 16d6

11-16 6d6 16d6 28d6
17-20 16d6 28d6 38d6

144 rd
FEJLODES
Minden talalkozas utdn add 6ssze minden legy6zott szorny,
csapda, stb. Kihivas értékét (K#). Ha az 6sszeg = 10 x aktualis

szinted, akkor a kovetkezd szintre 1épsz. Nullazd le az 6sszeget,
miutan szintet 1éptél.

Eletpontok: 1d8 + ERO bénusz, szintenként

Jartassag bonusz: 1-4: +2; 5-8: +3; 10-12: +4; 13-16: +5;
17-20: +6

Stat érték novekszik (varazstudok): 4,8,12,16, 19

Stat érték novekszik (nem varazstudok): 4, 8,10, 12, 16,
19

Ha a karakter egy stat novelést kap, vagy az egyik statra ad +2-
t, vagy két kiilonbo6zére +1-et (max. 20).



BESTIARIUM

Szakértelem és mentdk: Kezeld a szorny bonuszat a
szakértelem és mentddobasok esetén a tdimadas bénuszukkal
egyez6en. Vagy adj neki statokat izlés szerint és szamolj a stat
bénusz + jartassag bonusszal szakértelem esetén.

STATBLOKK MAGYARAZAT

EK: Eletkocka; Ep: életpont; K# (Kihivés érték), egy X értékii
lény elegendd kihivas kell legyen egy X. szint(i, négyfds
csapatnak; tdmadds neve +X/+X/...: tdmadds neve
végrehajtva tobbszor +X tdmadas bénusszal; (sebzés

[atlagos sebzés], hatds neve ment6 [hatas]), kiilénleges
tamadds neve mentd (sebzés/hatas), mentd felez: sikeres
mentdre fél sebzés.

Animal, small [eg Weasel] (CR 0): HD 1d4+1 (3 hp), AC 10,
bite +2 ([1])

Ankheg (CR 2): HD 6d10+6 (39 hp), AC 14, bite +5
(2d6+3, acid 1d6 [12]) or acid spray DC 13 DEX (3d6 [10],
save halves)

Bugbear (CR 1): HD 5d8+5 (27 hp), AC 16, morningstar +4
(2d8+2 [11]) or javelin +4 (1d6+2 [5])

Choker (CR 1/2): HD 3d6+3 (13 hp), AC 15, tentacle +4
(1d6+3[5], grappled [escape DC 14]) or constrict +4
(1d8+2 [6])

Deinonychus (Raptor) (CR 1): HD 3d8+3 (17 hp), AC 15,
claw +4/+4 (1d8+1 [6])

Dire Rat (CR 1/8): HD 2d6 (7 hp), AC 12, bite +4 (1d4+2
[4])

Earth Elemental (CR 5): HD 12d10+60 (126 hpe], AC17,
slam +8/+8 (2d8+5 [14]), damage resistance (half damage
from non-magical weapons)

Gargoyle (CR 2): HD 7d8+21 (52 hp), AC 15, claws +4/+4
(1d6+2 [5]), damage resistance (half damage from non-
magical weapons)

Gelatinous Cube (CR 2): HD 8d10+40 f(84 hp), AC 6, engulf

DC 12 DEX (3d6 [10], trapped and suffocating taking 6d6

LZ'I]/turn), transparent (requires DC 15 MIND + Subterfuge
onus to see)

Goblin (CR 1/4): HD 2d6 (7 hp), AC 15, scimitar +4
(1d6+2 [5]) or shortbow +4 (1d6+2 [5])

;
Griffon (CR 2): HD 7d10+21 (59 hp), AC 12, claws +6/+6
(2d6+3 [10])

Hell Hound (CR 3): HD 7d8+14 (45 hp), AC 15, bite +5
(1d8+3, fire 2d6 [14]) or fire breath DC 12 DEX (6d6 [21],
save halves)

Hill Giant (CR 5): HD 10d12+40 (105 hp), AC 13,
greatclub +8/+8 (3d8+5 [18]) orrock +8 (3d10+5 [21])

Hobgoblin (CR 1/2): HD 2d8+2 (11 hp), AC 18, longsword
+3 (1d8+8 [12]) or longbow +3 (1d8+8 [12])

Human Commoner (CR 0): HD 1d8 (4 hp), AC 10, club +2
(1d4 [2]

Insect, small [eg Spider] (CR 0): HD 1d4-1 (1 hp), AC 12, bite
+4 ([1], poison DC 9 STR 1d4 [2))

Kobold (CR 1/8): HD 2d6-2 (5 hp), AC 12, dagger +6
(1d4+2 [4]) or sling +6 (1d4+2 [4])

Ogre (CR 2): HD 7d10+21 (59 hp), AC 11, greatclub +6
(2d8+4 [13]) or javelin +6 (2d6+4 [11])

Orc (CR 1/2): HD 2d8+6 (15 hp), AC 13, greataxe +5
(1d12+3[9]) or javelin +5 (1d6+3 [6])

Owilbear (CR 3): HD 7d10+21 (59 hp), AC 13, claws +7/+7
(2d8+3 [12])

Rust Monster (CR 1/2): HD 5d8+5 (27 hp), AC 14, bite +3
(1d8+1 [5], rust DC 11 DEX)

Shadow (CR 1/2): HD 3d8+3 (16 hp), AC 12, strength drain
+4 (2d6+2 [9], -1d4 STR), damage resistance (half damage
from non-magical weapons)

Skeleton (CR 1/4): HD 2d8+4 (13 hp), AC 13, shortsword
+4 (1d6+2 [5]) or shortbow +4 (1d6+2 [5])

Stirge (CR 1/8): HD 1d4 (2 hp), AC 14, blood drain +5
(1d4+3 [5], attach [5 dmg/turn])

Stone Golem (CR 10): HD 17d10+85 (178 hp), AC 17,
slam +10/+10 (3d&8+6 [19]) or slow DC 17 MIND save
(speed halved, one attack a turn), damage immunity (only
hurt by adamantine weapons or magic)

Troll (CR 5): HD 8d10+40 (84 hp), AC 15, claw +7/+7/+7
(2d6+3 [10]), regenerate (+10 hp/turn, acid/fire negate)

Vampire Spawn (CR 5?: HD 16d8+48 (120 hp), AC 15, bite
+6/+6 (2d6+3 [10], life absorb DC 15 STR [reduce max HP
by dmg taken, increase own HP by half dmg]), damage
resistance (half damage from non-magical weapons),
vampire weaknesses (cause 20 dmg/turn)

Werewolf (hybrid form) (CR 3): HD 9d8+18 (58 hp), AC 12,
bite +4/+4 (1d8+2 [6], lycanthropy DC 12 STR), damage
immunity (only hurt by silver weapons or magic)

Wight (CR 3): HD 6d8+18 (45 hp), AC 14, slam +4/+4
(1d6+2 [5], life drain DC 13 STR [reduce max HP by dmg
taken]) or longbow +4/+4 (1d8+2 [6])

Wolf (CR 1/4): HD 2d8+2 (11 hp), AC 13, bite +4 (2d4+2
[7], knock prone DC 11 STR)

Wyvem (CR 6): HD 13d10+39 (110 hp), AC 13, stinger
+7/+7 (2d6+4 [11], poison DC 14 STR [24 dmg, save
halves])

Zombie (CR 1/4): HD 3d8+9 (22 hp), AC 8, slam +3
(1d6+1 [4]), undead fortitude (instead of dying, zombie
lives on a DC [5+dmg just taken] STR save)



FELSZERELES

PENZNEM

A leggyakoribb érmetipus az arany (ar). Egy aranyérme 10
eziistot (ez) ér. Minden ezlistpénz 10 rézérmét (r) ér. A
platinum (pl) érme 10 aranyat ér.

Atvéltss r ez ar pl
rézpénz 1 1/10 1/100 1/1.000
ezilistpénz 10 1 1/10 1/100
aranypénz 100 10 1 1/10
platinum 1.000 100 10 1
PANCELOK

Egy pancél koltsége a VO bonusz 6tszorose, négyzetre emelve.

o Konnyii vért: +1, +2, és az UGY bénusz

e Kozepes vért: +3, +4, +5, és az UGY bénusz (max. +2)

e Nehéz vért: +6, +7, +8, nincs UGY bénusz, hatrany a
lopakodassal kapcsolatos Fortély tesztekre

e Pajzs (10 ar): +2

A lovakra val6 pancélok négyszer olyan dragak és kétszer olyan
nehezek, mint az emberi megfelel6ik.

FEGYVEREK

A fegyvereket vagy az Otédik Kiadas Alapszabalyok szerint,
vagy az alabbi tabla szerint kezeld.

Hivatas szerinti fegyver sebzése (és ara)

d Konnyi E _(kezes Kétkezes  Téavols4gi
Hivatas (2 an Oar) (40 ar) ()
Harcos 1d8 1d10 1d12 1d8
Zsivany 1d6 1d8 2d6 1d8
Magus 1d4 1d6 1d8 1d6
Pap 1d4 1d6 1d10 1d6

+ Tavolsagi fegyver ara: 50 ar (16szer-alapt), 1 ar (20
lovedék) / 1 ar (dobofegyver)

EGYEB FELSZERELES

Hasznald az alabbi tablat az egyes targyak aranak becsléséhez
(példaul egy halozsak 10 ar, mivel az angol megfelelGje
(bedroll) két szétagbol all).

Térgy fajtéja Ar

Hétkoznapi 1 rx szétagok szdma

Kalandozé/Tabori 5 ar x szétagok szdma

Specilis eszkoz, Allat 10 ar x szétagok szédma

Luxus 25 ar x szétagok szdma

Haldlos targy, Veszélyes dllat 100 ar x sz6tagok szdma

GYORSKESZLETEK

Valassz egy kezd6 készletet, vagy dobj 1d6-ot a
meghatarozasahoz.

o "A" készlet (1-2): hatizsak, 6vzseb, halézsak, rejtett lampas,
10 olajflaska, kova és acél, lapat, 2 adag labtévis, jelzdsip,
vizeskulacs, fejadag (4 napra)

e "B" készlet (3-4): hatizsak, ovzseb, halozsak, 10 faklya, 4
olajflaska, kova és acél, 10 kréta, 10' rud, tiikor, feszitdvas,
vizeskulacs, fejadag (4 napra)

e "C" készlet (5-6): hatizsak, 6vzseb, hatizsak, sator, 10
faklya, 5 olajflaska, kova és acél, 50" kotél, csaklya, 10" rud,
vizeskulacs, fejadag (4 napra)

MESELOI TANAGCS: HA
BIZONYTALAN VAGY...
EMLEKEZZ

Ha a jatékosok valami olyasmit tennének, ami megkeriilné,
atlépné, vagy letaposna a leirt szabalyokat, mindig
hasznalhatod a "mesél6k baratjat"... az 50%-os esélyt.
Dobjanak csak valami olyan tesztet, ami megfelel6nek tlinik.

Az 1-10 dobas kudarc, a 11-20 eredmény siker. Ha ugy
érzed, a helyzet valahogy el6nytikre van, adj nekik elényt a
dobdsukra. Ha a helyzet valamiképpen akadalyozza 6ket, akkor
hatranyt adj.



"A" FUGGELEK: KIEGESZITO
HARCI LEHETOSEGEK

Az M20 5E harcrendszere a lehets legegyszertibbre és
legkarcstibbra lett tervezve, de ha tobb komplexitdsra van
igény, az alabbi lehetdségeket is hasznalhatjatok:

e Meglepetés: Ha egy lény nem érzékeli (ELME + Fortély) a
masik 1ény rejt6zését (UGY + Fortély) a csata elétt, a harcot
meglepve kezdi. Egy meglepett 1ény nem tud mozogni,
akciét végrehajtani, vagy reagalni, mig a harc elsé kore
véget nem ér.

e Reakcié: Egy karakter koronként egy reakciét hajthat
végre, ha nem az 6 kdre van soron. Tipikus reakciok az
alabbiak lehetnek:

e Tamadas lehetdség: Ha az ellenfeled megprobal
kilépni az elérésedbol az Elhatralas akci6 (1. alabb)
hasznalata nélkiil, egy tAmadast hajthatsz végre
ellene.

e Bizonyos magiak elvarazslasa: Az olyan
varazslatok, mint a Tollesés (1. "B" fiiggelék), vagy az
Ellenvardzs (1. Otédik Kiadas Alapszabalyok) akcié
helyett reakcioként is varazsolhatok.

o Elhatralas: Egy karakter az elhatralas akciéval
biztonsagosan visszavonulhat, anélkiil, hogy szabad
tamadasi lehetdséget nyujtana az ellenfelei szamara.

e Kitérés: A karakter a kitérés akcidval hatranyt ad minden
réd iranyul6 tdimadasra a kévetkezd korig.

o Felkésziilés: Ahelyett, hogy cselekednél a korodben,
felkésziilhetsz egy akcidra. Az akciod késleltetésre Kkeriil, mig
egy reakciot fel nem hasznalsz, hogy a kor soran késébb
aktivald.

o Kiiités: Ha a timado6 az ellenfelét 0 Ep-ra iiti, donthet tgy,
hogy csak eszméletlenné teszi ahelyett, hogy bevinné a
halalos csapast.

e Manoéverek: A mandverek olyan specialis akciok, amelyeket
a karakter a tAmadéasa helyett tud hasznalni. Az aldbbiak a
leggyakoribbak:

e Megragadas: Egy nalad legfeljebb kétszerakkora
célpont ellen egy tamadasod helyett megragadast
vélaszthatsz. Dobj egy ERO + Fizikum tesztet az
ellenfeled ERO + Fizikum, vagy UGY + Fizikum (az 6
valasztasa) tesztje ellen. Ha sikerrel jartal,
megragadtad az ellenfeled, amivel lecsokkentetted a
sebességét 0-ra, a sajatodat pedig a felére. A
leszoritasbdl kiszabadulni egy 0j akci6 és egy uj
Osszemért teszt sziikséges.

o Ell6Kkés: Ellokhetsz egy 1ényt, hogy a foldre vidd 6t
(el6ny koézelharcra, hatrany tavharcra, fél mozgas a
felallashoz), vagy ellokheted magadtdl. Dobj egy ERO
+ Fizikum tesztet az ellenfél ERO + Fizikum, vagy UGY
+ Fizikum (az 6 valasztdsa) tesztje ellen.

o Takaras: Egy megfelel6 fedezék a 1ény VO-jat és UGY
mentddobasait javithatja az alabbiak szerint:

o Fél takaras: +2

e 3/4 takaras: +5

e Teljes takaras: nem lehet célpontja tAmadasoknak
és (a legtobb) varazslatnak

"B" FUGGELEK:
VARAZSLATLISTAK

Mentédobas és skalazddas: Hacsak a varazslat kiilon nem
emliti, hogy magikus tAmadast hasznal, vagy nem ad
mentSdobast, a magia célpontja egy megfelel6 ERO/
UGY/ELME ment&dobéssal ellenallhat neki. Ha a magia sebzést
okoz, egy sikeres ment6 az eredeti sebzésének felét okozza.

Tébb magia is tartalmaz olyasmi megjegyzést, hogy pl. "+Xd6
/ szint a(z) Y. szint felett". Ez azt jelenti, hogy a magia egy Y.
szintli varazslat, de ha egy (Y+1). szint{, vagy nagyobb rekesz
helyérdl lett varazsolva, akkor a leirt médon erésebb hatasa
lesz.

ARKAN VARAZSLATOK

1. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Altatas: 5 EK-nyi (+2 EK / szint az 1. felett) lényt magikus
alomba taszit 1 percre.

Lebeg6 korong: Egy 3' 4tmérdjli lebego, vizszintes korong,
ami 500 font teherbirasu és 1 draig tart.

Magusvért: A magia alanya 13 + UGY bénusz VO-t kap 8
orara.

Személy elbajolasa: Egy személyt a baratodda tesz 1 drara.

Tollesés: 5 lény zuhanasa lelassul 1 percig, vagy mig foldet
érnek.

Varazslovedék: Nincs mentédobas. Harom (+1 / szint az 1.
felett), egyenként 1d4+1-et sebz6 magikus nyilat 16 ki.

2. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Langgomb: Egy bonusz akciéval iranyithaté langolé gombot
hoz létre 2d6 (+1d6 / szint a 2. felett) sebzéssel, 1 percig.

Lathatatlansag: Az alany lathatatlanna valik 1 érara
(koncentracid), vagy mig nem tamad.

Lebegés: Az alany fel és le mozog az iranyitasod alapjan, 10
percig (koncentracio).

Kopp: Zart, vagy magikusan rogzitett ajtokat nyit ki.

Pokmaszas: A falakon és mennyezeten valo jaras képességét
adja 1 érara (koncentracio)

Savnyil: Tavolsigi magikus timadas. 4d4 sebzés azonnal, majd
2d4 a kovetkez6 kor végén. +1d4 azonnal és +1d4 a
kovetkezd kor végén / szint a 2. felett.

3. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Holtak animalasa: Egy (+2 / szint a 3. felett) él6holt
csontvaz, vagy zombi kredldsa egy holttestb6l, ami bonusz
akcio6val iranyithato.

Magiatorés: Magikus varazslatokat és hatasokat semmisit
meg.

Repiilés: Az alany 60" sebességgel repiil 10 percig
(koncentracid). +1 célpont / szint a 3. felett.

Tisztanlatas: Tavolba latas, vagy hallas 10 percig
(koncentracio).

Tiizlabda: 8d6 (+1d6 / szint a 3. felett) sebzés 20" sugarban.

Vampir érintés: Egy percig (koncentracid) a varazslo
érintése 3d6 (+1d6 / szint a 3. felett) sebzést okoz sikeres
kozelharci magikus timadasra és az okozott sebzés felét Ep-
ként megkapja.



4. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Dimenzidajto: Rovid tavolsagra teleportal.

Fekete csapok: Csapok ragadnak meg mindenkit 20’
kiterjedésben 1 percig (koncentracio), koronként 3d6
sebzést okozva.

Jégvihar: 20" atmérdji jégvihar idézése, ami 6d8 sebzést okoz
és felezi a mozgast egy korig. +1d8 sebzés / szint a 4. felett.

Kobor: Fél sebzés a nem magikus tamadasokbdl, 1 oraig tart
(koncentracid).

Polimorf: Egy lénynek 0j alakot ad 1 draig (koncentracio).

Varazsszem: Latas egy lathatatlan, lebeg6 szemen at, ami 30
lab /kor sebességgel mozog 1 éran at (koncentracid).

5. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Falon atjaras: Atjarét készit egy fa-, vagy kéfalon, 1 éra
iddtartamra.

Gyilkos felhd: 20’ sugarban 5d8 sebzés 10 percig
(koncentraci6). +1d8 / szint az 5. felett.

Kapcsolat mas sikkal: Egy extrasiki entitds 6t kérdésre ad
valaszt.

Megkotés: Egy barmilyen lény egy specifikus feladathoz
kotése. 1 nap/szintig, vagy megsziintetéséig tart.

Szorny megtartas: Célpont lény 1 percre paralizal6dik
(koncentracid). +1 célpont / szint az 5. felett.

Teleportal6 kor: Ideiglenes portal készitése, ami egy, azonos
sikon 1év6, maradandé teleportal6 korhoz vezet.

6. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Dezintegraci6: 10d6+40 sebzést okoz, és ha a célpont 0 Ep-
ra esik, dezintegralédik. +3d6 / szint a 6. felett.

Ellenallhatatlan tanc: A célpontot 1d4+1 korig tancra
kényszeriti.

Feltétel: Elsiito feltételt allit be egy masik varazslathoz. 10
napig, vagy a megsziintetéséig tart.

Igazlatas: 1 6raig ugy latod a dolgokat, amilyenek valdjaban.

Napsugar: Egy 60' hosszi sugar 1 percig (koncentracid)
koronként 6d8 sebzést okoz és vakit.

Villamlanc: Villamlovedék, ami 4 kozeli célponton halad at,
10d8 sebzést okozva. +1 célpont / szint a 6. felett.

7. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Eteriség: Utazas az Eteri Sikon 8 6ran at, +3 tarssal / szinta 7.

felett.

Forditott gravitacio: A gravitacio megforditasa 50' sugarban
1 percig (koncentracio)

A Halal ujjai: Célpont 7d8+30 sebzést kap, és ha belehal
ebbe, a kovetkezd kdrben zombiként tdmad fel, akit te
iranyitasz.

Késleltetett tiizlabda: 12d6 sebzés, a robbanas 5 korig
késleltethet6 (koncentracid). +1d6 / szint a 7. felett.

Sikvaltas: Legfeljebb nyolc alany egy masik sikra utazik.

Teleport: Azonnal elteleportal téged és max. 8 lényt max. 100
mérfold /szint tavolsagra.

8. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Antimagikus mez6: 10'-on beliil negalja a magiat 1 6raig
(koncentracid).

Gyengeelme: Célpont ELME statja 1-re csokken és 4d6-ot
sebzddik.

Gyulékony felhd: A felhn6 10d6 sebzés okoz koronként 1
percig (koncentracio).

Hatalomszé: Kabulat: 2d4 korre elkébit egy 150 Ep-s, vagy
gyengébb lényt.

Klén: A duplikdtum feléled, ha az eredetije meghal.

Sorvasztas: 10d6 sebzés 30'-on beliil.

9. SZINTU ARKAN VARAZSLATOK

Asztralis projekcio: Te és a tarsaid az Asztralsikra keriiltok.

Hatalomsz6: Halal: Megol egy 100 Ep-s, vagy gyengébb
lényt.

Idémegallitas: Az id6 lelassul és 1d4+1 kort tehetsz meg
egymas utan.

Ijesztd: Egy félelmetes illtizio 4d10/kor sebzést okoz 30’
sugarban.

Kapu: Osszekot két sikot utazasra, vagy megidézéshez. 1
kor/szint ideig marad nyitva.

Meteorzapor: Négy robbano lovedék, melyek 40d6 sebzést
okoznak egyenként.

ISTENI IMAK

1. SZINTU ISTENT IMAK

Aldas: 3 tarsad 1d4-et adhat a timadas, vagy
mentddobasaihoz egy percig (koncentracid). +1 tars / szint
az 1. felett.

A hit pajzsa: Egy lény +2 VO bénuszt kap 10 percig
(koncentracid).

Magia érzékelése: Magia jelenlétének észlelése 30'-on beliil,
10 percig (koncentraci6). Akcié hasznalhaté az
auramegfigyelésére és a magia tipusanak meghatarozasara.

Sebgyégyitas: Egy lény 1d8+ELME médosité Ep-t gyégyul.
+1d8 Ep / szint az 1. felett.

Seb okozas: Magikus tdimadas, 3d10 sebzés +1d10/szint az 1.
felett.

Viz teremtés /pusztitas: 10 gallon vizet készit/elpusztit egy
nyitott edényben, vagy esét csindl / kod6t megsziintet 30'
kockaban. +2 gallon v. +5 koblab / szint az 1. felett.

2. SZINTU ISTENI IMAK

Gyengéd pihenés: Egy holttest allapota meg6rzédik.

Képesség javitas: 1 tars egy valasztott statra elényt kap 1
oran at (koncentracio). +1 tars / szint a 2. felett.

Kisebb helyreallitas: Betegséget gyogyit, vagy vaksagot,
siiketséget, paralizist, vagy mérgezést sziintet meg.

Segitség: 3 tars +5 Ep-t és max. Ep-t kap 8 éraig. +5 Ep/max.
Ep / szint a 2. felett.

Személy megtartasa: 1 humanoid paralizalédik 1 percre
(koncentraci). +1 humanoid / szint a 2. felett.

Védelem a mérgektdl: Egy 1ény mentesiil a mérgektd], 1
oraig fél sebzést kap mérgekbdl, és elényt kap a mérgezés
elleni mentore.

3. SZINTU ISTENI IMAK

Beszéd a holtakkal: A holttest 6t kérdésre valaszol.

Etel/ital teremtése: 15 humanoidnak, vagy 5 l6nak elég.

Felélesztés: 1 Ep-re hoz vissza valakit, aki kevesebb, mint egy
perce halott.

Latnok: Egy ismer6s helyre lat vagy hall 10 percig
(koncentracio).

Magiatorés: Automatikusan megsziintet 3., vagy kisebb szinti
varazslatokat, vagy magasabbakat N# 10 + magia szintje
célszammal. +1 magiaszint automatikus megtorés / szint a 3.
felett.

Nyelvek: Egy lény barmely nyelven beszél 1 éraig.



4. SZINTU ISTENI IMAK

Joslas: Feltehetsz istenednek egy kérdést egy meghatarozott
célrdl, eseményrdl, vagy aktivitasrol a kovetkezd 7 napon
beliil, és igaz valaszt kapsz egy rovid mondat, rejtélyes
versike, vagy 6men képében.

Kitizés: Visszaliz egy 1ényt a honsikjara (ha sikon kiviili), vagy
egy artalmatlan félsikra (ha 6slakos), 1 percig
(kocnentracid). A sikon kiviili 1ény permanensen kilizetik, ha
a varazslat egy teljes percig tart. +1 1ény / szint a 4. felett.

Kéformazas: 5 koblab kovet formaz barmilyen alakba.

Lény keresése: A legkozelebbi megnevezett, vagy leirt 1ény
iranya 1,000'-on beliil, 1 éraig (koncentracio).

Mozgas szabadsaga: Célpont hatraltatd tényezdk nélkiil
mozog 1 6raig.

Védelem a halaltol: A kovetkezd alkalommal, mikor a lény
Ep-je 0-ra esne, 1 Ep-n marad helyette.

5. SZINTU ISTENI IMAK

Feltamasztas: 1 Ep-re hoz vissza valakit, aki kevesebb, mint
10 napja halott.

Langcsapas: Minden lény 10' sugarban 8d6 (+1d6 / szint az
5. felett) sebzés kap.

Megkotés: Egy barmilyen 1ény egy specifikus feladathoz
kotése 30 napig, vagy 5d10 sebzést kap. x10 iddtartam /
szint az 5. felett.

Nagyobb helyreallitas: Csokkenti a kimeriiltséget, vagy
megsziinteti az elbajolast, kévévalast, atkot, stat / max. Ep
csokkenést.

Tanacs: Istenség valaszol harom igen/nem kérdésre.

Tomeges sebgyogyitas: 6 1ény 30' sugarban 3d8 + varazslas
stat modosité (+1d8 / szint az 5. felett) Ep-t gyégyul.

6. SZINTU ISTENI IMAK

Gyoégyitas: Begyogyit 70 (+10 / szint a 6. felett) Ep-t, minden
betegséget, vaksagot és siiketséget megsziintet.

Hivo szo6: Téged és 5 tarsadat teleportalja a legutébb
meglatogatott szentélyhez, vagy templomhoz.

H6s6k lakomaja: 13 lénynek elég étel +2d10 Ep-t és max.
Ep-t ad, meggydgyitja a betegséget és mérget, immunitast ad
mérgekre és félelemre, és elényt ad az ELME ment6kre. 1
napig tart.

Igazlatas: 1 6raig ugy latod a dolgokat, amilyenek valdjaban.

Kar: 14d6 sebzés a célpontra.

Tiltas: 40,000' sugarban tilos minden siki utazas, valamint
egy meghatarozott lénytipus (mennyei, elemental, tiindér,
démoni, él6holt) 5d10 sebzést kap, ha belép a teriiletre,
vagy kort kezd benne.

7. SZINTU ISTENI IMAK

Eteriség: 1 lény (+1 / szint a 7. felett) éterivé valik.

Regeneracio: Célpont levagott végtagjai visszandnek, és
4d8+15 Ep-t regeneral kéronként 1 6ran at.

Sikvaltas: Te és még 8 beleegyez6 lény egy masik sikra
teleportaltok. Vagy egy magikus tamadasként egy ellenséges
lény egy valasztasod szerinti sikra teleportal.

Szent sz6: Minden hallétavon beliili ellenfél kilizetik a
honsikjara (ha sikon kiviili), vagy az aktualis Ep-jiiktél fiiggé
hatast valt ki rajtuk (50-31 Ep: siiket 50-Ep percig; 30-21
Ep: megvakult, stiket, és kabult 1 drara; 20-0 Ep: azonnal
meghal).

Tizvihar: 10 darab 10" kockdkban minden lény 7d10
tlizsebzést kap és az Orizetlen targyak langra kapnak.

Ujraélesztés: 1 Ep-re hoz vissza valakit, aki kevesebb, mint
egy évszazada halott.

8. SZINTU ISTENI IMAK

Antimagikus mez6: 10'-on beliil negalja a magiat 1 6raig
(koncentracio).

Foldrengés: 100’ sugarban foldrengés okozasa, ami
megrongalja az épilileteket és veszélyes hasadékokat hoz
létre. Ha egy nagyobb struktira 6sszedél, 5d6 tompa sebzést
okoz.

Iddjaras befolyasolas: A jelenlegi id6jaras megvaltoztatasa 8
o6raig (koncentracio).

Szent aura: 30' sugarban tarsaid elényt kapnak a mentdikre,
az ellenfelek hatranyt kapnak a tdmadésaikra, és a démonok
és él6holtak megvakulnak.

9. SZINTU ISTENI IMAK

Asztralis projekcio: Te és 8 tarsad az Asztralsikra kertltok.

Kapu: Osszekot két sikot utazasra, vagy megidézéshez. 1 percig
marad nyitva (koncentracio).

Tomeges gyogyitas: Osszesen 700 Ep-t gyégyit barmilyen
lényen a hatdtavon beliil (tetszés szerint elosztva), és
megsziintet minden betegséget, vaksagot, és siiketséget.

Val6di feltamasztas: Ujjaéleszt egy lényt, ami az elmlt 200
évben halt meg, és 4j testet ad neki.



"C" FUGGELEK: HATALOM
SZAVAI MAGIARENDSZER

Minden magia két hatalomszé kimondasat kivanja: egy akcioét
és egy teriiletét. Minden 1. szint{i varazstudé harom
hatalomszadt ismer, de legalabb egy akci6 és egy teriilet kell
legyen koztiik. Ezutdn minden 3. szinten (3., 6., 9., stb.) egy 1j
hatalomszét tanulnak.

- e

OPCIONALIS SZABALYOK

Fehér és Fekete magia: A papok a fehér mégiabdl
nyerik a hatalmukat és nem hasznalhatjék egy
személy direkt sebzésére. A magusok a fekete
magiabdl nyerik a hatalmukat és nem gyégyithatnak
egy személyt. Elemi specializ4cié: A nap kezdetén a
vardzstudo, aki ismeri az Energia teriiletet, kell
vélasszon egy bizonyos tipusu sebzést (sav, tliz,
stb.). Ezen a napon az Energia tertiletet csak ezzel a
sebzéstipussal kapcsolatosan hasznalhatja. Masik
mddszer, ha az Energia teriilet megtanuldsakor a
vardzstudé kotelezden kell valasszon egy
sebzéstfpust - ezentil a magidja csak ezzel a tipusu
energidval lehet kapcsolatos.

- >
A NEcY Akc16

Javit (augeo): Erésit, Gyogyit, Nagyit, Javit, Elesit, stb.

Csokkent (infirmo): Gyengit, Sebez, Kart okoz, Kicsinyit, Eltor,
Tompit, Lerombol, stb.

Kapcsolat (defero): Erez, Olvas, Keres, Megtud, Eldont,
Megért, stb.

Iranyit (tempero): Formaz, Tart, Utasit, Alakit, [ranyit, Diktal,
stb. (Ez az Akci6 csak az el6z6 harom megléte utan
tanulhatoé.)

Az OT TERULET

Test (corpus): El6lények, novények teste.

Elme (mentus): A gondolkozd, érzd, tudatos része egy
entitasnak.

Szellem (animus): Esszencia, vagy lélek. (Ez csak akkor
tanulhaté, ha mar van legaldabb harom Akci6 és harom
Tertilet.)

Energia (navitas): Tz, folyékony viz, leveg6, magia,
elektromossag, és (opciondlisan) id6.

Anyag (materia): Tomor, élettelen anyag, mint a ko, jég, fém, fa,
bér, papir, stb..

Ha a varazstudé csak megproébal megsebezni egy masik 1ényt,
egy magikus tamadast tesz a VO ellen. Mas esetekben a lény
dob mentdt a varazstudé varazslat N# ellen. (A megfelel6
ment6rél a mesélé dont. Pl egy tiizlabda elkeriilése UGY lehet,
mig eellendllni egy elmekontrollnak ELME).

A sebzés és a gyogyitas 3d6-on kezd6dik az 1. magiaszinten
és 3d6-tal n6 minden magiaszint utan.

Az egyszerti sebzésen tili egyéb hatasoknal dobj 2d6 sebzést
az 1. magiaszinten és néveld 2d6-tal minden tovabbi
magiaszinten.

e Ha a célpont elrontja a ment8dobasat és a jelenlegi Ep-je
kisebb, mint a dobott sebzés, a varazslat azonnal hatassal
lesz ra, de nem szenved sériilést.

e Ha a célpont elrontja a ment8dobasat és a jelenlegi Ep-je
nagyobb, mint a dobott sebzés, csak a sebzést kapja, de a
varazslatnak mas hatésa nincs.

e Ha a célpont sikeres mentét dobott, a dobott sebzés felét
szenvedi el.

Az abba beleegyez6 célpontokra hato pozitiv hatdsokra nem
kell ment6t dobni, a mégia azonnal érvényesiil. Egy 1ény csak
olyan dologga transzformalhato6, amelynek K#-e kisebb, vagy
egyenld, mint a sajat szintje.

Hato6idd: A varazslatok, amelyek mozdulatlan tdrgyra hatnak,
altaldban permanensek; egy felnagyitott kavics nagy méreti
marad, egy elszakadt szij eggyéforrva marad. A magikusan
keltett tlizek, stb., természetes modon terjednek és szlinnek
meg. Az é161ények a magia hatdsa alatt maradnak annyi korig,
mint a rajuk hato varazslat szintje. A varazstud6 koncentralhat
a magiara, hogy ennél tovabb fennmaradjon. Amig koncentral,
nem hasznalhat mas varazslatokat az egyszeri sebz6/gyo6gyito
tipustiakon és a triikkokon kiviil.

"D" FUGGELEK:
VARAZSTARGYAK

A gyors varazstargy alkotashoz el6szor valassz, hogy varazslat
targyrol (ami egy varazslatot reprodukal a "B", vagy "C"
fliggelék alapjan), vagy bonusz targyrol (ami +1 - +3
bénuszt ad a tAmadashoz és sebzéshez (fegyverek), vagy a VO-
hoz (pancélok, pajzsok)) van-e sz6. Minden bonusz targyhoz és
néhany varazslat targyhoz hangolt helyekkel kell
rendelkezni, amib6l minden karakternek 3 van.

__Haromféle varazslat targy létezik:

e Fogyo: Egyszer hasznalatos targyak, mint a varazsitalok és
tekercsek.

e Megujithato (Hangolt): Tolteteket tartalmaz, amelyek
naponta frissiilnek. Altaldban napi harom téltetet, vagy napi
4 6ra hosszu hatast jelent.

e Allandé (Hangolt): Folyamatos hatast biztosit.

Hasznald az aldbbi irdnymutatasokat, amikor targyakat osztasz
ki, vagy megbecsiilnéd az értékiiket, ha a csapat megprdébalna
eladni:

4 Mégia
Ritkasdg Min. szint Ertékt  szintje Pancél Fegyver
Kozonséges 1. 100ar trukk, 1. - -
Atlagos 1. B80,ar. _ 255 - +1
Ritka 5. 5,000 ar  4-5. +1 +2
Nagyon 11. 50,000 ar 6-8. +2 +3
ritka

Legendds 17. 500,000 ar 9. +3 -

T Oszd el kettével a megujithat6 és 10-zel a fogyd targyak
esetén.



"E" FUGGELEK: SZORNYEK
GYORS ALKOTASA

Ha roptében készitenél szornyeket, hasznald az alabbi
szabalyokat:

1. Donts a lény Kihivasardl (K#).

e Ep= (5 x K#)d8 vagy 20 x K#

e VO= 12 + hiv. bénusz (max. 19)

e Mentd N#= 12 + hiv. bénusz

e SPK (sebzés koronként)= 8 + (6 x K#)

o Hiv. bonusz= Kezeld a K#-t szintként és hasznald a
Fejlédésnél irt hiv. bénuszt.

2. Moédositsd a tAmado6 (mentd N#, SPK, tAmadas bonusz) és
véd6 értékeit (VO, Ep) elképzelésed szerint. Kezeld a lényt
ugy, mintha magasabb K#-ja lenne timadasban, vagy
védekezésben. Minden K# felfelé 1épés utan valami mas
értékében egy K#-nyit lefelé mozdulj el.

3. Valassz egy szorny mintat ("X SPK": "X * SPK sebzés")

e Aberracio: multi-tamadas (két csap), csap (1/2
SPK, ERO ment6 vagy paralizicié; ha a célpont
lebénult és 0 Ep-re esik, elfogyasztja az agyat)

e Bestia: multi-tdimadas (karmok és harapas), karmok
(1/2 SPK), harapas (1/2 SPK)

e Démoni: aura (kor kezdetén, 1/3 SPK mindenkire
5'-on beliil), szigony (3/5 SPK), tizlabda (3/5 SPK)

e Elemental: zizas (3/5 SPK), halalos agénia (amikor
a lény meghal, dobj ERO mentét vagy 3/5 SPK
sebzést kapsz)

o Eléhalott: multi-timadas (életszivas és csapas),
életszivas (2/5 SPK, ERO ment6 vagy célpont max.
Ep-je a sebzéssel csokken), csapas (1/2 SPK)

e El6sdi: harapas/sziras (SPK, ERO ment6 vagy
mérgezett, ami hatranyt ad a tdmadésokra),
hélé/nyélka (UGY mentd vagy lefogas)

e Orias: iités (SPK), kdhajitas (SPK)

e Sarkanyszerii: lehellet fegyver (SPK sebzés, UGY
ment6 az elkertilésére), harapas (1/2 SPK)

e Tiindér: multi-tdimadas (két tamadas),
bunkdsbot/rovid ij (1/2 SPK), tiindérbaj (ELME
mentd, vagy 24 drara baratja leszel), lathatatlansag
(addig tart, mig nem tdmad, vagy bajt nem hasznal)

4. Adj neki izlés szerint kiilonleges képességeket (pl. repiilés,
varazshasznalat).

5. Adj nekKi ellenallast (fél sebzés meghatarozott forrasbol) és
immunitasokat (bizonyos hatas nem hat r4). Ha néhany
immunitast, vagy tobb ellenallast is adsz neki, szorozd meg
az Ep-jait a kovetkez6 értékkel: K# 1-4 (1/2), K# 5-8
(7/10), K# 11-16 (4/5), K# 17+ (1)

o Fizikai sebzéstipusok: viagd, szird, zizo.

e Magikus sebzéstipusok: sav, tliz, hideg, méreg,
nekrotikus, sugarzo, villam, pszionikus, dorgés, és ero.

¢ Kondicié immunitasok: paralizilt, mérgezett,
elbajolt, stb..

"F" FUGGELEK: FOSZORNYEK

Egy f6szorny olyan dolgokat tud megtenni, amit a k6zonséges
lények képtelenek. A legendas ellenallasat felhasznalva
naponta néhanyszor képes egy rontott ment6dobast sikeressé
tenni, vagy forduléonként néhanyszor legendas akcidokat hajt
végre mas lények korének végén. Az ilyen médon
végrehajthato cselekvései a kdvetkezdk szerint alakulnak:

e 1 akcidoba Keriil: egy egyszer(i timadas, mozgas, triikk
varazslas

e 2 akcidba Keriil: kiilonleges képesség hasznalata,
varazslas, multi-tdimadas

Egy kozonséges szorny fészornnyé alakitasahoz valassz egy
rangot az alabbiakbdl (lefelé kerekitve a kezdeti K# 1/2 és
alacsonyabb értékeket):

Legend4s akcié/koér K#

Rang és Ellen4llds/nap Ep nodvekedés
Elit 1 +20 +1
Fonok 2 +30 +2
Legendds 3 +40 +3
Epikus 4 +50 +4

"G" FUGGELEK: SZORNYEK
SKALAZODASA
Egy, a Bestiariumban, vagy az Otédik Kiadas Alapszabalyaiban

1év6 szorny skalazasdhoz egyszertien dontsd el, milyen 4j K#
értéket adsz neki és az alabbi médositasokat végezd el:

o Hivatas bénusz = Kezeld a K#-t szintként és hasznald a
Fejlédésnél irt hivatas bonuszt.

o AK# = Gj K# - régi K#

e Ep=+20 Ep x AK#

e SPK = +6 sebzés x AK# (ne felejtsd el felosztani multi-
tdmadasnal)

e AHB = 1j hiv. bonusz - régi hiv. bonusz

e VO = +AHB (max. 19)

e Menté N# = +AHB

e Tamadas béonusz = +AHB

Halalos képességek: Amikor visszaskalazol egy 1ény,
amelynek elég halalos képességei vannak, javasolt az okozott
allapot sulyossaganak csokkentése is. Példaul egy meduza
kévévaltoztato tekintete atvaltozhat paralizalo tekintetté egy
K# 1-es meduza esetén. Multi-tamadas: Amikor felskalazodik
és a lény SPK novekedése (durvan) eléri egy tamadasanak
sebzését, megfontolandd, hogy a lény multi-tamadast kapjon
ahelyett, hogy az egyszeri timadasa dupla olyan erds legyen.
Lefelé skalazaskor, amikor a lény SPK csokkenése (durvan)
eléri egy tamadasanak sebzését, inkabb vedd el az egyik
tdmadasat a multi-tAmadasai koziil (vagy teljesen vedd el téle
a multi-tdmadast, ha csak két tAmadasa van).



"H" FUGGELEK: GYORS
ZSAKMANY TABLAK
(Justin McGuire ezen tablazata alapjan. Engedéllyel hasznalva.)

Egy nagyobb csapat szorny, vagy egy maganyos, de erds 1ény
kincseinek generalasahoz hasznald az aldbbi lépéseket.

1) DoB) 1D6-0T, VAGY VALASSZ EGY
SZEMELYISEGET!
1d6  Személyiség

1 szentimentilis

Tartalom
75 ar, 1 mutargy

2 dilettans 75 ar, 5 ékké, 3 mutédrgy

3 utazd 100 ar, 20 ékkd

4 migytjto/ 100 ar, 12 miitargy
archeolégus

5 bankar 500 ar

6 oreg tulaj 300 ar, 15 ékko, 6 miitdrgy

2) MODOSITS A TULAJDONOS ALAPJAN

K# 0-4 szornyek, kozember csaladok, egyszerii
kereskedék:

o az ékkovek 10 aranyat érnek (kék kvarc, malachit,
tigrisszem)

e a miitargyak 25 aranyat érnek (csont kocka, arany karkéto,
kis tiikér)

K# 5-10 szornyek, nemesek, népszerii iizletek:

e az aranyakat szorozd meg 10-zel

e az ékkovek 100 aranyat érnek (borostydn, korall, jdde)

e a miitargyak 250 aranyat érnek (tiirkiz dllatfigurdk,
selyemkdpeny, eziist nyakldnc)

K# 11-16 szornyek, kiralyok, nagy varazslék:

e az aranyakat szorozd meg 100-zal

e az ékkovek 1,000 aranyat érnek (smaragd, opdl, zafir)

e a miitargyak 2,500 aranyat érnek (arany zenedoboz, régi
festmény, zafirszemes szemkéto)

K# 17+ szornyek, lichek, 6regsarkanyok:

e az aranyakat szorozd meg 1,000-el

e duplazd meg az ékkovek szamat és mindegyik 5,000
aranyat ér (gyémdnt, jdcint, rubin)

e triplazd meg a miitargyak szamat és mindegyik 7,500
aranyat ér (arany gyermekméretii szarkofdg, jdade és arany
sdrkdnysakk készlet, ékkéves aranykorona)

"T" FUGGELEK: VELETLEN
KAZAMATA GENERATOR

Ha nincs id6d elére megalkotni egy kazamatat, hasznald az
alabbi lépéseket:

1. Szerezz egy milliméterpapirt. (Ha nincs, sziikség esetén
barmilyen megteszi.)

2. Készits el6 egy maréknyi d6-ot.

3. Dobj a kockakkal egyszerre, és hagyd, hogy oda essenek a
papiron, ahova kertilnek. (Segithet, ha van egy dobozod,
ami a papiron tartja a kockakat.)

4. Ahol egy d6 landol, ott egy szoba van. (A méreteket izlés
szerint dontsd el.) A szobabdl kivezetd jaratokat a dobott
érték donti el:

e 1-2:1 kijarat; 3-4: 2 kijarat; 5-6: 3 kijarat

5. HUzz a szobak kozé izlés szerint atjarokat.

6. Tartalom: Hogy mi van az adott szobaban, dobj egy d6-ot:

e 1:1res; 2: kincset kivéve lires; 3: szorny; 4: szorny és
kincs; 5: csapda; 6: kiilonleges.

7.Kiildetés célja: Dobj egy d12-vel:

e 1: elfogni, 2: visszaszerezni, 3: legy6zni, 4: felfedezni,
5: elpusztitani, 6: megszok(tet)ni, 7: megtalalni, 8:
egyezkedni, 9: begyfijteni, 10: megvédeni, 11:
kimenteni, 12: tulélni

8. Csavar: Hogy érdekesebbé tedd a dolgokat, dobj 1-3
csavart, ami felbukkanhat a kazamataban. A csavar
meghatarozasahoz dobj két d6-ot:

e 1-2: Egy NJK.. 3: Egy szervezet.., 4: Egy fizikai
esemény.., 5: Egy érzelmi esemény.., 6: Egy targy...

e 1:.bukkan fel, 2: .megvaltoztatja a helyet, 3: ..segit a
csapatnak, 4-5: ..akadalyozza a csapatot, 6:
.megvaltoztatja a célt.

9. NJK-k: Dobj az alabbiakon egy random NJK jellemzdire.

e Személyiség (d8): 1: Nyligos, 2: Fifikas, 3: Lusta, 4:
Energikus, 5: Onelégiilt, 6: Felvagoés, 7: Kedves, 8:
dobj kétszer.

e Hozzaértés (d4): 1: Fellépés, 2: Fortély, 3: Tudas, 4:
Fizikum.

e Szocialis szerep (d6): 1-3: Termelés, 4-5:
Katonasag, 6: Hatalom.

e Motivacio (d8): 1: Szerelem, 2: Gy(ilolet, 3: Irigység,
4: Ambici6, 5: Félelem, 6: Sziikség, 7: Idealizmus, 8:
Cinizmus.

e Nevek

o Férfi elotag (d12): 1: Alab, 2: And, 3: Bed, 4:
Dun, 5: Edw, 6: Gond, 7: Mord, 8: Per, 9: Rod,
10: Theod, 11: Trist, 12: Uth

e Férfi utétag (d12): 1: ane, 2: ard, 3: astyr, 4:
istair, 5: ore, 6: oryan, 7: yctor, 8: yn, 9: ynak,
10: yrick, 11: yval, 12: ywyr

e N&i eldtag (d12): 1: Barb, 2: Bellad, 3: Carol,
4: Chryst, 5: E|, 6: Elyz, 7: Evel, 8: Gwyn, 9:
Morg, 10: Vann, 11: Vyct, 12: Ys

e NO6i utdtag (d12): 1: abyth, 2: anna, 3: ara, 4:
ausa, 5: ayne, 6: olda, 7: ona, 8: orya, 9: yna,
10: yrrya, 11: yssa, 12: yvyra

e Becenév (d12): 1: a gyilkos, 2: a mosdatlan,
3: a muzsa, 4: a voros, 5: a nincstelen, 6: a
trotli, 7: a pupos, 8: a gazficko, 9: a falu
bolondja, 10: a koldus, 11: az ériilt, 12: a
(hely)-beli



"]" FUGGELEK: TOVABBI
HIVATASOK

Ezek olyan tovabbi hivatasok, amiket a jatékotokban
hasznalhattok. Egy kicsit 6sszetettebbek, mint az alap
hivatasok. Ha hasznalod ezeket, az "A" fiiggelék is javasolt.

BARBAR

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fizikum, ERO mentSk

Pancél ismeretek: pajzs

Pancél nélkiili védelem: VO = 10 + UGY bénuszod + ERO
bénuszod.

Gyors haladas: Egy mozgas akci6val 40'-at teszel meg.

Tobb tdmadas: Egy extra tamadast kapsz az 5. szinten.

Diih sebzés: A dithod sebzése +2, ami a 9. szinten +3-ra, a 16.
szinten +4-re emelkedik.

Diih: Egy 1 perc hosszi vad tombolasba lovallhatod magad,
mint bonusz akcid, (hiv. bénusz) szamu alkalommal naponta.
Amig diihéngsz, elényt kapsz az ERO-alapti szakértelem
dobasaidra és mentoidre, a diith sebzésedet hozzaadod a
kozelharci sebzéseidhez, és sériilés ellendllast (fél sebzés)
kapsz a zz6, szurd, és vagé tamadasok ellen. Emellett nem
tudnak megfélemliteni, vagy elbajolni, mig dithéngsz. A 3.
szinttél kimerité diih képességet kapsz, ami a diihongés
alatt bonusz akciobdl extra tdmadast tesz lehetévé, de
amikor kikeriilsz a dithdngésbdl, hatranyt kapsz minden
dobasodra, mig egy hosszil pihen6t nem tartasz.

Vakmer6 tamadas: Donthetsz gy, hogy vakmeréen tdmadsz,
ami elényt ad a tAmaddsaidra, de az ellenfeleid is elénnyel
tdmadhatnak rad a kévetkezd korod kezdetéig.

Brutalis kritikus: A 9. szinttdl a kritikus talalataid x3 sebzést
okoznak x2 helyett.

Kezd6 felszerelés: egy fegyver, 10 arany, egy gyorskészlet (1.
Felszerelés)

Stat névekedés: Mint Varazstudok.

Improvizalt fegyver sebzés: Mint Harcos.

BArD

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fellépés, UGY vagy
ELME ment6k (valassz egyet)

Pancél ismeretek: konnyii pancél, pajzs

Arkan varazslas vagy Isteni ima (valassz): Mint a magusok,
vagy a papok, vagy valassz hat bard varazslatot barmely
ismert szintrél az Otédik Kiadas Alapszabalyokbdl, vagy az
SRD-b4l.

Zenei ihlet: Felpezsdité zenéd két pihend kozott (ELME
bénusz) alkalommal haszndlva, a kdvetkez6 10 percben
ihlettel toltheti el egy tarsad, aki d6-ot adhat egy valasztott
stat teszthez, szakértelem teszthez, vagy mentédobashoz (a
tesztdobas el6tt, vagy utan eldontve). A kocka d8 lesz az 5.
szinttdl, d10 a 10. szinttdl, és d12 a 15. szinttdl.

Ezermester: A hivatds boénuszod felét hozzaadhatod a
képzettlen szakértelem tesztekhez.

Pihentet6 dallam: Nyugtat6 zenéd egy rovid pihen6 soran
felfrissiti azon tarsaidat, akik halljik ezt, és egy extra d6 Ep-t
nyernek vissza. A kocka d8 lesza 9,,d10 a 13, ésd12 a 17.
szinten.

Kezd6 felszerelés: borpancél (+1 VO konny(i pancél), egy
hangszer, egy fegyver (és 16szer, ha sziikséges), 15 arany, egy
gyorskészlet (1. Felszerelés)

Stat novekedés: Mint Varazstudok.

Improvizalt fegyver sebzés: Mint Zsivany.

DruIDA

Szakértelem és Ment6 jartassagok: Fellépés vagy Tudas
(valassz egyet), ELME ment6k

Pancél ismeretek: kozepes pancél, pajzs (a druidak nem
vesznek fel fémbdl késziilt pancélt, vagy pajzsot)

Isteni imak: Mint a papok, vagy valassz hat druida varazslatot
barmely ismert szintrél az Otédik Kiadas Alapszabalyokbdl,
vagy az SRD-bol.

Vad alak: Két pihenés kozott két alkalommal magikus médon
feloltheted egy olyan vadallat alakjat, amit mar lattal
korabban. A max. K#-ét a szinted donti el. A jatékbeli
értékeidet (az ELME kivételével) teljesen lecserélédik az allat
értékeire. Az atvaltozas addig tart, mig be nem fejezed egy
bénusz akciéval, az allat Ep-je 0-ra esik, vagy (szinted fele,
lefelé kerekitve) ora eltelik.

Szint Max. K# Korl4tozasok Példa
1. 0] nincs repulés, dszds menyét
2 1/4 nincs reptilés, tszds farkas
4. 1/2 nincs reptilés krokodil
8 1 - dOrids sas

o Kezdd felszerelés: borpancél (+1 VO konnyti pancél),
fapajzs, fagongy palca, egy fegyver (és 16szer, ha sziikséges),
5 arany, egy gyorskészlet (1. Felszerelés)

o Stat névekedés: Mint Varazstudok.

e Improvizalt fegyver sebzés: Mint Pap.

SZERZETES

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fizikum vagy Tudas
(valassz egyet), ERO vagy UGY mentdk (valassz egyet)

Pancél ismeretek: nincs

Pancél nélkiili védelem: VO = 10 + UGY bénuszod + ELME
bénuszod.

Pancél nélkiili mozgas: A mozgas akcioddal 40'-at tudsz
megtenni. A 6. szintt6l ez 45' lesz, a 10.-t61 50', a 14.-t61 55,
és a 16.-t6l 60'. Ezen tilmenden a 9. szintt6l mozgas kdzben
figgoleges feliileteken és folyékony felszinen is atmehetsz
leesés nélkiil.

Tobb tamadas: Egy extra tamadast kapsz az 5. szinten.

Harcmiivészet: Pusztakezes tdimadasod d4-et sebez és
magikusnak minésiil az ellenéllasok és immunitasok
legy6zése szempontjabdl. Az 5. szintt6l d6,a 11.-t61 d8,a 17 -
t61 d10 lesz a sebzésed.

Csapasvihar: Egy bonusz akciét felhasznalva két pusztakezes
tamadast tehetsz. Naponta (szinted fele, lefelé kerekitve)
alkalommal a kovetkez6 hatasokat is hasznalhatod
(ellenallasra a N# = 8 + hiv. bonuszod + ELME bénuszod), ha
a tamadasod talalt: ellokés, megragadas, kitités (5. szinttdl),
halal (17. szintt6l).

Kifent test és elme: Az edzettséged szimos el6nnyel jar. A 4.
szinttl Lassu esést kapsz, amivel egy reakciot elhasznalva
nem sériilsz a magasbdl lezuhanaskor. A 7. szintt6l az Elme
nyugalma lehetdvé teszi, hogy egy akciéval megsziintesd a
rad hato elbajolast, vagy félelmet. A 14. szintt6l a Gyémant
lélek minden mentédobasra képzettséget ad.

Kezd6 felszerelés: egy vandorbot, 10 dobét(, 5 arany, egy
gyorskészlet (1. Felszerelés).

Stat novekedés: Mint Varazstudok.

Improvizalt fegyver sebzés: Mint Zsivany.



PAarLOVAG

Szakértelem és Mentd jartassagok: Fizikum vagy Fellépés
(valassz egyet), ELME ment6k

Pancél ismeretek: minden pancél, pajzs

Tobb tamadas: Egy extra tamadast kapsz az 5. szinten.

Részleges isteni imak: Mint a papok, de feleannyi
magiaponttal és csak a szintje 1/4-e (felfelé kerekitve)
szintli magidkat tudja haszndlni. Az isteni imak helyett
valassz hat paplovag varazslatot barmely ismert szintrdl az
Otddik Kiad4s Alapszabalyokbdl, vagy az SRD-béL

Isteni érzékelés: Két rovid pihend kozott (ELME bénusz +1)
alkalommal érzékelheted a kozeli mennyei lényeket,
démonokat, és éléholtakat.

Isteni csapas: Amikor megiitsz egy 1ényt kozelharci
tdmadassal, magiapontokat kolthetsz, mintha varazsolndl,
hogy extra sebzést okozz a célpontodnak. Egy 1. szintl
varazslat 2d8 sebzést okoz, és minden magiaszint +1d8-at
ad ehhez. Ezen feliil a démonok és él6holtak még egy extra
1d8 sebzést kapnak.

Kézratét: Minden hosszi pihend alkalmaval kapsz (szint * 5)
Ep-nyi gyogyit6 erét, amit valasztasod szerint oszthatsz el és
aramoltathatsz at megérintett 1ényekbe. A tartalékbol 5
pontot dtvaltva egy mérgezést, vagy betegséget is
meggyodgyithatsz a lényen.

Kezdé felszerelés: lancing (+6 VO nehéz pancél), pajzs, egy
fegyver (és l6szer, ha sziikséges), 25 arany, egy gyorskészlet
(L. Felszerelés).

Stat novekedés: Mint Varazstudok.

Improvizalt fegyver sebzés: Mint Harcos.

VANDOR

Szakértelem és Ment6 jartassagok: Fizikum vagy Tudéas
(valassz egyet), ERO vagy UGY menték (valassz egyet)

Pancél ismeretek: kozepes pancél, pajzs

Tobb tamadas: Egy extra timadast kapsz az 5. szinten. A 11.
szinttdl az akciédat felhasznalva végrehajthatsz egy tavolsagi
tamadast barhany lény ellen egy 10" sugaru teriileten, egy, a
fegyvered hatétavjan beliili ponttol szamitva.

Folény kocka (FK): A vandor négy folény kockaval (d8)
rendelkezik, amiket manéverekre kélthet, és ezek révid
pihendk alkalméval frissiilnek. A 9. szintt6l a kockdk d10-re,
a 17. szintt6l d12-re névekednek, és plusz egy-egy folényt
kockat is kapsz.

Vandor mandverek: Rendelkezel azzal a kiilonleges
képességgel, hogy FK-t kolts kiilonleges manéverekre. A
ment6 N# ezek ellen 8 + ERO vagy UGY bénusz (te
dontésed) + hivatas bonusz. A tamadé manévereknél ird
le, mit akarsz elérni (pl. lefegyverezni, atverni, felb6sziteni
egy ellenfelet), mik6zben végrehajtod a tAmadasod. Ha
talaltal, add hozza az FK-t a sebzéshez és az ellenfél egy
megfelel6 ment6t is kell dobjon, vagy a leirt hatas érvényesiil
rajta. A reakcié mandverekhez ird le, mi a reakciéd (pl.
haritasz, riposztolsz) és a meséld eldonti, mihez add
hozza/vond ki az FK-dat (altalaban VO, tamadas, sebzés,
vagy ellenfél Ep-je), megfelel6 mentédobast kérve, ha
sziikséges.

Vadallati 6szton: Egyszer(i gondolatokkal kommunikalhatsz
az allatokkal, és képes vagy olvasni az alapveté hangulatukat
és szandékukat.

Gyogykotést: Minden nap (ELME boénusz) szamu gyogykotést
tudsz késziteni, amit egy perc alatt fel lehet helyezni egy
sériilt él6lényre, hogy (szinted fele, felkerekitve)d6 Ep-t
gyogyitson rajta. A felhasznalatlan kotések a nap végén
elvesztik erejiiket.

Oriaso616: Koronként egyszer, ha eltalalsz egy lényt egy
fegyveres tAmadassal, egy extra 1d8 sebzést okozol.

Vadaszok védelme: A 7. szintt6l, ha egy lény eltalal téged, +4
VO bénuszt kapsz ugyanazon lény tovabbi tdimadasai ellen a
kovetkezd korod kezdetéig. A 15 .szinttdl a reakciédat
felhasznalva megfelezheted egy tamadas sebzését, ha latod
jonni.

**Kezd 6 felszerelés: pikkelyvért (+4 kozepes pancél), egy
fegyver (és l6szer, ha sziikséges), 10 arany, egy gyorskészlet
(1. Felszerelés)

Stat névekedés: Mint Varazstudék.

Improvizalt fegyver sebzés: Mint Harcos.



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 formin
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.
Not for resale. Permission granted to print or photocopy this document for
personal use only.

. 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.

Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your

acceptance of the terms of this License.

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.

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.

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.

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.

Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate

which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

. 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.

. 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.
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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. System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy
Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas
Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

System Reference Document Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on original material by E. Gary
Gygax and Dave Arneson;

System Reference Document 5.0. Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.;
Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee,
James Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Microlite20 © 2006; Seth Drebitko, Robin V. Stacey

Wayfarer M20, Copyright 2011, Wyatt Bury

Microlite5E, 2015 Chris Sakkas:

https://grimportents.wordpress.com/2015/01/07 /microliteSe-a-trim-hack-of-5e-
thatsbackwards-compatible/

A Magical Medieval Society: Western Europe Copyright 2003, Expeditious Retreat
Press; authors Suzi Yee and Joseph Browning.

Challenging Challenge Ratings: Immortals Handbook, Copyright 2003, Craig
Cochrane. Design Parameters: Immortals Handbook, Copyright 2003, Craig Cochrane.

Encountering Encounter Levels: Immortals Handbook, Copyright 2003, Craig
Cochrane.

Grim Tales, Copyright 2004, Benjamin R. Durbin, published by Bad Axe Games,
LLC.

Heroes of High Favor: Elves. Copyright 2002, Benjamin R. Durbin; published by
Bad Axe Games, LLC.

Immortals Handbook, Copyright 2007, Craig Cochrane

Kim D&D. Copyright 2011. Kim E. Lumbard

http://www.ugcs.caltech.edu/~kel/KDD /3.5 /Crafting35.shtml

Modern Player’s Companion, Copyright 2003, The Game Mechanics, Inc.; Author:
Stan!

Modern System Reference Document Copyright 2002, Wizards of the Coast, Inc.;
Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, based on material by
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R.
Cordell, John Tynes, Andy Collins, and JD Wiker.

Monster’s Handbook Copyright 2002, Fantasy Flight Publishing, Inc.

Monte Cook Presents: Iron Heroes, Copyright 2005 Monte ]. Cook. All rights
reserved.

Monte Cook’s Arcana Unearthed, Copyright 2003, Monte J. Cook. All rights
reserved.

Mutants and Masterminds Copyright 2002, Green Ronin Publishing.

Original Spell Name Compendium Copyright 2002 Clark Peterson; based on NPC
named spells from the Player’s Handbook that were renamed in the System Reference
Document. The Compendium can be found on the legal page of
WWW.necromancergames.com;

Pathfinder Roleplaying Game Beta playtest edition. Copyright 2008, Paizo
Publishing, LLC; Author: Jason Bulmahn.

Pathfinder Roleplaying Game Conversion Guide, Copyright 1009. Paizo
Publisihing, LLC; Author: Jason Bulmahn

Poisoncraft: The Dark Art, Copyright 2004, Justin D. Jacobson.

Spycraft Copyright 2002, Alderac Entertainment Group.

Swords of Our Fathers Copyright 2003, The Game Mechanics.

The Book of Experimental Might. Copyright 2008, Malhavoc Press; Author: Monte
J. Cook.

Trailblazer, Copyright 2009, Benjamin R. Durbin, published by Bad Axe Games,
LLC.

Ultramodern Firearms d20, Copyright 2002, Charles McManus Ryan.

Unearthed Arcana Copyright 2004, Wizards of the Coast, Inc.; Andy Collins, Jesse
Decker, David Noonan, Rich Redman.

(Not So) Legendary Actions, Copyright 2016, Igor Moreno.

D6 Adventure (WEG51011), Copyright 2004, Purgatory Publishing Inc.

Micropend6, Copyright 2015, Sigil Stone Publishing

West End Games, WEG, and D6 System are trademarks and properties of Purgatory
Publishing Inc.

Microlite20 Character Sheet, Copyright 2016, Thomas McDermott

M20 Fifth © 2017, Roberto Kingsley

END OF LICENSE

The text of this product is 100% Open Game Content.

The image Utahraptor scale by users Matt Martyniuk and Dinoguy?2 is used under a
Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Unported license.

The image Carl Robert Croll - Roudnice by user Ablakok is used under a Creative
Commons Attribution-Share Alike 4.0 International license.

All other images in this product are derived from the public domain: silhouettes
are from Telecanter, cover and interior pictures are from Wikimedia Commons
(Cover of Pompa introitus honori..., Portrait of Prince Elector Moritz of Saxony,
Autumn Landscape)
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