1991 8vfolyam 1.5z4m Vilg D&Dsei dobjatok mentfit

Fogudr0 Ft (=0 gp)+ 700 FE(=3.8 gp)

Az elibp tevehajcsdrok szakszervezeli alapjéra

kOzdottek.
Probaltdk... Pr-obd dk...Probiltdk és

il
s SN

Szerkesztdk:
S1ki

eon ns [)mgl
Valamikor réges -régen az 61d0k Tegﬂap
hajnalédn vérédztatta csatameztkén
elhullott vitéz hissk hamvat felett 4 suliban
baljdsan kerengh 4ddz keselylk
rikolt4saitol felvert lankds hegyek d TOP]
kozt bivo bst kastély dohos falat 4 DR AG!
kozott néhany mindenre elszédnt
rettenthetetlen harcos és varazstudd d SZAKI
nagy mégidra szénta el magat.
Egy démont ertktdl védett meg néhdnyan
megsérgult, téredezett lapd folidnst Y
alitak kdrbe. vissza-visszatérd ugy gond()”ék,
rémalettel gondolva eldz8 gazd4léra, hogg
a gonosz 4ltal elcsdbitott Khowisha :
tismdgusra. kit heves harcban gubztek }0 lenne
le. s megcsonkitott tetemét a vadak o0y Saiét
martalékdul hagytak. Egutkak még
most s viselt a harc nyomatt: Fikla AD&D
fildrd fandékuk ferint a legnaguobb és
legerdtprobalobb vardzslattal akartak lapot
életrehivnt dimukat., melyért oly sokat mditam

Szinte beleremegett a fold.
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DM's option

( Utdlag észrevettok, hogy az utolad két mondat felcseréltidott.
A hibat a kivetkezth szdmban orvosoljuk. )

A fentt cim bdr meglepd. de érzésank szerint igazodik az AD&D hangulatdhoz (meg). ha valakit érdekelne. hogy tulajdonképpen mi 13 az a:
AD&D lapozzon az Ismertetire).Akik mér 1smerik a Jtékot. azokat szigortan felszélitjuk. hogy ne olvassak el az elbzl zdrojeles
mondatot! (Ahdd - Gigyts tudom, elolvastad!) Hogy mit akarunk ebben az Gjsdgban: Mindent a (leendd) Fantasy club dolgatrol. Fantasy
novelldkat, tllusztréciokat, stieteket. Persze. nem egyedal a 10 kérmankel akarjuk dsszekaparni a témadkat, hanem aktiv segitségre 1s
szédmitunk. Most pedig. mivel ertsen kézeleg a lap alla. lapozzatok.
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Ha 14tt4l mdr a Berzsenylben embereket egy asztal kéral papirokat
lobogtatva ovbltbzni, valdszinaleg arra gondoltdl. hogy milyen nagy
18 az Iaten Allatkertfe. Am lehet. hogy hamarosan megvéltozik a
véleményed, ha te is a menazséria tagla leszel. Ez a vilda legjobb
Allatkert]e! Nincsenek racsok, humanuask a gondozdk (DM -
magyarizatot 1dsd késtbb), és naponta tobbszor 1s sétéltatnak. De
foképp ~ |dtazani 18 lehet. A dolog amirt] ugyanis 826 van. egy Jaték.
Leginkdbb eay tdrsas{stékhoz lehet hasonlitant. bsr van benne egy
kevéz a hazard|4tékbol és a pankrdcidbdl 1s. A lehetd legpontosabb
megfogalmazés: szerepléték. Mindenki beleélhets magét egy mésik
lény életébe. Lehetsz vad, vastkld barbér. vagy dlmodozd bérd,
titokzatos vardzsld. sunyt tolval vagy éppen elvakuit hittéritd.
Mindez persze nem a vald vildgban torténtk (de szép s lenne),
hanem a kdzépkor sttét misztikus idejében. (Legink4bb J.R.R.
Tolkien: Gurdk Ura c. mestermQvének vildgdhoz hasonlit). E télat és
kort egyardnt uralja a médgia és a kard. leted egy percig sincs
biztonsdaban. Mindendnnen a milt elfeledett sztrnyel és vardzslatat
lesnek r4d. Hogy élheted ezt til? Na hat ez benne a jaték. Sorsodat
(karaktered sorsit) fileg egy DM-nek nevezett egyén (Depeche Mode
rajonadk csituljatok - a DM (eltsd: diem) az angol Dungeon Master -
bartdn mester/kalandmester kifeJezésbll Jon) alakitla. Persze azért
neked is van beleszol4sod a dologba (nem is kevés. Karakteredet
(akinek a szerepét |dtszod) egy lapon. a karakterlapon vezeted. Fel
kell rd irnt mindent: karaktered erejét. agyességét, kasztj4t.
életkorst. térayait. haja szinét. fogat szémét sth. Ezen irod 4t
azutdn a karaktereddel tortént véltozdsokat (ezért célszerd
ceruzdval irn), azaz fefleszted tt. Miképpen fe[lddhetsz? Erre |0 a
DM. Ez az orge irdnyitla az egész J4tékot - B meséll el. hogy mi
torténtk veletek. milyen ellenségekkel taldlkoztok. vagy mit 14ttok,
ha kbrbenéztek. A [dtékban O élet és haldl ura. Kérdéseitekre 0 ad
vilaszt, O irénuitis a szbrnyeket ellenetek. s 0 lészen végzetetek i3
ha kell. Persze sokat szdmit a szerencse 18, ezokbdl kalonbtzl
dobbkockdkat 18 hasznélunk a |dtékban.

Szimtalan eguéb szabily és finoms4g szinezi még a [4tékot. amit
paplr és ceruza (bocs. nyomtaté) nem tud visszaadnt. Ezért. ha
érdeke! a dolog. guere majd el a hamarosan megindulé Fantasy
(Szerepl4ték) Kiubba, ahol magad 18 kiprobdihatod, miluen kalandozo
ienne belbled.

Klubhirek

Lapunk tulajdonképpen egy kiub lapja, ami még el sem indult. A klub
alatt nem egy kzds J4tékidspontot értank (ezt mindenki szervezze
maga), hanem egy olyan dsszejovetelt. ahol az AD&D-sek
tsszegyQlhetnek. Uj meséket szervezhetnek, megbeszélhetik
tapasztalataikat. elmesélhetik egumdsnak éiményetket.
megvitathat |k esetleges problémétkat. vagy 4ltaldban barmilyen
AD&D dologrol beszélgethetnek. Persze ez nem azt jelenti. hogy
j4tszani nem lehet ott. de mi nem elsisorban erre gondoltunk.
Ezzel a klubbal kapcsolatos kérelmanket mér beadtuk az
igazgatdsdghoz, és mér el is birdltak:

= a klub engedélyezve van,

- a klubhelység az ebédlt lesz,

= a klub lapjét 18 engedéluezték (épp azt olvasod).
Mindossze a kiub 1dpontia a kérdéses még. ezt i lenne minél elbb
eldontent. ha lehet minél elthh véssétek fel a falidlsdg megfaleld
helyére |avaslatattokat. ipénueiteket,
A klub beinduldsét a falidisdgon jelezzok.

Eantasy - Reltvény

Majd minden ufsdgban van tlyen, vagy olyan rejtvény. Van shol
csak szimpla keresztrejtvény, van ahol sakkfeladvdny, vagy
betare|tvény szdrakoztatla (szbrak4ztatia) a t. olvast. Mi Gay
gondoltuk, hogy ebbe a lapba fantasy-rejtvény tllene. Mivel tlyen
eddis még nem volt. megprobéltuk megalkotnt. Lehet. hogy af
mafajt teremtettank. de lehet, hogy csak mald bolondsédgot. Az
eled rejtvény. amit lellebb taldltok. egy - érzésank szerint -
elég zsenge feladat, de mentségére szbdljon. hogy fogalmunk
sem volt réla. milyen 18 egy fantasy-rejtvény. Mt tlyennek
képzeltok:

McNamara a harcos a reltélyes Kowanga orszégédban élt,
szerette a kalandokat, a veszélyt. Bator fickd volt. és ol bént a
karddal 1s. Ezért sok barétot. de sok ellenséget 1s szerzett
magédnak. Legdd4dzabbul Oosha az orauilkos gudlsite. Sokszor
prabélta mdr meadini. de socha sem sikeralt. Eay nap azonban
sikerait elérnie. hogy egy szakadék kszelében fekvl tisztdson
alvés ktizben leple meg. Szerencsére McNamara lova jelezte a
veszélyt, igy hiisank fel tudta venni a harcot az orguilkossal.
McNamara nehéz helyzetben volt. mert Oosha kutydéval. egy
hatalmas vérebbel is meg kellett kizdenie. Végal sikeralt
Ooshét a szakadék szélére kergetni. ahol az megcsiszott. épp,
hogy el tudta kapni a meredély szélét.

Te mit tennél McNamara helyében ?

Vedd figyelembe, hogy Oosha képes arra. hogy leréntson a
mélybe. ha net4n ki akarndd htznt. ezenkival a kutusl4t
iranyitant is tudla egyszeri szavakkal.(a kutya INT 5-83) Nélad
van: gatys, ing. kard. A kdzelben van: 6. nuereg, takard,
csizma. vastag medvebtir ruha. zs4k. benne kaja. kulacs, egy
farkaafogas nyakldnc. kés. kb Im vékony seluemzsineg. egy
balta, bilincs, fendkd, 200 arany.

Elizetes

= A kivetkez oldalon tsmertetett versenuhez hasonldt mi 18
gzeretnénk rendezni itt a Berzsenyiben. Ebben eguenltre nem
sok tapasztalatunk van, ezért Ggy dontsttank. hogy elmegyank
és megnézz0k.

- Ha AD&D versenut nem 18, de egy karakterversenyt
rendezank. Itt mindenki beadhatja a kedvenc karskter(et)t,
amelyeknek kalsnbsz8 szempontoknak kell megfelelnte:

- A karakternek kildtszottnak kell lennte (els szinttl tndult).

- Eppen nem lehet j4tékban.

- Elettorténetet kell tartalmaznia (az eddigt meséltk
felsorolds4val).

- Szépen kitdltstinek. és 4ttekinthetnek kell lennie.

Az elbirdldsndl més szempontokat 13 figyellembe veszonk (pl.
hdnyszor hivott meg az lletth egy nagy mélndra a bafébe).
Mindezt peraze ne most adjdtok oda. most csak szélunk, hogy
iay [dtszatok. gy vezeasétek a karaktereket. A versenyt mald a
ktivetkezl) szdmban hirdetjok meg. Ja. a dijat a karakter kapla
meg. mintegy eguperces meseként.

folyt. kov...



Game Convention

Szeretettel virunk az Eisd Magyarorszdgi Game Convention-ra.
Ha még nem tudnéd. hogy mi is az: a Game Convention -
(Jatéktaldlkozo) egy olyan rendezvény, shol a szereplétékosok
mérhetik dssze tuddsukat. A verseny az AD&D Jaték szabélyat
szerint keral megrendezésre, mivel pillanatnutlag Magyarorszégon
ez a legelterjettebb és legismertebb. Hogyan is zaflik egy tlyen
verseny. mik a nevezés feltételes :

1.) A verseny hirom forduldbd! 4ll, minden egues forduld 4 ordig
tart. ez 1d0 alstt kell megoldania minden csapatnsk ugyanazt a
dungeont. modult. torténetet. A mepoldds sikerességét a meséldk
eltire megadott szempontok szerint pontozzak. A jéték az AD&D
Second Edition (masodik véltozat) szabdlyal szerint zaflik és e
viltozat Players Handbook -jdban. DMG-}ében. éa Monstrous
Compendium [-fi~jében leirtak a mérvaddk. A modulok 4..5. szintd. 4
fds parttk széméra készalnek. A karakterekat a j4tékosok elbre
elkészitve kapjsk meg. Mintegy 40 karakter kszol lehet mald
véliogatnd. isy reméljok mindenki mes fogla taldint a salét iziésének
megfeleltt. Természetesen kerakterének jellemét. navét mindenki
maga alkothatja meg. Az idiiben jelentkezll messilik széméra
kikaldjok a modulokat. természetesen a megolddsok nélkal. A
megoldédsokat kozvetlenol a kezdés eldtt kszoljok. Azok. akik nem
jelentkeznek 1dbben s verseny heluszinén kapidk meg a teljes
modult. Az egész rendezyény két napon és két (vagy a Jelentkezk
sz4mdtodl fogslen hdrom) helyszinen fog zajlant. Az eldontdk
helyszinel és idipontia: Marczibényl Tért Szabadidbkazpont (és a
Havanna Kazosségl Héz), oktdber 5. 12-21 bra kézstt. A dontd
helyszines Petdfi Csarnok oktéber 6., 13-17 bra kuzott.

va foiz-sﬁ'c;w%a«:
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2.) Jelentkezni lehet személuesen a MitoszkeltBk Eguesaletén
kovetkezl kiublatban: a Havanna Kozbsségl Hazban pénteken é:
vasérnap 17-21 bra kbzott, a Petdfi Csarnokban szerdan és
vasérnap 17-21 ora kozitt. szeptember 7-én és 14-én a -
Marczibényl Tért Szabadidikdzpontban 15-21 dra kazott. Véct
a Goncdl Héz-ban, keddenként 16 orétdl és a 68K

. ksnyvesboltban. Leveleket a kiivetkezd cimre kérjok. hogy irid

Havanna Kozbsségi Héz cime: 1181 Bp. Kondor Béla sétdry B. A
levélben a kovetkezBknek kell szerepelnie: jelentkezést lap éa
egy 1gazolocsekk a nevezési dif befizetésérdl. A dijst a
kovetkeztl bankszdmiaszémra kell befizetni szeptember 15-1g:
314-88884-80092 (Ez & Measenger Kulturdliz Alspitvany
bankszémidja). Amennytben ez nem térténik meg. akkor az elst
forduld helyszinén kezdés eltt fél drdval méd vanmég a
nevezésre, de tobbet kell fizetnt. Négy fiis csoportok
jelentkezését vériuk. de elfogaduk eguént jelentkezést s,
viszont tlyenkor mi 4llitjuk dasze a csapatol. Az alsd korhatdr
13 év. Akl mesélonek elentkezik.annak nem kell nevezést.dijat
fizetnie. Szeptember 15-1g a nevezéal dij személyenként S0 Ft.

uténa 80 Ft.

Széndékunkban 4ll, hosy a joviben évente rendezank Game -
Conventiont (vidéken 1s), de ennek eltifeltétele. hogy az elsd jol

stkeraljon.
Viérjuk érdeki0désedet!
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Game Convention

Mindenek el6tt a sajat véleményink: Borzaszté
szervezéssel egybekotott gyenge eladas. Ez ugyan a mi
egyéni meglatasunk, de mindenki levonhatja a sajat
kévetkeztetéseit.

A tények: Az elsé forduldt Oktdber 5-re irtak ki a
Marcibanyi téri Mdvhézba. Lelkes kis csoportunk a kezdés
elétt mar fél 6raval a tdmegkozlekedési eszkdzok szamyana
helyszin felé igyekezett. A legutolsé public borzadalyrdl
leszallva, s gyalog a Mdvhaz felé sietve hatalmas tdmegre
lettiink figyelmesek. Orommel vegyes megddbbenés lett Grrd
rajtunk: mégse mi vagyunk az egyetlen AD&D ériltek. - Hat
nem. A nép nem az emberfeletti szérnyek vilagéra volt
kivancsi, hanem a hétkéznapi négylabu hazimonsterek
(nevezetesen kutydk) felé nyitotta bamész szemeit
(mégegyszer volt Budan kutyavdsar). Az egyetlen szérnyeteg
a Portasbacsi nevtl, feltehetéleg a Guardian Démonok és a
Berserkerek kozott allé monster volt, aki rovid dton kozélte,
hogy itt semminemu “fantaziverseny” (idézet szé szerint)
nem lesz megtartva.

Miutan levegéhdz jutottunk, felhivtuk a Havanna
Muivel6dési Hazat, ahol biztositottak minket, hogy félreértés
aldozatai vagyunk, és két hét mulva ujra probalkozhatunk.

Prébalkoztunk. A Marcibdnyi téren ismételt
érdektelenség fogadta négyfés, kissé atalakult csapatunkat.
Villimgyors vagtaban még épphogy elértik a jelentkezési
hatéridét a Havanndban. Itt megnyugtattak: hely még béven
van. Aztan ismét felizgattak: DM még nincs, de négy dra
mulva lesz. - Hat j6 | - Tévig malmozvan ujjainkat kb. 6 6rakor
arra az elhatarozasra jutottunk, hogy nem varjuk meg
legyokerezésink befejezédését, ellenben siirgésen
hazahtzunk. gy végzddétt elsé kalandunk a Game
Conventionnal.

Tapasztalatok:
- anyazas = 20 xp
- portasbacsi tulélése = 500 xp
- budapesti telefonok = 1000000 xp

U.1.: Utdlag kiderait, hogy mégis volt jatek; egy masik
csapat a BDG-bél egész j6 helyezést ért el. Ugy latszik csak

Na nem ! Azért mégiscsak pofatlansag, hogy mindig
kimaradok a j6 bulikbél. Mellesleg, ilyen Game Conventiont
én is tudok csindlni. Csinalok is ...

Game Convention
(ahogy én elképzelem)

Azidénis, minteddig minden évben, lesznek Berzsenyis
Napok. Paradés musorral, versenyekkel, rendezvényekkel -
és ha minden igaz BDGame Conventionnel (tovabbiakban:

BDGC). Mivel ilyen még nem volt, el6re is elnézést kérink a
kisebb-NAGYOBB fennakadasokert ( Dragi imadja a

szovegszerkesztgjgt 1) . Megprébaljuk minél
gordalékenyebben lebonyolitani a dolgot, hiszen a sok
cécédzasnak sosincs j6 vége (Id. el6z6 cikk) (Dragi, mutasd

' z il
mar meg, hogy lehet innen Iemasznl.Ké sz6ndm) Egyedil

persze nem megy a dolog, Gigyhogy el6szér is DM-ek
jelentkezését varjuk. Természetesen aki DM lesz, az nem

indulhat jétékosként, teh_étbtlsl fontold meg, mi szeretnél lenni
(A, igy kell).A jelentkezé DM-ek a BDGC elétt részt vesznek

egy eld-Conventionon is, hogy sajat bérikdn tapasztaljak
meg a mese minden apré mozzanatat. Ezutan kapjak meg a
modulteljes lefrdsat, amelyet majd a versenyzéknek eladnak.
A versenyzdk 5 fés csapatokban jelentkezhetnek, kizarélag
a mellékelt jelentkezési lapon.(a hamisitokat kizarjuk) A
verseny elétt mindenki valaszthat maganak egyet az el6re
kidolgozott karakterek kbzdl. A mese eldrelathatdlag 4.-5.
szintd lesz.

A jelentkezési hataridé a DM-eknek marcius 9, ezzel
szemben a jatékosoknak marcius 9. A jelentkezéseket a
szerkeszt&ség cimére kérjuk postazni.

Siessetek, mert mar tizendt jelentkezénk van!

A BDGC Szervezébizottsaga, név szerint: mi ketten,
meg még aki jon.

(Ha engem is bevesztek akkor mar harman leszink
(na nem csablité az ajaniat ?) (F.P.))

Jelentkezni az utolsé oldalon 1évo jelentkezési

lappal lehet a csapatoknak!

Karakterverseny

Az el6z6 szdmban mar elejtettink egy-két szot arrdl,
hogy a lelkes publikum szdmara kilonbdzé faraszté
versenyeket széandékozunk szervezni. Terveink kozott
szerepelt kéznélkali kétélmaszoverseny, ki-kap-tdbb-karét-
egy-nap verseny, meg hasonldk, de aztan tgy dondoltuk,

1.
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hogy az ilyen mazsolakat késébbre tartogatjuk. Addig is egy
mésik talan inkébb a laphoz ill6 versenyt frunk ki.

Tehat : olvasd el, és add tovébb a hirt, hogy a
Dia’s option

KARAKTERSZEPSEGVERSENYT
hirdet.

Jelentkeznilehet személyenként egy azaz 1 karakterrel
a szerkesztGségben. :

Pélyazati feltételek:

» A karakternek kijatszottnak kell lennie, tehat elsé
szintr6l indulva minden mesét, amelyben jatszott fel kell
sorolni, valamint minden targy ill. képesség mellé fel kell
tantetni, hogy melyik mesében kapta,

* Eppen mesén kivil kell lennie,

* Nyilvanos sajtétermékben kordbban a karakterrdl
megjelent aktfoté kizarast von maga utan.

Elbiraldsi szempontok:

* Minél redlisabb, hitelesebb, a karakter kasztjgdhoz
kbzelebb allonakkell lennie (megj. ezalegkevésbé szamottevé
szempont),

*Hattérkidolgozottsaga, altaldban minél aprélékosabb
kidolgozottsag,

* Humor,

* Pluszt jelent, ha van kép réla (Szép kép ! - Ronda
minusz !),

* Szubjektiv vélemény (ez lesz a leginkabb donté).

Hat ennyi lenne. A résztvevé karaktereket marcius 9-
igadjatokle. Ha lehet, adjatok mellé valamilyen frottinstrukciot
isaz egyes targyak, képességek pontos funkcisirél, valamint
az altalatok fontosnak, érdekesnek talalt dolgokrél.

Szdbeli informacidkat nem all médunkban elfogadni
(Szbvalneis ragjatoka filemet, hogy “Figyelj, az éntolvajom
nemcsak hatszor tdmad a szentelt bugylibicskajaval egy

- kdrben, hanem ugyanakkor arnyékba rejtézve szellemetidéz,
ésaharci elefantjaval Buming Hands-ot varazsoltat, és aztan
falra maszik, meg lopddzik...“ mert ettél én maszok falra. ..
8z.Z)). El6re is kdszonjik a tdmeges jelentkezést.

Mi? Ja, nyeremény: A gy6ztes karakter egy évig viselheti
aMiss/Mister Fantasy nevet, és az ezzel jaré dssztarsadalmi
honort. Az elsé harom helyezett karakter ezenkiviil egy-egy
igen értékes varazstargyban részesil, amelyet felvezethet a
karakterlapjara. Szintén az elsG hdrom helyezettet plusz az
esetleges kulondijasokat pedig meghivjuk egy szuper-hiper
mesére s, ahol kibontakoztathatjak rendkiviiliképességeiket,
amelyek ugyebdr gySzelemre vitték Gket. (Ezekutén a
kovetkezé programpont a néhai karakterek bucsuztatasa
lesz...)

Rejtvény

Hat mit mondjak, nem erdltettétek meg magatokat

talsdgosan az el6z6 szam megjelenése o6ta, pedig elég sok
idét hagytunk (szandékosan). Széban ugyan sokan adtak
megfejtéseket, de mint mondtuk, mi frasban kérjik.

Egyszoval 6sszesen 2 darab megfejtés érkezett, az
egyiket Szakye kapta valami Téth Gyorgy nevd illetétdl, a
masikat én (Dragi) kaptam egy bizonyos Szatmary Zoltan
nevl uriembertSl. Révid toprengés utan rajottank, hogy
ezek a lelkes megfejték mi voltunk, és mas nem adott be
megfejtést. Tehat felituk két papirra a két nevet, és
demokratikusan kihiztuk az els6 harom nyertest. A
harmadik versenyz6nek valészinileg egyéb dolga akadt,
mert nem jelent meg a sorsolas idGpontjaban, igy, persze
csak azért, hogy ne romoljon meg, megettik az 6 részétis. Ja
igen, el is felejtettem mondani, hogy a helyes megfejték
koz6tt harom habostortat sorsoltunk ki, / mellesleg nagyon
finomakat / nyammm! Nos akinek most van kedve nyerni,
az palyazhat a legkozelebbifeladvanyra, amit mindjart
ismertetek. (Az  elbirdlas demokratikussagaért nem
valaliuk a felel6sséget, és semmilyen reklaméciét nem
fogadunk el!)

Feladvany:

Egy cslnya rossz varézsl6 ellopta Paprika Jancsi
legszebb gyémantjat. Ez a gyémant nem csak nagyon szép,
de ahol van ott sohasem fUij a szél, elsGsorban ezért kellett a
varazslonak a gyémént. Mivel Paprika Jancsi (tovabbiakban
PJ) nagyon erGs legény a varazslo egy hegyben rejtette el a
gyemantot, és két vorossarkényt bizott meg az orzésikkel.
Ez még nem lenne olyan rettenetes nagy baj, de PJ-nek
eszébe jutott, hogy vissza kéne szerezni eme becses ékszert.

Ez eddig rizsa volt most jon a lényeg, tehédt mindenki
figyeljen!

A gyémant egy hegy gyomraban lévé barlangban van
és egy kGoszlopon nyugszik. A gyémédntot és az oszlopot egy
felgbmbalaki Wall of Force veszi koril ami tokéletesen
illeszkedik a barlang talajéra, és radadésul permanens! Az
eréfal alatt levegében elporlasztott N méreg van ami felfelé
szal, ha kiszabadul, és hogy ne legyen til egyszerd a Wall of
Force tartja az egész hegyet. (Na mit szoltok?) A barlang
egyetlen bejaratat orzi a két vorossarkany. Mivel PJ nem tul
inteligens felkérte fiat(Bors Jendt), aki 0. szintd kubikus, hogy
hozza el a gyémantot. Mivel PJ igen gazdag, ezért minden
segitséget megad fianak ami 6sszesen 20 GP. ben meril ki.

E havi kérdésiink: hogy hozhatja el Bors Jend a
gyémantot?

Gyémant

Wall of Force + N méreg

2.
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A LETSIKOK

Az AD&D leggyakrabban a normalis, anyagi vilagban
jatszédik, am egyes mozzanatai - vardzslatok, tulvilagi
szdrnyek - mar utalnak arra, hogy nem csak ez a vilag a
valéség. Mas rendszerre épalé Iétsikok (piének) egész raja
veszi koral az Anyag Vilagat, a Prime Material Plar:2-t. Ezek
a vilagok:

1) Eteri létsik (Etheral Plane)

2) BelsS (Elementalis) létsikok (Inner Planes)
3) Asztrélis létsik (Astral Plane)

4) Kilsé (Isteni) létsikok (Outer Planes)

Az egyes plének sokban kilonbdznek az &altalunk
ismert Prime Material Planetdl, de egymastdl is. Mindendtt
masokatuléléshez sziikséges kellékek; masok a varazslatok,
vannak, ahol teljesen megvaltoznak; masképp folyik az idg;
mas Gshonos lényekkel akad dssze a kalandozé. Mindezen
feltételek részletesen ki vannak fejtve az egyes plének
lelrésainal.

AZ ETERI LETSIK

Az Eteri plén egy protoplazma alapu, allandé
mozgasban levé vildg, amely szorosan kapcsolédikaz Anyagi

Elhelyezkedésiiket a kovetkezd abra mutatja:

Belsd létsikok

Az egyes plének kapcsolatban dlinak egyméssal, bar
nem konnyU egyikrél a masikra atjutni. Az atjutas torténhet
magikus, pszionikus Utoniill. n. Kapukon &t. A plének kozotti
Osszekéttetések sematikus (ne rohdgjetek) abrajat itt talljatok:

Asztinl

(A nem szaggatott nyil a kzlekedés normdlis esetben, a
szaggatott a nem standard plénvaltas (melléfrva az ok))

Kilsé létsikok

y

N & l

Vildghoz. Minden Anyagi Vildgbdl szarmazé anyagnak
megvan az éteri megfeleldje. Igy, ha valaki, valami &tjut az
Eteri Sikra, anyaga nyomban éteri anyagga valik, és ugy
funkciondl tovébb. Az Eteri Létsik tulajdonképpen egy
“kozmikus ragaszité” amely egybetartia a Prime Material
Plane-t és a BelsS Pléneket. A plént magat leginkdbb egy
homalyos, kodds térként kell elképzelni, ahol a dolgok
szabadon lebegnek. Az éteri sik tin. Eteri Gyeptikkel (Border
Ethereal) érintkezik a vele kapcsolatban levé plénekkel. Ezt
ugy kell képzelni, hogy az Eteri Plént 6cednnak tekintve, az
6cednban Uszkalva a sekély vizbdl (Eteri Gyepdi) latnilehet a
partot (ez a hatérolt plén pl. az Anyagi Vilag), sét ki is lehet
mennia partra, de ekkortovébbra is éteri lények maradunk !!!
(a partrol egy kicsit nehezebb bemaszni, sét belatni - Id.
késébb). Az écedn kbzepén azonban semmilyen fold nem
latszik - ez a Belsé Eter (Deep Ethereal), amely az éteri siknak
azarésze,amely nemallkapcsolatban semelyik més plénnel.

3.
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Az éteri létsik
Eteri sik

Eteri fiiggony Eteri fiiggony ; l

s : :

en Belsd éter /

cgy
Belsd Anyagi

létsik vilag

Az Eteri Gyepdn “Gszva” ugyan latni lehet a masik vildgot is,
:de befolyasolni még “a partra kimenve” sem lehet. Az éteri
anyag ugyanis atmegy a normal anyagon, kivéve ha azfém,
-6l6 anyag vagy speciélisan az éteri anyag akadalyozasara
csinalt varazslat. Az éteri anyag ét tud menni minden nem élé
éteri anyagon.

Az Eteri GyepUket a Bels6 Etertdl Gn. Fiiggonyok
valasztjidk el. ugy néznek ki, mint nagy, levegében 16go
ragyogé szinestéglalapok. Egy Fliggdonyon atlépve azember
automatikusan a Bels6 Eterbe kerdl, illetve ha onnan jon,
akkor az Eteri Gyepdre. Az egyes pléneket érint6 Gyepdkon
mas-mas szine van a Fiiggdnyoknek:

" Erintett Plén Szin
Anyag Vilag Tarkiz
Elementalis Levegs Kék
Elementalis Fold Barna
Elementdlis Tuz Voros
Elementalis Viz Zold
Alelementélis Gaz Gyongy

“Alelementdlis Jég Akvamarin
Alelementdlis Sar Csoki
Alelementélis Magma Vérdsesbarna
Kvazielementdlis Villam Viola
‘Kvazielementdlis G6z Csont
Kvazielementalis Sugdr Véltoz6 szivarvanyminta
Kvézielementalis Asvany Vildgos rézsaszin
Kvéazielementdlis Vakum Eben
Kvazielementdlis S6 Sérgdsbarna
Kvazielementdlis Hamu Sotétszirke
Kvézielementalis Por Barnasszirke
Pozitiv Energia Plén Ragyogé Fehér
Negativ Energia Plén Ragyog6 Fekete
Demi-Plének Fémes arnyalatok

Belépés az Eteri Plénre: az Eteri Sikot leginkébb az
Anyagi Vilag és a Bels6 Plének kozti utazasra szoktak
hasznalni (ittis j6 az 6cednhasonlat - a plének a kontinensek).
Belépni leginkdbb vardzstdrgyakkal - Armor & Oil of
Etherealness - szoktak, de a papi Létslkvaltas (Plane Shift)

varazslat, magusi Enyészet (Vanish)isj6.1zgagabb varazslok
a Leomud Titkos Ladaja vardzslatot is hasznalhatjdk, de
ekkor a l&da is 4tkerl az Eterbe, fgy nehéz visszajonni. Az
etherealness pszionikus képesség birtokaban az illet6
barmikor oda vissza mehet az Eteri Sikra ill. Sikrl. (Ezen
médszerekkel mind az Eteri Gyeplire lehet keriilni, kivéve az
Enyészetetésal. T.L-tamelya Bels6 Eterbe killd). Akiatlép
az Eterbe, az ottmaradottak el6tt lassan lathatatlann4 lesz
(Mert ugye az éteri anyag az Eteri sfkon kiviilrél nézve nem
erzekelhetd).

Kilépés az Eteri Plénrdl: Az Eteri Gyep(rdl egy Vardzslat
Feloldas (Dispel Magic), vagy Fazis Ajto (Phase Door) kitesz
az épp hatarolt plénre. Ha valaki ugy tér vissza, hogy - éteri
testként - mondjuk egy szikla belsejében all, mentét dob
Halalvarazs ellen, s ha bukja, az tjramaterializalédasa alatt
a szikla részévé valik (Akar tépheti is a karakterét). Ha
megvana mentd, a kellemetlenség elkerilése végett a Belsd
Eterbe keril, ahol 1d4 kérig eszméletien.

ABels6 Eterbél nem lehet sehova kilépni, de ha mégis
szikségvanra (Mondjuk pontakkorijarle az Oil of Etherealness
hatasa, amikoralegbelsébb Deep Etherealban szérakézik az
ember) akkor egy véletlenszerden vélasziott Fliggénydn
keresztll egy !’:‘ten Gyepun &t valamely plénre kilokédik.

Elet az Eteri Plénen:

Légzés: Minden valédi anyagnak megvan az éteri
megfeleldje, a levegdnek is. Ezt lehet szivni. Mivel az éteri
anyag atmehet éteri anyagon, megakadalyozhat6, hogy vk.
egy éteri téba fulladjon.

Id6: Az id§ 10-szer lassabb a Bels6 Eterben, mint az
Anyagi Vildgban. [gy az Eterben 10 kort tdltve a Prime
Material Planen csak egy kor telik. Az Eteri gyep(ikén ugyantigy
folyik az id6, mint az &ltaluk érintett pléneken.

Tépldlkozdas: Az éteritest tizszer lassabban 6regszik,
igy taplalékot is tizszer ritkdbban kovetel.

Gravitdcié: Van meghatarozhaté gravitacio, de ennek
ellenére az emberek és a targyak lebegnek.

Irdnyzds: Az Eteri Gyepdkén az érintett vilagnak
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megfelelGen van észak, dél stb. A Bels6 Eterben az egyetlen
megadhaté irdany egy Flggony felé, vagy téle el. Ha egy
Flaggony sem latszik, az ciki.

L4tas: Az egész Eteri Plén olyan, mintha surd kédben
jarna az ember. Szinek alig latszanak, a latétavolsag 100
yard. Azinfralatas nem mukadik, mert minden azonos héfoku.
Ultralatas él. A GyepUkon nemcsak az éteri targyakat lehet
latni, hanem az érintett vildgon levS dolgokat is (Id. fentebb).
Ez még rosszabbul latszik, szinte fekete-fehéren, és max. 12
yardig.

Mozgas: Tekintet nélkdl a cipelt stlyra mindenki a
lehetd leggyorsabban tud mozogni, minden irdnyba.

Objektumok az Eteri Plénen

1) Figgonyok
2) Eteri ciklon: Az esetek 50%-aban 1d6 korrel el6re
eszrevehetd a mély hangu surrogasrél, amelyet okoz. Egy
oriasi faggébleges légtdlcsér, amely minden mozgathatét
felszippant. A ciklonba kerulve 4 dolog térténhet; (1-10) az
-éter folytonossaga megszakad, 4 o6ra kikertini. (11-15) A
party egy véletlen Eteri Gyepure keril. (16-18) Aparty egy, az
eredeti uticéltdl tavol es6 Gyepdre kerdl. (19-20) Mindenki
dob varazslat ellen. Aki bukja, az atkertl az Asztrélis Plénre.
‘A tdbbiek az Eteri Sik egy felfedezetlen zugéba kertinek.
3) Normdl objektum (csak Eteri Gyeptin): Valamitéargy, amely
az érintett plénen van, s igy az Eterben is latszik.
4) Eteri objektum: Valamilyen éteri anyagbdl levé targy,
épulet.
5) Szbrnyek: Tipikusan éteri szérnyek;

Mezei(Common):(Sselemek, Lammasu, Nightmare,
Cerebral Parasite, Monadikus Deva, Dzsinn (Genie) félék,
médsik party

Mezeitlen(Uncommon):Azer, Baziliszkusz,
Tdzdenever, Cockatrice, Couatl, Crysmal, Charonadaemon,
Dracolisk, Szellem, Banshee, Elementdlis Gruék(?),
Lathatatlan Lopakodd, Ki-Rin, Medusa, Xag-Ya, Xeg-Yi, Xom.

Ritka(Rare):Légiszolga, Agathion, Baku, Catobeplas,
Démonok (1. v. II. ), Kisebb Orddgdk, Arysérkany, Foo Dog,
Grim, Hollyphant, Holdkutya, Einsaung Nat (Ez a versenyz6nk
az NSZKboél jott), Opinicus, Al-Gselemek, Fantom, Planetar,
Salamander, Arny, Shedu, Fazispok (Istenbizony eza neve),
Triton, Spirit Troll, Thought eater, Water weird, Wind Walker,
Tenebrous Worm, Wraith, Xill

Nagyon Ritka(Very Rare):Apparition, Nagy
Baziliszkusz, A Macskak ura, Démonok, Nagy és Egyetlen
Orddgok, Daemonok, Sarkanyok, Drelb, Eye of Fear/Flame,
FooLion, Allatkiralyok, Gorgimera, Intellect Devourer, Khargra,
Nagy Lammasu, Lavagyerek, Lich, Magman, Arnymasztiff,
Mihstu, Modron, Nereida, Fantom Lopakod6, Fénix, Az Gsi
Gonosz hercege, Pyrolisk, Kvazi-Oselemek, Sandling, Nagy
Shedu, Sokkolé, Solar, Spectre, Terithran, Thogqua, Titan,
Id6&selem, Tween, Vizid.

Harc az Eteri Plénen

Az éteri plénen nehéz barkit is megutni, mert a fegyver
atmegyazalanyon. Valamit azért mégis sebez. Nemmagikus
fegyverek alapsebzése 0, ehhez hozz4 lehet adni az Eré
pluszt, (fura médon nem csak a sebzés pluszt, hanem a
tamadas plusztis), az Ugyesség pluszt a sebzéshez. Magikus
fegyverek alapsebzése marad a régi, de egy pluszossal
kisebbek lesznek (Sword +2-bél Sword +1). EI6 anyagbdl
levé fegyverek (0kol) alapsebzése a normalis.

Lovedékek (nyil, ké) sokkal lassabban és révidebbre
mennek, mint normalisan, és egy idé utdn megdlinak a
levegSben.

Mérgek a BelsG Eterben a lassabb id6 miatt nem
hatnak, de ha valakit ott megmérgeztek, és kilép egy Eteri
Gyeptre, mentét kell dobnia. A Gyepln ugyanis hatnak a
mérgek. '

Tz, hideg, sav, szenteltviz sebzések érvényesek.

Mivel a pancélokon atmennek a fegyverek, az AC-t
nem befolyasolja. Az Gigyesség bénusz érvényes, ill. az Eré
sebzés plusz értékét is le lehet vonni az AC-bél. Magikus
pancélok eggyel rosszabbul ugyan, de mikddnek.

Az Eteri Plénen alulrél, ill felalrél is lehet tamadni.
Felllrél tAmadasnal csak a sisak szamit pancélnak. Alulrdl
ugy lehet tAmadni, mintha hatulrél tAmadndnk.

A gy6gyitdsok a Bels6 Eterben tizszer lassabban
mukédnek.

Varazslas az Eteri Plénen

Altalaban nehezenlathaté a célpont. Minden varazslat,
amely valamit létrehoz, éteri anyagként teszi. Az iskoldk
megkétései:

Védelem: Papi varazslatok 4. szintig mukodnek.
Varazsléi 5-ig

Példék: Iddjaras- és Szélbefolydsolds varazslattal lehet
Az Eteri Ciklontiranyitani, feltéve hogy még nem kapottel. Az
Asztrlvarazs nem mukodik, mert az Eter nincs 0sszekotve
az Asziralis Sikkal. Az Enyészet nem funkcional. A Tekintet
Visszatiikrdzés az Eteri Gyepun az Eteri Plénen kivil lev
tekintetekre is hat.

Megidézés: Lényt nem lehet idézni az Eteri és
Elementalis Pléneken él6k kivételével.

Példak: A Pororddg és a Légiszolga miikodik mert
ezek a Levegd Sikjan élnek. Szérnyidézés éteri szérnyeket
hiv. Leomud Titkos Ladaja a LAdat mdshova teremti, mint
aholavarazsl6 van. ATargy Buvolése tizszer lassabban hat.
Az Id6jarasidézés druidavarazslattal csak egy Eteri Ciklont
hozhatunk a nyakunkra.

Jéslés: Egy Eteri GyepUn tartézkodva a Joslast ki
lehet terjeszteni a Gyep 4ltal érintett plén objektumaira is,
mig a Bels6 Eterben csak éteri dolgokrél lehet J6solni.

Példak: Eteri célponton a Detect Magic hatastalan,
csak az érintett plén targyairél lehet vele informaciot kérni. Az
Anyagi Vildgon Detect Magiccal fel lehet fedezni az Eteri
GyepUr6l kukkold lényeket, ha azok mégikus (nem pszionikus)
Uton kerultek oda (aztdn megvéarni, amig egy fal kozepébe
sétal, és Dispel Magiccal visszahozni)
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Béjolas: Altaldban mukodik. _

Példak: A papi Gélem tizszer tobb id6t igényel a Eelsé
Eterben. Ugyanilt a lassabb életfunkciék miatt az Altatas 1d6
kér midiva hat csak. A Sdllyedés varazslat mikddik, de az
oleri foldbe sGllyedt Iények kacagva visszalebegnek (Esetleg
ezutan alulrél tdmadjék a varazslot)

Boszork#nység: Papi invokacidk csak akkor hatnak,
ha a karakter istene az Etari, BelsS, Demi-, Anyagi pi¢nek
egyikén van. Evckdcidval ieremtatt anyagok éteri anyagok

lesznek. -
Példak: A Pajzsvardzs normdlisan midkodik. Az

Asztréivardzs nem (nincs 6sszekoiletés). As4s vardzslattal
létreiehet hozni “gddréket” de ezekbe a kutya se fog beleesni,
inkabb allebeg rajta.

llGzié: Alétrshozottillizidk a érintésre, ilia konceniralas
megsziinése ulan sem tdnnek el, hanem a “t&j" részévé
vainak. lllazidlények nem “ének” tevdbb, csak a testik marad
meg.

’ Példak: Hangillizié szépen kicseng a varazslat utan,

lassan elhalkul. A l.thatatiansag rendesen mdkodik.

Halottidézés: Néhény, a szervezeire hat6 varazsiat
{p!. gy6ayftas) a Bels6 Eterben tfzszer lassabban nat.

Péidak: A Konnyd Sebgyogyfids kivélel ezaldi, mert
seperc alait hat. Felldmasztds {Raise Dead) mikodik, de az
alanynak 10 napot kel pinennie ininden napért, amit hajottan
toNott.

Kasztok az Eteri Plénen

Papok&Druiddk: Tudnak varazsolni, turnoini de csak
az Eteri Plénen lev6 lényeket, druidai alvaitozasok nem
mukddnak, mert az Eteri Sikon nincs §shonos névény és
aflat.

Tolvajok: Afalramészas képességet nincs sok értelme
hasznalni. Akdd j6ttesz az drnyékbareijt6z6 és csendbenjaré
sejteknel:, ezért +20% mindketiGhoz.

Harcosok:minden mikadik.

Véndor: elveszti azt a képességét, hcgy
meglephetetlen, de 6 50%-al lep meg masokat. Az aramié
éteri anyagban nahéz nyomot olvasni (javasiom inkabb a
Pesti Riportct), ezért -50%. Amelyik tud, vardzsolhal.

Barbér: “Mi a szar ez a ronda kédés nyavalya. Haza
akarokmenni...”. Nem éniényesekaterészetikdrnyezetben
noki j&ré képességek. '

Lovag: A BelsG Eterben nem érzékel gonoszt. Eteri
Gyeptn erzékeli az érintelt plénen levs gonoszt is, illetve ha
éppen nem az Eteri Sikon van, megérzi azt is, ha valaki
gonosz az Eteri Pléni6i nézi 6t. Gydgyitani nem tud. Nincs
Védelem A Gonosztél. Ha van is Szent Bosszuallé kardja, a
Dispel Magic nem funkcional. A lovag tud turnoini. Ha mar
képes ra, varazsolni is.

, Szerzetes: A monk AC-jahoz hozza szabad szémitani
az Er6 és Ugyesség bonuszt (Id. harcaz Eteri...) Szintenként
fél pont plusz sebzés. A bénitdsi képesség megmarad.
Tolvajldsiszazalékok minttolvaj. Minden egyéb spec keépesség
haszndlhatatlan. A meglepetési esély nem vitozik.

Vardzsiék: tudnak vardzsolni.

Hasznos tudnivalok

Havalaimit meg akarunk védeniattdl, hogyilletéktelenek
az Eteri Plénen keresztil hozzaférjenek, meglassak, vegyik
korbe fémmel, vagy valamilyen éI6 anyaggal. Epiletek
veédelmét leghathatésabkban a malterbe kevert gorgonveérrel
oldhatjuk meg.

A Bels§ Eterben a Szellemek 6regfté latvanya egy
kicsit masképp hat. Nem dreglt, hanem a maxi életkort
csokkenti.

Mivel az Eteri Plénen igazdbdl csak a mdgikus
fegyverekkel lehet igazan jot Gtni, j6 ha beszerzlnk egyet,
imiel6tt héivégi XPszerzd tarat teszank az Eterben. Ki lehet
cselezni a dolgot azzal, hogy normdlis tegyverre Nystul
Mégikus Aurdjat tesziink, s ezzel “vardzsfegyverré” avatjuk.

Demi-plének az Eteri Plénen

Aprotoplazma dramlikaz egész Eteri Sikon. Helyenként
bestirdsodik, és ezeken a helyeken a proloplazma kidramiik
az Eteri Sikrél. Igy.egy uj létsik keletkezik, ainely létrehozza
a maga sajét Kis Gyeptjét. Ezek a Demi-plének.

Nem Elementalis, de nem is Prirne Material Piének
ezek. (Nemelyiken nem is tudnak Anyagi Vildgbsli lények
megmaradni) Ezek a vildgok még a valtozas dllapotdban
vannak. Némelyikb&lazian valamilyen elementalis vilag lesz,
némelyikbdl valamilyen Anyagi. Minden demi-plénriek sajat
torvényei vannak , egyaltalsn nem biztos, hogy van levegé,
talaj, gravitacio, vagy lehet varazsolni. Egy biztos:a Demi-
Plének azok a helyek , ahol minden megtérténhet. Nem sok
Demi-Pléinre merészkedtek eddig kalandozék. Osszesen 4
néven nevezett demi-plén van, abbiél is csak az elsé hdrom
létezik biztosan.

1) Az Arnyék Demi-PIén. Az egyik lagnagyobb demi-
plén. Egyenl§ aranyban van rajta Pozitlv és Negativ Energia.
Arnylények népesttik be. Az iliizionista Arnyjaras varazslat
ezt aplént hasznalja. A plén Flggdnye ezastszind.

2) Idé Demi-Plén. Itt mindenféle id6machindciok
tortenhetnekaz emberrel. Az Id6Gselemek hazaja. AFiggony
&llatsz6, de arnyékos.

3) Elektromdgneses Demi-Plén. Egyre kozelebb kerl
a Villam kvézielementélis plénhez. A legtébb torvény kézds a
két létsikon. A sokkoldk, és az ezerwatios hangszérék foldje.
A Flggdny rézszind.

4) A Bortanplén. Ezt a legendds plént allitélag csak
egy, a Kilenc Pokol kills§ plénrél szérmazé 65i gonosz erd
befolydsolja. Minden létezé istenség kitiltotta a Kilss
Létsikokrol, s a Negativ Energia Sfkjara szamtizte, hogy
elpusziuljon. A likvidalas azonban nem siker(lt, és ez az Gsi
Hatalom ezen az ismeretlen Demi-Plénen htzodott meg. S
lassar terjeszkedett is. Néhany utazé akinek a BeisS Eteren
at vezetelt Utja, beszamolt olyan Demi-Plénekrél, ahol e
gonosz es szolgai uralkodnak. A Figgonyok szineismeretlen,
ugyaris az utazéka fejvesztett menekilés kdzben elfelejtették
megneézni a szinét.

-6-
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Harom uj varazstargy

Keverd kanal

Ez a kandl megnéveli annak az esélyét, hogy két
varazsitalt sikeresen dssze lehessen keverni. Amikor két
varazsitalt 6sszekotyvaszt a karakter a DMG 141. oldalan
taldlhaté tablazata alapjén, 10%-al jobbak az esélyei ha
hasznalj a keverSkanalat. Minden 89%-nél nagyobb értek
100%-nak szamit. Ezt a kanalat haszndlva nincs esély arra,
hogy példaul robbanéast idézzen el a hasznald.

Helye: 102. tébla (138. oldal DMG)

XP érték: 1,500

Gyorsasag Tolla

A Gyorsasdg Tollaakovetkez6 képességekke! ruhdzza
fel hasznaldjat:

e Kétszer olyan gyorsan Ir mint a toll nélkil (ez nagy
segltség, ha egy varazslo uj varazslatot ir a kbnyvébe).

» Tokéletes képet tud rajzolni barmirdl, amit éppen lat.

* Ha a hasznalé rendelkezésére all egy kézlrdsos
szbveg, akkor annak, aki a szoveget irta tokéletesen tudja

utanozni a kézlrasat.
Barmilyen tinta hasznélhato a tollhoz.
Helye: 102. tabla (138. oldal DMG)
XP érték: 1,200

Védelem a Sarkanylangtél Gyurd

A gylrd teljes védelmet nydjt minden sarkanytol
kalémbozé teremtmény sarkanylangja ellen, valamint a visel§
fele sebzést szenved el mindensarkany okozta sarkanylangtol.

Helye: 91. tabla (136. oldal DMG)

XP érték: 5,000

Mit lehet, és mit nem?

Elébb vagy utobb a legtébb mesélé szembekerdl azzal
a kérdésel, hogy mit lehet kivanni (limited) wishel, mi az ami
mar tul nagy kérés, és mit kell ilyenkor tenni?

Limited Wish
(7. szint)

* Avarazslat gyogyithat a varazslon vagy barmaly mas
karakteren. A gyégyltds mértéke kb. 5d4+15 HP. Ha a
varazslatot ilyen médon hasznaljak gyégyitasra, akkor nem
lehet vele senkit visszahozni az életbe, tehat senkin nem hat
aki 0 HP alatt van!

* Részlegesen visszahozhar valakit az életbe aki O HP
alatt van és az elmult 24 éraban érte el ezt a szép eredményt.
Ekkor a varazslat a kivalasztott személyt 1 HP-ra viszi,
természetesen eldtte Feltdmasztas Tulélésére dobnikell. Ez
az hatas csak kb. 1-4 éraig hat. Az idé elteltével a feltamsztott
karakter visszaesik az eredeti HP-jara.

» Képes barmely karakteren kb. 5d4+15 HP sebzést
okozni. Az aldozat dobhat felez6mentét varazsiat ellen.

» Megkétszerezheti barmely varazslat hatdsat ha a
varazslat 1-7. szintd.

Wish
(9. szint)

ADM-eknekaltalaban a kdvetkezé kérdeseik mertlnek
fel a wishel kapcsolatban:

» Hany karaktert és milyen messzire tud elvinni?

* Hany, és milyen targyat lehet vele elGeallitani?
Véglegesek-e a targyak?

* Hany egyszert teremtményt lehet egy wishel
megsemmisiteni? Megsemmisithet pl. egy 20. szinti
varazslot? Mi van a sarkanyokkal?

A kovekezS néhany sorban ezekre a kérdésekre
probalunk meg valaszt adni:

Amit lehet:

* A varazslat képes egy véletlenszer( kincset elGallitani
a varazsloé szamara. Ennek éntéke kb. 1d10*1,000 GP. A
kincsbenvannak ékszerek, arany, dragakdvek, értéktargyak,
de varazstargyak nincsenek!

7.
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» Avarazslat gyégyithat a varazslon vagy barmaly mas
karakteren. A gyogyitds meértéke kb. 5d6+40 HP. Ez a
gyogyitas feloszthaté tobb karakter k6zott. Ha a varazslatot
ilyen médon hasznaljak gyogyitasra, akkor nem lehet vele
senkit visszahozni az életbe, tehat senkin nem hat aki 0 HP
alatt van!

* Visszahozhat valakit az életbe aki 0 HP alatt van es
az elmult 24 éraban alatt halalozott el. Ekkor a varazslat a
kivédlasztott személyt 1 HP-ra viszi, természetesen eldtte
Feltdmasztas Tulélésére dobni kell. Ez az hatas végleges.

* Képes megsemmisiteni barmely 10 HD-s vagy
gyengébb teremtményt ha az latétavolsagon belll van. A
kijelolt teremtmény dobhat mentédobast Halalmagia ellen,
ha sikeres a mentédobas a teremtményen nem hatott a
varazslat.

* A wish hasznaihat6 Teleport Hiba Nélkul varazslatnak
az egeész partira.

* A wish tartésan megnévelhet egy tulajdonsagot 1
pontal, ha azatulajdonség 16 alatt van. Ha a tulajdonsag 16,
vagy a folott van akkor 10 wish kell ahoz, hogy egyet
emelkedjen a tulajdonsag.

* A varazslattal fel lehet emelni egy tulajdosagot 18-ra
1d6 oraig.

* A wishmegduplazhatjabarmely mas varazslat hatasat.

Mit nem tud a wish? A wish sohasem ad szintet, vagy
tapasztalat pontot egy karakternek. Nem tud megduplazni
vagy teremteni egy artifact-ot vagy egy erésebb varazstargyat.
(Pl.: egy ldthatatlannd tevd vardzsitak lehet teremteni, de egy

sword +4 nem)

Ha a mesélé a wishben kérteket tul erésnek taldlja
akkor nyugodtan kiforgathatja a jatékos szavait.
Példak:

e Ha a varazslé azt kéri, hogy "soha tdbbet ne
sebezzenek rajtam vagofegyverek”, akkor a meséld kévé
valtoztathatja a varazslot. (Mekkora poféara esés mi?!1?)

» Ha a varazsl6 azt kivanja, hogy taldljon sok aranyat,
akkor a mesélS elteleportalhatja egy kirdly nagyon
biztonsagosan 6rzott kincstaraba.

Szoéval mindenki vigyen bele egy kis egyéni kreativitéast
(motté: mindenbe bele lehet kétni)

Jelentkezési lap a
BDGame Conventionra

A csapat neve:
Név:
1. Jatékos:

Osztaly:

. Jatékos:
. Jatékos:

2
3
4. Jatékos:
5. Jatékos:

Ennek a kiadvanynak nevezett papirfecninek az un. térdelése a kvetkez6 magical itemsek felhasznal4séval tortént:
Apple® Macintosh™ szamitégépen, és Apple® LaserWriter [I™ lézernyomtatén. Ja, és volt itt még egy IBM-PC® CLONE nevii
ir6gép, de valahol elveszett.

. §-



Ara: Ogp + 15 Ft (A szaharai drvizkdrosultak javéra)
Berzsenyi AD&D-sei dobjatok mentét!

JM's Option

Avagy kozos turonak hatas a lova

..Hat ijra megjelentiink, kissé mashogy ugyan, de létezik a lap. Az \ij szerkesztésr6l talan illik
megemliteni, hogy :

Foszerkeszto: Alex (+ics Gabor 3.c.)

A t3bbi szerkesztd pedig az aki tud segiteni, Mivel mindenkit a cikkjei fémjeleznek, a szerkesztokrol
ott. Ez az elsd felszolitds (ilyen még lesz, hogy beindulhasson a lap):

- Irjatok cikkeket, ha nincs kedvetek, akkor frjatok cikkitleteket, esetleg gyertek

" hozzém kidolgozandé témfikért!!!
. A cikk cime a k6z6s munk4t dicséri, de a lelkesedése (és a hidegvére foleg) mindenkinek maradjék
meg!

Az el6zd szimokhoz igyeksziink -lehetedségekhez mérten- kapcesolddni. Lesz rejtvény, BDGC
(helyi Game Convention azaz AD&D verseny) eredményhirdetés és folytatjuk a 1étsikok leirdsat.

Természetesen frunk 1ij cikkeket is és szeretnénk, ha ti is bekapcsolédnatok ebbe. (Olvasd fent!)

Ezenfeliil szeretnénk némi nyilvantartist vezetni az iskoldba jar6 AD&D-zokrdl. fgy a 2.
felszolitas ;

- frjatok meg nevetek, cimetek, osztilyotok és olyan adatokat amelyck esetleg érdekesek
lehetnek vagy vélogatdst kinnyitenek! (Ha valaki DM-et keres akkor j6l johet, ha megirtad,
hogy szeretsz mesélni.)

A tavalyi Game Convention (szerintem) elég j6 volt, kdvetkezésképpen idén is szeretnénk
rendezni, de a tavalyi hibAb6l okulva semmiképpen sem a berzsenyis napokon. 3. felsz. :

- frjitok meg, hogy idén is lenne-e kedvetek részt venni, és ha igen, mikor!

Tavaly volt egy kis Konkurrencia. (Azoknak akik nem tudjik: Tavaly az iskolai ujsigot igy
hivtik és volt benne egy Fantasy rovat.) Ez idénre megsziint és "lelke egyesiilt a DM's Option-éval".
Ez az Ujsig rekldmoz minket, uigyhogy mi is megtessziik ezt: Vegyétek az iskoldrdl és az iskolai
életrdl sz616 vijsagot, a RADIATOR -t!

Es végiil egy hirad4s : Cicus, Topi, Szaki, Dragi... (Kivéniilt didkok) + Maté (Véniiloben levé 4.c.
oszt. tan)) + Vigl Péter (Még nem is olyan vén 34d. oszt. tan)) (és még sokan masok) befejezték az
Ad&D 3. kiad4st. Ez a PHB (Jatékosok Kézikonyve), DMG (Mesélo Konyve), MC (Szémyleirasok)
forrasmunkak bdvitett, dtdolgozott forditisa. Tartalmazza a fent emlitett kiadvanyok lényegi
részét, és a ndlunk kialakult szabalyokat, kasztokat, ujitdsokat. Reméljilk hamarosan kézkézen fog

forogni.

Game Convention
A tavalyi AD&D verseny gydzteseinek gratulilunk, de mivel ezt a régi szerkesztoség rendezte,
jutalmukrél nem tudunk semmi értesitést adni. A csapat tagjai (jelenleg mindegyikiik 3.b. osztilyos)

Kovics Gergﬁ, Eles Attila, Fricska Kiroly, Kéviry Gibor, Hollin Miklés.

Pilydzat*Pilyizat*Pilydzat*Pilydzat*Pilydzat*Pilydzat*Pilydzat*Pily...
1" Elinditunk egy AD&D tém4ji regénysorozatot, azaz minden
szdmban folytatjuk az elozd szimban kozéltet. Ezt viszont ugy tessziik
meg, hogy az olvasék irjik a folytatdst. TEHAT: Irjatok AD&D
témiji regényhez 1. fejezetet! (a legjobbat kozoljik a kovetkezd
szdmban és az iréja Kiilonbozo jutalmakban részesiil) !!!

Pilyizat*Pilydzat*Pilydzat*Palydzat*Pilydzat*Pilydzat*Pilydzat*Pdly...
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Wish
Az el6z0 szdmban arrdl volt sz6, hogy a WISH (9.sz. vardzsléi varizslat) el6fordulisa esetén mit
tegyen a DM. Ebben a szavak kiforgatdsardl volt sz6, de én személy szerint nem értek azzal egyet,
hogy megszivassuk szegény Player-t, ezért javaslom,hogy Wish elétt konzultiljon a Player és a DM
és dontsék el, hogy ilyet lehet-e kérni. Egyébként sem az torténik amit kimondok, hanem amire
gondolok, és elég pontosan behatdroltam, kiilonben is a Karakter sokkal kériiltekintdbb ilyen
esetben a Player-nél.

Irodalom

Na nem kell megijedni, nem akarok mégjobban belemeriilni a suliba, hanem egy j rovatot inditunk,
amiben a megjelent AD&D irodalomrdl lesz sz6. legeldszor a Tome of Magic-rél irnék egy par szét.
Van benne egy-két 1ij varazsléi varizslat, ij papi szférdk amik a papok €s druidik hasznilhatésagit
novelik (érdemes sajat vildgot sajit istenekkel kidolgozni és a valldsoknak megfeleld szférikat
adni, tehdt a béke papja szerintem ne tanulhasson a Combat-bél, viszont miért ne lehetne pl. egy
dllatbaratsiga.), ezen kivil Gj vardzstirgyak is vannak benne, amiket érdemes hasznalni; 4j
karakterkasztok is vannak pl. Vad-vardzslé (nagyobb hatalmak birtokosa, csak
- tapasztalatlansigaban ezek konnyen elszabadulhatnak és ellene is fordulhatnak), 6selem-varizslé
. (a tliz/viz/fold/levegb varazslatokra specializilédott), és még néhdny dolog az egyéb mégikus

dolgokrdl. Hasonlé 4rd és kinézetli mint a PHB/DMG. Konyveket, kockdkat be lehet szerezni a
SILVERLAND-t6l. (Lajos utca az arkadok alatt, 6-0s busszal a Kolossy térig kell elmenni) Ha
valaki megy kiilfoldre és esetleg tud itthon nem beszerezhetd cuccokat venni, széljon nekem!
(ALEX-nak) Tolem pedig lehet érdeklfdni, hogy éppen megy-e valaki. Ha valakinek lenne kedve
ebbe a rovatba irni, vagy érdekli valami, szintén engem keressen.

Material Component avagy anyagi hozzavaldk egy-
egy varazslathoz és a VarazsKonyvek

Sziikségesnek tartom erre néhdny szét
vesztegetni, Bizonydra feltiint (Ha nem akkor
még nem olvastil varizslatleirast. fgy ezt a
cikket ugord Atf), hogy a vardzslatokhoz
sziikséges némi kellék. MIndez kissé gyengiti
a varizslét, hiszen ahhoz, hogy a
legegyszeriibb varizslatot is el tudja kasztolni
(ez a sz6 az angol cast spell vagyis vardzsol
sz6b6l magyarosodott, gyakran haszniljuk)
szitkksége van egy marék homokra, vagy 40
aprd papirfecnire, aranysirkiny pikkelyére,
1000 gp (= gold pieces=arany(pénz)) értékd
gyémintra, vagy éppen egy csipet puskaporra
salétromsavba  mirtva,  babfdzelékkel
dsszekeverve, agyaggal egybegyurva, nyilt
lingon megsiitve, tollat beletiizve. Az ilyen
marhasigokkal ne torédjiink, csak akkor
szAmitson, ha anyagi értéke van vagy
nehezen megszerezhetd, de nem azért, mert
sok munka van vele vagy nincs a féldrészen
kobold, hanem mert pl. egy troll 6rzi. Ilyen
esetekben a DM talaljon ki valamit. pl.: -
Mivel a f6ldrészen nincs XYZ szorny ezért
ilyenkor mindig az ABC szOrnyet kell alatta
érteni. vagy: -Elkasztolod a varézslatot,
remélve, hogy sikeriil, hiszen kifogytdl a
hozz4 sziikséges trollvérbdl, és rdjossz, hogy

igy is mikodik, csak 1 korrel kevesebb ideig.
Szegény vardzslok, kdlvaridjuk nem ért véget,
hiszen Inteligencidjukbél kifolyélag csak
bizonyos szintig tudnak eljutni, és szintenként
is csak bizonyos szidmi vardzslatot értenek
meg, azokat sem holtbiztosra, csak, ha
megdobtdk a vardzslat tanuldsi %-ot. EZ
pedig nem minden, mivel egy vardzskdnyv
50-100 oldalas és Altalfban oldalanként 50-
100 aranyba keriil, jéllehet kezdetben
rendelkezésre 4ll egy. (4ltaliban legalibbis)
Utazé vardzskényv 50 oldalas és 5000arany,
ugyhogy nehéz 2-at beszerezni, és egy
varizslé elvbdl nem tart 2-nél tobbet
maginil, kivéve, ha van konyvtira, vagy
miséra vigydz. (ezek elvi akadélyok,
ugyhogy ne is keressetek kibiivokat, hogy 'én
csak vigyazok az udvari vardzslé kényveire
és csak azért loptam el mert nem akartam,
hogy ezt mais tegye') Es egy ilyen
vardzskonyv hamar betelik, hiszen egy
vardzslat minimum annyi oldal ahanyadik
szinti. (a DMG szerint ehhez d6-1 et,
szerintem pedig vagy semmit, vagy d2-1 et
kell adni, amiatt, hogy van aki nagyobb
betiikkel ir és az egész igy tobb helyet foglal
el) Minden DM-nek javaslom, ahol lehet
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konnyftse a varazslék dolgét, hogy tényleg akarok olyat, hogy mindenki csak harcost
varadzsoljanak,” ne c¢sak a  botjukkal vezet és a mese lényege, hogy idemegyek - ezt
csépeljenek, mert akkor elpecsdsodunk. (nem 6l6m meg, odamegyek - azt.)

r [ 4
Forditasok:

(Ebbe a rovatba irhattok még meg nem jelent dolgok forditisat.)

Kritikus iitések

Néha elofordul, hogy egy erds és egy gyenge karakter harcibdl a gyenge keriil ki gy&ztesen, de nem
azért mert hitha de furfangos. Lehet, hogy az iigyes elesik, vagy teljesen véletleniil a pancser vigja
le az ellenfél fejét. Ez az l-es és 20-as dobdsnail jon be. Ndlunk elterjedt, hogy 20-ra maximumeot
sebzek, l-re elesek. Az l-es dobdsndl fantdzidljon a DM, pl: elesel, elejted a fegyvered, kibicsaklik a
bokad, mast talilsz el, kicsorbul a fegyvered, mert koére iitottél, elreped az fjjad, a puska berobban...
20-asra pedig mishol duplin sebzek, (ez szerintem marhasig, de a kdvetkezo tetszik, mivel egy kor
nem 2 méisodperc, hanem taktika és 2-3 iitésvaltids ami k6zben pl. d8-at sebzddom) vagy dobhatsz
még egy thac0-t, 20-asra mégegyet, (ugyanarra a személyre) ameddig 20-ast dobsz \jra, igy egy
hosszikarddal akar 40-et is sebezhetek egy kdrben, kiilénleges eré vagy mégia nélkiil is. Prébald ki!
‘Biztosan megszereted.

Sajat talalmanyok:
(Ebbe a rovatba is irjatok dltalatok kitalilt dolgokat)

Vardazslatok:
(Aki varizsléval jatszik annak eleve illik 0j varazslatokat kitalilnia, és van aki meg szokta
kérdezni, hatha tudnak neki hasonlét mutatni, még ha a karakternek nincs is elég ideje azt
kifejleszteni azt. Ha pedig mar irtdl ilyen vardzslatot, miért ne élvezzék azt a tobbiek is?)

Memoria (divination) (Elsé szint( vardzsléi varizslat)

Hat6tav : 0
Komponensek : V,S
Idétartam : 3 nap/szint
Varizsldsiid6 : 5
Hatdkor : A vardzslé
Ment6dobés : Nincs
Ennek a varizslatnak a segitségével a varazslo ugy meg tud jegyezni dolgokat, hogy

semmiképpen nem felejti el addig amig le nem jir a vardzslat idotartama. Amit a varazslattal meg
akar jagyezni azt az el6z0 negyed 6ra alatt kellett érzékelnie.

Egy varazslattal a kovetkezdket lehet megjegyezni :

-egy maximum 10 jegyd szimot

-egy mondatot

-egy képet (arcot, helyet stb.)

-egy hangot

-egy szagot

Ha a varazslé koncentral r4, megjelenik az agy4ban az 6sszes memoéridval megjegyzett emlék,
melyek kdziil azonnal ki tudja valasztani a megfeleldt.

Kdcos

Varazstargyak:

Eteri kard (by Alex):

Ez egy mégikus kard, de az éteren is ugyanigy mégikus, mint az elsddleges anyagi sikon. Az éteren
megiit bArmilyen 1ényt. (+1 es éteri kard megiiti az éteren az Sselemeket, akiket egyébként csak min.
+2-es fog.) Tovabba van egy olyan tulajdonsiga, hogy a kulcssz6 kimondédsaval dtugrik az éterre, és
ott (a gyepiin) halad azzal aki dtrakta. Csak 6 hozhatja vissza, kivétel az éterrdl visszahozé
varazslatok, képességek. Az illetd meghatarozhatja az eltiintetéskor, hogy melyik testrészéhez érjen
a kard megjelenéskor, de szilird anyagba nem hivhatja. A visszatérés pillanata eldre
meghatirozhaté (eltiintetéskor) egy jol kériithatarolt esemény bekovetkezteként. (pl. "ha kimondom,
hogy HABAZSUVA" vagy "Ha meglatok egy sirkinyt akkor egybdl j6jjon a kezembe")

3
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Polus kotél (by Alex)

Ez igy néz ki mint két fekete félgomb alakd mégnes, kozelrdl Gsszetapad. Ha széthiizzuk oket, és
az egyiket hozzaérintjiik valamihez az odatapad. (megfelelé sz6 kimondaséra lejon onnan)
Széthuizott Allapotukban parancsszdra kialakul a két 'pélus' kozott egy feszes kotél, ami
dsszetekerhetd, fonhaté... (ugyanerre a széra el is tiintethet) Ha a kialakult k6tél elszakad, szétég
vagy egyéb médon kettévalik, akkor a tArgy elveszti méagidjat és csak egy -két kotélcsonk marad.
Hasznélhaté falméiszishoz, vagy ha ketten tartjik a két pélust akkor segitségével egy sotét
barlangban megtaliljik egymast. Ha a két pélus kdzott szilird anyag van, inkAbb ne csiniljunk
kdzé kdtelet, mert ténkre megy. El6forduthat tébb pélusos kiszerelésben, de ekkor a pSlusokat
sorrendben koti dssze.

Eye of the Beholder avagy AD&D a képernydn

Az Eye of the Beholder (EOB) nem egy szokvanyos computeres AD&D jatek, Az RPG-k 1j

. genericidjaba tartozik, melyben sokkal nagyobb hangstilyt helyeztek a litvinyra. Az irék rajottek
_ hogy ma, az EGA és VGA monitorok viligiban mar nem éleg ha a cselekmény a képernyd
egytizedén zajlik, ezzel az erfvel akir karakteres lizemmdédban is jitszhatnank.

Végre nem meniipontokbol kell kivalasztani a végrahajtani kivant mozdulatot, mindent el
lehet érni ikonokkal (az egér sagitségével): a tdimadast, a tArgyak kivilasztisit,a vardzslatokat, és
még a mozgist is (elég nehézkes). Arrél, hogy éppen mi tortént, a képernyd aljin harom informacids
sor ad tdjékoztatist. Nem kell semmitmondé térképeken mészkilni, igy ugyan lecsokkent a jitektér,
de a helyszinek sokkal nagyobbak és kidolgozottabak lettek. Sokkal élethiibbek és izgalmassabak
lettek a csatdk. Nem lehet virakozni &s gondolkozni mert az ellenfelek veliink egyszerre timadnak,
nem pedig k&rénként mint més programokban.

A szornyek lattan igencsak megemelkedhet a vériinkben az adrenalin szint, ha egy kicsit is
beleéljiik magunkat a karaktereink szerepébe. A varézslatok is szépek, mindegyik més grafikaju.
Sokkal kdnnyebben elérhetéek mintha meniikbol kellene kivalasztani 6ket.

Persze az EOB-nak vannak hitrinyai is mert a stratégia kiveszett a harcbdl, ami nagyon
kellemes volt a régebbi RPG-kben, Hat4sosan egyszerre csak négy ellenféllel lehet harcolni mig
akAr tizenhatan is megtdmadhatnak (ehhez nagyon iigyetlennek kell lenni,(vagy inkibb
iigyesnek?)).

Néhany sz6 az eredeti AD&D és az EOB kapcsolatarél, Az vildgos hogy a szimitégépes AD&D
soha nem lehet olyan komplex és fantdziamegmozgato mint a "Kockés-Papiros" jiték (legalabbis
még j6 néhany évig nem). Nincs meg az a cselekvési szabadsig ami egy val6di meséld altal kitalalt
torténetben van. (Ha jl belegondolunk a meséls is megkoti a szereplok kezét mert egyébként
elszakadna a mese fonala és uj torténetet kellene kitalilni.) Sokkal kevesebb vardzslat 4ll a
jatékoskok rendelkezésére mint az eredeti AD&D-ben.

Ezekért a hatranyokért cserébe viszont sokkal konnyebben jatszhtunk, nem kell
kockadobdldssal megszakitani a jatékot, nem kell a karakterlapokra vigyazni (és ezzel egyiitt
megszabadulunk az olvashatatlan ceruzis bejegyzésektol is), nem kell azzal a tudattal jatszanunk
hogy a mesél5 a torténet érdekében cselekedeteinktdl fiiggetleniil irinyithatja az eseményeket.

‘Néhany tipp:

Ha két oldalrél timadnak nem érdemes ide-oda fordulni, egyszeriibb leSlni az egyik
csapatot és csak ezutdn a tobbivel foglalkozni (Ha még élsz).

A kimentett 41ldsokban semmi védelem nincs igy egy egyszeri diskeditorral (P1.: PCTools)
&t lehet javitani az adatokat. (Az EOB2 karaktereinek tulajdonségai, varézslatai mar megvannak és
a targyak is meglennének ha K.G. a IILb-bdl szebben irna). Az EOB1kimentett file-jaival még nem
foglalkoztam, de valészinii hogy ugyanolyanok mint az EOB2 Midezek mellett nem érdemes -
nagyon feltuningolni a karaktereket mert elvész a jaték izgalma (999 HP, -8 AC)

FAIRCOE

(Ezt a cikket egy keveset jitszott sric irta, vigyhogy nézziik el neki, ha kedvenc idgtdltésiinket
ilyen objektiven szemléli. Egyébként tilsdgosan "dsszepakolt" karakterekkel az IGAZI AD&D

sem olyan izgi.)
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L] r
Rejtvény
A kivetkezoket egy Fantd Zia nevii illetotdl hallottam:
"Nem szeretem az 1j dolgokat az AD&D-ben, tigyhogy csak a PHB és a

DMG szabalyai szerint vagyok hajlandd jatszani. Csak néhany karakterem van, de
mind mas faji illetve kaszti, s6t van fegyverforgatdm, csavargém, papom és
vardzslom is. Nincs sem kevert kaszti sem Dual kasztd sem tiinde sem féltiinde
karakterem. Karaktereim szdma annyi mint a szintjeik Osszegének utolséd
szamjegye. Van 2 kedvenc karakterem. Az egyiket azért szeretem mert & a
legmagasabb szintd mind kozil (Mondjuk ez az 1. szintii Harcosomhoz és a 3.
szinti hobbitomhoz képest nem nagy kunszt.), a masikat azért mert az iméntivel
egy csapatot alkot. (Azért gondolom szeretni fogom a legijabb karakteremet is,
hisz 19-es az egészsége,csak még nem jitszhattam vele.) Ebben a csapatban azért
vannak kiilonbségek, péld4ul, ha az alacsonyabbik szintii Iépne egy szintet (ekkor
javulninak a ment6i) akkor is nagyobb esélye lenne kdvévilni egy sarkanylangtdl
(a hupikék sarkanyétol), mint a masiknak most. A DM, aki ennek a dudnak mesél,
elég szemét. Ha példaul Osszetiizésbe keriiliink valakivel, akkor tutira max. hp-n
lesz és ha vardzsol is akkor pont olyan varazslatok vannak neki bememoriziiva
amikkel legjobban lehet minket szivatni. A miltkor az egyik el{izott néhany
éloholtat, ugy, hogy csak egy zombi maradt az él5holt csapatbol, azt pedig a masik
kinyirta néhany varazslovedékkel. Egyébként mézlija volt, mert ha nem lépi meg a
szintet a csata eldtti napaon akkor pont nem tud elég varazslovedéket kiildeni a
zombiba. Abban a temetOben ahol ezzel a csapattal taldlkoztunk még volt egy
Vampir is. Szerencsére nem tudta megérinteni a varazslét mert a szintlépés utan
magéra nyomott egy kobor varazslatot. A masik meg sikerteleniil prébalta bénitani
a Vampirt. A tlizlabda és a villim (no meg néhany iiveg szenteltviz) eleget sebzett
rajta, hogy meggljiik, de az utélso iités elott az egyik karakter berdgott a masikra,
igy egymassal is meg kellett kiizdeniiik: Egy kis fekete gomb amit az egyik 16tt ki
jelentdsen legyengitette a masikat, majd az eldbbinek kellett dobnia mentot
mikozben a misik azt kiabalta: "Fekiidj!". Mivel megdobta, haszndlhatta a
Véampiréhoz hasonld életerd szivast, és ezzel nem csak kinyirta a masikat, hanem a
sajit sebei is begydgyultak. Késobb megkotozte a hullit és egy gyodgyitalial
felélesztette, az pedig nem tudott vilaszolni arra a kérdésre, hogy miért timadt ra.
Mikor kibékiiltek, memorizaltak, hisz a varazslo nem tette ezt a szintlépése 6ta..."

L -Tényleg, miért is timadt ra?

2. -Sorold fel a szivegben érintett vardzslatok eredeti (angol) nevét!

3. -Hény, milyen szinti, kaszti, fajii karaktere van Fantd Zidnak?

(A 3.feladatra adott megolddsokat értékeleném Kkiilondsképen.)
(Kérek mndenkit, kiildjon nekem rejtvényt a kdvetkez6 szimbal)

A BELSO PLENEK

A Belsd, vagy Elementilis 1étsikok jellemzdje egy bizonyos 6selemtipus (ez lehet anyag, energia
stb) folénye a tobbivel szemben. Osszesen 18 Belsé plén van, ennek megfelelden 18 dselem. 6 Fo és
12 egyéb dselem van. Ez a 6:a Tz, a Fold, a Levegd, a Viz, a Pozitiv Energia, és a Negativ Energia.
Ezek keveredéseivel alakulnak ki az 4l-, és kvazielementdlis sikok.
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dlelementalis Melyik 2-b6l  kvAzielement. Melyik 2-b6l

Fiist ’ Tiiz,Levegd Villdm Poz. Energia,Levegd

Jég Viz,Levegd Goz Poz. Energia,Viz

Sar Viz,Féld Sugéirzas Poz. Energia, Tz

Magma Téz,Fold Asvany Poz. Energia F5ld
Vékum Neg. Energia,Levegd
Sé Neg. Energia,Viz
Hamu Neg. Energia,Tiiz
Por Neg. Energia,Fold

Ezek elhelyezkedését az 4bra mutatja.

Gﬁw..‘f)

{Llul’i’O'L

A belsé plénen egyik 6selem ser alkot
elkiiloniilten Iétsikot, hanem minden plénen
vannak a t5bbi elembdl is tn. Uregek,
amelyek egy mésik elementiris plén
tivolbaszakadt darabkija, de azért még
mindig a 1étsik névadé eleme van jelentds
tilsilyban.

Belépés a Belso Plénekre: Egy Belso Plént 3
uton szok4s elérni: az Eteri Plénen ‘
keresztiil mis Bels6 Plénrol,vagy Elementaris
Vihar (Vortex) 4ltal Az Eteren keresztiili
elérésnél j6 tudni, hogy az egyes Belsd
Pléneken Gshonos lények 14tjak a 1étsikjuk
Eteri Gyepiijét (1d. Eteri Plén), s kiil5nosebb
megerdltetés nélkiil 4t is tudnak oda menni.
Magyarul, ha éppen a Jég Plén Eteri
Gyepiijén béklaszunk, nem biztos, hogy a
legfrappansabb Gtlet nyelvet nyijtogatni a
Jég Plénen szembejovo jégdémonokra (abban
a hiszemben, hogy az Eterbdl iigy-se
latszunk), mert még 4tjon, és az arcunkra
fagyasztja a kajin mosolyt (a nyelviinkkel
egyiitt). A mdsik Belsd Plénrdl valé Atjutast
1d. a Mozgas cimsz6 alatt, Az Elementilis
Viharok az utazis kozvetlen médozatat
biztositjdk az Anyagi Vilig és az Elementilis
Vildgok kozitt.Az Anyag Vilagiban ezek a

viharok olyan helyeken taldlhatdk, ahol egy
bizonyos dselem nagy koncentriciéban van
jelen. fgy lehet Tiiz Elemen-tlis Vihar
(Tovébbiakban E.V.) egy vulkin belsejében,
Viz E.V. az 6cedn mélyén, Fold E.V. egy hegy
gyomréban, Leveg6 E.V. (na hol?) a
levegGben, pl hurrikinban. Ha valakit,
valamit egy ilyen vihar elkap, azonnyomban
az adott Belsé Plénen terem. A dolog
visszafelé is m{ikédik. Ha az Anyagi
Vildgban a Viharhoz sziikséges feltételek
megsziinnek (kialszik a vulkdn, eliil a
tornadé, vagy valaki kiissza a tengert), a
vihar is vele szlinik. E viharok csak a f6
Elementalis plénekre (1d. fent) vezethetnek.
Elvileg elképzelhet6 Vihar a Pozitiv és
Negativ Energia Plénekre is, de ilyet még
senki sem latott (vagy latott, de mar nem
beszél r6la) (Only the dead adventurer is the
good adventurer)

TULELES A BELSO-PLENEKEN

A Belsd Pléneken igen nehéz
életkoriilmények vannak. A gondatlan
Teremto a legtobbol kifelejtette a levegét (a
hidnyt a Leveg6 Plénnel igyekezett pétolni -
zsenge probilkozis), a normélis héfokot, s
még sok minden egyéb létfontossigii dolgot,
példaul a milindi makarénit is.
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Lépzés: A Levegd Plén kivételével sehol sincs
levegd. Ha a kalandoz6 nem gondoskodott
megfeleld 1élegeztetdalkalmatos-sagrol,
akkor sajnos 2d4 kér milva megfullad.
(Lélegzetviszszatartisrol 1d. még:
DungSurvGuid (ez nem egy térp harcos))
Id5: Az id6 kétszer gyorsabb, mint a Prime
Material Plane-en. Amit egy Belsd Plénen egy
napnak érziink, azalatt az Anyagi Vildgban 2
nap telik el. Emiatt hamarabb faradunk, de
fele-annyi id6 kell az alvdshoz.Gydgyitasok,
és mas, a biologiai 6rihoz kotott magidk
feleannyi kor alatt hatnak.
Graviticié:Nincs objektiv fel és le irdny.
Mindenki maga szabja meg magéinak, hogy
szerinte most merre van a le, és azutdn arra is
fog zuhanni. De nem is muszij megadni, lehet
' mondani, hogy nincs. Ilyenkor egy helyben
. lebeg. Ha vk. a megadott irAnyba zuhan,
kordnként 1000 1abnyit halad. Ha kozben
vmibe beleiitkézik, akkor a zuhands
"magassigat6l” fiiggden 1d6/10 14b max.
2046 HP-t sebz6dik. Alv6, vagy 4jult emberek
ha zuhanis k6zben fekiidtek ki tovidbb
szillnak, de nem adhatnak meg uj
graviticiét. Ezt ugyanis csak ébren lehet
megtenni. Mivel csak él6lények (elsdsorban
nemnovények) képesek
graviticiomeghatirozisra, a tirgyak ésa
halottak le-begnek. M4s dolgokkal érintkezve
elmozdulnak, de aztan \ijra megallnak. igy az
ember tirgyai, ha nem fogja oket, kénnyen
megszokhetnek. Az eldobott tirgyak
megillnak a levegGben, de megtartjik
mozgasi energidjukat, ezért ha valaki pl. egy
levegdben 4116 eldobott balta éléhez hozziér,
normélis sebzést kap. Minden lény tomegénél
10-szer tobb sulyt képes mozgatni feltéve
ugye, hogy érintkezik vele. Ezt azonban csak
testé-nek 30 1dbas korzetében tudja csak
megtenni, egy 120 14b hosszii rudat tehat csak
ketten vihetnek.
Téplalkozas: Kétszer gyorsabban dolgozik a
szervezet, tehit gyakrabban, s tobbet kel
enni. Az élelem nem mindig birja a pléneken
uralkodé viszonyokat, fgy pl. a viz a Tz
plénen 1kar alatt elpirolog (hacsak nem
16nek r4 vardzslatot)
Erzékelés: A 1atds mas s mis az egyes
Elementalis Pléneken. A Levegd Létsikjan
kétszeres a lat6tavolsig (infra is).Viz Sikon
120 14big lehet I4tni, infra 10 14b. Tiz: 120 14b
normdl ,és infra. F6ld: nincs 14t4s, csak spéci
médon (X-ray stb.) Pozitiv E.: max 10 Jib a
vakit6 ragyogis miatt. Negativ E.: max 1014b,
mert ez a plén minden sugarat elnyel. Fiist: 1d
Tiz. Jég: 1d Viz. Sar és Magma: 1d. Fold.

Villdm és Vikum: 1d Levegd. Goz és Sé:1d
Viz. Sugarzas és Hamu: Id Tdz. Asvany és
Por: 1d F6ld (Begin: 1d h1,#92af ja bocs ez Z80
gépi kdd)

Ultralatas egyetlen Belsd Plénen sem
miikadik.

MOZGAS A BELSO PLENEKEN

Valamennyi Belsd Plén végtelen nagy. Idok
végezetéig lehet kéborolni, akkor sem ériink a
végére. Az egyes Plének egyméashoz
viszonyitott helyzete (amit az 4brin lehet
latni) ezért csak képzeletbeli, az 4bra pedig
csak foldhozragadt 3d-s elménk kielégitésére
szolgal.

Az egyes pléneken repiilve (zuhanva),
\iszva, vagy Faljaras varizslattal lehet
kozlekedni. Mivel dridsi iires térségek
vannak, ha az ember csak \igy az orra utin
indul el, nem tud konkrét irAinyt megadni
(nincs észak, dél stb). Ilyenkor a DM donti el
(4ltalaban véletlen dobasokkal), hogy a
tirsasdg melyik forduléban merre megy. Ha
van irAnyzékként kitlizhetd cél (PL. egy
épiilet), természetesen mar lehet tdjékozodni.

Mindez nem igaz az adott plénen 6shozos
lényekre. 6k mindig tudjik, hol vannak, és
merre mennek. Altalinos dolog, hogy emiatt
a Belsd Pléneken kalandozék igénybe veszik
valamely bennsziilétt segitségét.

Két Belso Plén kozotti kézlekedés
megvaldsulhat az Eteri Plénen keresztiil,
vagy ha erre nincs méd, kézvetleniil. Az
egyes Elementilis Plének ugyanis hataroljak
egymadst, szép lassan egybemosédnak (ettél
fiiggetleniil azonban végtelen nagyok?).
Elementilis segitséggel (1d fent) egy Bels6
Plén-161 egy szomszédosra 10-100 éra alatt
lehet eljutni. Egy konkrét hely megkeresésére
egy Bels6 Plénen beliil ugyani-lyen médon
100-1000 6ra alatt van lehetoség.

Elementilis vezetd szerzésére t6bb mdd
kindlkozik. Lehet valamilyen idézo
varizslatot hasznélni, vagy az arrajaré
lényeket lefizetni. Ertékes dolog a Fold
Plénen a dragakd (kb 100gp/1 6ra utmutatds
tarifival), a T(iz Plénen az éghetd a-nyag
(100gp értékii ritka fa 1 6ra szolgalatért), a
Levegd Plénen az illatszerek (100gp/6ra), a
Viz Plénen az italok és parfiimék ,
(100gp/6ra). Genie-félék szivesen szegddnek
el bar-milyen migikus targyért
1000gp/6raval, viszont harcolnak is a csapat
mellett.
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OBJEKTUMOK A BELSO PLENEKEN

A Bels6 Pléneken roppant valtozatos az
élovilag, ebbdl azonban az Anyagi Vilag
Iényei tGbbnyire keveset vesznek észre. Az
intelligencia széles hatdrok kézott mozog. A
tok taplé animentaloktdl az dselem
Hercegekig minden megtalalhaté. Az egyes
plének lényei a plénnel azonos anyagbél
dllnak. Azonos anyagi timad4s nem hat
rijuk (pl. a Tzgolyo hatistalan a Tiiz Plén
Iényei ellen, vagy a Foldrengés a Fold Plénéi
ellen). A Pozitiv és Negativ Plén kivételével
mindegyik Belsé Létsikon vannak dselemek
(elementalok).

Animentalok: Az Elementilis Plének
"allatai". Alaptulaj-donsigaik (AC,HP)

" Altaliban megegyeznek a Prime Material
Plénen €5 testvéreikével, de megkapjik a
plénjiikre jellem-z4 plusz képességeket is.
Vannak persze animentalok, amely-eknek
nincs evilagi megfeleldje.

Elementilis szérnyek: az animentalokhoz
hasonldan ezek is lehetnek egy Anyagi Vildg-
beli szGrny utdnzatai, vagy helyi tervezési
rondasagok.

Uregek: Egy mésik Elementlis Plén egy
darabkdja, amely élesen elkiiléniil a
hizigazda pléntdl.

HARC A BELSO PLENEKEN

A harc minden Belsd Plénen mis és mis.
Globalisan érvényesek az alabbiak:

1) A pAncélzat rendesen miikédik,
ugyanannyit javit az AC-n ,mint amennyit a
Prime Material Plénen is.

2) Kézifegyverek szintiigy.

3) Lott és dobott fegyverek amint kikeriilnek
a dobé 30 Iabas aur4jabsl megalinak. (1d.
fentebb Gravitacid)

4) Varazs 16vofegyverekre nem érvényesek
a 3)-ban lefrtak. Veliikk normélisan lehet 16ni.

5) Pluszos pancélok, fegyverek 2-t
veszitenek pluszukbdl. Ha ezzel 0-ra vagy ali
csdkkennek, akkor nemmégikusnak
szAmitanak, és nem igaz rijuk a 4)

Tamadni lehet alulrél és feliilrél is, akar az
Eteri Plén-en (az ehhez kapcsol6d6 spéciket
1d. ott).

MAGIA A BELSO PLENEKEN

Altaldban nem korl4tozott a varazslas,
feltéve hogy van hely a szomatikus
komponenshez, levegd, vagy egyéb kbzeg a

verbilishoz, és a materidlis komponens
kibirja a plénen uralkod6 viszonyokat. A
varazslat effektjét is befolydsolhat-ja a plén
(a Jégfal példiul nem az 6rokkévalésag
szimbdluma a Tz Sikon).

Az elementilis alapi varizslatok (Wall of
Fire, Create Water) kiterjeszthetdk. igy a
Belsé Plének birmelyikén (de csak itt!)
varizsolhatd Wall of Water, vagy Create Ice
is. A Negativ &s Pozitiv Energiira nem
érvényes ez. A kiterjesztett vardzslatok
vardzslasakor dobni kell, fiiggetleniil att6l,
hogy varzsolt-e mér ilyet a varizsold, vagy
sem. Migusok és specialistik gy dobnak,
mintha 1ij varizslatot tanulninak, papok
pedig bolcsességiik ald dobnak. Ha nem
sikeriil, egy val6di napig nem prébilkozhat
ujra.

(A médositott varazslatok csak a Belsd
Pléneken hatdsosak. Ha egy varizslé mar
megtapasztalta, hogy léteznek ilyen
varézslatok, létrehozhatja a Prime Material
Plénen is hatd valtozatukat, feleannyi idd
alatt, mint egyébként kéne.)

Egész létsikokra vonatkozé varazslatok, pl.
A Védelem a Negativ Pléntdl nem siithetdk el
azon a plénen, amelyekhez kapcsolddnak.

Az egyes iskoldk megkotései:

Védelem: Mindegyik hasznilhaté.
Extradimenzionélis lényekre vonatkozé
varizslatok nem hatnak az adott plénen
6shonos lényekre.

Példak: egy Szamiizés hatdstalan az
adott plénen dshonos lényekre. Ellenben ha
valaki egy Prime Material vardzsléra 16 ra
egy ilyet, akkor az hazakeriil.

Allatoktél, ndvényektsl védd vardzsok
hatasosak a megfelelé animentalok ellen.
Varazslatt6l Védo Héjat veszélyes csinilni,
ha a létfenntartisunkhoz (légzés stb.) magiat
hasznilunk,

Atvaltoztatis: Minden varazslat hasznilhaté,
de az effektust befolyasolhatja a plén.
Példak: a K6bol Sar varizslat
Element4lisbdl Para-elementdlisként is
funkcionélhat. (Megjegyzések: tehit pl.
Vizbil Magma vardzslatként is
hasznéilhaté; paraelementilis =
dlelementélis. Alex)
A Vizb6l Por varizslat Elementilisbol
Negativ-kvazielementalisként hasznilhaté.
Vizenjirds vardzslattal folyadékok felszinén
lehet jarni. A Viz Plénen ilyen felszint
maximum egy Levegd Ureg jelenthet, amely
buborékként van jelen a viztdmegben.
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Iddjaras a Levegd Plén kivételével sehol
sincs, igy az Iddjaraskontroll nem hat.

Az Asztralis Sik nem érhet el a Belso
Sikokrol, az Asztralvarizs ezért hatastalan.
A Graviticié Megforditdsa ideiglenesen
megviltoz-tatja a célpont elképzelését a
graviticid irAnyardl. Egy korig tart, amig
rajon erre, és (ha akarja) ujra visszadllitja.

Megidézés: dselemeket idézd varizslatok
csak akkor hasznéilhaték, ha az 5selem
honplénjérdl, vagy egy szomszédos para- ill.
kvAaziplénrdl hivjuk elS. A megidézett Gselem
nem fel-tétleniil szolgdlja azt, aki megidézte!
Allatokat, rajzast idéz6 vardzslatok a
megfelel6 animentalokat hivjdk. Az Asztralis
Sikkal kapcsolatos magidk nem mikddnek.
’ Példak: Porordog, Légiszolga,
- Léathatatlan Lopakodé a Levegd Sikjarol hiv
lényeket, ezért csak itt hasznilhaték. Az
Arnyidézés illuzionista varazslat csak a
Negativ Plénen és Kvazipléneken
hasznilhatd. A megidézettek felett nincs
hatalma az idézének, de nem is feltétleniil
ellenségesek.
Kapu és Kivansig nem hasznélhato, ha az .
Asztrilis, vagy a Kiilsé Plénekre irdnyulnak.

Jéslas: Ha a joslas egy nagyobb hatalom
segitségével val6sul meg, akkor a
hatalomnak az adott Bels6 Plénen kell élnie.
Példak: Commune varizslat csak
akkor miikodik, ha a partner ugyanazon a
plénen van.
Stone Tell varizslat Elemental Tellé
terjeszthetd ki.
A Find the Path varizslattal elementilis
segitség nélkiil is lehet irdnyzékolni. A T.
leteltével ismét vak bolyongas kezdddik.

Béjolas: Azokra az elementilis Iényekre
hatnak, akik bajolhaték (logikus, nem?).

Péld4k: Személy Béjoldsa, Hold
Person csak humanoid 1ényekre hatnak.

Boszorkanysig: Invokicidk csak akkor
miikodnek, ha a hivott isten hataskore
kiterjed a plénre.

Példak: a Tiizgolyé varizslat
Atalakithaté Léggoly6va, Vizgoly6va,
Hégolybva, Foldgoly6va stb.

1lhizié: Minden miikédik.
Halottidézés: Elementalis és Paraelementilis

Sikon minden ok. A Kvazielementalis és
Energia pléneken korlatozott az aldbbiak

szerint: J6tékony halottidéz6 magia a Neg.
Mat. Plénen nincs, kdrtékonyak viszont
mentddobas nélkiil sikere-sek, és maxit
sebeznek. A Negativ Kvazipléneken a
jotékony migidk mindig a legkevesebbet
gydgyitanak, és ha mentot kell elleniik dobni,
vagy Egészség al4, akkor automatikus bukis.
A Poz. Mat. Plénen és a Pozitiv ‘
Kviazipléneken a helyzet fordi-tottja a
fentebbinek.

Példak: Konnyi Sebek Gyégyitisa
nem hat a Neg. Plénen, l-et gydgyit pl. a
Hamu plénen 8-at a Poz. Mat-on.
A Reinkarnécié varizslat az elhunyt lelkét
egy elementalis testbe koltozteti.

Varézstargyak: pluszos fegyverek és
pancélok kettdt veszte-nek pluszukbdl, kivéve
ha speciilisan elementdlis 1ény(ek) ellen
készitették, vagy varazserejiiket elementilis
uton kapjik (Lingpengék, Energiaszivo
kardok). Extradimenzionilis tereket hasznilé
vardzstirgyak ok. Asztrilis vagy Prime
Materiilis P1énbdl tiplalkozd vardzstargyak
nem ok.

KASZTOK MEGKOTESEI

Varazsldk: A szubjektiv id6 szerint
tanulnak. Egyébként 1d. Mégia a Belso
Pléneken fejezetet.

Papok, Druidik: Akkor kapnak csak
varazslatot, ha isteniik max. 2 plénnyire van
toliikk. Tehat vagy egy masik belson, az éterin,
egy demiplénen, vagy a Prime Materialon.
Turnélés normalis, kivéve, ha az undead a
Negativ Plénnel kapcsolatban van - ekkor
eggyel magasabb rendiként kell turndlni
(valaki talaljon mér erre egy magyar sz6t).
Druidiknil nem mikddik az 4llat és
ndvényfelismerés, erdei 1ényektdl valé
védelem és az aljndvényzeten Atjarés.
Hierophant druidik egy Kapu nyitisaval
kozvetlen utat nyithatnak barmelyik
ElementAlis Plénre. A hatisaiktdl is védve
vannak. Oselemidézo képességiik
korlatozédik, mert csak az aktulis plénrdl
hivhatnak, viszont azok feltétlen szolgdi
lesznek.

Tolvajok: képességeik megmaradnak, de ha
ezeket egy 6shonos lény ellen hasznaljik (pl
megprébaljik meglopni) -20% jar.

Harcosok: Minden miikddik.

VAandorok: Elveszitik
meglephetetlenségiiket, viszont 3 a 6-hoz,
hogy 6k meglepnek mésokat. Nem dshonos
vandorok nem tudnak nyomot kdvetni.
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Barbarok: Alacsony szintlieknek egyetlen Kvazipléneken megsziinik
torekvése, hogy mielobb hazajussanak. megfertdzhetetlennek lenni,mert ezeken a
Magasabb szintliek (6+) mar bolcsebbek, 6k pléneken virulnak a kérokozék.(ugye
csak az elsd veszélyes helyzetnél esnek negativot akartil mondani? /bocs, irni/ Alex)
panikba. Monkok: minden ok.

Lovagok: Gyégyitisok 1d. Halottidézésnél. Szaki

A Pozitiv Ener-gia Plénen és a Pozitiv

Hat méra ennyit a plénekril, legkizelebb a levegd plénnel és taldn egyéb belsd plénekkel fogunk
foglalkozni.

Inyenceknek egy kis szérakozis:

o

Ez meg itt a reklam helye!!!!
Kérjiik szponzorok jelentkezését!

Legkdzelebb talin egy kicsit valtozik a cimlap fejléce és talin tobben vesztek részt az 1jsig
szerkesztésében. Ilyesmi lesz a kovetkezd cimlap:
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