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BASIC FANTASY RPG BEVEZETES KEZDOKNEK

BEVEZETO

A Bevezetés Kezddknek tartalmazza azokat az alapvet6 informdacidkat, amikre a kezdé
jatékosoknak sziikségiik van a karaktereik gyors elkészitéséhez és a jaték elkezdéséhez a Basic
Fantasy szerepjatékban. Ez a fiizet nem tartalmaz minden sziikséges informéaciét egy Basic
Fantasy kaland vagy kampany lejatszasahoz. A Kalandmesternek ajanlott beszereznie egy
példanyt az alapkonyvbdl (Basic Fantasy Role-Playing Game Core Rules), amiben az 6sszes
szabdly megtalalhaté. Az alapkonyv ingyenesen letoltheté a basicfantasy.org oldalrél. Amikor a
karakterek masodik szintre lépnek a jatékosoknak is sziikkségiik lesz beldle egy példanyra.
Hasznos lehet még Simone Felli: Basic Fantasy RPG Charts and Tables kiegészitje is, ami
szintén ingyenesen elérhetd a honlaprol.

TARTALOM A karakterek tulajdonsagai (3d6)
Karakteralkotas.........ccooeeeieeieiiiiiiiiiinneeeeeeeeeeennn. 1 Tulajdonsag = - ]?onus?zok 7
FelSZerelés.....occooiiiviiiiiiiieeeeeeeeice e 5 Eré * Kozelharci tamad¢ dobasok
HATC..c...vvveeeeeeee e 8 (ERO) " Kozelharci és dobofegyverek
, deértve) sebzése
Varazslatok........cooeeeiiiiiiiiiiiiiiiin 12 (p,arltt3,/aF 1s, : ~ n -
. » Tavolsagi tamado dobasok (ijak,
A Ugyessé szamszerijak, dobéfejszék)
KARAKTERALKOTAS %GY) 7. Védelmi Ssztély !
Els6ként sziikséged lesz egy ceruzara, néhany » Kezdeményezb dobés
dobdkockara és valamire, ahova feljegyzed a L .« Mindegvik életerd kockahoz
karaktered adatait. Ez lehet egy iires papirlap, llokepesseg hozzéa%%dik
de hasznalhatsz egy, a jatékhoz készitett (ALL) » Méreg elleni mentédobas
karakterlapot is. Ezekbdl tobbféle letolthetd a « A karakter altal ismert nyelvek
Basic Fantasy oldalar6l, amiket ki tudsz . . szama
nyomtatni. Kezdé jatékosoknak megfelels ~ Intelligencia  pro .o o i mentédobas
lehet a Chris Gonnerman 4&ltal készitett Basic (INT) » Hasznos lehet a varazslatok
Fantasy RPG Standard Character Record felidézésekor és a kutataskor
Sheet is. Bélcsesség  + Néhany magikus témadés elleni
, ... (BOL) mentédobas
A karakteralkotas lépései Karizma -« Reakcid dobasok
1. Dobd ki 3d6-tal mindegyik tulajdonsag (KAR) - Toborozhat6 zsoldosok szama
értékét.
2. JegyeZ(,i fel a hozzajuk tartozo Tulajdonsag médosité
mo dositot. N Tulajdonsag érték Bonusz/biintetés
3. Vdlassz egy fajt és jegyezd fel a 3 3
specidlis képességeit. -
4. Vélassz egy osztalyt és jegyezd fel a 4-5 -2
specialis képességeit. 6-8 -1
5. Ird fel, hogy mennyi tapasztalati pont 9-12 0
sziikséges a masodik szintre 1épéshez. 13-15 +1
6. Hatarozd meg az életerd pontjaidat: 16-17 +2
dobj az osztalyodnak megfeleld 18 +3
kockaval és add hozza az Alléképesség
modositot.

7. 1Irdle a tAmadas médositét. Ez +1
minden karakternek az els6 szinten.

8. Ird le a mentédobasaidat. Add hozza a
faji modositdkat is.

9. Dobd ki a kezd6 vagyonod
mennyiségét. Ez 3d6 x 10 arany.

10. Vasarolj felszerelést a karakterednek.
Ugyelj a fajodra és osztalyodra
vonatkozé fegyver- és pancél
megkotésekre.

11. Jegyezd fel a Védelmi Osztalyodat, add
hozza az Ugyesség modositodat.

12. Add meg a karaktered nevét és
hatterét.
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Karakter Fajok

BASIC FANTASY RPG

Félszerzetek

Tulajdonsag UGY 9 vagy magasabb, ERO
kovetelmények 17 vagy kisebb

Osztalyok Harcos, Pap, Tolvaj

Elfek

Tulajdonsag INT 9 vagy magasabb, ALL
kovetelmények 17 vagy alacsonyabb
Osztalyok Béarmely osztaly és a Harcos/

Varézslo, Tolvaj/Varazslé is.

Eleter6 kocka

Legfeljebb d6

Eleterd kocka Legfeljebb d6

A nagy fegyvereket két
kézzel forgatjak.

Fegyverek

Fegyverek

A kozepes fegyvereket két
kézzel forgatjak.

Nem hasznalhatnak nagy
fegyvereket.

Kiulonleges
tulajdonsagok

- Sotétlatas, 18 méterig

- Titkos ajtok érzékelése (1-2
a do-on; 1 a d6-on feliletes
vizsgalatnal)

« Immunisak a ghoulok
bénité tdmadasara

* Meglepetésnél csokken
egyel az esély (lasd lenn a
Meglepetés részt)

Ment6dobas
boénuszok

 +2 varazspalca ellen

» +1 bénuléas vagy kévé valas
ellen

 +2 varazslatok ellen

Kilonleges
tulajdonsagok

+ +1 tamadas bénusz
tavolsagi tdmaddashoz

« +2 VO, ha embernél
nagyobb lények tdmadjak
kozelharcban

+ +1 a kezdeményezés
dobdésra

* Rejt6zés (10 % eséllyel
fedezik fel 6ket a
természetben, 30 % eséllyel
épiileteken beliil)

« Ko6z0s, elf
* +1 nyelv minden INT
bonusz utan

Nyelvek

Altaldban méasfél méter
magasak, karcsuak, 60 kg
sulytak. 1200 évig vagy
tovabb élnek. Sapadtak,
sotét a hajuk, hegyes a fiillk,
arcszorzetiik ritkas vagy
egyaltaldn nincs.

Leiras

Mentddobéas
bonuszok

* +4 haldlsugar vagy méreg
ellen

 +4 varazspalca ellen

* +4 bénulas vagy kévé valas
ellen

« +3 sarkany lehelet ellen

 +4 varazslatok ellen

Nyelvek

« K6z0s, félszerzet
*+1 nyelv minden INT
boénusz utan

Emberek

Leiras

Altaldban 1 méter magasak,
30 kg sulyuak, a hajuk
goéndor, arcszorzetiik nincs.
Korilbeliil 100 évig élnek.

Tulajdonsag Nincs

kovetelmények

Osztéalyok Barmely

Eleterd kocka Béarmely

Fegyverek A nagy fegyvereket két
kézzel forgatjak.

Kulonleges +10% minden megszerzett

tulajdonsdgok tapasztalatra

Mentédobas Nincs

bénuszok

Nyelvek « Kozos
* +1 nyelv minden INT

bénusz utan
Leiras Az atlagos férfi 1,8 m magas,

80 kg sulyu és korilbelil 75
évig él.
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Karakter Osztalyok

Harcos

Els6dleges ERO (9 vagy magasabb)
tulajdonséag

Eleters kocka d8

Fegyverek Barmely

Pancél Barmely, pajzs engedélyezett

TP a 2. szintre

2000

1épéshez

Varazslatok Nincsenek

Kilonleges Nincsenek

Mentédobasok -« Haldlsugar vagy méreg: 12

az 1. szinten

« Varazspalca: 13

« Bénulés vagy kévé valas: 14
- Sarkany lehelet: 15

« Varazslat: 17

Pap

Elsédleges
tulajdonséag

BOL (9 vagy magasabb)

Eleterd kocka

d6

Torpék
Tulajdonsag ALL 9 vagy magasabb, KAR
kovetelmények 17 vagy alacsonyabb
Osztalyok Harcos, Pap, Tolvaj
Eleter§ kocka Barmely
Fegyverek A nagy fegyvereket két
kézzel forgatjak.
Nem hasznalhatnak kétkezes
fegyvereket, szalfegyvereket
és hosszu ijakat.
Kiilénleges + Sotétlatas, 18 méterig
tulajdonsdgok - Eszlelik az 4j épitési
épiiletrészeket, elmozdithaté
falakat, lejtés folyosdkat,
csapdakat 1-2-t dobva d6-on.
Mentdédobas + +4 haldlsugar vagy méreg
bénuszok ellen
 +4 varazspalca ellen
* +4 bénulas vagy kévé valas
ellen
 +3 sarkdany lehelet ellen
 +4 varazslatok ellen
Nyelvek - Kozos, torpe
*+1 nyelv minden INT
bénusz utan
Leiras Altaldban 1,2 m magasak,

zomokek, 300-400 évig
élnek. Hajuk és szakalluk
dus.

Tovabbi Nyelvek

A Kalandmester

kampanyaban

jatékosoknak nem

valasztaniuk,
karaktereiket.

készithet
el6forduld

egy listdt a
nyelvekrél. A
sziikkséges ezek koziil
amikor megalkotjak a
Megtehetik azt valamikor

késébb is a jaték soran.

Fegyverek Csak tompa fegyverek
(bunkoésbot, buzogéany,
poroly, bot, parittya, harci
kalapécs)

Pancél Barmely, pajzs engedélyezett

TP a 2. szintre 1500

1épéshez

Varazslatok Nincsenek az elsé szinten

Kiilonleges Fl6holtak eliizése (1asd lent)

Mentédobasok -« Haldlsugar vagy méreg: 11

az 1. szinten

« Varazspalca: 12

» Bénulas és kové valas: 14
 Sarkany lehelet: 16

« Varazslat: 15
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El6éholtak eliizése

A papok képesek az él6holtak eliizésére vagyis
a hitik erejével elkergetni az élShalott
szornyeket. A pap meglenditi a szent
szimbélumat és eréért fohdszkodik az

istenéhez. A jatékos dob 1d20-szal és elmondja
a Kalandmesternek az eredményt.

Tolvaj

Elsédleges UGY (9 vagy magasabb)
tulajdonsag

Eleterd kocka d4

Fegyverek Béarmely

Pancél Borvért, pajzs nélkiil

TP a 2. szintre 1250
1épéshez
Varazslatok Nincsenek
Kiilonleges - Hatbatamadas (ldsd lent)
 Tolvaj képességek (ldsd
lent)
Mentédobasok - Haldlsugar vagy méreg: 13

« Varazspalca: 14

« Bénulas vagy kévé valas: 13
+ Sarkany lehelet: 16

* Varazslat: 15

az 1. szinten

Hatbatamadas

* +4 tdmadas maddositd és siker esetén dupla
sebzés. A tdmadast héatulrol kell
végrehajtani. Sziikkség lehet lopakodas vagy
rejtézés probdra.

+Egy célponton  csak
végrehajtani egy harcban.

egyszer lehet

« Végrehajthaté puszta kézzel vagy a fegyver

tompa részével is. Ekkor nincs tdmadas
moédositd6 és a sebzés sem dupldzédik.
Mindkét esetben kabitd sebzést okoz.

BASIC FANTASY RPG

Tolvaj képességek az elso szinten

Csapda 20% Rejtozés* 10%
hatastalanitas

Falra maszds 80% Zsebmetszés 30%
Hallgatézas 30% Zarnyitas 25%
Lopakodas 25%

* A félszerzetek haszndlhatjdk helyette a faji
képességiiket, aminél 10 % esély van, hogy
felfedezik 6ket erdds teriileten, 30 % masutt.

Varazslé

Elsédleges INT (9 vagy magasabb)

tulajdonsag

Eleter§ kocka d4

Fegyverek Bunkdsbot, tér, sétabot

Pancél Nincs

TP a 2. szintre 2500

lépéshez

Varazslatok 1 darab elsé szintii varazslat
(l4sd lejjebb a Varazslatok
részt)

Kilonleges Nincs

Mentédobasok - Haldlsugdr vagy méreg: 13

« Varazspalca: 14

« Bénulés vagy kévé valas: 13
« Sarkany lehelet: 16

« Varazslat: 15

az 1. szinten

FELSZERELES
Pénzérmék atvaltasa
1 platina érme (pl)

1 arany érme (ar)

1 elektrum érme (el)

1 eziist érme (ez)

5 arany érme (ar)
10 eziist érme (ez)
5 ezust érme (ez)
10 réz érme (ré)

Altalanos felszerelés

Targy Ar Suly (kg)

Bilincs (lakat nélkiil) 6 ar 2
Boros/vizes toml6 1 ar 1
Elelmiszer, szdraz, egy heti 10 ar 7
Féklya, fél tucat 1ar 0,5
Fendko 1ar 0,5
Gyertya, egy tucat 1 ar *
Hatizsak 4 ar *
Irétoll 1ez ok
Irétoll hegyezd kés 1ar *
Kopeny 2 ar 0,5
Ko6tél, kender, 15 m 1ar 2,5
Kotél, selyem, 15 m 10 ar 1
Kréta, kis zacskonyi 2 ar *

4
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Targy Ar Suly (kg) Loészerszamok
Lakat, két kulccsal 12 ar 0,5 Targy Ar Suly
Lampa 5 ar 1 Nyereg, teherhordé 5 ar 7,5
Lampa, takaré lemezzel 8 ar 1 Nyereg, utazo 10 ar 17,5
Léampa, iveglencsével 14 ar 1,5  Nyeregtaska, par 4 ar 3,5
Létra, 3 m hosszud 1 ar 10 Patk¢, felrakassal 1 ar 5
Maszokampd 2 ar 2 egyutt
Nyereg, teherhordé 5 ar 7.5 Zabla és kantar 15 ez 1,5
Nyereg, utazo 10 ar 17,5
Nyeregtaska, egy par 4 ar 3,5 Hatasok )
Olaj, egy palack 1 ar 0,5 Allat Moz E V Me Tamada S"l'lly” Ar
Ovtéska 1 ar * K O nt6 sok (/IIfI%I}llrg;‘)l
Papir, egy lap 1 ar ** L6, 18 3 13 H3 2pata, 175/35 120
P6zna, 3 m, fa 1ar 5  teherh 1d4 * 2 0 ar
Ruhézat, atlagos 4 ar 0,5 ordé
Sétor, kicsi (egy személyes) 5 ar 5 Lo, 18 3 13 H3 2 pata, 175/35 200
Sator, nagy (tiz személyes) 25 ar 10  harci 1d6 * 2 0 ar
Sip 1 ar *k Lo, ) 24 2 13 H2 2 pata, 125/25 75
Szent szimbdlum 25 ar *  utazo ldd*2 0 ar
Szenteltviz, egy fiola 10 ar * ?szve 122 13 H2 1vgugals 15%/ 30 ig
Taplétartc') doboz, kovakd és 3 ar 0,5 harggés,
acel , 1d4 / 1d2
E;g%s(:z%ﬁ?)ta 1ar 05 'Péni* 12 1 13 HI 1  140/27 40
harapas, 5 ar
Téli takaro 1 ar 1,5 1d4
Térkép vagy tekercs tarté 1ar 0,25  Péni, 12 1 13 HI 1 140/27 80
Tinta, egy uveg 8 ar 0,25 harci* harapds, 5 ar
Tolvaj szerszamok 25 ar 0,5 1d4
Tukor, kis fém 7 ar * Szam 12 2 13 H2 1 35/70 40
Uvegpalack vagy fiola 1 ar * ar harapas, ar
Varazskonyv (128 oldal) 25 ar 0,5 1d2
Vas tuske, egy tucat 1 ar 0,5 Teve 15 2 13 H2 1 . 200/40 75
7 7 harapas/ 0 ar
Zabla és kantar 15 ez 1,5 1 pata,
Zsak, kicsi 5ez * 1/1d4
Zsak, nagy 1ar ¥ Kis termetiik miatt a torpék és félszerzetek
* Az ilyen targyakbél hiisz darab nyom egy altaldban pdnikat hasznalnak, nem lovakat.
kilogrammot.
**x Hzek a tdrgyak nem szamitanak tehernek, Leterheltség
csak akkor, ha tobb szazat cipel valaki. Elf, Ember, Félszerzet
Megjegyzés: A vardzshaszndld elsé konyvét a Torpe
mesterétdl kapja. Er6 Konnyii Nehéz Konnyli Nehéz
3 13 30 10 20
Pancélok és pajzsok 4-5 18 45 15 30
Pa,'mclél t,iplfsa Ar Sualy VO 6-8 25 60 20 40
Pzinc?l nélkul 0ar 0 11 9-12 30 75 25 50
Borvert 20 ar 7.5 13 13-15 33 82 28 55
Lancmg, 60 ar 20 15 16-17 35 90 30 60
Lemezvert 300 ar 25 17 18 10 98 33 65
Pajzs 7 ar 2,5 +1
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Mozgas és leterheltség Fegyver ArMér Sily Sebz
Pancél tipusa Konnyii Nehéz et és
teher teher Kozelharcban (egy 1d6
Nincs vagy 12 9 kezzel)
magikus bérvért Ko6zelharcban (két 1d8
Borvért vagy 9 - kézzel)
magikus fémpancel * Ezust hegy vagy penge, likantropok ellen.
Fémpancél 7 3
Tavolsagi fegyverek hatotavja*
Fegyverek Rovid Kozepes Hosszu
Fegyver ArMér Suly Sebz Fegyver (+1) 0) (-2)
et és Harci kalapécs 3 6 9
Fejszék Hosszij 21 42 63

Kézi fejsze 4 ar Ki 2,5 1d6 Kézi fejsze 3 6 9

Csata fejsze 7 ar Ko 3,5 1d8 Kt'),nnyl'j ) 20 36 54

Nagy fejsze 14 ar N 7,5 1d10 SZamszery

fjak Landzsa 3 6 9

Rovid i 25 ar Ko 1 Ne,héz . 24 48 72
Nyilvesszé 1ez 0,05 1d6  Szamszery
Ezast* nyilvessz8 2 ar 0,05 1d6  Olajes 3 9 15

v szentelt viz

Hosszuij 60ar N 1,5 Parittya ) 18 27
Nyilvesszé 2 ez 0,05 1d8 Rovid ] 15 30 15
Eziist* nyilvessz6 4 ar 0,05 1d8 Tér 3 6 5

Konnyi szamszerij 30 ar Ko 3,5 - - — -
Konnyt vessz6 2 ez 0,05 1d6 * Ezellinek a tavo%sagoknak kulso'helyszmeker}
Kénny( vessz6 5 ar 1d6 a ha,romszorolsat kelll venni; a belso

- ’ 0,05 helyszineken méterben értendok.

Nehéz, szémszs:rij 50ar N 7 Mozgas a vadonban
Nehéz vessz6 4 ez 0,05 1d8
Nehéz vesszd, 10 ar 1d8 Az utazéds sebessége a vadonban kozvetlenil

eziist* 0,05 6sszefi'1,gg a taléllko;é§ko,ri mozgasi

Torok sebességgel. Lasd az alabbi tablazatot:
Tor 2 ar Ki 0,5 1d4 Mozgas talalkozasnal Mozgas vadonban
Eziist* tor 25 ar Ki 0,5 1d4 (méter korénként) (km naponta)
Kardok 3 10

Révidkard 6ar Ki 1,5 1d6 6 20

Hosszukard/szablya 10 ar Ko 2 1d8 9 30

Kétkezes kard 18 ar N 5 1d10 12 40

Kalapacsok és 15 50
buzoganyok 18 60

Harci kalapéacs 4 ar Ki 3 1d6 21 70

Buzogény 6 ar Ko 5 1d8 24 80

Pox:oly 10ar N 8 1d10 Természetesen  minden  csapat  akkora

Egyéb fegyverek tavolsdgot tehet meg utazaskor, mint a

Bunkdsbot/sétabot 2 ez Ko 0,5 1d4 leglassabb tagja.

Bot (!{b‘ 1,8 m) 2ar N 2 1d6 A terep tipusa befolydsolja a sebességet,

Alabard 9ar N 7,5 1d10 ahogy ebben a tablazatban lathaté:

Parittya lar Ki 0,05 ; L,
Vas lovedsk 1 ez 0,05 1d4  Terep _ Modosito
K6 16vedek nincs 0,056 143  Burkolt ut _ , x11/3

Landzsa 5 ar Ko 25 Dzsungel, hegyvidék, mocsar x1/3
Hajitva (egy 1d6 S?kség, 6své£1y _ x1

kézzel) Sivatag, erdd, dombvidek x2/3
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Ezek a tavolsdgok napi 8 o6ranyi utazasra
értendéek. A karakterek mehetnek erdlitetett
menetben is, amikor napi 12 o6rat toltenek
utazdssal. Ilyenkor a megtett tavolsag is
megné 50 %-kal. Az elsé nap utdn minden
tovabbi napon 1d6 sériilést szenvednek el a
karakterek és az allataik. Ezt a sérulést
haldlsugar (+ ALL mdédosit6) elleni mentével el
lehet keriilni, de ha valamelyik napon elrontja
egy karakter vagy allat, akkor onnan kezdve
tobbet nem dobhat. Egy pihenéssel toltott nap
torli ezt a megkotést és Ujra lehet ment6t
dobni.

Tulélés naprol napra

Az atlagos karaktereknek naponta egy
fejadagot (vagy avval azonos mennyiségli mas
élelmet) és legalabb 1 liter vizet kell
fogyasztaniuk. Az élelmiszer szlikossége vagy
hidnya az els6 két napban nem okoz gondot,
de minden tovabbi napon egy életerd pontot
veszit. Ezenkiviil a karakter sebei sem
gyogyulnak természetes tton ilyen allapotban.
A mdégikus gyégyitds viszont hat rajuk. Egy
rendes taplalkozassal toltott nap (amikor nem
egyszerre habzsolja be az élelmet, hanem tobb
alkalomra elosztva) visszaallitja a természetes
gyogyuldsi képességet és az életer6 pontok
normalis itemben térnek vissza.

Az elégtelen vizfogyasztds gyorsabban hat a
karakterekre. Az els6 viz nélkiil t6ltétt nap
végén 1d4 életeré pontot veszit, majd minden
tovabbi napon ujabb 1d4 életeré pontot. A
természetes gyogyulas képessége ledll az elsé
sebzés kidobasa utan.

Az 4atlagos karakternek 24-b6l 6 oOrat kell
alvassal toltenie. Ebb6l a 6 6rabol vond ki a
karakter All6képesség modositdjat. Vagyis egy
18-as alloképességi karakternek 3 orat kell
aludnia (akinek 3-as ez a tulajdonsaga, annak
pedig 9-et). Ezek az alsé hatarértékek, sok
karakter szeret két vagy tobb oraval hosszabb
ideig aludni.

Amelyik karakter nem tud eleget aludni, az -1
modositot kap minden tamado- és
mentédobdsara és a természetes gyogyulds is
ledll nala. Minden tovébbi éjszaka utén,
amikor nem tudott eleget pihenni, egy tGjabb
ponttal romlik ez a biintetés. Egy éjszakai
megfelelé hosszisagu alvas - attdl fiiggetleniil
mennyi ideig volt kialvatlan - eltorli ezeket a
hatranyokat.
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HARC

Amikor a csapat lehetséges -ellenfelekkel
taldlkozik az idéegység 10 perces forduldkrol
10 méasodperces harci kérokre véaltozik. A harc
fazisai a kovetkezdk:

1. Meglepetés (ha a KM sziikségesnek
latja)

2. Szornyek reakcidja
sziikségesnek latja)

3. Harci kor

(ha a KM

Meglepetés (ha a KM sziikségesnek
latja)

Dobj 1d6-tal, ha sziikséges. A Kkarakterek
altaldban 1-2 eredménynél lepédnek meg, ha
alaposan elrejtéztek, akkor 1-4 dobéasnél.
Megstliketitett karakterek 1-3, elvakitott
karakterek 1-4 eredménynél. Az elfek alapbdl
csak 1l-es dobéasndl, 1-2 esetén, ha
megsiiketitették  6ket, 1-3 esetén, ha
megvakitottdk Oket vagy a rejtekhelyiikén
tdmadnak rdjuk. Azok a karakterek, akik
meglepettek az elsé korben nem tdmadhatnak,
de védekezhetnek a normdl VO-jukkal.

(Ezen a ponton a KM kidobhatja, hogyan
reagalnak a szornyek a csapatra. Lasd a Basic
Fantasy RPG Core Rules-t a részletekért.)

Harci kor

1. Kezdeményez6 dobéas. Dobj 1d6-tal és
adj hozza minden mddositét, beleértve
az UGY moédositét, -1-et megsiiketitett,

-2-t  elvakitott karaktereknek és
lényeknek.

2. Cselekvés a kezdeményezés
sorrendjében. Azok a karakterek,

akiknek egyforma a kezdeményezés
értékiik egyszerre cselekszenek. Egy
karakter késleltetheti a cselekvését,
amig egy masik sorra keriil, ekkor vele
egy idében cselekszik.

A sajat korében mindenki mozoghat és aztdn
tdmadhat (ebben a sorrendben) vagy csak
mozoghat vagy csak tdmadhat. A tdmaddssal
véget ér a karakter kore. Harc koézben egy
varazslat végrehajtasa altaldban ugyan annyi
ideig tart, mint egy fegyveres tdmadéas. Ha a
vardzshasznalét tdmaddas éri varazslas kézben
(a tdmadd is azon a kezdeményezé értéken
cselekszik, mint 6), akkor a varazslat besiil és
elveszik.

Ismételjétek ezt a kort, amig a harc véget nem
ér.
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Hosszii fegyvereket (pl. landzsat) hasznald
karakter kozelharcban tdmadhat az
ellenfelével egy idében, még akkor is, ha neki
(a ldndzsésnak) alacsonyabb a kezdeményezd
értéke.

Mozgas harc kozben

(Ldsd még a Futas, Roham és Fegyveres
védekezés roham ellen részeket lent.)

Az egymdstdl tobb, mint 1,5 méterre allo
ellenfelek szabadon mozoghatnak, de amint
ennél kozelebb keriilnek egymdéshoz onnan
kezdve egymaéssal harcban A&llénak kell
tekinteni 6ket és a védekez6 mozgas szabdalyai
vonatkoznak rajuk (lasd lent). El6fordulhat,
hogy két karakter, akik 1,5 méternél kozelebb
vannak egymashoz, nincsenek ennek
tudatdban. Példdul ha az egyik karakter a
masik hata mogé oson. Ilyen esetekben a
karakterek nem tekintendéek egymadssal
harcban allénak.

Ha valaki el szeretné keriilni az ellenfelét,
akkor jatsszdtok le az elkeriilést és az
ildozést, mint harci miiveleteket.
Természetesen térkép készitése menekiilés
vagy 1ldozés kozben lehetetlen. Minden
alkalommal, amikor a karakternek szik ajton
kell atjutnia, bevennie egy éles kanyart, stb.
akkor a KM kérheti t6le, hogy dobjon mentét
haldlsugar ellen (+ UGY moédosité). Ha a
mentédobéds sikertelen, akkor a karakter
megall azon a ponton és abban a kérben mar
nem mozog tobbet. A kovetkezd korben, mikor
o0vé a kezdeményezés, mar feldllhat és teljes
tavot mozoghat.

Ha az 1ldozéskor a felek 1,5 méternél
kozelebb (kbzelharci tédv) vannak egy kor
elején, akkor kozelharcot kezdhetnek. A
menekiilé karakter ellen, amennyiben
kozelharci hatétdvban van és tovabb folytatja
a menekiilést, lehet egy ,blcsu csapast”
ejteni.

Ha a menekilld6 karakterek vagy lények
képesek egy teljes korre kikeriilni az ld6z6
lat6tavjabol, akkor megusztdk - az 1ldo6zé
elvesztette a nyomukat.

Ha egy karakter héatat fordit egy kozeli
ellenfelének - aki tdmadasra kész - és elkezd
mozogni, akkor az ellenfele egy ,butcsu
csapast” ejthet rajta (+2 modositéval a
tdmadasara), még akkor is, ha mar minden
tdmadésat felhaszndlta a korben. A tobb
tdmadassal rendelkezé ellenfeleknek
valasztaniuk kell egyet. Példadul a tigris
tdmaddsai karom/karom/harapds, ezekbdl egy
karom vagy egy harapas tamadast lehet
valasztani.
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A karakter hatralhat is (a normdal mozgasi
sebességének felével), mikézben folytatja a
harcot - feltéve, hogy az ellenfél hatdtavon
belill marad vagyis kéveti a hatralé karaktert.
Ezt harcolva visszavonulasnak nevezzik.
Ilyen esetben is el6szor a mozgast kell
elvégezni.

Futas

Egy futé karakter altaldban nem tamadhat (de
lasd lejjebb a Rohamot). Futaskor a mozgdsi
érték dupldjat lehet megtenni korénként és a
karakter 4alloképesség értékének duplajaval
egyez0 korig lehet igy haladni. Ezutan kimeriil
és csak a normadl sebességével mozoghat. Azok
a  szornyek, akiknél nincs megadva
alléképesség érték, 24 korig futhatnak. A
kimeriilt karakterek és lények egy forduld
pihenét kell tartsanak, miel6tt ujra futni
kezdenek.

Roham

Bizonyos koriilmények kozott a karakterek és
lények jogosultak futds utdn is tamadasra. Ezt
rohamnak nevezziilk és néhany megszoritas
vonatkozik rd. FElészor is a rohamozé
karakternek vagy teremtménynek legaldabb 3
méter tavolsagot kell megtennie, legfeljebb a
mozgdsi értéke dupldjat, mint azt fent irtuk.
Aztdn a mozgdsnak nagyjabdél egyenes
vonaltnak kell lennie és a célpont felé kell
iranyulnia. Az Gtvonalnak tisztdnak kell lennie.
Végil a tdmaddénak olyan fegyvert kell
hasznalnia, ami alkalmas rohamozasra, mint
példaul landzsa, darda vagy szalfegyver. Egyes
szornyek is, kiilonosen a szarvval rendelkezdk,
képesek rohamozni. Ha a tdmadé nem lat rd a
célpontjara a roham megkezdésekor, akkor
nem rohamozhat.

A roham végén dobott tdmaddshoz +2
modosito jarul. A rohamozo6 karakternek a kor
végéig -2 modositd jarul a védelmi
osztdlydhoz. Ha a tdmaddas sikeres, akkor
dupla sebzést okoz.

védekezés roham ellen: A
ldndzsak, szdlfegyverek és néhany masik
hegyes fegyver dupla sebzést okoz, ha
megtdmasztjak 6ket a padléon és a rohamozd
ellenfél ellen haszndaljak. Ehhez a
védekezéshez a megtdmadottnak nagyobb
vagy egyenld kezdeményezéssel kell
rendelkeznie, mint a rohamozénak. Ez a
cselekvés visszatartdsanak szamit: a tdmado
és a védekez6 egyarant a tamado
kezdeményezésénél cselekszik, egyszerre.

Fegyveres
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Gyakori Akciok
. Mozgas (taladlkozaskori
Normal 2 P .
. p sebességgel) és kozelharci
tamadas p S ,
vagy tavolsagi tamadas
. Mozgas (a talalkozaskori
Futas 2 L
sebesség duplajaval)
Mozgas (a talalkozaskori
sebesség duplajaval) és
tdmadas (+2 modositoval,
Roham

dupla sebzés, -2 mddositd a
tdmadd védelmi osztdlyadhoz a
kor végéig)

Szabad tamadas (+2
modositoval) a harcbodl
menekiil6 ellenfelekre

Harcolva Mozgdés hatrafelé (a sebesség
visszavonulds felével) és kozelharci tdmadas

Bucsu csapas

Tamadas és védekezés

A tdmadd dob d20-szal és hozzadadja az Osszes
moédositot, az elsé szinten kapott +1 tdmadas
bénusszal egyitt. Ha az 6sszeg egyenldé vagy
nagyobb, mint a védekezé védelmi osztdlya,
akkor a tdmadas taldlt és a tdmado kidobja a
sebzést. A természetes (moédositok nélkiili) 1-
es dobds a huszoldalin mindig kudarc. A
természetes 20-as mindig siker, ha az
ellenfelet meg lehet egyaltaldn sebezni. Pl
csak eziist vagy magikus fegyverekkel
sebezhet6 szornyeket nem lehet hétkéznapi
fegyverekkel megsebesiteni, ezért az utdbbit
hasznalé karakterek hidba dobnak
természetes 20-ast, a célpontot nem sebzik
meg.

Tamadas modosito
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Tavolsagi tamadas

, . . Tamadas

A célpont tavolsaga médosité
1,5 m vagy kevesebb -5 *
Ro6vid hatétavon beliil van +1
Ko6zepes hatotavon belill van +0
Hosszu hatétavon belill van -2
Kiviil van a hosszu Nem lehet
hatétavon megtadmadni

* Ha a tdmadd a célpontja moégott van és az
nem vette észre vagy zavart allapotban van,
akkor +1 moédosité jar (+3 Osszesen, ha
hatulrol tdmad).

Fedezék miatti modositok

A célpont Takarasban Rejtozik
van
25% -2 -1
50% -4 -2
75% -6 -3
90% -8 -4

Granat-szeru lovedékek tévesztési

Tamadas +2 (nem adédik 6ssze a tablazata
hatulrdl hatbatdmadéas képességgel) z (mbgbtte)
Tamadas a 4 bzés felezédik &
fegyver tompa . (a sebzes felezodik és 0

; kabito hatast fejt ki)
felével
Tamadas . Dobj 1d10-zel és
pusztakézzel 0 (1d3 sebzés) ’ 8 9 nézd meg az brén,
Rugas -2 (1d4 sebzés) Célpon hogy a l6vedék
A tdmadé / védéo 14 /-4 5 t 6 hqva Csaplodott"be.
lathatatlan Mln%en ytegyslzdog{,
A tdmadé / védo 2 3 4 egy 3 meter oldalu
elvakitott 4/ +4 négyzetet jelent.
A védekez6
helyhez kotott T4 1

(elbtte)
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Olajos granat-szeru lovedékek

« Kozvetlen taldlat: 1d8 tliz sebzés, a
kovetkezo korben tovabbi 1d8, kivéve, ha a
célpont a kort rd nem szdnja a langok
eloltdsara.

s Froccsend talalat: 1d6 tiiz sebzés a
becsapddéastdl 1,5 méteren beliil. Haldlsugar
elleni mento6vel el lehet keriilni ezt a sebzést.

- Egy ég6 olajtocsa 10 korig sebez. Aki ez id6
alatt keresztiil akar menni rajta koronként
1d6 sebzést kap, amig benne tartézkodik.

Szenteltviz az éloholtak ellen

+ A testtel rendelkezé él6halottakra ra lehet
dobni. A testetlenekre ra kell 6nteni.

« Kozvetlen talédlat: 1d8 sebzés.

« Froccsend taldlat: A becsapddas helyétdl
szamitott 1,5 méteren beliul 1d6 sebzés.

« 1 korig hat.

Eltévedt lovedékek

A granat-szeri lovedékek kivételével a célt
tévesztett 1o0vedékeket altaldban elveszettnek
tekintjuk. Viszont abban az esetben, ha a
célpont a tédmadd szovetségeseivel all
kozelharcban az eltévedt 16vedék lehet, hogy
az egyik szovetségest taldlja el. A KM-nek kell
eldontenie, hogy melyik szovetségest érhetett
taldlat: tamadast kell dobnia mindegyik
lehetséges célpont ellen, amig az egyiket el
nem taldlja vagy el nem fogynak a célpontok.
Ezeket a tdmadasokat a tdmadd alap tdmadas
moédositdjaval kell dobni, mintha meg akarta
volna sebesiteni a célpontot. De nem a jatékos
dobja, hanem a KM.

Sebzés

Ha a tamadéas taldlt, a tédmaddé kidobja a
haszndlt fegyveréhez  tartozé sebzést.
Kozelharci és dobofegyverek (pl. torok,
landzsdk) sebzéséhez hozza kell adni (vagy
kivonni) az er6 modositét. Az ijak és
nyilpuskdk sebzéséhez nem adddik hozza, de a
parittydéhoz igen.

A vardzsfegyverek moédositdja hozzdadodik a
sebzéshez, az atkozott fegyvereké pedig
csokkenti azt. Fontos, hogy egy sikeres taldlat
sebzése mindig okoz legaldbb egy pont
sebzést, még ha a modositok ennél kisebbre is
csokkentenék az értékét. Ahogy azt madsutt
kifejtettik egy 0 életeré ponttal rendelkezdé
karakter vagy 1ény halott.

Kabito sebzések

A fegyver tompa felével inditott tdmaddsok
nem okoznak halalos sériulést, -4 moddositot
kapnak és fele sebzést okoznak. A legtobb
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fegyver haszndalhat6 ilyen moddon, kivéve azok,
amiknek minden oldala csak szirasra/vagasra
hasznalhaté.

Sebek és gyogyulas, halal és
haldoklas

Akinek az életer6 pontjai nullara csékkentek,
az (valészinlleg) halott. A KM megengedheti,
hogy egy halott karaktert feltdmasszon egy
magas szintli pap. Feltéve, hogy a karakter
tarsai elviszik a testét hozza és a pap is
hajlandé ra. Altaldban magas arat szoktak érte
kérni vagy valamilyen feladatot kell cserébe
elvégezni.

Amelyik karakter legalabb részben tompitott
sebzéseket kapott és nulldra csOkken az
életerd pontjai szdma az eszméletlen lesz, nem
haldokl6. (Innen kezdve minden tovabbi
tompitott sebzés mdar haldlosnak szamit,
vagyis haldlra lehet verni valakit.) Az ilyen
moédon kiitétt karakter, aki még nem halt
meg, 1d4 fordulé mulva 1 életer6 ponttal fel
fog eszmélni vagy valaki fel is razhatja 2d10
kor alatt (szintén 1 EP-vel).

A sebesiilt karakterek napi 1 életeré pontot
nyernek vissza megfelel6 alvéssal (6 o6ra -
alléképesség mobdositd). Azok a karakterek
akik a teljes dgynyugalmat valasztjak tovabbi
1 életer6 pontot kapnak vissza minden este.

Pusztakezes harc

Idénként a karakter fegyver nélkiil tdmad,
Okolcsapassal vagy rugassal. Ezt pusztakezes
harcnak nevezziik. Az atlagos karakter 1d3
sebzést okoz az oklével és 1d4-et a ldbaval. A
rugasokra -2 tdmadds modosité vonatkozik. A
vértezet nélkiili vagy bérvértes tdmadd nem
tud megsebezni egy fémpancélos ellenfelet; a
sebzéseket ilyenkor 6 szenvedi el, ha mégis
megprobalja. A KM hataskore eldonteni, hogy
mely szérnyek sebezhetéek ily moddon.
Mindegyik  karakter  osztadly  harcolhat
pusztakézzel, itt nincs ,fegyverkorlatozas”.

VARAZSIATOK
Papok

A papok nem kapnak varazslatokat az elsé
szinten.

Varazslok

A varazslék tudasukat és akaratuk erejét
felhaszndlva hozzdk létre vardazslataikat,
amiket a varazskonyveik tanulményozasaval
készitenek el6. Ebbd6l mindegyikitknek sajat
példdnya van, ami tartalmazza az Osszes
varazslat leirdsat, amit az adott karakter
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megtanult. Olyan magikus kézirat, amit csak
az alkotéja tud elolvasni vagy olyan személy,
aki a magia olvasasa varazslatot elmondja ra.
Minden kezd§ varazsld karakter ismeri ezt a
varazslatot, ami annyira beléjik ivédott a
tanulmanyaik soran, hogy varazskonyv nélkil
is elé tudjdk késziteni. A magia olvasasa
hatétavija érintés, hatdideje pedig maradandd
barmely varazslatot tartalmazé szoveggel
szemben (varazskonyv és tekercs).

A vardzslok ugy tanulhatnak 0j varazslatokat,
ha egy masik varazslé megtanitja azt nekik
vagy tanulmanyozzdk  valakinek a
varazskonyvét. Tanitdssal egy nap alatt el
tudnak sajatitani egy 4j varazsigét. Egy konyv
tanulmdényozésaval ez varazslat szintenként
egy napba telik. Mindkét mddszernél a
varazslénak az 1Uj igét bele kell irnia a sajat
konyvébe, szintenként 500 aranyért. Egy
kezd6 varazslé varazskonyvében benne van a
magia olvasasa vardzslat és legalabb még
egy els6 szintli - amit a KM hatdroz meg - de
ezeknek nincs koltsége.

A vardzslé6 minden nap - altaldban reggel - a
konyvét tanulmanyozva tolti fel elméjét 1j
varazslatokkal, azokat pétolva, amiket mar
elhaszndlt. A kordbbi napokon el6készitett, de
fel nem haszndlt igék megmaradnak, csak
azok vesznek el, amiket felhaszndlt. Egy
vardzslé ugy is torolheti az elméjébdl a nem
sziikséges varazslatokat, hogy nem varazsol.

Ekkor a helyiikre masik azonos szintl
varazslatot készithet eld.
A varazslat létrehozaséahoz a

magiahasznalénak legaldbb egy keze szabad
kell legyen és képesnek kell lennie a beszédre.
Ezért egy varédzslét lefogni vagy elnémitani
hatdsos moddja, hogy megakaddlyozzuk a
varazslasban. Harc kozben egy varazslat
létrehozéasa &altaldban ugyan annyi ideig tart,
mint egy fegyveres tamadas. Ha azon a
kezdeményez6 értéken, amin a varazslo
létrehoznd a vardazslatot, valaki 6t megtdmadja
(akdr megséril, akdr nem) vagy mentét kell
dobnia (akar sikeres, akar nem), akkor a
varazslds sikertelen lesz és a varazslat
elveszik. Ez al6l kivétel, ha két vardzslo
egymadsra mondja a vardzslatait ugyan azon a
kezdeményezé értéken - ilyenkor mindkét
varazslat sikeres lesz. Egy varazslé csak akkor
tudja a masikat megzavarni a varazslata
elmonddasdban, ha jobb a kezdeményezése és
agy dont, hogy a sajat varazslatat pont a masik
varazslé el6tt mondja el.
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Néhany vardzslat megfordithaté. Ezek nevét
csillaggal jeloltuk.

Els6 szintu varazsloéi varazslatok
Alvas

Fény*

Hasbeszélés

Lebeg6 korong

M4dgia érzékelése

Magia olvasasa

6 Magikus zar

7 Nyelvek olvaséasa

8 Pajzs

9 Személy biivolése

10 Varazslovedék

11 Vardzsszaj

12 Védelem a gonosztél*

QB W(IN| -

Varazslatok leirasa

Hatétav: 27 m
Hatéido: 5 kor/szint

A 3 vagy kevesebb életer6 kockaval bird
lények magikus dlomra szenderiilnek. A 4 vagy
tobb életer6 kockaju lényekre nincs hatéssal.
A vardzslonak meg Kkell hatarozni egy
kozéppontot (a megadott hatétdvon beliil) és
az ettél szdmitott 9 méteres korén beliil
minden lényt ér a hatas. Azonban mindegyik

Alvas
Varazslo 1

tehet varazslat elleni mentédobéast, hogy
mentesiiljon a hatas aldl.
Az alvé teremtmények tehetetlenek.

Ko6zonséges zajokra nem ébrednek fel, csak ha
megiitik vagy megsebzik 6ket. A varazslat nem
hat eszméletlen lényekre, szerkezetekre és
él6halottakra.

Amikor lejar a hatéidé az alvéd teremtmények
azonnal felébrednek. De a KM dontése szerint
tovabb alhatnak, ha kényelmes testhelyzetben
fekszenek és csendes a kornyezet.

Fény* Hatdtav: 36 m
Pap 1, Varazslé 1 Hatéid6: 6 + 1/szint
fordulo

Egy féklya fényének megfelelé vilagossagot
hoz létre, ami 9 méter sugaru kort vildgit meg
és félhomdalyt ad tovdbbi 6 méteren a
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célpontként megadott hely vagy targy koriil.
Ha targyra vardzsoltdk, akkor azzal egyiitt
mozog, de mozdulatlan marad, ha terilet volt
a célpontja. Nem lesz semmi hatdsa, ha
Midgikus sotétséggel boritott terilletre viszik
be.

A  megforditottja sotétség lesz, ami a
fentiekhez hasonléan miikédve sotétet hoz
létre. Ezen sotétlatassal nem lehet atlatni és
kozonséges fényforrdsok is hatédstalanok
ellene.

A fény vardzslattal meg lehet sziinteti egy
sOtétség varazslat hatdsat, ha a varazslo
azonos vagy nhagyobb szintli, mint a
megszintetendé varazslatot elmonddé (és
forditva). Ilyenkor egyik varazslat hatdsa sem
lathat6é, a teriilleten normdl fényviszonyok
fognak uralkodni.

Mindkét valtozattal el lehet vakitani valakit, ha
annak latdszerveit célozzak meg vele. A

célpont haldlsugar elleni mentédobéassal
mentesiilhet a hatds aldl. A megvakitas
céljabdl kimondott fény vagy sotétség

varazsnak nem lesz lathaté hatédsa (a célpontot
nem fogja fény vagy sotétség koriilvenni).

Hasbeszélés Hat6tav: 18 m
Varazslo 1 Hatoido: 1
forduld/szint

A vardzslé hangja a hatétavon beliil barhol
megszodlalhat, példaul egy sotét alkovbol vagy
szoborbdl is.

Hatotav: 0
Hatdido: 5 + 1/szint

Lebego korong
Varazslo 1
fordulé

Ez a vardzslat 1étrehoz egy lathatatlan, enyhén
besiippedé eré Kkorongot, ami alkalmas
teherszdllitisra. A mérete hasonlé egy
pajzséhoz, 1 méter atmérdjli, a kozepe 1
ujjnyira siipped be. Legfeljebb 250 kg sulyt bir
el. (A viz stulya 1 kg literenként). A korongon a
tdrgyakat rogziteni kell, vagy leesnek rola.
Példaul elbir ugyan tobb, mint 200 liter vizet,
de annak hordéban vagy mas tarolasra
alkalmas edényben kell lennie, csak ugy lehet
a korongra helyezni. Ugyanigy egy halom
pénzérme sem marad meg rajta, minden
1épésnél leesik néhany. De egy nagy zsakban,
azt helyesen rogzitve, rajta fognak maradni.

A korong a talaj folott lebeg, a varazsld
derekanak magassagaban. Mozdulatlan
marad, ha a vardzslé 3 méternél nem megy
tavolabb téle, egyébként koveti 6t azonos
sebességgel. A korongot el lehet mozditani a
kivdnt poziciéba, de eltlinik, amint a
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varazslotol 3 méternél nagyobb tavolsdgra
keriil. A hatéidé lejartakor eltlinik, a rajta levo
dolgok az alatta levd feliiletre esnek.

Magia érzékelése Hat6tav: 18 m
Pap 1, Varazslé 1 Hat6idé: 2 forduld

A vardzslat elmonddja képes lesz latni a
megadott hatétdvon beliil az elblGvolt vagy
elvarazsolt targyakat és lényeket: izzé sapadt
fény fogja Oket korilvenni, amit csak a
varazslé 14t. Lathatatlan lények és targyak
nem valnak lathatévd a szamara, de a
lathatatlansagot okozé madagia kisugarzasa
alaktalan, ragyogé felhéként jelenik meg neki.
Ezzel lehet6vé valik szdméara, hogy a
lathatatlan lényt megtdmadja, -2 moédositéval.

Hatotav: 0
Hat6ido: allando

Egy mdgikus szovegre elmondva - legyen az
konyv vagy tekercs - ez az ige képessé teszi a
varazslét, hogy elolvassa azt. Atkozott
szovegre elmondva altaldban miikodésbe
hozza az atkot.

Magia olvasasa
Varazslé 1

Hatoétav: 30+3/szint m
Hatoidé: 1

Magikus zar
Varazslo 1
fordulé/szint

Ez a vardzslat magikusan zarva tart egy fabol,
fémbol vagy kébdl készilt ajtot, kaput, ablakot
vagy zsalut. A vardzslat olyan hatassal van,
mintha a targya a szokdsos mddon be lenne
csukva és lezadrva. Egy kopogas vagy magia
eltzése varazslat megsziinteti a hatasat.

Nyelvek olvasasa Hatétav: 0
Varazslo 1 Hat6idé: kiilonleges

Ezzel a vardzslattal a megidézGje képes lesz
majdnem minden irott nyelvet megérteni. Az
aldbbi hdrom mddon lehet végrehajtani:

Az els6nél a varazslatot elmondd képes lesz
elolvasni minden szdéveget, barmely nyelven,
amig a hat6id6 tart. Ami annyi fordulét jelent,
ahdényadik szintd a varazsloé.

A maésodikndl a vardzsldé képes lesz elolvasni
egy konyvet. Ez a mod szintenként harom
ordig tart.

A harmadikndl a varazslé képes lesz elolvasni
egy tekercset (ez lehet vardzslatot tartalmazo
vagy masmilyen is; példaul egy tekercs
védelem vardzslattal vagy egy kincses térkép).
Ilyenkor a hat6idé maradandé.

A vardzsige megadja a képességet a szoveg
elolvasdsara, de nem gyorsitja fel az olvaséas
sebességét és nem teszi érthetévé szdmadra az
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olyan dolgokat, amikhez a varazslo egyébként
nem ért. Ezenkivill a varazslat mikodéséhez
sziikséges, hogy ugyan azon a bolygén
legaldbb egy olyan lény tartdézkodjon, aki az
adott nyelvet érti.

Pajzs Hato6tav: 6nmaga
Varazslo 1 Hat6id6: 5 + 1/szint
kor

Lathatatlan, pajzs-szeri mozgathaté erd

korongot hoz létre, ami a varazslé el6tt lebeg.
Az 6t célz6 varazslovedékeket semlegesiti;
megnoveli a védelmi osztalyat +3-mal
kozelharci és +6-tal tavolsagi fegyverekkel
szemben. A VO médositok nem érvényesek a
hatulrél inditott tdmadasok ellen, de a
varazslovedékeket minden irdnybdl kivédi.

Személy buivolése Hatotav: 9 m
Varazslo 1 Hatéid6: kiillonleges

Ez a varazslat egy 4 vagy kevesebb életerd

kockdval rendelkez6 humanoid lényt a
varazslé megbizhaté baratjava és
szovetségesévé teszi. Emberi és félemberi

teremtményekre hat. Varazslat elleni mentével
el lehet keriilni a hatdst. Ha a teremtményt a
varazslé vagy a szovetségese fenyegeti vagy
harcban &ll veliikk, akkor +5 modositét kap a
mentddobésra. A megbivolt személy
irdnyitdsdra - mintha egy automata lenne -
ezzel nem nyilik moédja a varazslat
elmonddjanak. Viszont az alany az 6
cselekedeteihez és szavaihoz a lehetd
legpozitivabban 4ll hozzd. A vardazslé adhat
neki utasitdsokat, de 6 semmi olyat nem tesz
meg, amit ne tenne egyébként. Az ilyen
parancsok végrehajtasa alél megmenekiilhet a
KM doéntése szerint egy ujabb vardzslat elleni
mentédobdssal. A vardzslonak ismernie kell a
célpontja nyelvét, hogy parancsokat tudjon
neki adni, vagy jol el kell azt mutogatnia.
Természetesen a varazslét ért tdmaddsndl a
megblivolt személy a ,baratja” védelmére kel
(ez jelentheti a tamadd 1ények megtdmadésat
vagy a magus ,biztonsdgos” helyre vitelét). A
célpont 1Uj mentédobdst tehet a vardazslat
megszinése érdekében, aminek gyakorisdga
az intelligencidja értékétél fiigg: naponta, ha
az 13 vagy nagyobb; hetente, ha az 9 és 12
kozott van; havonta, ha 8 vagy kevesebb.

Hatotav: 30+3/szint m
Hat6ido: azonnali

Varazslovedék
Varazslo 1

Magikus energia 16vedék lovell ki a varazsld
ujjabol és csapdédik be a célpontjdba, 1d6
sebzést  okozva. Mindig  taldl, még
kozelharcban all6 vagy részleges takarasban

BEVEZETES KEZDOKNEK

levl célpontot is. Nem lehet vele a lény egy
bizonyos részére célozni. Elettelen targyakat
nem sebez.

Az els6t6l szamitva minden harmadik szinten
egyel tobb lovedéket tud kiléni a vardazslo.
Kett6t a 4. szinten, harmat a 7.-en, négyet a
10.-en és 6t6t a 13.-on - ez a maximum. T6bb
16vedéknél a vardzslé meghatarozhatja, hogy
azok tobb célpontot sebezzenek vagy
mindegyik egyet. Egy lovedék csak egy lényt
sebezhet meg. A célpontokat a sebzés
kidobésa el6tt kell megjeldlni.

Hat6tav: 9 m
Hat6idé: kiilonleges

Varazs szaj
Varazslo 1

Ez a varazslat a kivéalasztott élettelen targynak
egy magikus szdjat ad, ami egy meghatarozott
esemény bekdvetkezésekor azonnal
megjelenik és elmond egy lizenetet. Az {izenet
- ami legfeljebb annyi sz6ébdl &allhat, mint a
varazslé szintjének héromszorosa - barmely
nyelven lehet, amit & ismer és 10 perces
idétartomanyon beliil megszo6lalhat, barmely
hangerén a suttogastél az orditasig. A hang
emlékeztet a vardzsldéra, de nem egyezik meg
vele. A szaj nem adhat parancsokat és nem
hozhat létre mdagikus hatdsokat. Azonban az
elmondott szévegnek megfeleléen mozog - ha
egy szoborra mondjdk el, akkor az
aktivdloddsakor ugy latszik majd, hogy a
szobornak megelevenedik a szdja.
Természetesen a varazs szdj elhelyezhet6 fén,
szikldn vagy barmely targyon is.

A vardzslat akkor 1ép milkodésbe, ha a
varazslé altal a létrehozasakor meghatarozott
feltételek teljesiilnek. A feltételek lehetnek
altalanosak vagy részletesek is, de csak
lathato és hallhaté eseményekre
vonatkozhatnak. Az aktivalast kivalthatja
illuzié vagy megtévesztés is, nem sziikséges a
meghatérozott eseménynek ténylegesen
megtorténnie. A természetes sotétség nem hat
a vizudlis feltételekre, de a magikus sotétség
vagy lathatatlansag elfedi azokat és a szaj nem
aktivalodik. Lopakodas vagy madagikus csoénd
elfedi a hallhaté kivaltd okokat. Ezek
egyébként lehetnek altaldnos zajok vagy egy
bizonyos zaj, esetleg kimondott sz6. A
cselekvések is szolgalhatnak kivalté okként, ha
lathatdéak vagy hallhatdéak. A varazs szdj nem
tud killonbséget tenni szint, életeré kocka
vagy osztalyok kozott, csak az oOltézetek
szerint.

A kivaltd ok tavolsdga a varazslé minden
szintje utdn 3 méter lehet. Vagyis egy 6. szinti
varazslé utasithatja a szdjat, hogy 18 méter
sugard koron belil tortént eseményekre
reagaljon. Ettdl fliggetleniil a szdj csak akkor
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lép mikodésbe, ha a tavon belil a kivaltd
esemény lathato illetve hallhaté a szaj helyérdl
nézve.

Védelem a gonosztol*

Hatotav: érintés
Pap 1, Varazslo 1 Hatéidé: 1
forduld/szint

Ez a varazslat megvéd valakit a gonosz
lényekt6l, tudati iranyitastél és megidézett
teremtményekt6l. A célpontja koril 1 1épés
tavolsadgban magikus burkot hoz létre, ami
vele egyiitt mozog és harom f6 hatdsa van.

Az els6, hogy a célpont kap +2-t a VO-jdhoz és
+2-t a mentédobasaira. Ezek minden olyan
tadmadasra és hatdsra vonatkoznak, amit
gonosz teremtmények okoznak. Hogy mi
szamit gonosznak, annak elbirdlasa a KM
feladata.

A masodik, hogy a burok megakadalyoz
minden kisérletet, ami a védett Ilény
megszalldsdra iranyul (mint példaul egy
magikus korsé tdmaddas) vagy irédnyitani akarja
annak tudatat (ideértve a biivols varazslatokat
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és hatasokat is). A védelem nem gatolja meg,
hogy ilyen hatdsok célpontjava tegyék az
alanyat, de a hatdideje alatt semlegesiti a
hatdsukat. Ha a védelem a gonosztél hatdsa
megszinik, miel6tt az irdnyitd hatas
befejez6dne, akkor az iranyité6 adhat
parancsokat az iranyitott 1énynek. Hasonldéan
a burok kiviil tartja a megszallast megkisérlé
erGket, de nem Uzi el 6ket, ha a varazslas
idépontjaban mar jelen vannak.

A harmadik, hogy megidézett lények (akar
~gonoszak”, akar mnem) nem képesek
megérinteni a burokban levé személyt.
Hétkoznapi fegyverekkel ezek a lények nem
tudjak megtédmadni 6t, ehelyett a tdmadasi
kisérletiik 6ket 16ki hatra, ha a tdmadas olyan
jellegi, hogy meg kell érinteniiik hozza. Ez az
érintés elleni védelem viszont megsziinik, ha a
védett személy megprobdl ilyen lényeket
megtdmadni vagy odébb szoritani O6ket a
burokkal.

A varazslat megforditasa védelem a jotol.
Ugyan ugy miikodik, mint az fent le van irva,
kivéve, hogy a ,jo” 1ényeket tartja tdvol, nem a
,gonoszakat”.
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Open Game License

INTRODUCTION

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials (hereinafter “the
Supplement”) is based on the System Reference Document v3.5 ("SRD"),
which is Open Game Content. The text of the Open Game License itself
is not Open Game Content. Instructions on using the License are
provided within the License itself.

Designation of Open Game Content: The entire text of the Supplement
(except the Open Game License, as noted above) is Open Game
Content, released under the Open Game License, Version 1.0a
(reproduced below) as described in Section 1(d) of the License. Artwork
incorporated in this document is not Open Game Content, and remains
the property of the copyright holder.

Designation of Product Identity: Product identity is not Open Game
Content. The following is designated as product identity pursuant to OGL
v1.0a(1)(e) and (7): (A) product and product line names, including Basic
Fantasy Role-Playing Game, Basic Fantasy RPG, and BFRPG, as well as
the phrase “make mine Basic”; (B) all artwork, logos, symbols, graphic
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual representations, including the
“eye" logo, which is the personal mark of Chris Gonnerman for his various
products, and which is Copyright © 2002 Chris Gonnerman, and the
“Scribbled Dragon,” which is Copyright © 2005 Erik Wilson; (C) logos and
trademarks, including any trademark or registered trademark clearly
identified as product identity by the owner of the product identity, and
which specifically excludes the open game content.

More information on the Open Game License can be found at:
http://www.wizards.com/d20
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 confributed Open Game Content; (b)"'Derivative
Material' means copyrighted material including derivative works and
translations  (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, fransformed 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 frademark 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 Confributor to
identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means
to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your"
means the licensee in terms of this agreement.

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

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

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.

Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2016 Chris

Gonnerman.
BFRPG Charts and Tables Copyright © 2008 Simone Felli.

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials Copyright © 2011 -
2014, 2017, 2019 Tom Hoyt

END OF LICENSE
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