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Alakvalté; aranea, fazma, likantrépok, utinzo.
Allat: allatok (1. Fiiggelék), irtéztaté allatok.
Bestia: ankheg, bagolymedve, bulette, dinoszauruszok, girallon,

griff, hidrik, hippogriff, lila féreg, rikmadar, stirge, sziirke hasito,.

tengeri oroszlan.
(Elektromossag): behir, vihardrids.
Elemental (Féld): foldelementélok, thogqua.

Elementil (Levegd): belker, lathatatlan vadasz, légelementilok. !

Elementil (Tiiz): magmin, thogqua, tiizelementalok.

Elemental (Viz): vizelementilok,
lidérc, mohrg, mumia, szellem, vimpir, vampirivadék, wight,
wraith, zabald, zombi.

Férgek: férgek (2. Fliggelék).

Fey: driad, grig, nimfa, nixie, pixie, szatir.

(Fold): kék sarkany, kéérids, vorosrézszin sarkany, vizkopa.

(Hideg): cryohidra, fagyféreg, fagycrias, fehér sarkiny, jégmefit,
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torpék, troglodita.

Humanoid szérny: grimlock, harpia, kentaur, kuo-toa, mediiza,
minotaurusz, szipirtyok, yuan-ti,

(Hiillg): baziliszkusz, gyiknép, kobold, troglodita.

Kiilvilagi: aasimar, janni, ravid, tiefling.

Kiilvilagi (Fold): f6ldmefit, sémefit, xorn.
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\efreet, éjboszorka, fél-6rdog/fél-meduza, érdogék, pokolkutya,
\raksasza, rémalom, sikoltd, vargouille, xill, yeth-kutya.

Kiilvilagi (J6): couatl, djinni, fél-mennyei/fél-unikornis, lillend,

mennyei lények, titan.

Kiilviligi (Kaotikus): démonok, djinni, fél-mennyei/fél-unikor-|

nis, ghéle, kiosz bestia, lillend, sikolto, szladok, titan.
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Kiilviligi (Levegd): djinni, jégmefit, levegd mefir, nyilsolyom,
por mefit.

Kiilviligi (Térvényes): achaierai, archonok, azer, barghest,
couatl, efreet, fél-6rdog/fél-mediza, formian, 6rdégok, pokolku-
tya, raksasza, xill.

Kiilvilgi (T{iz): azer, efreet, gzmefit, magmamefit, pokolkutya,
rast, szalamandrak, tizmefit.

Kiilviligi (Viz): oozemefit, tojanida, triton, vizmefit.

(Levegd): eziist sirkiny, felhdorias, lidércfény, zold sarkany.

Migikus Bestia: baziliszkusz, drakonne, elting bestia, emésztd,
éteri fosztogatd, fagyféreg, fazispok, gorgo, kabito gyik, kakasgyik,
kiméra, kraken, krenshar, lamia, lammasu, mantikor, mélységi
irtéztatd patkiny, mennyei oroszlan, orids bagoly, orids sas, pega-
zus, pékevs, remorhaz, roper, szfinxek, sotétkabitos féreg,
tarrasque, télfarkas, unikornis, villané kutya, worg, yrthak.

Novény: csoszogd, fantomgomba, gombik, gyilkos inda,
tendriculos, treant.

Ooze: fekete puding, okkerszin zselé, sziirke ooze, zselékocka.

Oriis: ettin, ogre, ogre magus, oriasok, troll.

Rendellenesség; aboleth, agyszivo, ambraszin hulk, athach,
beholder, chuul, delver, destrachan, dégevd féreg, drider, éteri tol-
vaj, ettercap, fojtogaté, grick, koponyegféreg, lidércfény, mésolo,
motyogd, naga, otyugh, rozsdaszérny, skum.

Sarkdny: alsirkdny, fél-sirkiny (voros)/fél-ogre, sirkinyok,
sarkdnyteknds, wyvern.

Szerkezet: életre keltett tirgyak, gélemek, homonkulusz, pajzs-
6rz0, vizsla.

(Tfiz); arany sirkany, pyrohidra, sirgaréz sarkany, tlizorids, voros
sarkany.

(Viz): bronzos sirkiny, fekete sirkany.

(Vizi); aboleth, bilnak, cipa, delfin, elazmoszaurusz, gyiknép,
lirt6ztatd cipa, kraken, krokodil, kuo-toa, locathah, merrow, érias
| krokodil, érids polip, polip, sahuagin, sarkdnyteknés, skum, renge-
ri boszorka, tengerlakok, tintahalak, vizi elfek, vizi nigak.




BEVEZETO

Ezen kényvben tébb, mint 500 lény leirdsa talalhaté DUNGEONS &
pracons® kalandokhoz, melyek kozt egyarint akad ellenséges és
baratsagos is.

Az alibbi bevezetében elolvashatod, hogyan értelmezd a,
lények adatait és leirtuk a leggyakoribb timadasokat, képes-.
ségeket is.

A lények leirasai abécé sorrendbe vannak rendezve. NehanyA
lénynél, mint példaul az éridsoknal, a leirdst a leggyengébbekkel .
kezdriik és a legerdsebb fajtival fejeztiik be.

Az 1.Fiiggelék az allatokat irja le beti szerint sorba szedve. A 2.
Fiiggelék a férgeket (egy lénytipus; lisd lentebb) sorolja, ugyan-
csak dbécébe szedve. A viltozdo meéreti lények leirisa a leg-
gyengébbtsl a legerdsebb felé halad. A 3. figgelékben olyan
lények csoportja ralilhaté, melyeknél egy-egy ,sablont" hiztunk
rd mar lérezd lényekre. Példanak okaért ott van a vimpir, amely-
nél a ,vimpir-sablont” hasznaltuk fel tobb lényhez is.

A konyv végén a szornyek egy felsorolisart talilhatod, melyet al
Kihivasi Erték alapjan illitottunk éssze, hogy a Jatékmesternek
konnyebb legyen a karakterek szintjéhez igazitani a talalkozi-
sokat.

r ”

_AZ ADATOK ERTEIMEZESE

Minden szdrny leirasa egy altalinos formaban torténik, melyet
alibb megismerhetsz. A 1ényegi informaciok ki vannak emelve. A
szornyek leirasinak és karakterisztikdinalk egy teljesebb magy-
ardzatat megtalilhatod a Jitékosok kényvében vagy a Kaland-
mesterek kényvében.

FOBB STATISZTIKAK

Ez a rész az alapveté jatékinformacidkat tartalmazza.

Név

Ez az a név, melyen a lényt a legtobben ismerik. A leird szoveg
(mely a fébb és a masodlagos statisztikai leirasokat kveti) megad-
hat més neveket is.

Méret és Tipus

Ez a sor a lény méretével kezdodik (példaul; Hatalmas). Nyulc
méretkategoria létezik, melyeket az alabbi tablazatbol ismerhetsz
meg a f6bb moédositékkal egyiitt. A méret mdédositja egy lény
Védelmi Fokozatat (VE) és timadas bonuszt ad egyqittal, ahogyan
néhiny szakértelmer is adhat. Ugyanakkor tobbnyire a méret
hatirozza meg, hogy egy lény milyen messzire ér el kozelharcban
vagy mennyi helyre van sziiksége a kiizdelemhez. (lisd Oldal/E-
lérés értéket lentebb)

LENYEK MERETE

VF/
Méret Tdm. médosfté  Kiterjedés* Suly**
Apré +8 6 inch alatt 1/8 alatt
P&ttém +4 6 inch-1 14b 1/8-1
Pici +2 1-2 lab 1-8
Kicsi +1 2-4 |ab 8-60
Kézepes 0 4-8 |ab 60-500
Nagy -1 8-16.14b 5004k
Oriési -2 16-32 14b 4k=32k
Hatalmas —4 32-64 lab 32k-250k
Gigdszi -8 64 |ab felett 250k felett

*Kétldbuaknal a magassdg, négylabuaknal a testhossz (az
orrtdl a farok téveéig). 1 inch kb.: 2,5 cm, 1 14b nagyjabdl 33
cm-nek felel meg.

=% A stly mindig fontban van megadva, ami nagyjabdl fél ki-.
logramm (0,45 kg). A tablazatban megadottaktdl lehet

eltérés a lény testét alkoté anyag fiiggvényében. Egy kébél
lévé szdrny jéval nehezebb a fentebb irtaknal, mig példéul
egy levegélény kénnyebb.

Az adatsor a tipussal folytatédik (példaul; Orids). Ez hatirozza .

.meg a migia hatdsit a lényre. Példinak okaért egy Allat
| Fogvarartdsa varazslat csak az ,allat" tipusba tartozo lényekre hat.

Mindemellett a tipus hatdrozza meg egy-egy lény karakre-
risztikdinak tobbségét is.

Alakvilté: Ennek a lénytipusnak szilard teste van, de képes ere- .
deti alakjatol eltérét felvenni. Ha a leirisban mds nem szerepel,
akkor 60 ldb tavolsagig latnak a sotétben. PL: utinzo.

Allat: Az illatok rendszerint nem humanoid, természetes
élolények. Az ennek a konyvnek a lapjain bemutatott allatok
mindegyike élt a Fold torténelmének valamelyik szakasziban.
Minden illar 1-es vagy 2-es Intelligencia értékkel bir, Hacsak a
leirds mast nem mond, az allatok birnak a kevés fénynél latas

képességével. P1: medve.

Bestia: A bestidk nem térténelmi, de természeti lények,

\altalaban véve hétkoznapi kiilsével és magikus vagy szokatlan
képességek nélkiil. Ha a leiras masképp nem rendelkezik, akkor a

bestiak jol litnak keves fénynél és 60 lab tivolsigig a sotétben is.
PL: bagolymedve.

Elementil: Az elementalok mindegyike a négy klasszikus érte-
lem vett alapelem valamelyikébgl sziletet; levegdbél, foldbol,
tlizb6l vagy vizbsl. Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitasra és
a kabitasra. A korvonalaik rendszerint nem jol lathatéak, ezért nem
szenvedhetnek el kritikus ralalatokat. Hacsak a leirds masképp nem
mondja, akkor 60 lib tivolsigig jol litnak a sotétben is.

Egy elpusztult elementil nem tamaszthato fel, bar egy
Kivinsdg vagy Csoda varizslat visszaadhatja az életér. PL.: lathatat- |
lan vadasz.

Elshalott: Az ¢lghalottak valaha élélények voltak, melyekel
halaluk utin valamely szellemi vagy természetfeletti erd tjra élet-
re keltett. Ebb6l kévetkezéen immunisak a mérgekre, az altatsra,
a bénitisra, a kabitdsra, a betegségekre, a halalvarizslatokra és a
nekromantikus hatisokra. Hasonléképpen nem hatnak rajuk az
elmebefolyasolisok (bdjolds, zavarodottsig, képzetek, erkolesi
hatasok). Nem lehetnek elszenvedéi kritikus talilatnak, tulajdon-
sagkdrosodasnak vagy vesztésnek és energiaelszivasnak sem.
Nincs Alloképesség értékiik és immunisak minden hatdsra, mely-
hez Szivéssagprobat kell dobni (hacsak az nem hat targyakra is).
Az élghalott vardzshasznalé Karizma értékét hasznalja Koncent-
ricié dobasokhoz.

Az Intelligencia értékkel nem rendelkezé élghalott nem képes
a gy6gyulisra 6nerobél, de meggyogyithato negativ energiakkal
(mint példaul egy Sebek Okozisa varizslat). A regenerdcié és a
gyors gyogyulas tulajdonsagok az Intelligenciaérték meglététdl
fiiggetleniil is miikédnek.

Az éléhalottak nem pusztulnak el a nagyobb sebestilésektdl
sem, de ha Eletpontjaik nullira csékkennek, akkor az szimukra a
véget jelenti. A legtobb élchalott képes 60 lib tavolsigig larni a
sotétben.

Ha elpusztultak, akkor nem lehet ket visszahozni. A
Feltdmasztds (Resurrection) hathat rajuk, de mivel sokuk nem
akar még egyszer visszatérni az életbe, ezért eme probilkozisok
gyakran sikertelenek (errél bovebben a Jirékosok konyvében ol-
vashatsz). PL: zombi.

Fey: A Fey természetfeletti képességekkel bir6 lény, mely szo- .
ros kapcsolatban van a természettel, mis erskkel vagy egy hellyel. .
Ha a leirds mast nem mond, akkor kevés fénynél is jol latnak. PL: |
driad, i

Féreg: Ebbe a tipusba tartoznak a rovarok, a pokok, a férgek és
a hasonlé lények. Immunisak az elmebefolyasolisokra (bdjolas, .

_zavarodotisig, képzetek, erkolcsi hatisok) és ha a leiras nem jelzi
. misképpen, akkor 60 lab tivolsigig litnak a sotétben. A mérgezo
_férgek NF bonuszt kapnak mérgiikre a méretiik alapjin, ahogyan

azt a kovetkezd tablizat mutatja. PL: pokszorny.




Féreg Mérete ~ Méreg NF Bénusz
Koézepes +2
Nagy +4
Oriasi +6
Hatalmas +8
Gigdszi +10

Humanoid: A humanoid lényeknek két karja, két liba és egy fe-
je van vagy emberszerti végtagjai és feje. Ha van is kiilonleges |
vagy természetfeletti képességiik, akkor kevés és méretiik rend- |

szerint ,Kicsi” vagy ,Kozepes”. Minden humanoid lény
modositékat kaphat a tipusa alapjan (lisd lentebb) és érthetnek az
egyszeriibb fegyverekhez, plusz amit a leirasuk megemlit. PL: gob-
lin.

Humanoid Szérny: Azok a humanoid lények, melyeknek
kiilseje allati vagy egyéb torz karakterisztikakkal bir, gyakran ter-
mészetfeletti képességeik is vannak. Ha a leirasban masképpen

vnem dll, akkor a humanoid szérnyek birnak a sotétben latis |
 képességével (60 1ab tavolsigig. Erthetnek az egyszertibb fegyve- |

. rekhez és azokhoz, melyeket a leirasuk megemlit. Pl: mediza.
Kiilvilagi: A kiilviligi lények mas bolygérél, sikrdl, dimen-
ziobol vagy valosagbdl szirmaznak, de nem elementilok. Hacsak
a leirds masképp nem rendelkezik, akkor 60 lib tavolsagig latnak
a sotétben is.
Egy halott kiilviligi nem timaszthato fel, bir egy Kivinsig
vagy Csoda varazslat visszaadhatja az életiiket. Pl: 6rdogok.
Migikus Bestia: A bestidzkhoz hasonlitanak, de természetfeletti
| vagy rendkiviili képességekkel birnak. Ha a leirisban nem all
masképp, akkor a magikus bestidk jol latnak kevés fénynél és 60
lab tavolsigig a sotétben is. PL: eltGng bestia.
Novény: Ez a tipus névényi létformakat jelol. Immunisak a
 bénitisra, a mérgekre, az altatasra, a kabitisra és az atalakitasra.
Nem kaphatnak kritikus talilatot és nem hatnak rajuk az elmebe-
folyasolisok (igymint bajolas, zavarodottsag, képzetek és erkdlcsi
hatasok). Hacsak a leirasban masképp nem all, kevés fénynél is jol
latnak. PL: csoszogo.
Ooze: Formatlan vagy mutilédisra képes lények. Immunisak a
mérgekre, az altatasra, a bénitasra, a kibulatra és az dtalakitasra.

Korvonalaik rendszerint nem kivehetdek, ezért nem érheti 6ket |
kritikus talalat. Vakok, de birnak a vaklitas képességével. Mivel |
nincs Intelligenciaértékiik, immunisak minden elmebefolyasolo .

hatasra (biibaj, zavarodottsig, képzetek, erkolcsi hatisok).

Nincs természetes vértezetiik, de igy sem konnyti elpusztitani
oket, mert testiik szintiszta protoplazmabol épiil fel. A szabalyok-
ban ezt életpont bonusszal jelképezziik, melyet az alabbi tiblazat-
ban foglaltunk Gssze a méret alapjan. PL: zselékocka.

Qoze Mérete Eletpont Bénusz

L Apré -
. Pottém =
Pici -
Kicsi 3
Kézepes 10
Nagy 15
Oridsi 20
Hatalmas 30
Gigaszi 40

Oriss: Humanoid lény legalibb ,Nagy” méretben. Erthernek az

egyszeriibb fegyverekhez és azokhoz, melyeket a leiras megemlit.

 Hacsak a leiras masképp nem allitja, akkor 60 lab tavolsagig sotét-
ben is litnak. P1: ogre.

Rendellenesség: Bizarr testfelépités, kiilonos képességek, ide-
gen elme vagy e hiromnak barmilyen kombinicidja. Hacsak a
leirds masképp nem mondja, akkor az e kategéridba tartozé lények
60 lab tivolsagig latnak a s6tétben. PL: beholder.

Sarkany: A sirkanyok hiillészert lények szarnyakkal és rend-
szerint szokatlan vagy magikus képességekkel birnak. Im- |
munisak az altatds és a bénitas hatasaira. Ha a leirisban masképp |
nem ill, akkor a sarkinyok jol latnak kevés fénynél és 60 lib tavol- |

.sagig a sotétben is. Pl: vords sarkany.

Szerkezet: A szerkezetek magikusan életre keltett targyak vagy

.mesterségesen alkotott eszkozik lehetnek. Rendszerint nincs In-

telligenciaértékiik és soha nincs Alloképességiik. Immunisak min-
den elmebefolyisolo hatasra (képzetek, bajolasok, fantazmik és
erkolesi hatasok) ugyanigy, mint a mérgekre, az altatdsra, a bénitas-
ra, a kabitasra, a betegségekre és a nekromantikus hatdsokra.

A szerkezetek nem képesek a gyégyulisra, de meggyo-
gyithatoak, illetve megjavithatéak, mint egy koznapi eszkoz.
Természetesen ha egy szerkezet bir a regenericid vagy a gyors ,
gyégyulas kiilénleges tulajdonsiggal, akkor azok beliilré] hatnak |
rd, mint egy él6 szervezetre. Egy szerkezetre nem lehet kritikust

JAitni, tulajdonsigait karositani vagy elszivni és energiat elszivni
/t6le. Immunis minden hatdsra, mely Szivossigprobat igényel és
jnem halhat bele a nagyobb sebzésekbe. Ugyanakkor ha életpont-
ljai nulldra vagy alacsonyabbra esnek, akkor azonnal elpusztul. Mi-

vel sohasem volt élélény, nem lehet feltimasztani semmilyen
madon.

Hacsak a leirdsban masképp nem dll, akkor a szerkezetek 60 lib
tavolsagig birnak a s6tétben latas képességével. PL: gélem.

Tipus Madositok

Egyes lények tipusa mellett egy zardjeles szd talilhatd, mely a |
tipus modositot jeloli. Ez azt jelenti, hogy a lény rokonsagban van |
valamelyik elemmel, egy energiaformaval, a létezés egy allapota- |
val és hasonlékkal. A tipus médosité emellert egy altipust alkor a
rendszerezéshen, mint példaul; ElGhalott (testetlen). Eziltal egy |
kapcsolatot is létrehozunk az adott tipuson beliili kiilonbozd |
lények kozott (példaul Humanoid (goblinoid)) vagy akar kiilén- |
bozé tipusti lények kozott ( példaul a fehér sarkany és a fagydrias
egyarant a fagy altipushoz tartozik).

Néhiny gyakoribb tipus médosité befolyisolja a lény karakte-
risztikdit is, ahogyan azt alibb leirtuk.

Fagy: Egy fagylény immunis a hideg hatdsaira és a tliz kétszere-
sen sebzi 6ket, ha a sebzésfelezé mentédobas nem megengedetr.
Egy sikeres sebzésfelezé dobassal a sebzés felét szenvedik el, mig
egy sikertelennel a sebzés kétszeresét.

Testetlen: Egy testetlen lénynek nincs fizikai teste. Csak mas
testetlen lények, legalabb +1-es magikus fegyverek és varazslatok,
varazslatszer vagy természetfeletti képességek sebezhetik meg
6ket. Immunisak minden nem magikus timadasi formira. Még
amikor anyagi format 6lt6 magiaval vagy magikus fegyverekkel
sebzik cket, akkor is van 50% esélyiik ra, hogy egyaltalin nem
sériilnek meg (kivéve az eréhatasokat, mint példaul a Mdgikus
Lovedék vagy fegyverek esetén a szellemi érintéssel biro
eszkozoket). A testetlen lényeknek nincs természetes vértezete,
de ehelyett sebzésfelfogoként megkapjak Karizma bonuszukat
(legalibb +1-et akkor is, ha Karizma értékiik nem ad bonuszt).

Egy testetlen lény szabadon athatolhat a szilird tirgyakon, de
nem teheti meg ugyanezt az eréhatisokkal. Timadasuk ithatol a
természetes vértezeten és a pajzsokon, de a Karizma bonusz védel-
met ad elleniik, ahogyan az erghatisok is (pl.: maguspancél). A tes-
tetlen lények hangtalanul képesek mozogni és ha nem akarjik, .
akkor még egy Hallgatozasprobaval sem érzékelhetGek. Nincs |
Eréértékiik, ezért ehelyett Ugyességiik szolgal hasonloképpen a |
koézelharci és a tavolsagi timadasaiknal egyarint. |

Tiiz: Egy tlizlény immunis a tiiz hatasaira és a hideg (fagy) két- |
szeresen sebzi 6ket, ha a sebzésfelezé ment6dobis nem megenge- |
dett. Egy sikeres sebzésfelezs dobassal a sebzés felét szenvedik el, |

.mig egy sikertelennel a sebzés kétszeresét.

Eieterc’j Daobas

Ez a sor adja meg a lény Eleterejének kiszamitasihoz szitkséges




kockadobasok szamit és tipusit, illetve a hozzdadandé modo-

sitokat. Egy zarojeles érték mutatja a lény atlagos Eleterd értékét.
Egy-egy lény Eleter6 Dobids osszege hatirozza meg azt is, ho-

gyan hat az adott lényre a magia, megmutatja a lény természetes

gyogyulasinak mértékeér és jartassagainak maximumat.

Kezdeményezés

Ez a sor mutatja a lény médositéjat Kezdeményezés dobasoknal.
Egy zarojeles megjegyzés mutatja, hogy honnan szirmazik ez a.
modosito (leggyakrabban az Ugyességbdl és esetleg a Fejlesztett,

Kezdeményezésbal, ha a lénynek van ilyen tulajdonsaga).

Sebesség
Ez a sor mutatja a lény konkrét értelemben vetr sebességét (azt a
tavolsagot, amit egy mozgassal képes maga mdgott hagyni). Ha a
lény olyan vértezetet visel, ami csokkenti a sebességét, akkor az
egy zarojeles jegyzetben szerepel a vértezet tipusinak meg-
jelolésével egyiitt.

Ha a lénynek a szokasostol eltéré mozgasa van, az rendszerint

fel van tiintetve. Hacsak a leirasban nincs masképpen lejegyezve,
akkor a lény természetes (nem magikus) modon mozog.

Firis: A lény képes a foldben mozogni egy alagutat firva 6nma-
ga szamara, de hacsak a leirds masképpen nem mondja, akkor szik-
liban képtelen furni. Faras kézben nem tudnak futni.

Miszds: Egy miszisi sebességgel rendelkezd lény ter-
mészetébdl adodoan bir a Maszas képzettséggel és +8 faji bonuszt
kap minden Miszis dobdsra a nulla NF feletti falakon és
emelkedokon. Azonban még ha siet vagy veszély fenyegeti, akkor
is vilaszthatja a 10-est egy Dobas Nélkiili Proban (lisd a Jatrékosok
konyvében). A lény a leirt maszasi sebességével halad, azonban ha
a gyorsabb maszast vilasztja (lasd a Maszast a Jarékosok
konyvében), akkor a leirt sebesség kétszeresére képes (vagy nor-
mal mozgasi sebességével halad, amelyik a kisebb). Ekkor egy egy-
szerli Maszasprobat kell dobnia —5 biintetéssel. Maszas kozben
nem lehet futni.

Repiilés: A lény a leirt sebességével képes repiilni, ha nem visz
a kozepes leterheltségénél tobb salyt (lasd a Viheté Silyrél szolo
részt a Jatekosok kényvében). Minden repiilési sebesség mogoit
kell allnia egy zarcjeles megjegyzésnek, mely a mandverezési
képességet jeloli. Ezeknek jelentését itt olvashatod.

Kivalé: A lény képes végrehajtani szinte minden légi mandvert.

Szinte tszik a levegében, mint hal a vizben.

Jo: A lény nagyon ligyesen mozog a levegében (mint példaul a
hazi légy), de nem képes olyan gyorsan iranyt valtoztatni, mint a
kivalé mandverezési lények.

Atlagos: A lény egy hétkoznapi madir igyességével repiil.

Gyenge: A lény egy nagyobb, esetlenebb madir iigyetlensége-
vel repiil.

Szegényes: A lény csak ritkan repiil, inkabb hatalmasakat ugrik
és bukdacsol a levegoben.

A repiilni képes lények tamadhatnak zuhancrepiiléssel. Ez
hasonlé a rohamhoz, de a lénynek zuhanorepiilésben legalabb 30
lab tavolsagot kell megtennie. Ilyenkor csak a karmaival tamad-
hat, de kétszeres sebzést kap. Amikor egyenes vonalban repiilnek,
akkor képesek ugy valtoztatni a sebességiiket, mintha futnanak.

A levegoben valo mozgasrol tébbet is olvashatsz a Kalandmes-
terek kényvében.

Uszis: Az tszni képes lények a leirt sebességgel mozoghatnak
vizben Uszasproba nélkiil. Ha veszélybe keriil vagy mas indokol-
ja az Uszasprobat, akkor +8 faji bonuszt kap ra. Még ha siet vagy
veszély fenyegeti, akkor is valaszthatja a 10-est egy Dobas Nélkiili
Proban (lasd a Jatékosok kényvében). Egyenes vonalban tiszva na-

. gyobb sebességre is képesek a leirtnal (mintha fumanak).

Veértezet Fokozat

A Vértezet Fokozat mutatja a lény VF — értékét harcban és zars-.

jelben egy megjegyzés jelsli a VF — modositoit.

Tamadasok

Ez a sor adja meg a lény fizikai timadasait, torténjenek azok ter- |
mészetes avagy készitett fegyverrel. |
Természetes Fegyverek: Fogak, karmok, méregtiiskék és

_hasonlok. A sorban el6szor a timadasok szima, majd a fegyver ne-
\ve szerepel (pl: 2 karom), majd a tamadas bonusz és végiil a
. tamadasi forma (kozelharci vagy tavolsagi). Az elsé mindig a lény

f6 fegyvere, melynek tdimadas bonuszaban mar benne van a lény

mérete és az Ereje (kozelharcinal) vagy az Ugyessége (tavolsagi

fegyvernél) adra modositok. A Ravasz Fegyverhasznalar
képességgel biro lény az Ugyességébol adodé médositojat

hasznilhatja kozelharci fegyvernél is.

A tobbi leirt fegyver rendszerint masodlagosnak szimit és —5
biintetést kap a raimadas bonuszira, fiiggetleniil artol, hogy meny-
nyi van beléle. A Tobbszores Tiamadas képességgel rendelkezd
lény csak —2 biintetést kap a timadas bénuszira.

A lények tobbnyire teljes timadast hajtanak végre (lisd a

.Tamadasi Cselekedeteket a Jatékosok konyvében) és sorban

haszniljak minden természetes fegyveritket. Ha egy lény tgy .
dont, hogy csak egyszer tamad az adott kérben, akkor min-
denképpen az elsodleges fegyverét fogja hasznalni.

Hacsak a leiras masképpen nem mondja, akkor a természetes
fegyverekkel a lények képesek a kritikus talilatra egy természetes
huszas dobas esetén.

Készitett Fegyverek: Azoknak a lényeknek, melyek kardot,
dardat vagy egyéb fegyvert képesek hasznilni, a taimadasa tigy
kezelends, mint a karaktereké, beleértve a tobbszords timada- |
sokra és a tobb fegyverrel val6 harcra vonatkozo biintetéseket is.

Sebzes

Ebben a sorban talilhatod meg a lény timadasainak sebzését. Min-
den sikeres tamadas legalabb 1-et sebez, még akkor is, ha az eset-
leges levonasok utin az eredmény ennél kisebb lesz. i

Természetes Fegyverek: A lény a f6 fegyverével valo ta-
madaskor teljes Er6-médositojat megkapja a sebzésére (az Eré bo-
nusz misfélszerese, ha ez a lény egyetlen tamadasa). A masodlagos
tamadasok csak az Eré bonusz felét kapjak a sebzésre.

Ha egy tamadais a sebzésen kiviil valamilyen kiilonleges hatissal
is bir (méreg, fertozés, stb.), akkor az is ebben a sorban van leirva.

Hacsak a leirdis misképpen nem mondja, akkor a lény kritikus
talilata kétszeres sebzéssel bir.

A természetes fegyvereknek ugyaniigy vannak tipusai, mint a
készitett fegyvereknek. A leggyakoribb tipusokat itt leirjuk.

Csapas: A lénynek tdamadasra alkalmas plusz végtagja van, mint
példaul a vastag farok. Zuzésebzést okoz.

Fullink: A lénynek fullinktimadisa van, mely szirésebzést
okoz. A fullinkok gyakran mérgezettek.

Harapds: A lény az agyaraival timad sziré, vigo, néha ziizéseb-
zést okozva ezzel.

Karmok vagy Teépés: A lény rendelkezik éles-hegyes végii vég-
taggal, mellyel szuro és vagosebzést okozhar.

Oklelés: A lény ellenfelét egy szarvval, aganccsal vagy hasonld
testrésszel tamadja és ezzel szirosebzést okoz.

Készitett Fegyverek: A lények altal forgatott kardokra, ddrdikra
és hasonlokra ugyanazok a szabilyok vonatkoznak, mint a karak-
terek fegyvereire. A kétkezes fegyvereknél a lények Eré bonuszuk
masfélszeresét kapjik a sebzésre, mig a masodlagos fegyverek
esetében ez a médositd csak az Erébél adodé bonusz fele.

Oldal/Elérés

Ezasor irjale, hogy mennyi helyre van sziiksége a lénynek a hatisos |
harchoz és mennyire kozel kell lennie egy ellenfélhez, hogy elérje .
azt. Az adatok [ldb] szorozva [ldb]/[1ib] formaban vannak megadva. .
A perjel elotti szamok a lénynek a harchoz sziikséges helyer adjik
meg (ell a szélesség, utina a hossziisag), a perjel utin pedig a lény

_természetes elérési tavja talalhato. Ha a lénynek kivételes elérési

tavja lehet példaul csappal, akkor az zirgjelben van megjegyezve.




Kilonleges Kepessegek

Sziamos lény bir szokatlan képességekkel, melyek kozott lehet
kiilonleges timadasi forma, ellenallis vagy sérthetetlenség vala-
mely hatissal vagy timadassal szemben, biivos érzékek és hasonlok.
A szornyek adati leirisaban ezek két csoportra vannak osztva;.
Kilonleges Timaddsokra és Kiilonleges Tulajdonsigokra. Ezek

| koziil a masodik ala tartoznak a védekezd, sérthetetlenségi és egyéh

olyan kiilonleges képességek, melyek nem timado jellegiiek.
Egy-egy kiilonleges képesség lehet szokatlan (Sz), varazslat-|

_szer(i (V) vagy természetfeletti (T).

Szokatlan: A szokatlan kepessegek nem magikusak, nem runnek

. el egy antimagikus mezdben és nem hat rijuk semmi, ami a magiat

megronthatja. Hacsak a lénynél masképp nincs lejegyezve, akkor a
szokatlan képességek hasznilata ingyenes cselekedetnek mingsiil.

Vardzslatszerti: A varzslatszeri képességek minden esetben
migikusak és tgy is mikoédnek, mint a magiaval létrehozott

. varazslatok (bar valéjiban nem varazslatok és ezért nincs szébeli,
, mozdulatbeli vagy anyagi &sszetevgjitk és hasonlék). Nem|

hasznalhatdak antimigikus mezdben és a magiaellenallis is,

. miitkédik veliik szemben.

A varazslatszerd képességek rendszerint korlitozva vannak ab-|
ban, hogy mennyiszer hasznilhatoak. A vardzslatszerti képesség,
mely ,akaratlagosan” hasznilhaté, nem rendelkezik ilyen korla-
tozissal. Ha a leiras masképpen nem mondja, akkor a varazslat-
szer(i képességek hasznalata egy cselekedetnek szamit. Ugyantgy
semlegesithetéek, mint a magikus varizslatok, de nem hasznal-

. hatéak Ellenvarizsként és nem hat rajuk semmilyen Ellenvarazs.

A varizslatszeri képességekkel rendelkezd lény szimara

- meghatiroztunk egy hasznaléi szintet, mely megmutatja, hogy
. mennyire nehéz semlegesiteni a varizslatszeri képességét és ez
| alapjan kiszimithaté minden szintfiiggé valtoza (mint példaul a
. hatotav és a hatéid6). A lény hasznaléi szintje schasem hat ki arra,
. hogy miféle varizslatszerti képességei lehetnek. Eléfordulhat,

hogy a megadott hasznaldi szint alacsonyabb, mint amire egy
varizshasznalé karakternek szitksége lenne ahhoz, hogy a hason-
16 varizslatot kitanulja. Ha nincs megadva a hasznaléi szint, akkor
az egyenld a lény Eleters Dobasaval.

A varazslatszerti képesség elleni mentédobashoz (ha megenge-,
dett) az NF egyenl6 10 + a varazslat szintje, melyhez a képesség |
hasonlit + a lény Karizma modositoja.

Természetfelerti: A természetfeletti képességek kivétel néliil ]
mégikusnak szimitanak és nem hasznilhatoak egy antimagikus
mezén beliil, azonban nem lehet veliik szemben magia ellenallas-
ra dobni. Hasznalatuk egy 4ltalinos cselekedetnek szimit, hacsak
a leirds masképpen nem mondja. A varizslatszerii képességekhez
hasonléan lehet korlitozva a hasznilatuk szima avagy lehetnek
akaratlagosak is. A természetfeletti képességek nem igényelnek

. Koncentriciédobdst és ha a leirisban masképpen nem szerepel,
| akkor haszniléi szintjiik a lény Eleterd Dobasaval egyenld.

Kiilénleges Tamadasok

Ebben a sorban mindig az adott lény kiildnleges timaddsai vannak
felsorolva abban a sorrendben, hogy melyiket mennyire szereti
haszndlni. Ha a lénynek nincsenek kiilonleges tamadasai, akkor
ez a sor nem jelenik meg a leirisban. A leggyakoribb kiilonleges
tamadasokat itt kirészletezziik, de a lények leirisaban még lehet-
nek hozziadott informacidk. Altaliban véve a képességek leira-
saiban a lény” s26 a képességet hasznald lényt jelenti, az ,ellenfel”
sz0 pedig a képesség célpontjit.

Egészben Lenyelés (Sz): A lény képes lenyelni azokat az ellen-

 feleit, melyeket fogva tart (lisd Megragadasnil lentebb). Ha a

megragadis utin tesz egy masodik sikeres szoritisprobat, akkor
lenyelheti ellenfelét. Hacsak a leirisban masképpen nem szere-
pel, akkor az ellenfélnek legalibb egy méretkategoriaval kisebb-
nek kell lennie a lénynél. A sebzés rendszerint zizasnak szamit,
de gyakran tirsul savval a lény gyomornedvei miatt. A lenyelés,
hatasai a lénytél fiiggenek, ezért a leirisban talalhatod ezeket.

Energiaelszivis (T): Ez a képesség elszivja az ellenté] életerejet |
és automatikusan miikodésbe lép,amikor egy kozelharci vagy
tavolsigi timadis célba talal. Minden sikeres elszivas egy vagy
tobb szint elvesztését is maga utin vonja (a leirasban ez rendsze-

rint részletesebben is meg van hatirozva). A részletesebb szabaly-
|leirdst A Jitékmesterek kényvében talalhatod. Ha egy energiael-
\szivo tamadas kritikus taldlatot ér el, akkor a lény a megadott

életerd mennyiség kétszeresét szivja el. Az energiaelszivo lény az
ellenfél minden szintvesztéséért 5 pontot gyogyul (kritikus talalat
10 pontot). Ha a gyogyulds mértéke tobb lesz, mint amennyita
lény azelétt sériilt, akkor a plusz életerd idélegesen hozzaadodik a
lény maximumahoz.

A sériilt ellenfél -1 biintetést kap minden jartassag és tulajdon-
sagprobajara, mentédobdsaira minden szintvesztésért. Emellett
elveszit egy Eleteré Dobist is. A varizshasznalek ilyenkor
elveszitik az elvesztett szinthez tartozo varazslataikat, még ha mar

. memorizaltak, akkor is.

A szintveszteség 24 oraig marad fenn vagy amig meg nem sziin-

jtetik egy varazslartal, mint példdul a Visszaallitds (Restoration).
. Sebesiiléskor az ellenfél dob egy Szivéssigprobat (NF =10 + ener-

giaszivo lény EK fele + energiaszivé lény Karizma médositoja
vagy a leirisban meghatirozott NF ellenében). Siker esetén a fen-
tebb leirtak torténnek, de sikertelen proba esetén az energiaszivo
lény is veszit egy szintet. Ezt a dobast minden szint elvesztésekor
meg kell ismételni.

Félelem (T vagy V): A félelemmel valé timadasnak tébb forma-
jais van.

Félelem-aura (T): Ez a képesség miikodhet folyamatosan, de
alkalmazhat6 akaratlagosan is, mindkét esetben ingyenes cseleke-
detnek szamit. Az ellenfél ledermed vagy a Félelem varazslatéhoz
hasonlé hatas al keriil. Ritkabban mis esetek is el6fordulhatnak,
errél a lények leirasa adhat bévebb informaciot. |

Félelem-csova (V) és Sugir (T): Ezek rendszerint a Félelem
varazslathoz hasonléan miikodnek.

Ha a félelem hatis megengedi a mentddobast, akkor az egy
Akaratmentd lesz NF = 10 + félelemkelt lény ED fele + fe-
lelemkelté lény Karizma médositéja vagy a leirasban meghati-
rozott érték ellenében.

Hangtimadas (T): Hacsak a leirasban masképpen nem szerepel,
akkor a hangtamadis a szérddis szabalyait koveti (lisd Célzott
Varizslatok a Jirékosok kényvében); a szorodis hatétavolsaga a
lénytél szamitand6. Ha a hangtimadas sikeres, akkor az dldozat
megsiiketitése vagy fiileinek befogisa nem allitja meg a hangta-
madas hatisat. Ha valaki még id6ben befogja a fiilét, akkor nem
kell ment5t dobnia az elmebefolyasolassal jaré hangtimadasok el-
len, de a tobbi tipussal szemben ez nem jelent hatdsos védekezést
(példaul a sebzé hangtimadasok ellenében). A fiil bedugaszolasa
egy egész koros cselekedetnek szamit és sziikséges hozza némi vi-
asz vagy egyéb hangszigetel anyag.

Lehelet (T): Egy lehelettimadas rendszerint sebzést okoz és va-
lamilyen energiaformin alapul (példiul tizlehelet). Megenged
egy Gyorsasig mentddobast a sebzés felezése érdekében (NF = 10
+ lény ED fele « lény Alloképesség — médositéja vagy a leirasban
meghatirozott érték). Hacsak a leirds masképpen nem szol, akkor
a lény immunis a sajit lehelettimaddsaval megegyezd tipusa
energiikra. A lehelettamadasok rendszerint le vannak irva a
lényeknél is.

Megragadis (Sz): Amikor egy lény harapassal vagy karmokkal
tamad és ezen képességgel bir, akkor sikeres talalat esetén ingye-
nes cselekedetként megprébilja megragadni ellenfelét (a megra- |
gadasrdl részletesebben a Jitékosok kényvében olvashatsz). Kezdd
érintéstaimadas nem sziikséges hozza, a Pici és a Kicsi lények nem |
kapnak méretbél adodé biintetést. Hacsak a leiras masképpen nem |
illitja, akkor a megragadas képesség csak olyan ellenfelekre hat,

.melyeknek méretkategoridja legalibb eggyel kisebb a lény
,méretkategoridjanal. A lény vilaszthat, hogy eleve tamadasként

hasznilja a megragadast vagy egyszeriien csak arra, hogy fogva tart-




sa az ellenfelét. Ha ez utébbi mellet dént, akkor =20 biintetést kap
a Szoritisprobara, de nem lehet megragadni, nem vesziti el
Ugyesség bonuszit VF — értékébdl és megtartva harcterét hasznal-
hatja tobbi timadasat a tobbi ellenfelével szemben.

A sikeres fogva tartis nem okoz plusz sebzést, hacsak a lény
nem bir a Szoritisképességgel. Ha a lény nem szorit, akkor a kor
elején tetr sikeres Megragadas proba a leirasban szereplé értéket
sebzi automatikusan. Ha van Szoritisképessége, akkor annak
sebzése hozziadodik a megragadaséhoz.

Amikor a lény sikeresen fogva tartja ellenfelét, akkor auromati-
kusan behtizza azt sajit harcterébe, de nem valt ki visszatamadast.
Ez esetben a lény megtartja Ugyesség bonuszat VF — értékében és
taimadhatja kérnyezetét azon fegyvereivel, melyeket nem hasznal
a fogva tartishoz. Mozoghat, de magaval viszi ellenfelét és igy an-
nak stilyaval is szimolnia kell.

Méreg (Sz): A méregtamadis kezdd sebzést okoz, mint példaul
az idéleges tulajdonsigvesztés (lisd lentebb) vagy mas hatassal bir

.az ellenfélen, ha az elrontja Szivéssigmentdjét. Hacsak a leiras
masképpen nem rendelkezik, akkor egy tijabb mentédobas sziik-
séges 1 perccel a mérgezés utin is (fiiggetleniil az elsé dobis ered-
ményétél), hogy az ellenfél elkeriilje a misodlagos sebzest.

A mentédobast NF = 10 + mérgezd lény ED fele + mérgezd lény
Karizma modositdja vagy a leirasban szerepld érték ellenében kell
tenni. A sikeres mentédobis semlegesiti a méreg hatdsit.

Pszionika (V) : A pszionikus képességek azt jelentik, hogy a lény
képes felhasznilni elméjének erejét. Ezek mindig akaratlagosak.

Rémiszts Megjelenés (Sz): Ez a képesség azt jelenti, hogy maga

| alény kiilseje okoz félelmet. Automatikusan hat, amikor a lény va-
lamilyen ellenséges cselekedetet tesz (timad, rohamoz vagy csak

. morogni kezd). Azok az ellenfelek, akik szemtanui a cselekedet-
nek, megrémiilnek vagy megrizkédnak (lisd a Kalandmesterek
kényvének ide vonatkozo részét).

A cselekedetek, melyekkel a lény aktivizalja ezen képességér,
fel vannak sorolva a lény leirisiban. A hatds rendszerint 30 lab
tavolsigon beliil jon létre, de ugyancsak a leirisban szerepelhet-
nek kivételek. A hat6idé rendszerint 5dé kor.

A képesség csak azokra az ellenfelekre hat, melyeknek kisebb
az Eleterd Dobas értéke, mint a lénynek. Megengedett egy Akarat

ment6dobis NF = 10 + félelemkelts lény ED fele + felelemkelts

lény Karizma modositoja vagy a leirisban meghatarozott értek
ellenében. Sikeres mentddobds esetén az ellenfél egy napra
immunis lesz a lény rémiszté megjelenésére.

Sugar (T) vagy (V): A sugarak tgy viselkednek, mint a tavolsagi
tamadasok (lisd Célzott Varazslatok a Jatékosok kényvében).
Tavolsagi timadisdobast igényelnek, nem érvényesiilnek veliik
szemben a pajzsok és a vértezetek, a lény ilyenkor tivolsigi
timadis bonuszit hasznilja. A sugartimadasok mindig rovid
tivon hatnak. Az adott lény leirasiban szerepel a sugar maximum
hatétavolsaga, a hatdsai és az esetleges mentédobasok.

Szoritis (Sz): A lény ztzosebzést okozva megprobalja osszerop-
_pantani az ellenfelét egy szoritas dobassal (lasd a Jirékosok
kényvében). A sebzés mértéke a lény leirdsaban van megadva. Ha
lénynek van Megragadis képessége (lisd fentebb), akkor a
szoritas sebzése hozzdadddik a megragadassal okozott'sebzéshez.

Szérnyti Tekintet (T): Ez a képesség akkor fejtheti ki a hatasat,
amikor az ellenfél a lény szemeibe néz (lisd az ide vonatkozo részt
a Kalandmesterek koényvében). A timadis szaimos format felve-
het, lehet rothasztds, halil, biibdj és igy tovabb. A hatétav iltaliban
30 lab, de pontos értéket a leirds adhat.

A tekintet elleni mentédobis viltozé, de altalaban egy Akarat-
mentd NF = 10 + a lény ED fele + a lény Karizma médositéja vagy

| a leirisban meghatirozott érték ellenében. Sikeres mentadobis
| esetén az ellenfélre nem hat a tekintet.

A hatétivon beliil minden ellenfél koteles a kére elején mentét
dobni a kezdeményezés sorrendjében. Csak akkor hat a képesség,

amikor az ellenfél kézvetleniil a lény szemébe néz, ezt két modon |

keriilheti el.

Elforditott tekintet: Az ellenfél nem néz kozvetlentil a lény .
fejére, ehelyett testét vagy arnyékit figyeli. Ez esetben az ellenfél-
nek minden kérben van 50% esélye, hogy nem kell ment6t dobnia.

Szemkéré viselése: Az ellenfél bekotstt szemmel egyiltalan
nem latja a lényt (ugyanezt vessziik, ha az ellenfél hatat fordit vagy
lehunyja szemeit). Hatrinya, hogy a lényt ekkor tgy kell kezelni,
mintha teljes mértékben elrejt6zott volna.

A szornyfi tekintertel rendelkezé lény hasznilhatja ezen
képességét irinyitott timaddsra is ugy, hogy kivalaszt egy ellenfe-
let a hatétavon beliil. Ekkor az ellenfélnek tjra mentdt kell dob-
nia, de ezt elkeriilheti a fentebb leirt modok egyikével. Igy az is |
megtérténhet, hogy valakinek kétszer kell ment6t dobnia a lény
tekintete ellen; egyszer a sajit kore elején és egyszer a lény
korében, amikor az timad.

A szornyii tekintet képes hatni az éteri ellenfelekre is, de a lény |
immunis a sajat tekintetére, hacsak a leirasban masképpen nem
szerepel.

Taposis (Sz): A lény a sajit kérében egy cselekedetként gyakor-
latilag dtrohanhat az ellenfelén, feltéve, hogy az legalibb egy
méretkategriaval kisebb nala. A lénynek egyszertien csak at kell
mennie ellenfelén és ezzel ziizosebzést okoz, amelynek mértéke a
lény leirasiban szerepel.

A megtaposott ellenfél visszatimadhat, de —4 biintetést kap. Ha
nem timad vissza, akkor ehelyett dobhat Gyorsasigmentot, hogy
felezze a sebzést. A Nehézségi Fokozat 10 +a taposé lény ED fele +
a taposé lény Eré médositdja vagy a leirisban megadott érték.

Tulajdonsigérték Vesztés (T): A lény timadasa csokkenti az el-
lenfele valamely Tulajdonsiginak értékét. Ez lehet maradandd |
vagy idéleges veszteség is (lisd a Kalandmesterek kényvéneka tu- |
lajdonsagérték vesztésrol szolo részét).

Maradando Tulajdonsdgelszivas: Ez a képesség marada.ndo..m
csokkenti egy él6 ellenfél egy Tulajdonsaganak értékét, amikor a |
lény kiszelharchan sikeres talilatot ér el ellene. A lény leirisaban sze- |
repel, hogy ez melyik tulajdonsig és hogy a képesség mekkora
veszteséget okozhat. Ha egy ilyen timadisnal kritikus talalat
torténik, akkor a veszteség a kétszerese lesz a leirtnak (ha a veszteség
egy kockadobissal van jelolve, akkor dobj kétszerannyi kockaval). Az
elszivott pontok mennyiségétd] fiiggetleniil a lény ilyenkor 5 pont-
nyi sebesiilést felgyogyul, kritikus talilat esetén 10 pontnyit. Ha a
gyogyulas mértéke tobb lesz, mint amennyit a lény azel6tt sériilt, ak-
kor a plusz életer idélegesen hozziadodik a lény maximumihoz.

Néhany Tulajdonsigelszivis megenged egy Szivossagprobit
(NF = 10 + lény ED fele + lény Karizma médositoja vagy a leiré
szoveghen meghatirozva). Ha a ment&dobds nincs megemlitve,
akkor nem megengedett.

Idéleges Tulajdonsigelszivis: A lény leirdsa tartalmazza, hogy
melyik Tulajdonsig és milyen meértékben kirosodik a lény
tamadasitl. Ha a lény tamadasa kritikus talalattal jar, akkor az adott
Tulajdonsag kétszeresen kirosodik (ha a kirosodds mértéke koc-
kadobisban van megadva, akkor dobj kétszerannyi kockaval). Az
idoleges tulajdonsigvesztés naponta 1 pont sebességgel tér vissza.

Varazslatok (V): Néhany lény képes Gsi vagy isteni varazsla-
tokat alkalmazni ugyantigy, ahogy a varizshasznald karakter osztd-
lyok (és hasonloképpen képesek aktivalni a varazstargyakat is).
Ezek a lények ugyanazon szabilyok ald tartoznak, mint a
varizshasznilo karakterek.

A varizshasznalé lények csak akkor sorolandéak be egy-egy
varazshasznald karakterosztaly ald, ha a leirasban ez benne van és |
igy nem kapjak meg a karakteroszrilyokkal egyiitt jaro |
képességeket. Példiul egy lény, amely képes varazsloi varazslatokat |
hasznélni, ett6l még nem tarthat familidrist. Egy lény, amely képes |
a papi varazslatok megidézésére, ugyanigy kell elokészitenie azo- |
kat a hasznilathoz, de nem kap plusz varazslatokat az istenektdl.

Kiilénleges Tulajdonsagok
| Ebben a sorban olvashatod a lény kiilonleges tulajdonsigait abban

a sorrendben, hogy melyiket hasznilja a legszivesebben vagy leg-
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gyakrabban. Ha a lénynek nincsenek kiilonleges tulajdonsigai,
akkor ez a sor nem jelenik meg a leirasban. A leggyakoribb kiilon-
leges tulajdonsagokat itt részletesen leirjuk.

Ellenillis Energidnak (Sz): A lény képes ellenallni valamennyi

sebzésnek a leirasaban felsorolt energiatipusokbol (altalaban sav, .
fagy, tiiz vagy elektromossag). A leiras megadja, hogy az adott lény |
milyen energiafajtanak és mennyire képes ellenallni. Példdul egy .
| Janni (tliz-ellenallds 30) figyelmen kiviil hagyhatja minden kér-
| ben a tliz sebzésébdl az elsé 30 pontot. .
Ellenillis Uzésnek (Sz): A lényt (altaliban egy éléhalotr),

kevésbé érinti meg a papok és paplovagok iltal alkalmazhaté

(képességek (keresd az élghalottak eliizésére vonatkozo részt a

Jatékosok konyvében). Amikor efféle képességgel probalnak hat-
ni ra, akkor add hozzi a leirt bonuszt a lény Eleterd Dobasihoz.
Példaul egy arny +2 bonusszal és 3 Eleteré Kockaval rendelkezik.
Ez esetben az drny olyan, mintha 5 Eleters Kockija lenne, barmely
mas szempontbal viszont tovabbra is csak 3-as.

Ellenillis Varazslatoknak (Sz): A lény képes elkeriilni a harasar |
 varazslatoknak és vardzslatszeri képességeknek, melyek

kozvetleniil ra hatnak. A felsorolas tartalmaz egy-egy szambeli
besorolast is, amit a varazshasznalé (vagy a varazslatszerd
képességgel rendelkezé lény) Szintprébajahoz hasznalunk fel
(1d20 + varazshasznilé szintje). Ha ezen dobds eredménye egyen-
16 vagy magasabb, mint a lény Varazs-ellenillis (VE) értéke, akkor
a vardzslat normalisan létrején és hat a lényre, bir az esetleges
mentddobasok még igy is megengedettek. A részletesebb leirasért

lasd a varazslatoknak valé ellenillasrél szolo részt a Kalandmes-
| terek kényvében.

Gyors Gyogyulas (Sz): A lény kivételesen gyorsan gyogyulja vis-

.sza Eleter6 Pontjait. Ennek sebessége a leirasban van megadva, de

rendszerint 1 pont kéronként. Egyébirint a gyors gyogyulis

,mitkédésében dltalaban ugyanolyan, mint a természetes gyo-
,gyulds (lasd a Jarékosok kényvében). Igy a gyors gyogyulis sem

kepes visszaadni azokat az életerd pontokat, melyeknek elvesz-
tését éhezés, szomjusag vagy fulladis okozta és nem néveszthetd
vissza vele elvesztett testrész.

Regenerdci6 (Sz): Az ezzel a képességgel rendelkezd lényeket

igencsak nehéz megolni. Az ilyen lényekkel szemben minden.

sebzés enyhébbnek szamit és a lény koronként automatikusan
visszakap beldle valamennyi életerct (a leirisban megadott
értéket). Példaul egy Troll 5 pontnyi életerdt nyer vissza minden
korben. Bizonyos timadasi formak, mint példaul a sav és a tiiz, a
megszokott médon sebzik a lényt. A lény leirasiban szerepelnek
az ilyen kivételek.

Ha azilyen lény eszméletlenné valik, akkor a coup de grace sze-
rint ugyantigy megolheté barmilyen fegyverrel, mint egy rege-
nericiéra képtelen lény (lasd a Tehetetlen Ellenfelekrsl szolo
részt a Jatekosok kényvében).

Az olyan timadasi formak, melyek nem jarnak életeré vesztés-

.sel (példaul sok méreg és a dezintegricio), nem regeneralhatéak.

A regenericié ugyanigy nem adja vissza az éhezés, szomjuisag vagy
kiszdradas kovetkeztében elveszitett életers pontokat.

A regeneralddo lények visszanoveszthetik elvesztett test-
részeiket és visszailleszthetik levagott végtagjaikat. A levilasztott
testrészek, melyeket nem illeszt vissza, a normilis médon élette-
lenné vilnak.

Sebzéscsokkentés (T): A lény sebezhetetlen a legtobb fegyver-
rel és a rermészetes fegyverekkel szemben. Az ezek altal okozott
sériilések azonnal begyogyulnak vagy a fegyverek egyszeriien le-
pattannak réla (az ellenfél gy tudja, hogy nem volt hatisos a

. tamadasa). Az energiatimadasok a normalis médon sebzik (még a
ynem magikusak is), ahogyan a varazslatok, a varazslatszer(i és a ter-
. mészetfeletti képességek is. A magikus fegyverek vagy egy hason-

lo képességgel rendelkezé lény iltaliban képes megsebezni a

sebzéscsokkentés kiilonleges tulajdonsagaval rendelkezé lényt.
A lény leirasiban szerepelnie kell annak a sebzésmeny-

nyiségnek, amennyit a lény képessége felfog (rendszerint 5 és 25

pont kozott) és a fegyver tipusinak, amelyre a sebzéscsokkentés
nem vonatkozik. Példaul egy vérfarkasnil ez lehet ,sebzés-
csokkentés 15 / eziist”. Ez annyit jelent, hogy minden timadis
sebzésébol levonodik 15 pont (amelytél akar teljesen meg is sziin-
.het a sebzés), kivéve az eziistbdl késziilt fegyverek sebzését.

Ugyanigy érvényesiil minden olyan fegyver sebzése, amely ha-
.talmasabbnak szamit a leirtnal. (A részletekért lisd a Sebzés-
csokkentés Besorolasokhoz tartozé tiblazatot a Kalandmesterek
kényvében.)

Példaul az imént emlitett vérfarkas (sebzéscsokkentés 15 / e-
ziist) normalisan sebz6dik a legalabb +1-es magikus fegyverektl,
de nem sebzodik hétkoznapi fegyvertsl ha az nem eziistbl van és
nem sebzodik olyan magikus fegyvertdl, mely a fent leirttdl
kiilonbozo tulajdonsiggal bir.

Misok megsebzésének szempontjabdl a sebzéscsokkentésre
képes lény természetes fegyverei olyan tipustinak mindsiilnek,

.mint amilyenre a sebzéscsokkentés képessége elGszor nem vonat-
kozik. Igy tehit a vérfarkas karmai és agyarai olyanok, mintha
eziistfegyverrel tamadna és mondjuk egy Nagy légelemental
_(sebzéscsikkentés 10/+1) teljes sebzését érvényesithetné a
bundajan, mert olyan, mintha egy +i-es magikus fegyverrel
tamadna.

Szaglas (Sz): A lény képes felfedezni a megjelend ellenfelet, ki-
szagolni a rejtdzkodcket és szagnyomort kivetni. Ugy képes
azonositani az illatokat és a szagokat, mint az emberek a litott dol-
gokat.

Alény altalaban 30 lab tavolsagon beliil mindent érzékel a szag-
lasa altal. Ha a szél az ellenfél feldl fuj, akkor ez a tiv megkét-
szerezodik, ha az ellenfél felé, akkor felezddik. Az erds szagok,
mint példaul a fiist vagy a rothadé szemét szaga kétszer akkora
tavolsagbol érzékelhetdek, mint fentebb leirtuk. A mindent
felilmiilo szagok, mint példaul egy borz vizelete vagy egy troglo-
dita bérének kiparolgasai mar a leirtnal haromszor nagyobb tavol-
saghol is érzékelhetoek.

Amikor a lény megérez egy szagot, akkor a szag forrasanak pon-
tos elhelyezkedése még nem nyilvinvalé — az egész csak annyi,
hogy a forras jelen van a hatétavolsigon beliil. A lény egy részcse-
lekedettel megkeresheti az iranyt, de a pontos elhelyezkedést csak
akkor képes meghatarozni, ha a forrishoz képest 5 lab tavolsagon
beliilre keriil.

A szaglas képességgel rendelkezd lény kévetheti a szagnyomo-
kat, melyhez egy Bolcsesség dobas sziikségeltetik. A Nehézségi
Fokozat egy friss nyomnal 10 (nem szamit, hogy a szagot milyen
feliillet hordozza). Az NF attol fiiggden novekedhet vagy csokken-
het, hogy mennyire erés a kovetendé lény szaga, mennyien van-
nak és milyen régi a nyom. Minden 6raért, ami alatt a nyom
.kihtlhet”, az NF 2-vel névekszik. A képesség egyébirint a
Nyomkévetés szabilyai ala esik, de a szagnyomor kéveté lényre
nem vonatkoznak a terepbdl vagy a rovid litotavolsaghol adodo
modositok.

Vaklatis (Sz): A lény nem litasalapi érzékeket hasznal, példaul
a szagokat, a légmozgist, a hangokat figyelve ugyanuigy képes har-
colni, mint egy lato élslény. A lathatatlansig és a sotétség nem
befolyasolja, de az éteri lényeket képtelen érzékelni. A képesség
hatétavolsaga a lény leirasaban szerepel. Az ilyen lények altaliban
mentesiilnek a Hallgatozas és hasonlé probak alél a vaklitis
hatétavolsagan beliil.

Mentdk

Ez a sor adja meg a lény Szivossig, Akarat és Gyorsasig mentd-
dobasainak modositéit, melyek mar a végleges értékiikre vannak
kiszamitva (értsd: a tulajdonsag modositok, a kiilonleges tulajdon-
sagok és a tobbi mind benne van).

Tulajdonsagok

.Ebben a sorban vannak felsorolva a lény Tulajdonsigainak értékei
sorrendben; Eré, Ugy, All, Int, Bol, Kar. A legtobb tulajdonsig az




itt leirt kivételekkel egyiitt tobbnyire tigy hasznilandg, ahogyan
azt a Jatékosok kényvének 1. Fejezete irja.

Erd: A négylibu lények nagyobb silyt képesek vinni, mint a ka-
rakterek. Ahhoz, hogy meghatirozzuk a négylabuak korlirait,
hasznaljuk a Jirékosok kényvében a Vihetd Suly Tablazatot, mely
ben az értékeket ossze kell szorozni a méretbdl adédo modosités
val: Apré 1/4, Pottom 1/2, Pici 3/4, Kicsi 1, Kozepes 1 1/2, Nagy 3,

. Oriasi 6, Hatalmas 12, Gigaszi 24.

Intelligencia: Egy lény beszéli mindazon nyelveket, melyekel a
leirsa felsorol és még egy plusz nyelvet az Intelligencia bonusz
minden pontjaért. Barmely lény legalibb 3-as Intelligencia:
értékkel megért legalabb egy nyelvet (rendszerint a Kozost).

Tulajdonsighiiny: Néhiny lénynek hiinyoznak bizonyos
Tulajdonsagértékei. Ez nem azt jelenti, hogy a lénynek az adott
Tulajdonsigban nullis értéke van, hanem azt, hogy hianyzik az a
Tulajdonsaga. Az ilyen Tulajdonsigok modositéja mindig +0, a
rijuk vonatkozo tobbi szabalyt itt kirészletezziik.

. Ero: Barmely lénynek, amely képesen fizikailag befolyasolni
,_anyagi dolgokat, legalabb 1 az Er6 értéke.

Az a lény, melynek nincs Eré Tulajdonsaga, nem képes Lffelc:
hatast kifejteni, rendszerint mert nincs fizikai teste vagy mert
képtelen a mozgasra. A 1ény automatikusan elrontja Eréprobiit és
ha képes tamadasra, akkor mindig az Ugyesség bonusszal helyet-
tesithetd az Eré bonusz.

Ugyesség: Minden mozgisra képes lény Ugyesség Tulajdon-
saganak értéke legalabb 1.

Az Ugyesség tulajdonsag hiinyaban a lény képtelen a mozgas-
ra. Cselekvéskor (példiul varizslas esetén) az Ugyessége helyett
az Intelligenciaértékének modositéja érvényesiil példaul Kez-

. deményezésnél. A lény automatikusan elhibiz minden Ugyesség-
probit és Gyorsasagmentot.

Alloképesség: Minden élolény Alloképesség Tulajdonsaginak
értéke legalibb 1.

Alloképesség nélkiil a lénynek nincs teste vagy nincs metaboliz-
musa (értsd: nem tiplalkozik, nem vesz levegdt és nem képes a gyo-
gyuldsra vagy a faradtsagra, stb.). Immunis mindenre, ami Szivossag
dobist igényel, hacsak a hatis nem miikédik tirgyakon is. Példaul
egy zombi alapvetéen immunis mindenfajta méregre, de alanya le;

het egy dezintegrild varizslatnak. Az ilyen lény emellett immunis,
a tulajdonsagelszivo vagy karosito sebzésekre, az energiaelszivasra)
és automatikusan elront minden Alloképesség probit. {
Intelligencia: Barmely gondolkodasra, tanuldsra vagy emléke-
. zésre képes lény Intelligenciaértéke legalabb 1.
Intelligencia nélkiil a lény olyan, mint egy csak parancsokra
. mozdulé gépezet vagy pusziin az osztonei vezérlik. Immunis min-
den elmebefolyisol hatdsra (biibaj, zavards, képzetek és erkolcsi
hatdsok) és automatikusan elront minden Intelligenciaprobit.
Bolcsesség: Minden lény, amely barmely modon képes érzékel-,
ni a kornyezetét, legaldbb 1-es Bolcsességgel rendelkezik. Barmi,)
aminek nincs Bélcsességértéke, csak targy lehet, nem él6lény.
Bolcsesség Tulajdonsig nélkiil nincs Karizma sem és vica versa.
Karizma: Birmely lény, amely képes felfogni a kiilénbséget,
onmaga és mas lények kozott, legalabb 1-es Karizmaval rendelkezik,,
Karizma Tulajdonsag hianydban barmi csak tirgy lehet, nem
élslény. Karizma Tulajdonsag nélkil nincs Bolcsességérték sem
. €s vica versa.

Jartassagok

Ebben a részben vannak megadva a lény jartassigai névvel és
értékkel egyiitt, melyben mar benne foglaltatik minden madosito
a Tulajdonsagokbol és a képességekbdl (faji és egyéb képességek-
bél), hacsak a leiré széveg mast nem mond. Minden felsorolt jar-
tassig a lényre jellemzd, hacsak a lény nem tartozik valamely ka-
rakter osztilyba (lasd a leirasban). Ha egyénire kivanod formalni
egy-egy lény jartassagait, azt az alibbi tablizat alapjan teheted
meg. Amely jartassigot a lény leirasa nem emlit meg, azt kereszte-|
zett osztilyjartassigként kell kezelni, hacsak a lénynek nincs ka-,
rakter osztalya. Ez utébbi esetben a jartassagokra tigy lehet ponto-,
kat felhasznalni, mint az adott osztalyba tartozo karaktereknél.

Egy-egy lénynek a tipusa és az Intelligenciaértéke hatirozza
meg a jartassigpontjainak mennyiségét. Néhiny lény az Eleterd,
Dobasaibél adédéan kap bonusz jartassigpontokat, ahogy azt a
mar emlitett tablazatban alabb felsoroltuk.

A leiré szévegben szerepld ,Jartassagok” rész feladata a faji és
egyéb bonuszok kirészletezése, melyek nem szerepelnek a statisz-
tikai részben felsorolt Jartassagoknal, hacsak a lénynél mas nem

REPULVE TAMADAS [altalanos]
A lény repiilés kozben is timadhat.

Kovetelmény: Repiilés.

Elénye: Repiilés kozben a lény tehet egy mozgasi cselekedetet
(beleértve a lefelé haladist is) és egy masik részleges cselekedetet
(birmekkora pontértékkel rendelkezét) még ugyanazon mozgis
soran, A lény nem tehet Gjabb mozgasi cselekedetet abban a kér-
ben, amelyben repiilve timadt.

Normalisan: E nélkiil a képesség nélkiil a lény mozgas kézbeni
részcselekedete is pontba kertil.

TOBB TAMADAS [Altalanos]
A lény képes egyszerre hasznalni minden természetes Tegyverét.
Kévetelmény: Legalabb hdrom természetes fegyver.
Eldnye: A lény a misodlagos fegyvereivel valo timadasai csak —
2 biintetést kapnak.
Normalisan: Ezen képesség nélkiill a lény a masodlagos
fegyvereivel valé timadisra mindig —5 biintetést kap.

FEJLETT UGYESSEG [Altalanos]

A lény képes harcban minden ,kezét” hasznalni.
Kovetelmény: Ugyesség értéke legalabb 15, legalabb hirom
kéz.

Elénye: A lény semmilyen biintetést nem kap az iigyetlenebbik
kezeinek hasznalatara.

Normailisan: Ezen képesség nélkiil a rosszabbik kezének
hasznalatira mindenki —4 biintetést kap a tamadés dobasaira, tulaj-
donsiagprobiira és jartassigprobdira. Minden lénynek csak egy
jobbik keze van, a tobbi mind ,bal” kéznek szamit. Példaul egy
négykarti lénynek egy jobb és hirom bal keze van.

Kiilonlegesség: Ez a képesség helyettesiti a kettonél tobb kezi
lényeknél a Kétkezesség képességet.

HARC TOBB FEGYVERREL [Altalanos]

Egy legalibb hirom karral rendelkezé lény harcolhat minden
kezében egy-egy fegyverrel. A lény minden kirben tehet egy
plusz tamadast minden plusz fegyverével.

Kovetelmény: Legalabb harom kéz.

Elénye: A tobb fegyverrel valo harc buntetései 2-vel csokken-
nek.

Normalisan: Ezen képesség nélkill a lény —6 biintetést kap a
jobb kezével valé timadasaira és —10 biintetést a bal kezeire (lasd
a Tamadas Két Fegyverrel cimd részt a Jatékosok kényvében).

Kiilonlegesség: Ez a képesség helyettesiti a kettonél tobb karu
lényeknél a Timadds Két Fegyverrel képességet. A Fejlett
Ugyesség képesség segitségével a fenti biintetések még tovabb
csokkenthetéek.




szerepel a szovegben. Egy-egy érték mellett szerepelhet egy csil-
lag (*), amely azt mutatja, hogy az érték feltételhez kototr.

Tipus Alap Bonusz
J4rt. pontok Jart. pontok
Alakvalté Int érték x2 +1/PED*
Allat 10-15 =
. Bestia Int érték x2 +1/PED
Elemental Int érték x2 +2/PED
Eléhalott Int érték x3 +2/PED
Fey Int érték x3 +2/PED
Féreg 10-15 -
Humanoid 6+ Int méd. +1/PED
Humanoid Szérny  Int érték x2 +2/PED
Kilvildgi (8+Int méd.)xeED -
Mégikus Bestia Int érték x2 +1/PED
. Noévény -
Oaze = -
. Orids 6+ Int méd. +1/PED
. Rendellenesség Int érték x2 +2/PED
Sarkdny (6+ nt méd.)xED -
Szerkezet

* PED: Plusz Eleterd Dobés Ahhoz, hogy ezt az értéket

kiszamold, le kell vonnod 1-et a Kézepes vagy kisebb méret

lények 6sszes Eleteré Dobas értékébsl. A Nagy méreti

lényeknél 2-6t kell levonni; Oridsi lényeknél 4-et; Hatalmas
_lényeknél 16-ot; Gigészi lényeknél pedig 32-6t. Ha az ered-
~mény kisebb nulldndl, akkor az nulldnak szamit.

Képességek

Itt a lény képességei vannak felsorolva, melyekhez a leiré szoveg
adhat még plusz informdciot, ha a képesség az itt leirtaktol
_eltérden miikodik az adott lénynél. Sok lénynek ugyanazok az
egyéni képességei lehetnek, melyek a karakterek szamara is
elérhetéek, de némelyikiiknek ugyanigy igencsak eltérc
képességei is lehetnek, melyek egyedibbek. Ezeket alabb leirtuk.

MASODLAGOS STATISZTIKAK

Ez a rész tartalmazza a lényrél a JM iltal felhasznalhato kampany-
informacidkat, amit egy-egy egyszerd talilkoziskor nem kell
feltétleniil alkalmaznia. Tobb lénynél is eléfordul, hogy a Fébb
Statisztikai rész tobb lényt is leir (pl: az elementaloknil), de a
Masodlagos Statisztikik minden leirdsban csak egyszer jelennek
meg és minden lényre vonatkoznak, amelyek a Fobb Statisztikak
részben szerepelnek.

Eghajlat/Terep
Ez a rész irja le azokat a helyeket, ahol a lény a leginkabb fellelhetd.
Hideg: Sarkvidéki és tundras teriiletek. Barmely olyan teriilet,
. melyen az év nagy részében tél van.
Mérsékelt: Azok a teriiletek, ahol a hideg és a meleg évszakok
viszonylag ki vannak egyenstilyozva.
Meleg: Tropusi és a kérnyezo teriiletek éghajlata. Barmely
teriilet, ahol az év nagy részében nyiri meleg van.
Vizi: Edes vagy sos viz.
Sivatagos: Szaraz teriiletek kevés novénnyel.
Erdés: Fikkal stirtin boritott terep.
Dombos: Sziklas, de nem hegyes teriilet.
Mocsir: Sik, vizzel elaraszrott teriiletek.
Hegyek: Sziklis, a domboknal magasabb teriiletek.
Siksig: Barmely sik teriilet,amely nem sivatag, mocsar vagy erds.
Foldalatti: Hegyek mélyén és a f5ld alatt 1evé tertiletek.

Szervezdades

Ez arészirja le, hogy a lények milyen szervezettségii csoportokba
tomaoriilhetnek. zaréjeles szamok mutatjik, hogy az adott csoport-
bol mennyi lehet a harcképes felnétt egyed. Rendszerint a legtsbb
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csoportban vannak egyaltalin nem vagy csak kevésbé harcképes
egyedel is, roluk tobbnyire a leiras ide vonatkozo része ad tobb
informaiciot.

Kihivasi Erték

Ez az az atlagos kalandozoi szint, melyen a partinak a lény kézepe-
sen nehéz ellenfeler jelent. Feltételezziink egy négy tagu, kipi-
hent partit (6sszes Eleterd, minden vardzslat és felszerelés, amely
a szintjitknek megfelel). Egy a szintjitknek megfelelé lény
ellenében a parti gydzhet némi sériilés arin, de valdsziniileg min-
denki életben marad. A Kihivasi Ertékrsl t6bb informaciot talal-
hatsz a Kalandmesterek konyvében.

Kincsek
Ez a rész mutatja, hogy az adott lény mennyi vagyont birtokolhat.
A kategoriak megegyeznek a Kalandmesterek kényvében talal-
haté tablazatban lévékkel. A lény valésziniileg otthonaban,
rejtekhelyén fogja tartani vagyonit. Az intelligensebb lények eset-
leg hordoznak magukkal kincseket utazis kézben is (példaul
magikus targyat).

Megjegyzés: A Kalandmesterek konyvében szereplé véletlen-
szerli tomldcgenerdlé tablazatokban egyéni kincsinformacick
vannak. A szorny-kincsek helyett hasznald azokat, amikor ugy
latod jonak.

A kincsekben lehetnek érmék, tirgyak és javak. A lények
kiilonbozéképpen halmozhatjak fel ezeket, ahogyan azt itt leirjuk.

Altalinos: Dobj egyszer a megfelelé kincsoszlopokban a lény
Kihivési Ertéke alapjan (lények csoportja esetén a Talilkozdsi
Szintet kell venni a szimpla talilkozas helyett).

Néhdny lény esetleg a kétszeresét, haromszorosat vagy akar
négyszeresét is felhalmozhatta az altaldnos kincseknek. Ez esetek-
ben kétszer, haromszor vagy négyszer dobj a tablazaton.

Nincs: Az adott lény nem halmoz fel kincseket.

Nem iltalinos: Néhany lény megszokisbol vagy mas okbol bi-
zonyos targyakbol tobbet gytijt 6ssze, mint a tébbibol. Ezekhez a
lényekhez is ugyanazt a tablazatot kell hasznalni, csak bizonyos
modositisokkal.

Kevés Erme: Dobj az Ermék oszlopra a tiblazaton, de oszd el az
eredményt a megjelolt értékkel.

% Targyak vagy Javak: A lény csak egy részét tartja meg a fel-
halmozhaté tirgyaknak. Mielétt dobnal a kincstablizaton, eldtte
dobj egy szizalékos dobist a leirt nehézség ellenében. Siker
esetén dobj a megszokott médon a kincstablazat tirgyak oszlopan.

Kétszerannyi Tidrgy: Dobj kétszer a kincstablizaton a Targyak
oszlopban,

Zirdjeles megjegyzés: Néhiny esetben egy megjegyzés korld-
tozza a lény altal felhalmozhato kincsek tipusat.

Amikor a megjegyzésben szerepel a ,nem” szécska, akkor ez azt
jelenti, hogy a lényt nem érdekli vagy nem birja magival vinni az
adott kineset. Ha egy véletlenszerii dobis eredményeképpen jon
ki hasonlé érték, akkor azt tgy kell kezelni, mintha ,semmi” len-
ne odairva. Példiul ha egy lény ,targyai” mellett ott szerepel a
.nem gytlékony” megjegyzés, akkor egy varazstekercsre mutaté
véletlenszerd dobds esetén a lény nem kap semmilyen targyat (a
tekercs elégett vagy a lény otthagyta, ahol talalta).

Amikor a megjegyzésben a ,csak” szd szerepel, akkor a lény
minden madst otthagy a leirt tirgyért. Példaul ha a megjegyzésben
a ,csak ékkovek” szerepel, akkor a dobds utin minden ,miivészet”
eredményt ,ékkének” kell venni.

Néha sziikségessé vilhat az tjradobds egészen addig, mignem a
megfeleld tirgy jon ki eredményiil. Példdul ha egy lénynél a ,csak
nem gytlékony’ megjegyzés szerepel, akkor dobj a megszokott
médon a tablazaton, de ha gytlékony targy jott ki eredményiil, ak-
kor addig kell tjradobni, amig egy nem gyilékony tirgyat nem
kapsz. Ha egy altiblazatban csak gyulékony dolgok vannak, ez
esetben vissza kell lépni egy lépést és ott tjradobni az eredmeényrt,
amig megfeleld targyat nem sikeriil kidobni.




Jellem Régi Sebzés (fegyverenként)* Uj Sebzés
d

Ez a rész adja meg a lényre legjellemzébb jellemtipust. Minden 1d2 1 3
jellem-meghatdrozis tartalmaz egy jelzét, ami megmuratja, hogy 1d3 1 d 4
az adott jellem mennyire vonatkozik a faj egészére. 1d4 1 d 6
Mindig: A lény a leirt jellemmel sziiletik. Jelleme az 1de 1 d 8
osztoneibol fakad vagy a kornyezetbél (tdj, sik, dimenzi6), amely- 1d8 vagy 1d10 2 d 6
ben élni képes. Egyénenként ugyan elofordulhatnak eltéréselk, de 1d12 2ds
ezek csak afféle ,egy a milligbal” tipusu kivételek. * A moédositok nem adédnak ossze, ha a lény egynél tobb
Altalaban: A lények tobbségére (tébb, mint 50%) a megadott jel- méretkategoriat 1ép. Igy példiul ha egy Kozepes Mérett lénybal
lem vonatkozik. Ez szdarmazhat a kultirdbol vagy a lények erede- Oriasi lesz, akkor mindkét 1d4-et sebzd karomta-
tébsl. Példiul a legtobb elf orékli a Kaotikus Jo jellemet madasa 1d8-as lesz.
teremt&jiik, az isteni Corellon Larethian hatalmdbél.
Gyakran: A lény a leirt jellem felé huz nevel-
kedése vagy természete okin. A faj egyedeinek PR
40-50%-a bir a megadott jellemmel, de megszokot- a7,
tak a kivételek.
Fejlesztes
Ebben a kényvben minden lénynek csak a leg-
gyengébb és legerdsebb viltozarai szerepelnek. A
Fejlesztés sorban talilhatod meg Plusz Eleter6
Dobidsban meghatirozva a lények fejlodési keé-
pességeit (ezek nem az abszolut hatirok, de ritkdk a
kivételek).
Fejlodes
Ahogyan az Eleteré Dobis értéke novekszik, a lény
tamadas bonuszai és mentddobas médositéi is hason-
l6képpen fejladnek, tipustél fiiggéen még djabb
képességeket is kaphat. A Lények Fejlesztése Tipus
Szerint felsorolas ezt irja le.
A mentddobis modositokat a Jatékosok konyvében
talilhatod az Alap MentGdobas és Tamadas Bonuszok
Tablazatiban. A ,j6” érték a leirtak kozill a
legnagyobbat jeléli.
Jegyezd meg, hogy ha egy lény va- 4
lamelyik karakter osztilyba van be- (48
sorolva, akkor az adott karakter
osztaly szerint fejlédik és nem a tipus
szerint.
Méretnovekedés
A lények mérete is noveked-
het, ha Eleterd dobast kapnak
(az Gj méretet rendszerint zaro-
jelben kozoljiik).
A méretnovekedés kihat a P
lény tulajdonsigainak érté- T
keire, ahogyan a Védelmi Fo- -
kozatira, timadds bénu- o : p B
szaira és sebzésére is. Mindezt a - Lk . ot 4 e
kovetkez6 tablizatban taldlhatod meg. - N -
e
Term. VF/
Méret*  UjMéret Er6 Ugy Al Vért. Tém.
Apré Pottom ua. =2 ua. ua. —4 A kényvben hasznilt mértékegységek:
P&ttom Pici +2 -2 ua. ua. -2 1 inch = 2,54cm
Pici Kicsi +4 -2 ua. ua. -1 1 lab = 30,48cm
Kicsi Koz. +4 -2 +2 ua. -1 1 yard = 91,44cm
Koz. Nagy +8 =2 +4 +2 -1
Nagy Oriési +8 -2 +4 +3 =
Oriasi Hatalmas +8  ua. +4 +4 -2
Hatalmas Gigaszi +8 ua. +4 +5 —4

*A modositok ésszeadodnak, ha a lény egynél tébb méretkate-
goriat lép. Tgy példaul ha egy Kozepes Méretii lénybsl Oridsi lesz,
akkor +16 Erdt, —4 Ugyességet és —2 VF / Tamadas bonuszt kap.




LENYEK FEJLESZTESE TIPUS SZERINT

Alakv4lté
Eleter6 Dobds: d8
Témad4s Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
)6 Ment6dobids: Szivéssdg, Gyorsasag, Akarat
Jartassdgpontok: +1 per PED
Képességek: +1/4 PED

Allat
Eleter6 Dobi4s: d8
Tdmad4s Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
|6 Ment6dobis: Féként Szivdssag, Gyorsasdg
Jartassdgpontok: 10-15
Képességek: —

Bestia
Eleter6 Dobds: d10
Tdmadés Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
)6 Ment6dobi4s: Szivéssdg, Gyorsasag
Jartassagpontok: +1/PED
Képességek: —

Elemental
Eleter Dobés: d8
Tdmadds Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
|6 Mentédobids: Tipustdl valtozd — Szivéssag (Féld, Viz)
vagy Gyorsasdg (Leveg6, Tliz)
Jartassdgpontok: +2/PED
Képességek: +1/4 PED

Elshalott
Eleter§ Dobiés: d12
Tdmadés Bénusz: Osszes ED x 1/2 (vardzsld)
J6 Ment8dob4s: Akarat
J4rtassdgpontok: +2/PED
Képességek: +1/4 PED

Fey
Eleters Dobés: d6

Témad4s Bénusz: Osszes ED x 1/2 (vardzslé)
J6 Ment&dobds: Gyorsasdg, Akarat
Jartassdgpontok: +2/PED

Képességek: +1/4 PED

Féreg
Eleter8 Dob4s: d8
Tédmad4s Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
J6 Ment6dobds: Szivéssdg
Jartassdgpontok: 10-12
Képességek: —

Humanoid
Eleters Dob4s: d8
Tdmad4s Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
J6 Mentédobis: valtozé (egyik a harombdl)
Jartassdgpontok: +1/PED
Képességek: +1/4 PED

Humanoid Szérny
Eleter6 Dobds: d8
Témad4s Bénusz: Osszes ED (harcos)
J6 Ment&dobdas: Gyorsasag, Akarat
Jartassgpontok: +2/PED
Képességek: +1/4 PED

Kalvilagi
Eleter6 Dobds: d8
Tdmad4s Bénusz: Osszes ED (harcos)
J6 Mentédobds: Szivéssag, Gyorsasdg, Akarat
J4rtassdgpontok: +8 (+ Int méd.)/PED
Képességek: +1/4 PED

Mdgikus Bestia
leterd Dobds: d10
Tdmadés Bénusz: Osszes ED (harcos)
J6 Mentédobds: Szivéssag, Gyorsasdg
J4rtassdgpontok: +1/PED
Képességek: +1/4 PED

Novény
Eleter6 Dobds: d8
T4madés Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
J6 Ment6dobds: Szivésség
Jartassdgpontok: —
Képességek: —

Qoze
Eleters Dobds: d10
Tédmad4s Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
]6 Ment6dobi4s: -
Jértassagpontok: —
Képességek: Vaklatas

Orids
Eleter§ Dobds: d8
Tédmadés Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
)6 Ment6dobds: Szivéssag
Jartassdgpontok: +1/PED
Képességek: +1/4 PED

Rendellenesség
Eleter6 Dobds: d8
Tédmadds Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
J6 Ment&dob4s: Akarat -
Jértassdgpontok: +2/PED
Képességek: +1/4 PED

Sérkdny
Eleter6 Dob4s: d12
Tdmadés Bénusz: Osszes ED (harcos)
)6 Ment&dobds: Szivissag, Cyorsasig, Akarat
Jartassdgpontok: +6 (+ Int méd.)/PED
Képességek: +1/4 PED

Szerkezet
Eleter§ Dobds: d10
Tdmadés Bénusz: Osszes ED x 3/4 (pap)
J6 Ment8dobds: —
Jértassagpontok: —
Képességek: —




Egy lénynek mindig a ,szorny osztilya” az elsédleges és nem
kap miatta XP biintetést.

A karakter osztilybal adédé plusz Eleteré Kocka nem okoz
méretndvekedést.

LEIRO SZOVEG
A leiro szoveg mindig egy rovid leirassal kezdddik a lényrol: mit
csindl, hogy néz ki és mit érdemes réla megjegyezni. A tobbi rész
leirja a lény harci stilusdt, kirészletezi a kiillonleges timadisait és
képességeit, jartassigait.

Karakter Osztallyal Rendelkezo Lények
Ha egy lény karakter osztalyt kap, akkor a Jitékosok kényvében leirt
Tobbkasztiisag szabalyai vonatkoznak ra. A lény karakterszinge
egyenld az osztilyszintjével, plusz fajanak osszes Eleters Dobasinak
értéke. Példaul egy Ogre normilis esetben 4-es Eleterd Dobassal ren-
delkezik. Ha felveszi a Barbar karakter osztaly elsé szintjét, akkor au-
tomatikusan 5. osztalyti karakter vilik bel6le: 1. osztalyu barbir / 4.
osztilyti ogre (ez lesz az 6 ,sz6rny osztilya”) és kap 1d12-6t Eletpont-
jaihoz. Az egy vagy kevesebb Eleterd Dobissal rendelkezs lények ez
esetben csak a karakter osztaly szintjét hasznaljik (lasd a Szérnyek

mint Fajok részt a Kalandmesterek kényvében).

PELDA SZORNYFEJLESZTESRE

Az otyugh egy Nagy rendellenesség, melyet Oridsira fejlesztiink a fentebb leirt szabélyok alapjén. Ez az alabb leirtak szerint

torténik.

Méret/Tipus:
Eleter Dob4s:

Kezdeményezés:

Sebesség:
VF:

Tdmad4sok:

Sebzés:

Oldal/Elérés:

Kiilénleges TAmad4sok:

Régi Statisztikak
Nagy rendellenesség
6d8+6 (33 ép)

+0
20 ldb
17 (=1 méret,

+8 természetes)

2 csdp +3 kh.,
harapds -2 kh.

csdp 1d6, harapas 1d4

5 14b x 514b / 514b
(csdppal 15 l4b)
Megragadds, szoritds,

Uj Statisztikak

Orias rendellenesség
15d8+45 (112 ép)

névekedett a méretvéltozassal.
+3 (=1 Ugy, Jobb Kezd.)

20 lab
19 (-2 méret, -1 Ugy,

,+12 természetes)

2 csdp +13 kh,,
harapds +11 kh.

csdp 1d8+4,
harapés 1d6+2

10 lab x 1014b / 1514b
(csdppal 25 lab)
Megragadds, szoritds,

Megjegyzések
Novekedés 15-6s ED-re.
Az All6képesség 13-rél 17-re

Az Ugyesség 10-ré| 8-ra
csokkent; Jobb Kezde-
ményezés képesség.

Nincs véltozis.

A természetes pancél néve-
kedett 4-gyel, de a VF
csdkkent a méret miatt.

A 15 ED-s rendellenesség
alap tdm. bénusza +11 +4
(Er6 19) =2 (méret); a méd-
sodlagos tdmadéshoz hozzd-
adddik a Tébb Tamadas
képesség adta bénusz, igy
arra csak -2 a biintetés.
Minden d6 sebzésbél d8
lesz, minden d4 sebzésbél
d6 lesz; a 19-es Er6 +4
bénuszt ad az elsédleges
fegyverekre és +2 bénuszt
a méasodlagosakra.
Megvaltozott a méretvaltozds
miatt.

Nincs valtozas.

Betegség Betegség

Kiilsnleges Képességek:  Szaglds Szaglés Nincs véltozas.

Ment6k: Sziv +3, Gyors +2, Ak +6 Sziv +8, Gyors +4, Egy 15 ED-s lény alap men-
t6 bonusza +5 és a |6 menté
+9-et jelent, a tobbit a tulaj-
donsdgok, képességek, stb.
mddositottak.

Tulajdonsagok: Er6 11, Ugy 10, All 13, Er6 19, Ugy 8, All 17, Az Eré novekedett (+8), az

Int 5, B6l 12, Kar 6 Int 5, B&l 12, Kar 6 Ugyesség csokkent (-2) és  az
Alléképesség novekedett (+4).

Jartassadgok: Rejtézés +5, Hallgatozas Rejtézés +9, Hallgatozas +18 jartassdgpont (+9 Rej-

+6, Eszlelés +9 +11, Eszlelés +13 tézkédésre, +5 Hallgato-
zdsra, +4 Eszlelésre), de a
méret miatt a Rejtézkodés
-8 biintetést kap, a tébbi a
tulajdonsagokbdl ered.

Képességek: Eberség Eberség, Jobb A +9 ED két plusz képességet

Kezdeményezés, Tébb
Tamadés

adott, a Jobb Kezdeményezést
és a Tébb Tamadast.

Kihfvési Erték: Az otyugh Kihivasi Ertéke véltozatlan marad, de a legy6zéséért kaphat6 tapasztalat az Eleteré Dobdsok mennyi-
ségével ardnyosan novekszik. Igy ez a lény a maga 2 1/2-es novekedésével (6 ED-r8l 15 ED-re) két és félszer annyi tapaszta-
lati pontot ér, mint amennyit eredetileg.




ABOLETH

Orissi rendellenesség (vizi)

Eleters dobis: 8d8+40 (76 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 10 lab, uszva 60 lib

VF: 16 (-2 termet, +1 Ugy, +7 természetes)
' Tamadasok: 4 csap +12 kh.

Sebzés: Csap 1d6+9 és aralakitas
_Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab

Kiilonleges timadisok: Atalakitas, pszionika, rabszolgasig
Kiilnleges képességek: Nyilkafelhd

Mentdk: Sziv +7, Gyors +3, Akarat +11

Tulajdonsigok: Eré 26, Ugy 12, All 20, Int 15, Bsl 17, Kar 17
Jartassigok: Koncentracié +16, Ismeret (barmelyik) +7, Hall-

gatozis +16, Eszlelés +16
Képességek: Eberség, Harci Alkalmazasok, Vasakarat

Eghajlat/terep: Birmely foldmélyi ceriilet

| Szervezddés: Maginyos, ivadékok (2-4) vagy szol-

gatenyészet (1d3+1 plusz 7-12 skum)

Kihivisi érték: 7
Kincsek: Altalinos kétszerese
Jellem: Altaliban térvényes gonosz
Fejlesztés: 9-16 EK (Oridsi),
17-24 EK (Hatalmas)

| Undorité, halszerd
kétéled, amely a
foldalatti fo-
lyékban és
tavakban €L #
Gyilsl min-
den nemvizi
élglényt és megprobilja el-
pusztitani azokat.

Kegyetlen és intelligens,
ami kifejezetten veszélyes
ragadozova teszi. Szamos
szornyl és Gsi titkot ismer,
mert sziiletésekor 6rokli a fajinak
kozos emlekezetét.

Leginkibb éskori halhoz hasonlit. Hossza tigy 20 libnyi, z6mék
feje mogiil tiz csip tekereg eld (egyenként 10 libnyi hosszuak).
Erdes bore kékeszold, az oldalan sziirke foltokkal. Rézsaszin hasa
az angolndéhoz hasonlité szajnal kezdddik, és négy liiktetd szerv
szakitja meg, amelyekben rossz szag, sziirke nyalka rejtézik.

Elég okos hozzi, hogy ne timadja meg azonnal a vizéhez il
kozel merészked6 szarazfoldi él6lényeket. Ehelyett inkabb var, és
. abban reménykedik, hogy a zsikmdinya a viz kézelébe jon, ame-
lyet altaldban valamiféle szemfényvesztéssel tesz hiissé, tisztava és
frissitévé. Néha pszionikus hatalmaval teszi a szolgajava valame-
lyik szarazfoldit, hogy az a tarsai ellen forduljon a parancsira.

Az aboleth egyarant rendelkezik férfi és néi nemi szervvel.
Maganyosan tenyészik, 1d3 tojassal minden 6todik esztenddben.
Ezek a tojasok djabb ot évig novekednek, majd az utédok kifejlett
példinyokként kelnek ki bel6liik. Bar ezek az ivadékok fizikailag
miar kifejlettek, még tobbszor tiz esztendeig a sziildjiikkel marad-
nak, és feltétel nélkiil engedelmeskednek az idosebbnek.

A fajnak sajat nyelvezete van, de minden aboleth jol beszéli az
Aquan és a Kozos nyelvet is.

HARC
Hosszt, nyalkas csdpjaival csapkod, de szeret messzirdl harcolni a
szemfényvesztései segitségével.

Atalakitis (Sz): Az aboleth csipjanak csapasa szornyi ata-
lakuliast okozhat. Az dldozat jogosult egy Szivéssagmentore (NF =

19), és rontas esetén 1d4+1 perc utin elkezd atalakulni. A bére
atlatszo, nyalkas hartyava valik. Ezutan az dldozat kénytelen hideg
vizben maradni, maskiilénben a bére kiszarad, és minden 10 perc
utin automatikusan elszenved 1d12 pontnyi életero-veszteséget.
A betegség megsziintetése varizslat helyreallitja az aldozat

|szervezetét, de csak akkor, ha még a teljes atalakulas el6tt alkal-

mazzik. Az atalakulds utin csak a gydgyitds vagy a témeg gyo-
gyitdsa varazslat segithet.
Pszionika (V): Akaratlagos — hipnotikus minta, illiizic fal, misz-

.tikus csoda, ismétlods kép, megtervezett képsor, kivetitett kép és

fityol. A hatisok dgy miikédnek, mint a 16. szintii magusvarizsla-
tok (ha megengedett, akkor NF = 13 + a varizslat szintje).
Rabszolgasig (T): Az aboleth a szolgdjava tehet birmely
élélényt. A képesség naponta haromszor, 30 lab tavolsigon beliil
alkalmazhato, A célpont egy sikeres Akarateré-mentdvel (NF =
17) ellenallhat, maskiilénben olyan hatas ala kertil, mintha egy 16.
szint{i magus mondta volna ra az uralkodis személyen varazslatot.
A szerencsétlen aldozat feltétel nélkiil engedelmeskedik az abo-

\leth gondolati parancsainak (de nem harcol a sajat akaratabol). Az
_dtoklevétel vagy a varizslat eliizése varizslattal felszabadithato,

egyéb esetben a kovetkezs Akarateré-mentére csak 24 ora
multan jogosult. A képesség hatasa akkor is megsziinik,
ha az aboleth elpusztul vagy legalibb egy mér-
foldnyire eltivolodik az aldozattal.
Nyalkafelhs (Sz): Az aboleth képes
kériilvenni magat durvan 1 lab vas-
tagsigu, sziirke nyalkafelhével a viz
alatt. Ha egy lény kapcsolatba keriil
a nyilkaval és belélegezi azt, ak-
kor koteles Szivéssagmentot
dobni (NF =
==, 19). Ha elront-
: ja a dobist, ak-
kor a kovetkezd ha-
rom orara elvesziti a levegd
belélegzésének képességér. Ha ki-
kertil a vizbél, akkor az aldozat 2dé
percen beliil megfullad. A
nyilkival valé djabb kap-
csolat és az ekkor is el-

rontott mentédobds tdjabb 3
oraval megnoveli a hatas idejét.

ACHAIERAI

Nagy kiilviligi (Gonosz, Térvényes)

Eleters dobis: 6ds+12 (39 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 50 lab

VE: 20 (-1 termet, +1 Ugy, +10 természetes)

Tamadisok: 2 karom +9 kh., harapis +4 kh.

Sebzés: Karom 2d6+4, harapis 4d6+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lib

Kiilénleges timadisok: Fekete felhd

Kiilénleges képességek: Varazslat-ellendllas 19

Menték: Sziv +7, Gyors +6, Akarat +7

Tulajdonsigok: Erd 19, Ugy 13, All 14, Int 13, Bol 14, Kar 16

Jartassigok: Madszas +13, Ugras +13, Hallgatozis +11, Csendes
Mozgas +10, Szindékok Erzékelése +11, Eszlelés +11

Képességek: Kitérés, Mozgékonysag

Eghajlat/terep: A felszinen és a fold mélyén barhol
Szervezddés: Maganyos vagy csapat (5-8)

Kihivisi érték: 5

Kincsek: Altalanos kétszerese

Jellem: Mindig t6rvényes gonosz

Fejlesztés: 7-12 EK (Nagy), 13-18 EK (Hatalmas)



Zomok, repiilésre képtelen madar Acheron pokoli sikjan. Mashol
csak elvétve lehet vele talilkozni. Gonosz és okos ragadozo,
osztonos késztetéssel a kinzasra.

Allva gy 15 1ib magas, a teste puffadt, és négy golyaszeri laba
van. A testét borito lagy tollazat a barna tébb arnyalatiban tetszeleg,
karmai és csore fémesen csillognak. Csak a Pokoli nyelvet beszéli.

HARC

Kozelharcban négy laba koziil kettével kiizd, és emellett a cséré-
vel csap el6re. Mir csak ezek a fegyverei is haldlossa teszik.

Fekete felhé (Sz): Maximum naponta hiromszor az achaierai
képes mérgezd, fojtogato fekete felhSt szabadjira ereszteni maga
koriil. Az & kivételével 10 lab tavolsagon beliil mindenki azonnal
elszenved 2dé életpontnyi sebzést. Aki érintkezésbe keriil a feke-
te felhével, az emellett Szivossigmentét dob (NF = 15). Rontds
esetén az dldozat olyan hatas ala keriil, mintha 16. szintd magus
meondott volna ra ériilet varazslatot,

AGYSZIVO

Kozepes termeti rendellenesség

Eleters dobis: 8d8+8 (44 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lib

VE: 15 (+2 Ugy, +3 természetes)

Timadasok: 4 csip +8 kh.

Sebzés: Csap 1d4+1

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadasok: Elmecsapis, pszionika, megragadis,
kiszivas

Kiilénleges képességek: Varizslat-ellenillis 15, telepatia

Ment6k: Sziv +3, Gyors +4, Akarat +9

Tulajdonsigok: Ex6 12, Ugy 14, All 12, Int 19, B6l 17, Kar 17

Jartassigok: Bloff +8, Koncentricié +12, Rejtozkodés +8,
Megfélemlités +10, Ismeret (birmelyik ketts) +9, Hallgat6zis
+10, Csendes Mozgas +7, Eszlelés +10

Képességek: Eberség, Harci Alkalmazisok, Kitérés, Jobb Kezde-
ményezés, Ravasz Fegyverhasznalat (csapok)

Eghajlat/terep: Barmely f6ld mélyéni terep

Szervezddés: Maginyos, par, inkvizicid (3-5), vagy kultusz (35 {6
plusz 6-10 grimlock)

Kihivisi érték: 8

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Altalaban tdrvényes gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Az agyszivok (vagy mas néven illithidak), olyannyira zarkézottak,
ordogiek és hatalmasak, hogy a sotétség minden lakéja fél t6liik. |
Rikényszeritik az akaratukat az ismeréseikre, és megtérik az el-
lenfeleik elméjét.

Az agyszivo kiilonés teremtmény. Allva tgy 6 lab magas, és
csak nagy altalinossagban nevezheté humanoidnak. Bére érdes,
malyvaszinii, deres csillogdssal pettyezve. A feje leginkibb egy
négycsapi polipra emlékeztet, és tejfehér szemek teszik
rémiiletessé. A csipok alatt megbuvo szij csak undorité lyuk a
hisban, és folyamatosan olajos nyalkat ereszt ki magibol, amikor
alény éppen nem egy még €16 ildozat agyit szivja ki a fejébél.

Intelligens, gonosz és szadista, mindemellett 6nz6 is. Ha egy
harc soran rosszra fordulninak a dolgok, akkor inkabb elmenekiil,
mintsem a tarsai vagy a szolgii sorsaval torédjon.

Beszéli a Kozos nyelvet, de szivesebben kommunikal telepitiaval.

HARC

Tavolrol szeret harcolni, a pszionikus képességeivel. Gyakorlati-
lag leginkabb az elmecsapds hasznalatat kedveli. Ha kozelharcra
kényszeritik, akkor a csipjaival csap az ellenfelei felé.

Elmecsapés (V): Ez a tamadas 60 libnyi hosszi kipban jelenik
meg. Akit elér, az Akaratmentére jogosult (NF = 17), és sikertelen-
ség eseten 3d4 korre eszméletér vesziti. Eléfordul, hogy az
agyszivo ezen képessége segitségével vadaszik, és az eszméletlen
aldozatok agyaval lakik jol.

Pszionika (V): Akaratlagos — asztrilis kivetiilés, szorny elbd-
jolasa, gondolatok érzékelése, leviticio, sikvaltds, sugalmazis. Ezen
képességek hatisa megegyezik egy 8. szintii magus hasonlé nevii
varazslatainak hatisaval (menté NF = 13 + a varazslat szintje).

Megragadis (Sz): A képességének hasznilatahoz az agyszivo-
nak a csipjaival kell sikeres tamadast véghezvinnie egy Kicsi,
Kozepes vagy Nagy
termeti lény el-
len. Egy csap-
pal megra-



gadja az ellenfél fejét, és huzni kezdi a szdja felé. Ha eléri a fejér,
aklkor az agyszivé megragadhat a leirtaknal nagyobb lényt is.

Sikeres megragadis esetén az agyszivo megprobilhatja a tobbi
csapot is az ellenfele fejére tekerni, ezt egy egyszerti birkozaspro-
baval teheti meg. Az ellenfél kitorhet egy Szabadulémivész jir-
tassagprobaval vagy egy birkozis-proba segitségével, de az
agyszivo a sajat birkozasprébdjara +2 koriilménybonuszt kap min-

_den olyan csap utan, amely az ellenfélre tekeredett.

Kiszivas (Sz): Ha az agyszivo tigy kezdi a korét, hogy mind a
négy csapja az ellenfele fejére van tekeredve, és sikertilt fogva tar-
tania azt, akkor automatikusan kiszivja az aldozata agyat, és ezzel
megoli a teremtményt.

Telepatia (T): Az agyszivok képesek gondolatatvitellel kommu-
nikalni egy barmilyen nyelvet érté lénnyel, 100 libnyi tivolsigon

beliil.

AZ AGYSZIVO TARSADALOM

ﬁi \},‘* Az agyszivok tobbsége foldalatti virosokban él, amelyek
lakossiga ugy kétszaz és kétezer f6 kozotr van. Mindig tartanak
maguk mellett legaldbb két rabszolgat, akik feltétel nélkiil enge-
delmeskednek az akaratinak. Az agyszivo kozosségek kozpontja
egy idésebbagy. Ez nem mas, mint egy sos folyadékkal feltoltote
tavacska, amelyben a varos elhullott illithidainak agya lebeg.

Habar folyamatosan dilnak kézéttik a hatalmi harcok, az
agyszivok szivesen szovetkeznek egymissal. Kis csoportjaikat
Jinkvizicio” néven ismerik a sotétség lakéi, és ezek a csoportok
gyakran kutatnak 6si titkok utan. Az agyszivo inkvizicio szamos
tekintetben hasonlit egy kalandozocsapatra, minden tag a csoport
érdekében hasznilja a képességeit és a jartassagait.

Amikor egy feladat til nagy egyetlen inkvizicié szimara, akkor
az agyszivok ugynevezett ,kultuszba” tomoriilnek. Ezt a csoportot
ketten iranyitjak, ¢k gyakran kiizdenek egymadssal a teljes hata-
lomért a tobbiek felett. Nem tudni, hogy miért allitanak egy kul-
tusz élére két személyt.

ALLIP

Kozepes termetti él5holt (Testetlen)

Eleterd dobiés: 4d12 (26 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: Repiilve 30 lib (tokéletes)

VE: 15 (+1 Ugy, +4 elterelés)

Tamadasok: Testetlen érintés +3 kh.

Sebzés: Testetlen érintéssel 1d4 pontnyi maradando Bélcsesség-
elszivas

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilénleges timadéasok: Motyogés, Bolcsesség-elszivis, 6riilt

Kiilonleges képességek: Elsholt, testetlen, +2 iizés-ellenallas

Menték: Sziv +1, Gyors +2, Akarat +4

Tulajdonsigok: Er6 -, Ugy 12, All -, Int 11, B8l 11, Kar 18

Jartassagok: Rejt6zés +8, Megfélemlités +11, Irinyérzék +4,
Hallgatozis +7, Keresés +7, Eszlelés +7

Képességek: Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birhol a felszinen és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 5-12 EK (Kozepes termet)

| Oriiletbe és éngyilkossigha vezetett élélény szellemi maradvinya.
| Csak a bossziért él, és faradhatatlanul iild6zi mindazokat, akik ide
juttattak.
Toébbé-kevésbé ugyantgy néz ki, mint életében, de a vonasait
eltorzitja az driilet. A szdj gyakran beledermed az utolsé nyogés
grimaszaba, és a szemek rémiilettol csillognak. Deréktol lefelé az

allip teste fiistszerd semmivé foszlik. A lény haloviny, kodszert
nyomot hagy maga mogott, ahogy a levegdben lebegve mozog.

HARC

Képtelen fizikai sériilést okozni, de nem tgy tlinik, mintha errdl
6 is tudna. Barmiféle seb okozdsa nélkiil is csak csapkod a karjai-
val az ellenfé] felé.

Motyogis (T): Az allip folyamatosan motyog maga elé, és ezzel
akaratlanul is hipnotikus hatast kelt. 60 libnyi tivolsigon beliil
minden jozan lény koteles Akaraters-mentét dobni (NF = 16), és
rontis esetén 2d4 korre a képesség hatisa ala keriilnek, mintha
hipnozis varizslatot mondtak volna rajuk. Aki sikeres mento-
dobast tett, az arra a napra immunissa valik az adott allip motyo-
gasara.

Bolcsesség-elszivas (T): Akinek az allip nullira csokkenti a
Bolcsességértékér, az tehetetlenné vilik egészen addig, mig
legalabb 1 pontot vissza nem kap valahogyan.

Oriilet (T): Barki, aki egy elmeirinyité vagy telepatikus
képességgel vagy hatissal célozza meg a lényt, egy megkinzott
elmével keriil kdzvetlen kapcsolatba, és azonnal elszenved 1d4
idoleges Bolcsességesokkenést.

Elholt: Immunis a mérgekre, az altatisra, a bénitsra, a kabitdsra,
a betegségekre, a haldlvardzslatokra és a nekromantikus hatasokra.
Hasonléképpen nem hat rd az elmebefolyisolas (bdjolds, zavaro-
dottsag, képzetek, morilis hatasok). Nem lehet elszenvedgje kriti-
kus talalatnak, tulajdonsigvesztésnek és energiaelszivisnak sem.

Testetlen: Csak mis testetlen lények, legalabb +1-es magikus
fegyverek, varizslatok, és varazslatszer vagy természetfeletti
képességek sebezhetik meg. Immunis minden nem mégikus
tamadasi formara. Amikor anyagi formar 6lt6 magiaval vagy
magikus fegyverekkel timadnak rd, még akkor is van 50% esélye
arra, hogy egyaltalin nem sériil meg. Az allip timadasa athatol a
vértezeteken és a pajzsokon, kivéve, ha azt erchatis védi. Mindig
csendesen mozog.




ALSARKANY

Pici sirkiny

Eleter dobids: 2d12+2 (15 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 15 lab, repiilve 60 lib (jo)

VE: 18 (+2 termet, +6 természetes)

Téamadésok: Tiiske +4 kh., harapas -1 kh.

Sebzés: Tuske 1d3 és méreg, harapis 1

Oldal/elérés: 2 1/2x 2 1/2 /0 lib

Kiilénleges timadasok: Méreg

Kiilonleges képességek: Lathatatlansag latasa, telepatia, immu-
nitasok, varazslat-ellenallds 19

Mentédk: Sziv +4, Gyors +3, Akarat +4

Tulajdonsigok: Exé 11, Ugy 11, All 13, Int 10, Bél 12, Kar 10
Jartassigok: Rejtézkodés +16%, Iranyérzék +3, Hallgatozis +5,
Keresés +2, Eszlelés +5

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erdék

Szervezddés: Maginyosan, pirban vagy fészekben (3-5)
Kihivasi érték: 1

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges jo

Fejlesztés: 3—4 EK (Pici)

Az ilsarkiny pici, jatékos tagja a sairkinyok népes csalidjinak.

Leginkabb kicsinyitett voros sirkanynak néz ki, de a szine
inkabb vorosesbarna, mint mélyvirds, A pikkelyei kemények, a
fogai és a szarvai élesek. Az dlsirkany farka tgy 2 lab hosszi lehet
(szinte a testének kétszerese), tiiskés és nagyon rugalmas. Allati
hangok kiadasara képes, mint példaul a dorombolés (kényelem),
a sziszegés (kellemetlen meglepetés), a halk nyiiszités (kérés)
vagy mondjuk a morgas (harag). Egyébirint féként telepdtiaval
kommunikal.

HARC

Az dlsirkiny harapasa elég kellemetlen, de a 6 fegyvere a
méregtiskével ellatotr farka.

Meéreg (Sz): Faroktiiske, Szivossigmentd (NF = 12), kezd seb-
zése alvis egy percig, masodlagos sebzése alvis 1d3 napig.

Lithatatlan litisa (Sz): Ugy miikodik, mintha az ilsarkiny fo-
lyamatosan alkalmazna a hasonlo nevi varazslatot. Hatétavolsaga
60 lab.

Telepatia (T): Az alsirkany képes telepatikusan kommu-
nikalni barkivel, aki beszéli a Kozos vagy a Szil-
vin nyelvet és maximum 60 libnyi tavolsigon Y
beliil van a lényhez képest.

Immunitisok (Sz): Immunis az altatisra ésa §
bénitasra.

Jartassigok: Kaméleonszerti képességgel ren-
delkezik, ami +4 faji bénuszt ad neki minden
Rejtézkodés-probara. *Erdékben és siirl
névényzet( helyeken ez a bénusz +8.

AZ ALSARKANY TARSAK

Az dlsirkiny nagyon ritkin keresi a
humanoidok tirsasagat. Ha mégis, ak-
kor elétte akdr napokig is figyelheti az 4
illetét, olvas a gondolataiban, és
megitéli a déntéseit. Ha igéretesnek
talilja a jeléltet, akkor egy lehetséges
tirsként tiinteti fel magat, és igy mutat-
kozik meg elétte, kozben figyeli a
masik reakciéit. Ha a jelélt ériil en-
nek, és megigéri, hogy gondoskodik rola, ak-

kor a kicsiny sarkany a tarsiul szeg6dik, egyéb esetben tovabbrepiil.

Az alsarkiny személyisége leginkibb macskaszertinek
nevezhetd, Idénként némileg er6szakosnak tiinhet, akaratosnak, és
néha idegesitGen nem segitSkész. Szereti, ha kiszolgaljik — élelem,
kényelem és odafigyelés az, amit ilyenkor akar. A tarsnak éreztetnie
kell vele, hogy 6 (mirmint az alsirkiny) a legjobb dolog az életében.
Ha nem kapja meg a kivinalmainak nagy részét, vagy egyenesen
rosszul binnak vele, akkor otthagyja a tirsit — vagy ami még rosz-
szabb; megjitssza a sértédottet. Persze akkor, amikor a legnagyobb
szitkség lenne a segitségére. AlapvetGen nem kedveli a kegyet-
lenkedést, és sohasem valaszt maganak kegyetlenkedo tarsat.

Egy dlsirkany-tojis ara akar 10000 arany is lehet, és egy
kélyokért ugyanott 20 000 aranyat is megadhatnak, A lény élettar-
tama gy 10-15 év, és akarcsak a tobbi sirkdny, vonzodik a csil-
logo, fényes targyakhoz.

AMBRASZIN HULK

Nagy rendellenesség

Eleters dobis: 8d8+32 (68 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, firva 20 lib

VF: 17 (-1 termet, +1 Ugy, +7 természetes)
Tamadisok: 2 karom +11 kh., harapas +9 kh.
Sebzés: Karom 2d4+6, harapis 2d8+3

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab

Kiilonleges timadisok: Osszezavaré tekintet
Kiilonleges képességek: Remegés érzékelése
Menték: Sziv +6, Gyors +3, Akarat +6
Tulajdonsdgok: Er6 23, Ugy 13, All 19, Int 9, Bl 11, Kar 13
Jartassigok: Maszis +17, Ugras +14, Hallgatozds +11
Képességek: Tobb Tamadis

Eghajlat/terep: Barmely foldmélyi tertilet
Szervezddés: Maginyos vagy néhany (2—4)
Kihivisi érték: 7

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 9-12 EK (Nagy); 13-24 EK (Oridsi)

Zémok lény, amely mélyen a fold alart él. Ugy dssa keresztiil
magit a sziklikon, mintha azok csupan ritkds aljnovényzetet
képeznének egy napfényes erdd mélyén — csak romok maradnak
utana.

Az dmbraszin hulk testfelépitése erdteljes, leginkibb egy na-
gyobb majom és egy bogir keresztezédésére emlékezter. Ez a
kiilonos kiilseji lény ugy 8 lib magas, és kozel 5
lib szélességben teliti meg a latoteret. Sulya

800 font kériil mozog.

A testét litszélag mindenhol vértezetszerti
kitinlemezek boritjak, amelyek alol néhol
ritkds szér bukkan elé. Kicsi, kerek fejiiket két
hatalmas csiapragé uralja, amelyek mogott
hiromszég alaki fogak sorai hizodnak.
Csak a faj sajat nyelvezetét beszéli.

HARC

Elég nagyot tud iitni ahhoz, hogy szinte
birmilyen ellenfelet ésszeztizzon. Emel- |
lett a csapragoi elég erdsek és élesek ah-
hoz, hogy dtharapja veliik a legkeményebb |
pancélt is.

A kiilseje ellenére viszonylag intelligens
élglény. Amikor a nyers eré mir |
nem segit, akkor konnyedén meg-
lepheti azokat az ellenfeleit, akik os-

toba vadallatnak hiszik. Gyakran hasznalja a foldfurs képességét,

hogy irkokat és godréket asson az ovatlanoknak.




Osszezavaré tekintet (T): Ugy miikodik, mint a zavards varazs-
lat, amit egy 8. szint{i migus alkalmaz. Hatétavolsaga 30 libnyi,
Akarater6-ment6 tehet6 ellene (NF = 15).

Remegés érzékelése (Sz): Az dmbraszin hulk riforditott figye-
lem nélkiill megérzi minden mozgé dolog jelenlétét, ami maxi-
mum 60 libnyi tavolsigon beliil van, és mozgis kozben érinti a
talajt.

ANKHEG

Nagy bestia

Eleters dobis: 3d10+9 (25 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lab, fiirassal 20 lib

VE: 18 (-1 termet, +9 természetes)

Témadisok: Harapis +6 kh.

Sebzés: Harapis 2d6+7

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab

Kiilonleges timadisok: Megragadas, sav, savkopés
Kiilonleges képességek: Remegés érzékelése
MentéSk: Sziv +6, Gyors +3, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 10, All 17, Int 1, Bl 13, Kar 6
Jartassigok: Hallgatozis +4

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg siksagok, erdsk, foldmélyi
barlangok

Szervezddés: Maginyos vagy kis csoport (2—4)

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 4 EK (Nagy), 5-9 EK (Hatalmas)

Az ankheg a fold alatt dsva kutatja a friss hust. Erdteljes csapragoi
egyetlen harapassal kettétornek egy kisebb fat.

Ugy néz ki, mint egy hatalmas rovar hat izelt libbal, amelyek
mindegyike éles karomban végzédik. Kemény, kitines pancélja
rendszerint barna vagy sirga, és az egész testét beboritja. Fekete
szemek csillognak a két hosszu érzékelScsipja mellett. Ugy 10
labnyi hossz1 és 800 fontot nyom,

Libaival és csapragoival 4s maginak alagutat maximum 40 lib-
nyival a felszin alatt, az erd6k vagy a tanyavidékek gazdag termd-
talajaban. Ezek az alagutak 5 libnyi magasak és szélesek, hosszuk
60 és 150 labnyi kozott van. Az igy késziilt alagutak vége ideigle-
nes rejtekhelyként szolgil az evéshez és az alvashoz,

Megeszi ugyan a rothadé szerves anyagokat, de jobban kedveli
a friss hist. Bir egy-egy éhes ankheg néha megol egy szantévetét,
valojaban a jelenlétik még hasznos is valamilyen szinten. Az
ankheg alagutjai felfrissitik a talajt, a jaratokban szabadabban
aramlik mind a leveg6, mind a nedvesség.

HARC

Az ankheg rendszerint 5-10 libnyival a felszin alatt marad, amig a
csapjaival nem sikeriil megéreznie a zsakmanyit. Ilyenkor gyor-
san felfelé dsva tamad (gyakorlatilag rohamnak szimit).

Eléfordul, hogy ugyanazt a teriiletet tobb ankheg is jarja, de so-
hasem tarsulnak. Ha egyszerre tébben is timadnak, akkor minde-
gyikik prébal a tobbiekeétél kiilonbozo ellenfelet megragadni. Ha
nincs elég célpont, akkor ketten megragadjik ugyanazt a szeren-
csétlent, és addig raingatjak, mig mindkettejiiknek jut beldle.

Megragadis (Sz): A képességének hasznilatihoz a lénynek si-
keres harapis-tamadast kell végrehajtania a csiprigéival. Ha si-
keriil fogva tartania az ellenfelét, akkor az a fogvatartds ideje alatt
minden kérben automatikusan elszenvedi a lény harapissebzését.
Ha megsériil miutin megragadta aldozatat, akkor megprébal vis-
szahdtralni a zsakmdnyival az alagiitjiba.

Sav (Sz): Minden korben, amig az ankheg sikeresen fenntart
egy fogvatartast az dldozataval szemben, a szdjabol savas nyal fo-
lyik ki. Ez a lény harapisa mellett automatikusan sebez 1d4 (savseb-
zés) életpontot a szerencsétlen aldozaton,

Savkopés (Sz): Hat éranként egyszer az ankheg képes magibol
egy 5 lab magas, 5 lab széles és 30 1ib hosszii savfolyamot kiokad-
ni. Ennek sebzése 4d4 életpont, ami egy Gyorsasagmentével (NF
= 14) felezhetd. Egy ilyen timadas kimeriti a savmirigyeit, és
utdna 6 oran at képtelen tjra savat képni, vagy megragadis esetén
savval sebezni az dldozatan.

Csak akkor hasznilja ezt a képességét, ha ideges vagy kétségbe-
esett. Leginkdbb akkor kép savat, ha életereje mar a felére csok-
kent, vagy ha egyetlen ellenfelet sem sikeriilt megragadnia.

Remegés érzékelése (Sz): Az ankheg 60 libnyi tivolsigon beliil
mindent megérez, ami a talaj megérintésével mozog,

ARANEA

Kozepes termetii alakvalté

Eleters dobis: 3ds+6 (19 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lib, maszva 25 lib

VF: 13 (+2 Ugy, +1 természetes)

Tamadasok: Harapis +4 kh. vagy halo -+4 tav.

Sebzés: Harapis 1d6 és méreg

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilonleges timadisok: Varizslatok, hals, méreg
Kiilénleges képességek: Atalakulis

Mentdk: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +4

Tulajdonsdgok: Er6 11, Ugy 15, All 14, Int 14, Bé] 13, Kar 14
Jartassagok: Maszas +14, Koncentricio +8, Szakma (szévés) +8,
Szabadulomiivész +8, Ugrds +6, Hallgatozas +3, Eszlelés +3
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés, Ravasz
Fegyverhasznalat (harapas)




Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddk, fold mélyén
Szervezddés: Maganyos vagy telep (3-6)

Kihivisi érték: 4

Kincsek: Altalanos érmék, kétszeres javak és altalinos targyak
Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Intelligens, alakvalt6 pok magusi hatalommal.

Természetes formajiban egy nagy pok. Teste 3 libnyi széles, labai
7 labnyi hossziisigban nytilnak ki és a silya tigy 150 fonmyi lehet. A
hitan egy furcsa kinovésben helyezkedik el az agya, és egy par
csaprago all elore a feje alol. A csapragok alatt ket kis kar nyulik
elore, amelyek egyenkeént ugy 2 libnyi hossziak. A karok négy-négy
izelt ujjban, és egy-egy két helyen izelt hiivelykujjban végzodnek.

Beszélik a Kozos és a Szilvan nyelvet.

HARC

Lehetdleg elkertiili a fizikai harcot és inkabb a halojaval vagy a
varazslataival kiizd. Harcba keveredve elészor mindig a legag-
resszivebb ellenfeleket prébilja mozgasképtelenné tenni. Gyak-
ran rabol el humanoidokat valtsigdij reményében.

Varizslatok: Az aranea képes a harmadik szintii magusi varazs-
latok alkalmazasira (mentédobds NF = 12 + a varazslat szintje).
Leginkabb a szemfényvesztést és a biibijt kedveli, és lehetdleg
keriili a tlizvarazslatokat.

Hils (Sz): Pok vagy keverék formaban (lisd lentebb, az ata-
lakulisnal) az aranea képes naponta hatszor halét széni. Ez hasonlo
a haléval valé timadashoz, de maximum 50 labnyi tavolsagig hata-
sos, 10 liabnyi szélességii teriileten. Igy maximum Nagy termetii
lények ellen alkalmazhato (a részletekért keresd a hiléval tamadast
a Jatékosok konyvében). A hilé helyhez kéti az ellenfelet, és raga-
csos anyagaval mozgasképtelenné teszi. A behalozott aldozat egy si-
keres Szabadulémiivész jartassagprobaval (NF = 20) szabadulhat ki,
vagy egy sikeres Eroprobaval (NF = 26) széttépheti a halot. A halé 6
életponttal rendelkezik, és a tiizt6] kétszeresen sebzodik.

Méreg (Sz): Harapis, Szivossigment6 (NF = 13), kezdo sebzése
1dé Eré (id6leges), masodlagos sebzése 2d6 Eré (idéleges).

Atalakulis (T): Az aranea természetes formaja a szornyii pok, de
emellett képes két masik alakot felvenni. Az egyik
egy Kozepes vagy Kicsi termetii humanoid
forma (a pontos alakot mar a sziile-
tésekor megkapja), a misik egy huma-
noid-pok keverék forma. Az alak-
valtis szimara egyetlen egyszerii
cselekedet.

Humanoid formiban meg-
kapja az adott forma min-
den képességét (példaul
torpeként megkapja
a_torpék faji ké-
pességeit), de
megtartja a tu-
lajdonsagait és
tud varazsolni.
Ekkor nem hasz-
nalhatja a haléta-
madasit és a mérgét.

Keverék formi-
ban az elsé pillantisra
humanoidnak tiinik, de
egy sikeres Eszleléspro-
ba (NF = 18) felfedi az
agyarait és az 0sszement
csdpragoit. Ebben a for-
majaban hasznilhat készitett
fegyvereket és ezek mellett a
haljt is.

Rendszerint megmarad az aktualis alakjaban, mignem gy
dént, hogy ideje felvenni egy masik format. Alakvaltisira nem hat
a varazslatiizés, és nem tér vissza a természetes alakjaba akkor sem,
amikor megolik. Az igazlatas varazslat felfedi az eredeti alakjat, le-
gyen éppen barmilyen formaban.

ARNY

Kozepes termetii él6holt (Testetlen)

Eleters dobis: 3d12 (19 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 40 lab (jo)

VE: 13 (+2 Ugy, +1 elhajlas)

Tamadasok: Testetlen érintés +3 kh.

Sebzés: Testetlen érintéssel 1d6 idoleges ErGvesziés
Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lab

Kiilonleges timadasok: Erovesztés, ivadék megalkotasa
Kiilonleges képességek: Eloholt, testetlen, tizés-ellenillis +2
Mentdk: Sziv +1, Gyors +3, Akarat +4

Tulajdonsigok: Eré —, Ugy 14, All -, Int 6, Bol 12, Kar 13
Jartassigok: Rejtozkodés +8, Iranyérzék +5, Hallgatozas +7,
Eszlelés +7

Képességek: Kitérés

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, banda (2-5) vagy csoport (6-11)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 4-9 EK (Kozepes termetii)

Az drny az €16 sotétség teremtménye, egyforman gyiléli a fényt és
az életet. Erintése a nemlét fajdalmas hidegét hordozza, és igy
veszélyes ellenféllé teszi.

Ahogyan a neve is mutatja, kiilsére pusztin arnyéknak tinik.
Toébbé-kevésbé humanoid formaju, sotét vagy félhomalyos helye-
ken nehezen észrevehetd. Egy jol megviligitott helyen azonban
megmutatkozik az igazi valéja.

Természetes ellensége mindennek, ami él. Agressziv ragadozo.
Gyorsan csap le, és gyorsan végez azzal, akit felkésziiletlenil ért a
tdimadis.

HARC

Sotét helyeken all lesben, és varja az él6 prédakat.

Er6 sebzése (T): Az arny érintése 1d6 iddleges Erdveszteséget
okoz az él6 lényeknek. Ha valakinek az Erértéke nullira csékken
egy arny érintésétol, akkor az illetd meghal.

Ivadék megalkotisa (T): Barmely él6lény, akinek az Eréértéke
nullara csékken egy drny érintésétdl és emiatt meghal, az 1d4 kéron
beliil maga is darnnya valtozik, és a gyilkosa irdnyitdsa ala keriil.

Elholt: Immunis a mérgekre, az altatasra, a bénitasra, a kabités-
ra, a betegségekre, a halilvarazslatokra és a nekromantikus hata-
sokra. Hasonloképpen nem hat ra az elmebefolyasolis (bdjolis,
zavarodottsig, képzetek, morilis hatisok). Nem lehet elszenveds-
je kritikus talalatnak, rulajdonsagvesziésnek és emellett energiael-
szivasnak sem.

Testetlen: Csak mis testetlen lények, legalabb +1-es magikus
fegyverek, varazslatok és varazslatszerli vagy természetfeletti
képességek sebezhetik meg. Immunis minden nem magikus
timadasi formara. Amikor anyagi formdt 6lté magiaval vagy
magikus fegyverekkel tamadnak ra, még akkor is van 50% esélye
arra, hogy egyiltalin nem sériil meg. Az irny tamadasa athatol a
vértezeteken és a pajzsokon, kivéve, ha azt ershatas védi. Mindig
csendesen mozog.




ARNYMASZTIF

Kozepes termeti kiilviligi (Gonosz)
Eleters dobis: 4d8-+12 (30 ép)
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lab
VE: 14 (+1 Ugy, +3 természetes)
Timadasok: Harapas +7 kh.
Sebzés: Harapis 1d6+4
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilonleges timadasok: Vonyitas, lerantas

. Kiilénleges képességek: Elvegyiilés az arnyak kozt, szaglas
Mentdk: Sziv +7, Gyors +5, Akarat +5
Tulajdonsagok: Ers 17, Ugy 13, All 17, Int 4, Bél 12, Kar 13
Jartassagok: Hallgatozds +8, Eszlelés +8, Vadon Ismerete +7%
Képességek: Kitérés, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, par vagy falka (5-12)
Kihivisi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 5—6 EK (Kozepes); 7-12 EK (Nagy)

Nagy, fekete kutya, amely éjszaka vadiszik barmilyen zsak-
mdnyra, ami az Qtjaba akad. Otthona egy arnyéksik.

Legaldbb akkora, mint egy bernathegyi kutya, a szére sima és a tes-
te izmos, tokéletes alkat.

HARC
Arnyékos helyen vagy sététben szeret harcolni, amikor kifejezet-
ten_eldnybe keriil az ellenfeleivel szemben. A fény, fGként a
miégikus fény mindezt megvaltoztathatja. Az arnymasztif elég ra-
vasz ahhoz, hogy ilyenkor kivill maradjon a fénykorén, és
messzebbrél, a vonyitisival probilja meg 6sszezavarni az ellenfe-
leit. A szobeszédek szerint ha egy targyba a napfény varazslat van
belebtivélve, akkor azt timadja meg eldszér, és elhurcoljik minél
messzebbre a hasznalojirél.

Vonyitas (T): Amikor az arnymasztif felugat vagy felvonyit, ak-
kor 300 labnyi tavolsagon belil minden nem gonosz kiilvilaginak
egy sikeres Akarateré-mentét kell dobnia (NF = 13), maskilonben
2d4 kérre panikba esik. Ez egy hangalapt, elmebefolyisolo
félelemhatis. Akir sikeres volt a mentSdobas, akar nem, aki hal-
lotta, az egy napra immunis lesz a lény ezen képességének

Lhatdsara.

Lerantis (Sz): Ha az drnymasztif sikeres timadast visz be a hara-
pasival, akkor egy ingyenes cselekedetként megprobalhatja
lerintani az ellenfelét (lasd a Jitékosok kényvében). Ehhez
nem kell érintéstimadast végrehajtania, és nem adja meg vele

a visszatimadas lehetdségét sem. Ha elrontja, akkor az ellenfél
vilaszképpen nem probalhatja meg lerantani a lenyt.

Elvegyiilés az arnyak kozétt (T): A teljes napfényt kivéve az
arnymasztif képes eltinni az arnyékokban tgy, hogy azok kilenc-
tized részben elrejtsék az ellenfelei el6l. A mesterséges fényforra-
sok, ezt a képességét még a fény vagy a folytonos ling varizslat
sem semlegesiti, csak a napfény varazslat.

Jartassagok: Az arnymasztif +4 faji bonuszt kap a Vadon Ismere-
te jartassagara, amikor szagnyomot kovet.

ATHACH

Orissi rendellenesség
Eleters dobis: 14d8+70 (133 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 50 lib
VE; 20 (-2 termet, +1 Ugy, +3 bunda, +8 természetes)
Tamadisok: Oriasi bunké +12/+7 kh., 2 ériasi bunké +12 kh.,
harapas +14 kh. vagy szikla +5/+0 tav., 2 szikla +5 tav.
Sebzés: Oridsi bunké 2d6+8, éridsi bunké 2dé6+4, harapis 2d8+4
és méreg; vagy szikla 2d6+8, szikla 2de
Oldal/elérés: 10 x 10 / 15 lib
Kiilénleges timadisok: Méreg
Menték: Sziv +9, Gyors +5, Akarat +10
Tulajdonsagok: Er6 27, Ugy 12, All 21, Int 7, Bol 12, Kar 6
Jartassagok: Maszas +16, Ugris +16, Hallgatdzas +7,
Eszlelés +7
Képességek: Tobb Timadis, Fejlett Ugyesség, Harc
Tobb Fegyverrel

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg dombok, hegyek,
foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maginyos, banda (2-4) vagy torzs (7-12)
Kihivisi érték: 7
Kincsek: 1/2 érmék, kétszeres javak, altalinos targyak
Jellem: Gyakran kaotikus gonosz
Fejlesztés: 15-28 EK (Oridsi)

Zomok, kicsit formatlan kétlibu. A teste szabilytalan gomb, a
mellkasibol egy harmadik kar novekedett ki. Hihetetleniil erés,
a legtobb ellenfelét egyszertien péppé ziizza.




Az alsé dllkapesabél a vaddisznééhoz hasonlé agyarak novekedtek,
és lagnak ki a hiisos ajkak kéziil. A tobbi foga aprd, olyan, mint a disz-
noké. Szemei picik, az orra kicsi. A filei féloldalasak, az egyik na-
gyobb, mint a masik. Rendszerint szérmékbe és rongyokba
oliozkodik, ritkan firdik és gyakorlatilag igencsak biidos teremt-
mény. Egy felnétt athach holmi 18 labnyi magas, és kézel 4500 fon-
tot nyom,

Imadja a dragakévek és a kristilyok minden fajtjat. Gyakran huiz

karkétéket a hatalmas ujjaira, nyaklancot kot vastag csukljira és

mis felvehetd ékszereket is hord, Kéztudomasa, hogy orakig képes,

egy helyben iilve fényesitgetni és becézgetni az ékszereit. A csillogé

drigasigokon kiviil csak az evés és az erészak tudja lekotni a

figyelmét. Utilja a dombi 6ridsokat, és hacsak azok nincsenek

tilerében, gondolkodas nélkiil megtamadja Sket. A tobbi oriastol és

az Orids termetkategoridba tartozo lények tébbségetcl altalaban fél.
Az Oriasnyelv egy durva tijszélasiban beszél.

HARC

Ha az ellenfelitk til messze van, akkor sziklikat dobal ra,)

egyébirint azonnal megrohamozza. Néha eléfordul, hogy a
vértezetes ellenfeleken megprobal dttaposni, hogy elérje a tobb-
nyire a hitsé sorokban léve, kevésbé felszerelteket. Az elsé
néhiny timadasival mindig valogatas nélkiil probal lecsapkod-
ni maga koriil minden ellenfelet. Azonban néhany kor eltelté-
vel mar csak azokra koncentril, akik a leggyakrabban ttétték
meg, és az Ot legtébbszor elérs ellenfelét megprobalja megha-
rapni.

Meéreg (Sz): Harapas, Szivossigmentd (NF = 22), kezd6 sebzése
1dé Erévesztés (idSleges), masodlagos sebzése 2de Erdvesztés
(idoleges).

AZER

Kézepes termetii kiilvildgi (Ttiz, Térvényes)

Eleters dobids: 2d8+2 (11¢ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VE: 19 (+1 Ugy, +6 természetes, +2 nagy pajzs)

Tamadésok: Harci kalapacs +3 kh. vagy rovid lindzsa +3 tav.

Sebzés: Harci kalapics 1d8+1 és 1 iz, vagy révid landzsa 1dé+1
és 1 iz

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilonleges tamadasok: H6

Kiilonleges képességek: Varazslat-ellenallds 13, tiiz altipus

Ment8k: Sziv +4, Gyors +4, Akarat +4

Tulajdonsagok: Exé 13, Ugy 13, All 13, Int 12, Bél 12, Kar 9

Jartassagok: Maszds +2, Szakma (birmelyik) +6, Rejtozkodés 1,

Hallgatdzis +4, Keresés +4, Eszlelés +5

Képességek: Eroteljes Taimadis

Eghajlat/terep: Birmely fold vagy foldmélyi terep

Szervezddés: Maginyos, par, csapat (2—4), szakasz (11-20 f6, plusz
kettd 3. szintii Grmester és egy 3.—6. szint(i vezetd), vagy klin
(30-100 {6 plusz 50% nem-harcos, minden 20 felndte utdn egy 3.
szintii Grmester, 6t 5. szintii hadnagy és harom 7. szinti kapitany)
Kihivisi érték: 2

Kincsek: Altalanos érmék; kétszeres javak (csak nem gyilékony);
altalinos targyak (csak nem gytlékony)

Jellem: Mindig torvényes semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

A Tiiz Elemi Sikjan 6slakos torpe.

A bore fémes, sargaréz szind, és ahol a hétkoznapi térpének ha-
ja és szakalla van, ott az 6 feje koriil lingnyelvek jatszadoznak.
Sirga vagy vorosréz, esetleg bronz kiltet hordanak.

Az Ignan €és a Kozos nyelvet beszéli.

HARC

Harcban szélesfejti, rovid lindzsat hasznal vagy jol megmunkalt
harci kalapicsot. Fegyverteleniil megragadja és megszorongatja az
ellenfeleit. Nem visel vértezetet, bar a bére nyujt némi védelmer a
sebesiilésekkel szemben.

Igencsak baratsagtalan és magasan fejlett faji ontudatial rendel-
kezik, de ritkin provokal harcot. Hacsak nem azért, hogy meg-
szabaditsa az idegent az ékkoveitdl, amelyeker nagyon kedvel.
Veszélyben a végsékig harcol, de maga sokszor ejt foglyokat.

H6 (Sz): A teste hihetetleniil forro, ezért még a fegyvertelen
timadasai is tlizsebzést okoznak a fegyvertelen sebzés mellett.
Emellett testének héjét képes a fém fegyverein keresztiil kivezetni.

Tiiz altipus (Sz): Immunis a tlizre, a fagy kétszeresen sebuzi,
kivéve sikeres mentSdobas (sebzésfelezd) esetén.

AZ AZER TARSADALOM

Szigorii katonai tirsadalomba témériilnek, amelyben mindenki- |
nek megvan a maga helye. A tirsadalom érdekei mindig az egyén
felett allnak. Az azer nemesek oriasi hatalommal rendelkeznek,
kiilonésen erdsek. A sajat sikjukon bronzbol épiilt erddékben |
élnek, és csak ritkan lépnek at mas sikokra, akkor is féként a dra-
gakovek gytijtése érdekében. Gyilslik az efreeteket, akikkel mar

.idGtlen idék ota haboriban dllnak (teriiler és rabszolgaszerzés
Lokén).




BAGOLYMEDVE
Nagy bestia

Eleterd dobis: 5d10+20 (47 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VF: 15 (-1 termet, +1 Ugy, +5 természetes)
| Tamadésok: 2 karom +7 kh., harapis +2 kh.
.Sebzés: Karom 1d6+5, harapds 1d8+2
Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 1ab

Kiilonleges timadasok: Megragadas
Kiilonleges képességek: Szaglis

Mentdk: Sziv +8, Gyors +5, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 21, Ugy 12, All 19, Int 5, Bél 12, Kar 10
Jartassigok: Hallgatozas +8, Eszlelés +7

Eghajlat/terep: Mérsékelt erdck

.Szervezddés: Maginyos, pir vagy csoport (5-8)
|Kihivisi érték: 4

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: 6-8 EK (Nagy); 9-15 EK (Oridsi)

Szokatlanul falink ragadozé, a hirneve ideges és tiirelmetlen
lénynek mondja. Allitélag szinte mindent megtimad, ami mozog.
A tudosok mar régota vitatkoznak a lény eredetérsl. A legal-
talinosabban elfogadott elmélet szerint egy beteges fantazidju
|magus teremtette meg a faj elsé tagjait, oridsbaglyok
|és medvék keresztezésével. Bundaja sétét tollak
.és szor vastag keveréke, amelynek szine a
|barnis-feketétsl a sirgasbarndig sok-
féle lehet. Csére tompa elefante-
sontszin. A teljesen kifejlett pél-
diny 8 libnyi magas felemel-
kedve, és ugy 1500 fontot
nyom. A kalandozok, akik
tilélték a vele valo talal-
kozist, gyakran beszélnek
arrol, hogy ériiletet lattak
megesillanni a lény vér-
eres szemeiben.

A bagolymedve siirt
erdokben lakik vagy
erdok kozelében lévo
barlangokban. Ejszaka
és nappal is talilkoz-
hatunk vele, ez a kor-
nyékbeli zsikmanyalla-
tok szokisaitdl fiigg. A
Jkifejlett példinyok pa-
rokban élnek és csapatok-
ban indulnak vadiszni, a
kolykok ilyenkor otthon
maradnak. Bel6litk 1dé-ot
talalhar a bator felfedezo, és
az aruk akar 3000 arany
is lehet darabonként.
Habiar nem haziasit-
hatéak, harciszati szem-
.pontbol hasznosak lehet-
inek. A stratégiailag fontos
jteriiletekre telepitik cket,
\mint_szabadon tombolo
\oroket. Egy profi idomar
akar 2000 aranyat is
elkérhet az idomitasért (NF = 23
egy kolyoknél, 30 egy felnétt példanynal).

- i -

HARC

A bagolymedve élelemszerzés céljabol timad — birmire, ami na-
gyobb egy egérnél — és a végsdkig harcol. Karmaival és csorével
csap elére, megprobalva megragadni és széttépni az ellenfeleit.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz sikeres karomta-
madast kell végrehajtania.

BARGHEST

Sokszor nagyobb termetii goblinnak nézik, valgjaban érdogi lény,
amely képes felolteni a farkasok formajat. Azért jon at a sajat lét-
sikjarol, hogy vért igyon és lelkeket zabéljon fel, eziltal pediglen
erésebbé novekedjen.

Akircsak a whelp, a barghest sem kiilénboztethetd meg a gobli-
noktél, kivéve a termetér. Ahogy egyre nagyobbra és erdsebbre
névekszik, a bére tugy sotétedik és piszkos vorossé vagy idénként
kékes szinezetiivé valik. Egy teljesen kifejlett barghest ugy 6 labnyi
magas, és 180 fontot nyom. Amikor izgatott, a szemei narancssargan
felizzanak. Beszéli a Goblin, a Worg és a Pokoli nyelvet.

HARC

Karmol, harap és a felvett alakjatol fiiggetleniil ritkan hasznal
fegyvert. Bar imad olni, nem szereti a nyilt kiizdelmet, és amikor
csak lehet lesbél tamad. Ha a harc elkezdédott, akkor megprébil a
vetitett kép képessége segitségével elrejtdzni. Ellenfeleit érzelem
vagy személy elbdjolisa alkalmazasokkal prébalja megzavarni.
Szeret tiilerében harcolni, és a gyorsasagaval prébal tavol maradni
az ellenfél f6bb erdsségeitdl.
Varazslatszeri képességek: Akaratlagosan — levitdcio, fél-
revezerés; naponta egyszer — szorny elbdjolisa, személy
elbdjolisa, dimenzicajto, érzelem. Ezek a képességek olyan
erdsek, mint egy a barghest EK-javal egyenld szinti
magus varizslatai (menté NF = 12 + a varazslat
szintje).
Zabilas (T): Amikor a
barghest humanoid ellen-
& felet 61 meg, akkor ehet a
E tetembdl, és ezzel a tel-
jes korig tarto cseleke-
dettel felzabalhatja a
hust az életenergiakkal
egyiitt. Minden 8 EK
vagy szint utan, amit a
barghest felzabal, kap
+1 Eleteré dobast. A
zabalassal elpusziitja az
aldozat tetemét, és ezzel
megakadilyoz mindenféle
feltamasztast vagy halott-
mozgatast, amelyhez a
tetem legalibb egy
része anyagi 0Ossze-
tevoként szolgil. Még
egy kivinsdg, csodavagy
igaz feltimasztas varazs-
latnak is csak 50%-0s esé-
lye van a sikerre.
Atalakulis (T): A barghest
egy altalanos cselekedet-
ként valthat a goblin és a far-
kas formdja kozott. Ez a képes-
ség hasonlé az én megviltoz-
tatdsa vardzslathoz, de a lény csak a
goblin és a farkas format veheti fel vele.
*Farkas formdban a barghest a leirt sebességek koziil a na-
gyobbikat kapja meg, és emellé még +4 bonuszt a Rejtdzkodés jar-
tassagara.




Barghest

Kozepes termeti kiilviligi

(Gonosz, Térvényes)
Eleters dobis: 6d8+6 (33 ép)
Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lab vagy 60 lib

VE: 18 (+2 Ugy, +6 természetes)

Nagyobb Barghest

Nagy kiilvilagi

(Gonosz, Torvényes)

9d8+18 (58 ép)

+6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
30 lab vagy 60 lab

20 (-1 termet, +2 Ugy, +9 természetes)

Tamadasok: Harapis +9 kh., karmok +4 kh. Harapas +10 kh., karmok +7 kh.
Sebzés: Harapis 1d6+3, karmok 1d4+1 Harapés 1d8+4, karmok 1dé+2
Oldal/elérés: 5x5/5lib 5x5 /10 lib (goblin formaban),
5x 10/ 5 lab (farkas formaban)
Kiilénleges timadasok: Varizslatszerti képességek, zabalds Varizslatszert képességek, zabilds
Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 15/+1, szaglas, Sebzéscsokkentés 15/+1, szaglas,
atviltozas atvaltozas
Mentdk: Sziv +6, Gyors +7, Akarat +7 Sziv +8, Gyors +8, Akarat +10
Tulajdonsigok: Eré 17, Ugy 15, All 13, Int 14, Bél 14, Er6 19, Ugy 15, All 15, Int 18, Bol 18,
Kar 14 Kar 18
Jartassigok: BIoff +11, Rejtézkodés +11% Megfélemlités BIGff +16, Rejtozkadés +10%, Megfélemlités
+11, Ugras +12, Hallgatézds +11, Csendes +18, Ugras +16, Hallgatdzas +16, Csendes
Mozgis +10, Eszlelés +11 Mozgis +14, Eszlelés +16, Koncentricid +14,
Szandékok Erzékelése +16
Képességek: Harci Reflexek, Jobb Kezdeményezés Harci Alkalmazasok, Harci Reflexek,
Jobb Kezdeményezés
Eghajlat/terep: Barmely fold vagy fold mélyén Barmely fold vagy fold mélyén
Szervezddés: Maganyos vagy néhany (3—6) Maginyos vagy néhany (3-6)
Kihivisi érték: 4 5
Kincsek: Altalanos kétszerese Alralinos kétszerese
Jellem: Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz
Fejlesztés: 7-8 EK (Kozepes) 10-14 EK (Nagy), 15-18 EK (Orisi)

Nyom nélkiil (Sz): A barghest farkas formaban nyom nélkiil
képes jarni, mintha varazslattal tenné ezt (ingyenes cselekedet).

Nagyobb Barghest
Ezek a lények goblin formaban
nagyjabol 8 libnyi magasak,
és gy 300 fontot nyom-
nak.

Harc
A nagyobb barghest harcban esetlegesen kétkezes magikus fegy-
vert haszndl, t6bbszoros tamadassal vegyitve (tamadasbénusz
+13/+8). Emellett minden korben haraphat is (tdimadasbénusz
+8). A nagyobb barghest varazslatszerii képességei elleni menté-
dobas NF értéke 14 + a varazslat szintjével egyenls.

BAZILISZKUSZ
Kozepes termet(i migikus bestia (Hiill5)
Eleters dobis: 6d10+12 (45 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VE: 16 (-1 Ugy, +7 természetes)
Tamadasok: Harapis +8 kh.
Sebzés: Harapis 1d8+3
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab
Kiilénleges timadisok: Kévévaltoztato tekintet

Mentédk: Sziv +9, Gyors +4, Akarat +3

Tulajdonsagok: Eré 15, Ugy 8, All 15, Int 2, Bol 12, Kar 10
Jartassigok: Rejtézkodés +0%, Hallgarézas +7, Eszlelés +7
Képességek: Eberség, Nagy Szivossig

Eghajlat/terep: Barhol a foldén és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos vagy csoport (3—6)
Kihivisi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 7-10 EK (Kozepes); 11-18 EK (Nagy)

Hiilloszer( szérnyeteg, amely a puszta tekintetével képes kévé
valtoztatni az él6lényeket. A baziliszkusz ellen a harc mindig gon-
dos elékésziileteket és sok szerencsét igényel.

Szinte minden éghajlaton eléfordulhat, és még a fold alatt is.
Uregekben, barlangokban lakik vagy mis menedéket jelentc he-
lyen. A baziliszkusz lakhelyének bejarata gyakran konnyen megis-
merhet6 azoknak az életszerd koszobrairol, akik ostoban a lény
szemébe néztek. Ugyanakkor a baziliszkusz kivalo 6rz6 lehet, ha
valakinek van hatalma ahhoz, hogy elfogja és uralma ala hajtsa.

A teste dltaliban barnas szind, siarga hassal. A hitin révid csont-
tiskék sora alkot taréjt, és némelyik fajtanak ives szarv helyezkedik el
az orrian. A lény legjellegzetesebb kiilsé
vonasat a, szeme adja, amely
mélyrél jove, sapadtzold fén-
nyel izzik. A kifejlett
bazilisz-
kusz




tgy 6 labnyi hosszu a farka nélkiil, amely még 5-7 libnyi hosszan te-
kereg mogotre. A lény stlya nagyjibél 300 fontnyira tehetd.

HARC

A baziliszkusz t6bbnyire a kévévaltoztato tekintetére épit, és csak
akkor harap, ha az ellenfele tul kézel keriil hozza. Nyolc labbal
rendelkezik, de szervezetének lassu folyamatai miatt nem til
gyors, és nem pocsékolja az energiait sziikségteleniil. Akinek ma-
rad lehetGsége elmenekiilni eldle, azt a legjobb tudasa szerint, de
nem szivesen koveti.

Az ideje nagy részét azzal tolti ki, hogy lefekszik és varja, hogy a
zsakmanya odamenjen hozza. Taplilékat kis emldsok, madarak,
hiillék és hasonlé dllatok teszik ki. Amikor nem ily médon
,vadaszik”, akkor tobbnyire a rejtekhelyén probilja kiheverni az
evés faradalmait. A szaporodis okan vagy a kevésbé baratsigos
kornyéken a kolecsonos védelem érdekében néha kisebb csopor-
tokba gyfilnek, ilyenkor a teriiletitkre merészkedcket egyiitt
tamadjik meg.

Kévévaltoztatd tekintet (T): Maradandéan kévé valtozrtar, a
hatétavolsiga maximum 30 labnyi, Szivossigmentd (NF = 13).

Jartassigok: “Ha hosszan mozdulatlan marad, akkor a bazilisz-
kusz a rejtdszine miatt +4 faji bonuszt kap a Rejtézkodésprobiaira a
természetes kornyezetében.

BEHIR

Oriisi migikus bestia (Elektromossig)

Eleters dobis: 9d10+45 (94 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 40 lab, maszva 15 lib

VE: 16 (-2 termet, +1 Ugy, +7 természetes)

Tamadasok: Harapas +15 kh., 6 karom +10 kh.

Sebzés: Harapis 2d4+8, 6 karom 1d4+4

Oldal/elérés: 10 x 30 / 10 lab

Kiilonleges timadisok: Lehelet, megragadis, egészben Lenyelés,
szoritas 2d8+8

Kiiloénleges képességek: Elektromossig-immunitis, szaglis,
megtéveszthetetlen

Mentdk: Sziv +11, Gyors +7, Akarat +5

Tulajdonsigok: Exé 26, Ugy 13, All 21, Int 7, B6l 14, Kar 12
Jartassigok: Maszds +18, Rejtozkodés +5, Eszlelés +7
Képességek: Erdteljes Taimadas, Kaszabolas

Eghajlat/terep: Barmely foldén és a fold mélyén is

Szervezddés: Maganyos vagy par

Kihivasi érték: 8

Kincsek: Altalinos

Jellem: Gyakran semleges

Fejlesztés: 10-13 EK (Oridsi); 14-27 EK

(Hatalmas)

A behir kigyészerti teremtmény,
egy tucatnyi labbal ma-

ga alartt.

Hossza ugy 40 labnyira tehet6, és a siilya 4 000 fontnyi. Ha akar-
ja, akkor maga koré fonhatja a labait és a kigyokhoz hasonléan
cstszhat. A feje leginkdbb egy krokodiléhoz hasonlit, de a szdjit
éppen elég nagyra képes tatani, hogy a kigyohoz hasonloan e-
.gészben nyelje le az ellenfelét.

A behir pikkelyei nagyok és kemények. Sziniik a lilatol a
mélykékig terjed, néhol sziitkésbarna foltokkal tarkitva. A hasa
sapadt kék. A fején lévo két nagy szarv veszélyes, de tobbnyire
csak pikkelytisztogatisra hasznalja.

Sohasem baratkozik sarkanyfélékkel, mi t6bb, utalja 6ket. Ha
egy sarkany belép a behir teriiletére, akkor az mindent megtesz,
hogy eltizze. Ha nem sikeriil, akkor egyszerten elkoltozik és uj
otthont keres maginak. Tudatosan schasem lép be egy sarkiny
teriiletére.

A Kozos nyelvet beszéli.

HARC

Elészor megharapja és megragadja a zsikményit, azutdn vagy
megszoritja, vagy egészben lenyeli azt. Nagyszamu ellenfél esetén
el6szor a leheletfegyverét hasznalja.

Lehelet (T): Villim 5 libnyi szélességben, 5 libnyi magassigban
és 20 libnyi hosszan. Percenként egyszer hasznilhatja, a sebzése
7d6. Ez Gyorsasagmentovel (NF = 19) felezheto.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatahoz a lénynek sikeres
harapastamadist kell végrehajtania. Ha sikeres, akkor egészben le-
nyelheti vagy megszorithatja az dldozatat.

Egészben lenyelés (Sz): Ha sikeresen megragadta, akkor a behir
lenyelheti a maximum Kozepes termetii ellenfelét egy sikeres
birkézasprobaval, Ekézben Kaszabolas képességét hasznilva meg-
haraphatja és megragadhatja a kovetkezo ellenfelért is.

A lenyelt élélény 2d8+8 zizdsebzést szenved el, és a
gyomornedvektd] kéronként djabb 8 pontnyi savsebzést. A le-
nyelt lény megprobalhatja magat kivagni a karmaival, esetleg Ki-
csi vagy Pici vagofegyverrel agy, hogy legalabb 25 pontnyi sebzést
okoz a behir gyomorfalanak (VF = 20). Ha a lény kiszabadult, ak-
kor az izomtevékenység lezirja mogérte a lyukat, emiatt a
kévetkezé lenyelt él6lénynek is ki kell vagnia magat.

A behir gyomriban egyszerre maximum ketté Kozepes, négy
Kicsi, nyolc Pici, tizenhat Péttém vagy harminckér Apré lény
fér el.

Szoritds (Sz): A behir egy sikeres birkozasprébaval 2d8+8
sebzést okozhat egy maximum Hatalmas lénynek. A megragadott
ellenféllel szemben normil médon hasznélhatja a karmait is.

BEHOIDER

Nagy rendellenesség
Eleters dobis: 11d8+11 (60 ép)
Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 5 lab, repiilve 20 lib (jo)
VE: 20 (-1 termet, +11 természetes)
Téamadisok: Szemsugarak +7 tav., harapas +2 kh.
Sebzés: Harapis 2d4
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilénleges timadasok: Szemsugarak
Kiilénleges képességek: Korlatas, magiatizé kip, repiilés
Mentdk: Sziv +4, Gyors +3, Akarat +11
Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 10, All 12, Int 17, B6l 15, Kar 15
Jartassagok: Rejtozkodés +7, Ismeret (misztikus) +10, Hallgatézis
+15, Keresés +18, Eszlelés +20
Képességek: Eberség, Repiilve Timadis, Jobb Kezdeményezés,
Vasakarat, Lovés Futva

Eghajlat/terep: Barmely f5ldén és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, pér, csoport (3-6)
Kihivisi érték: 13
Kincsek: Altalinos kétszerese



Jellem: Alralaban térvényes gonosz
Fejlesztés: 12—16 EK (Nagy); 17—-33 EK (Oriasi)

A beholder iszonytaté rémalmok osszessége. A lény, amelyet ,sok-
szemil gomb” vagy ,szemzsarnok” néven is ismernek, a kalan-
dozdk egyik leghalilosabb ellenfele.

A beholder teste 6 libnyi széles gémb, amelyet egy nagy,
kozponti szem ural, alatta pedig egy széles, tithegyes fogakkal tele-
aggatott szaj helyezkedik el. A gomb fels6 részébdl tiz ki-
sebb szem tekereg eld ru-
galmas kocsinyokon.

A sajat nyelvét és a
Kozdst beszéli.

HARC

Sokszor tamad mindenféle
elozmény nélkiil. Bar fi-
zikailag nem ne-
vezhetd tul erds-
nek, gyakran bele-
beg az ellenfelei
kozé, hogy egyszerre
minél tébb szemét tudja
hasznalni. Ilyenkor meg-
prébalja a lehets legnagyobb
pusztitast véghezvinni és za-
vart kelteni ellenfelei kozort.

Szemsugarak (T): A beholder
minden kisebb szeme képes ko-
ronkeént egy magikus sugarat kiloni,
még akkor is, ha kozben fizikailag
tamad vagy a teljes sebességével mozog. Kdny-
nyedén képes minden kis szemmel egyszerre
felfelé célozni, de mis irdnyokban néhany
szemének a célzasat akadalyozza a sajit teste. A
lény kérénként minden irinyban maximum harom
szemmel célozhat a folfelé kivételével (elére, hatra,
jobbra, balra vagy le). A tébbi szem masfelé céloz, vagy
nem csinal semmit. Minden korben a mozgasaval segiti a szemeit,
hogy vilasszon az azokbdl kil6hetd magikus hatdsa sugarak kéziil.

Minden szem egy-egy 13. szintli magusvarazslathoz hasonlo
hatisra képes, amely minden esetben sugir formiban jelennik
meg. (Lisd a varazslatok célzasardl szolo részt a Jatékosok
kényvében). Minden sugir maximum hatétavolsaga 150 labnyi, és
menté dobhaté ellene (NF = 18).

Személy elbijoldsa: Az aldozat Akarateré-mentSt dobhat a hatas
ellen. A beholder az ellenfelek megzavarisira hasznilja ezt
lehetSleg még a harc elején. Siker esetén altalaban a tarsak megta-
madasat parancsolja az elbdjolt célpontnak, vagy azt, hogy alljon
félre.

Szérny elbdjoldsa: A célpont Akaraterémentét dobhat a hatis el-
len. A beholder ezt is nagyjibol a személy elbdjoldsa sugarhoz
hasonléan hasznilja.

Altards: A vardzslatéhoz hasonlé hatast, de csak egyetlen, bar-
mennyi Eleterskockaval rendelkezé lényre hat. Az ellenallashoz
Akarater6-ment6 szitkséges. A beholder leginkabb harcosok és
altaliban a fizikailag erds ellenfelek ellenében szereti ezt a sugarat
kihasznalni, de tudja, hogy az alvér a tarsai gyorsan felébresz-
thetik. Ugyanakkor azt is jol tudja, hogy ez idébe keriil, és késlel-
tetheti vele az esetleges ellentamadast.

Kévé viltoztatis: A célpont egy Szivossigmentdvel ellenallhat a
hatisnak. A beholder leginkibb az ellenfél varizshaszniloi ellen
irdnyitja ezt a sugarat, vagy olyan lények felé, amelyeknek a meg-
jelenését érdekesnek tartja. (Harc utin a beholder magaval viszi a
szobrot, hogy diszitse a lakhelyét.)

Pusztité sugar: Szivossigmentével ellendllhatd. A beholder
birki ellen hasznilja, akit veszélyesnek tart.

Félelem: Ugyantigy mikédik, mint a varazslat, de a célpont
csak egy lény, aki sikeres Akarateré-mentdvel ellenillhat a hatas-
nak. A beholder féként harcosok ellen hasznilja még a
kiizdelem elején, hogy csokkentse az ellenfelek
szamar.

Lassitds: A varazslathoz hasonléan miikédik, de a
célpontja csak egy lény, aki sikeres Akarateré-men-
tovel allhat ellen a hatisnak. A behol-
der gyakran hasznalja
a pusztito sugar, kové
valtoztatds vagy halilos
ujj sugarak célpontjara, mert ha
az elsé sugar nem volt hatdssal, ak-
kor ez legalibb lerontja az ellenfél
képességeit.
Sebokozas: A sugir a varazslathoz
hasonléan miikédve 2d8+10 sebzést
okoz (Akarateré-ment6 felezi).
Halilos ujj: A célpont Szivdssig-
mentSt tehet a hatds ellen. Siker
esetén csak 3d6+13 sebzést szenved
el. A beholder a legveszélye-
' sebbnek itélt ellenfeleivel
szemben hasznalja.
Telekinézis: A beholder ezzel a
sugarral képes egyszerre Ossze-
sen 325 fontnyi salyt (tar-
gyakat és lényeket) mozgatni.
Az élélények ellenillhatnak a
hatdsnak egy sikeres Akaraters-mentovel.
Korlitas (Sz): A beholder kivételesen éber
lény, és tiz szemével egyforman jol lat
minden irinyban, Kap +4 faji bonuszt az Eszlelés és
a Keresés jartassagprobiira, és nem lehet meglepni.
Migiat kiolté kiip (T): A beholder kézponti, nagy sze-
me folyamatosan 150 labnyi tavolsagig haté magiat kiolto
kiipot gerjeszt maga el6tt. A kup hatdsa megegyezik az magidt
kiolté mezévarazslat hatasaval, mintha egy 13. szintli magus alka-
Imazna. A csévan beliil minden magikus és természetfeletti erd és
hatds megsziinik, még a beholder sajit szemsugarai is sem-
legesitédnek. A beholder minden kore elején eldontheti, hogy
merre néz, és hogy a cséva aktiv-e (a szemének becsukésival
megsziintetheti a hatist). Megjegyzend§, hogy a beholder csak az
eltte 1évé lényeket képes megharapni.

Repiilés (Sz): A beholder teste a természettél fogva aramvo-
nalas, és a lény képes a levegében repiilve kozlekedni, mintha
varizslat hatisira tenné. Ugyanezen képessége zuhanis esetén
megadja neki a rollesés vardzslat hatdsit is mint természetes
képességet. Ez utobbi csak a beholderre hat.

A BEHOLDER TARSADALOM

Gyiilolkodd, agressziv teremtmény, és barmivel talilkozzon is, az
elsé gondolatai kézott mindig ott van a pusztitds vagy az uralkodas.
Xenofobids, és minden lényt gyiilél, amely nem olyan, mint 6. A
beholderek teste egyébirant sokféle lehet. Némelyikitket egymasra
cstisz0, kitines lemezek fedik, masoknak a bére sima, és a szemeik
kigyoszerti csipokon tekergdznek. Megint miés alfajok testét pedig
mindenféle kinévések boritjak. Ugyanigy azonban az olyan apré
kiilénbségek is, mint a kézponti szem mérete vagy szine is egymas |
ellenségévé tehet két beholdert. Minden beholderalfaj a sajat kiils6
tulajdonsagait tekinti az ,igaz beholderség alapjanak”, és a tobbiek |
csak hibds misolatok, amelyeket el kell tiintetni. Rendszerint fold
alatti barlangokat vajnak maguknak dezintegralé sugaruk segit-
ségével. Az épitészetiikre leginkabb a vizszintes vonulat a jellemza,
és a barlangjaik szamos parhuzamos alagutbol allnak, néhany na-
gyobb reremmel. Szivesen alakitanak ki nehezen elérhet6 részeket,
hogy ezzel is akadalyozzak foldhoz kétott ellenfeleiket.
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BELKER

BODAK

Nagy elementil (Levegd)
Eleteré dobas: 7ds+7 (38 ép)

Kezdeményezés: +5 (Ugy)
Sebesség: 30 lab repiilve 50 1ib (kivalo)

VE: 22 (-1 termet, +5 Ugy, +8 természetes)

Téamadasok: 2 szarny +9 kh., harapas +4 kh., 2 karom +4 kh.
. Sebzés: Szarny 1d6+2, harapas 1d4+1, karom 1d3+1
Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab

Kiilénleges timadisok: Fiistkarmok

Kiilonleges képességek: Fiistalak

Ment6k: Sziv +3, Gyors +10, Akarat +2

Tulajdonsdgok: Exé 14, Ugy 21, All 13, Int 6, Bal 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatozas +9, Csendes Mozgis +9, Eszlelés +9
Képességek: Tobb Tamadas, Ravasz Fegyverhasznilat (szarnyak)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fisld mélyén
Szervezddés: Maginyos vagy csoport (2-4)
Kihivasi érték: &

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges gonosz

Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 11-21 EK (Orissi)

A lény testének anyaga a fiist. Bar kétségtelentil gonosz, rendsze-
rint nem mutat érdeklodést masok dolgai irint.

Fekete, szirnyas alakja démoni kiilsét adomanyoz neki. Félig
gaz allapoti létezése folytan a legaprdbb szells hatdsira is megval-
tozik az alakja.

HARC
A belker a legtobb esetben a karmair és fijdalmas harapasar
hasznalja harcban.

Fiistkarmok (Sz): Fiistalakban (lisd lentebb) a belker
beborithatja az ellenfelér. Megtolti testével a levegét egy maxi-
mum Kozepes termetii lény koriil, de ezzel nem ad lehetéséget
ellentimadasra. A célpontnak sikeres Szivossigmentét kell tennie
(NF = 14), maskiilonben belélegzi a belker testének anyagit. A
szervezetbe jurott fiist karmokki szilardul, amelyek beliilrél mar-
cangoljak az aldozatot, kéronként 3d4 életpontnyi sebzést okozva.
Az dldozat ezutan minden kérben dobhat egy tjabb Szivéssig-
mentdt, hogy kikohogje a lény testének fiistszer( anyagit.

Fiistalak (T): A belker
alapvetéen szilard for- ., i
maban létezik, de \
akaratlagosan fel- ©
veheti a fiista-
lakot is, Ezt ko-
ronként egyszer
teheti meg, in-
gyenes cseleke-
detnek szamir,
és naponta ma-
ximum 20 kér-
nyi idét tolt-
het el fiistalak-
ban. Ebben a
forméjiban ké-
pes repiilni, és a
fentebb irtak szerint
hasznalhatja a Fiist-
kar-mok képességet
is. A képesség ha-
sonlit egy 7. szintd \()
migus gdzalak va- {(
razslatahoz, '

=0

Kézepes termetii él6holt

Eleters dobis: 9d12 (58 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lib

VF: 15 (+2 Ugy, +3 természetes)

Témadasok: Csapis +6 kh.

Sebzés: Csapas 1d8+1

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilonleges timadisok: Halilos tekintet

Kiilénleges képességek: Sebzéscsckkentés 15/eziist, tiz- és savel-
lendllas 20, elektromossigimmunitis, artalmas napfény, bevil-
landsok

Menték: Sziv +3, Gyors +5, Akarat +7

Tulajdonsdgok: Er6 13, Ugy 15, All -, Int 6, Bol 12, Kar 12

Jartassagok: Hallgatézis +11, Csendes Mozgis +14, Eszlelés +13

Képességek: Kitérés, Jobb Kezdeményezés, Fegyverfokusz

(csapis)

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezbdés: Maganyos vagy banda (2—4)
Kihivasi érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 10-13 EK (Kozepes); 14-27 EK (Nagy)

ElGholt maradvanya annak, akit a gonosz érintése pusztitott el.

A kiilseje tébbé-kevésbé ugyanolyan maradt, mint amilyen az
életében volt, habar az arca a rémiilet és az 6riilet maszkjava torzult, A
bére sziirke, szortelen, a szemei tiresek és fehérek. A fenti statisztikalk
egy dtlagos ember-bodakra vonatkoznak.

HARC

A bodak eldszeretettel kezdi a harcot
egy kényelmes lépésnyi tavolsigbdl, és a
tekintet-timadasat hasznalja, mielétt az
ellenség kozel keriilhetne hozza.

Halilos tekintet (T): Halalt
okoz, maximum 30 labnyi tavol-
sagig hat, sikeres Szivossig-
mentdvel (NF = 15) semlegesi-
theto. Akik ettdl a képességtdl
haltak meg, azok a huma-
noidok maguk is atalakul-
nak egy napon beliil.

Artalmas napfény (Sz):
A bodak retteg a
napfénytél, mert annak
puszta érintése is képes
megégetni az élettelen
bérét. A bodak minden
napfényben t6ltétt kor utin automa-
tikusan 1 pontnyit sebzddik.

Bevillanasok (Sz): A bodak idéral-
id6re meglat valamit, ami a félig elfele-
dett életére emlékezieti. Minden vele
valo talilkozas elején 5% esély van arra,
hogy felfedez valami apro részletet az
egyik ellenfelén (ha egynél t6bb ellen-
fele akad, akkor véletlenszeriien kell
kivalasztani, hogy melyiken), ami az
életére emlékezteti. Ha ez torténik, ak-
kor egy kéron it nem cselekszik, és
utana -2 biintetést kap minden
tamaddsara, amely az adott
ellenfél felé iranyul.




BOGARMEDVE

Kézepes termetii humanoid (Goblinoid)

Eleterd dobis: 3d8+3 (16 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VF: 17 (+1 Ugy, +3 természetes, +2 bérvért, +1 kis pajzs)

Téamadisok: Tiiskés buzogany +4 kh., vagy gerely +3 tiv.

Sebzés: Tiiskés buzogany 1d8+2, vagy gerelylde+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Sotétben latas 60 lib

Menték: Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1

Tulajdonsigok: Eré 15, Ugy 12, All 13, Int 10, Bl 10, Kar 9

Jartassagok: Maszis +2, Rejtozkodés +3, Csendes Mozgas +6,
Eszlelés +3

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Barmely f5ldmélyi terep

Szervezddés: Maginyos, banda (2-4), vagy csapat (11-20 {6 plusz
150% nem-harcos, ketté 2. szintii 6rmester és egy 2.-5. szint(
vezetd)

Kihivasi érték: 2

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

A legnagyobb és legercsebb goblinoid faj, amelynek egyedei sok-
kalta agresszivebbek, mint a rokonaik. A bogarmedve szinte csak
azért €], hogy levadisszon minden nala gyengébb teremtményt.

Nagy és izmos, ugy 7 labnyi magasra névekszik. A bérszine val-
tozo, a vilagossirga és a sirgasbarna kozétt van, és a barnatol a
vorosig terjedd szinben siirii szérzet boritja. A szemeik leginkibb
a vadallatokéhoz hasonlit; zoldes-fehér szinii, vorss pupillikkal. A
filei ék alakuak. A szaja tele van hosszu, éles fogakkal, és az orra
leginkabb egy medvééhez hasonlit. A lény ugyanazzal a kifino-
mult szaglissal rendelkezik, mint a medve. Errél kapta a nevét, de
semmilyen faji viszony nem fiizi 6ket a medvékhez (érdekesség:
az angol ,bugbear” sz6 jelentése ;,mumus” - a ford.). Vastag bére és
éles karmai is a medvéhez teszi hasonlatossa, de joval
tigyesebb.

A Goblin és a Kézés nyelven beszél,

HARC

Amikor csak lehetséges, lesbél timad az ellenfeleire. Csoportos
vadiszat esetén felderitoket kiildenek elére, akik felmérik a zsak-
manyt, és visszatérnek erdsitésért a f6 csapathoz. A timadasaik irigy-
lésre méltdan szervezettek.

Jartassigok: A bogirmedve +4 faji bénuszt kap a Csendes
Mozgas jartassagprobiira.

A BOGARMEDVE TARSADALOM

Leginkabb a fold alatti helyeket kedvelik, mint amilyenek példaul
a barlangrendszerek. Kis torzsekben élnek. Egyetlen vezetd, rend-
szerint a legerGsebb all a torzs élén. A torzsben altaliban annyi fi-
atal van, mint amennyi felnétt. A gyerekek nem csatlakoznak a
vadaszokhoz, de nmaguk vagy lakhelyiik védelmében harcolhat-
nak a timadék ellen.

A bogarmedve két vezérls cél szerint él: az étel és a kincsek
megszerzéséért. A vadaszatok célpontjai és az idegen betolakodok
rendszerint mindkettének megfelels forrasai. Szokatlanul kapzsi
természete folytan értékesnek lit mindent, ami csillog, beleértve
a fegyvereket és a vértezeteket is. Sohasem szalasztja el a
lehetdséget, hogy novelje a felhalmozott kincsei szimat, barmi-
lyen tisztességtelen vagy erdszakos modon. Ritka esetekben
egyezséget kot mas fajok tagjaival is, feltéve, hogy lat a dologban
valami hasznot. Azonban nem igazin jartas az ékesszolisban, és
konnyen elvesziti a tiirelmét. Harcban néha goblinoknak vagy
hobgoblinoknak parancsolhat, akiket sokszor kegyetlen
koriilmények kozott tart maga mellett.

Eletben maradisanak alapja a vadiszat, és szinte barmit meg-
eszik, amit sikeriil elejteni. Birmilyen él6lény potencialis élelem-
forrast jelent a szamadra, beleértve a nagyobb szérnyeket és a ki-
sebb, rokon fajokat is. Ha a dolgok kicsit unalmasabbra fordul-
nak, akkor a bogarmedve karakter altaliban elindul élelmet sze-
rezni.

Legtobbjiik a Hruggek néven ismeretes istenségnek hodol,
aki a rejtézkodésben és a dithédt kiizdelemben egyarint 616-
mét leli.

A BOGARMEDVE KARAKTEREK

A bogirmedvékre legjellemzdbb kaszt a kalandor. A legtobb
bogarmedve torzsf6 harcos vagy harcos/kalandor. A bogarmedve
papok Hruggekert kovetik (kedvenc fegyver: tiiskés buzoginy) és
a kovetkezé szférakbdl valaszthatnak kettét: Kiosz, Gonoszsag,
Triikkok, Hiborti.

BULETTE

Oriasi bestia

Eleters dobis: 9d10+45 (94 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lab, dsva 10 lab

VF: 22 (-2 termet, +2 Ugy, +12 természetes)
Tamadéasok: Harapas +12 kh., karmok +7 kh.

Sebzés: Harapas 2d8+8, karmok 2dé+4

Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab

Kiilénleges timadasok: Ugris

Kiilonleges képességek: Szaglis, remegés érzékelése
Mentdk: Sziv +11, Gyors +8, Akarat +4
Tulajdonsigok: Er6 27, Ugy 15, All 20, Int 2, B6l 13, Kar 6
Jartassigok: Ugris +12, Hallgatozis +6

Eghajlat/terep: Mérsékelt foldek és fold mélyén
Szervezddés: Maginyosan vagy parban

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 1016 EK (Oridsi); 17-27 EK (Hatalmas)




A hétkéznapi nevén csak ,szarazfoldi cipanak” nevezett bulette
iszonytato ragadozo, amely csak az evésért él. Egyetemesen rette-
gett lény, még sok mas szérnyeteg sem szivesen keriil az ttjiba.

Azt beszélik, hogy talin egy hangyasz és egy teknés keveréke le-
het, de ez csak kitalicié. A feje és a hata kékes-barna, de
sziirkéskék és kékeszold pikkelyek és pancéllemezek boritjak. A
kérmei és a fogai matt elefintcsontszintiek. A szeme koriili teriilet
barnas-fekete, és a szemei sirgasak, kékeszold pupillakkal.

Szerencsére tGbbnyire maganyosan jr, bir nagyon ritkin, a
parzisi id6szakban kettedmagaval is jarhatja a teriiletét. Mivel az
étvagya igencsak nagy, ehhez igazodik az dltala uralt teriilet mérete
is. Ugy harminc négyzetmérfoldet jir be, és az adott teriileten més
ragadozé nem nagyon fordul el6, mert fél, hogy a bulette megeszi.
Nincs allando rejtekhelye, inkabb folyamatosan vandorol. Ha alud-
ni akar, akkor egyszeriien csak bedssa magar a foldbe.

Altaliban mindenestél megeszi az aldozatait, nem kimélve a
ruhidr és a fegyvereket sem. Erételjes gyomorsava még a magikus
targyakat is gyorsan elpusztitja. Nem az 6 stilusa az érméket szi-
molgatni vagy a kincsesladakon ticsérogni. A bulette mottéja akar
az is lehetne, hogy ,El6bb egyél és csak azutin gondolkozz.” Ami-
kor mar végképp mindent felzabilt egy teriileten, akkor elkéltézik
egy wjabb, élelemben gazdag helyre. Végeredményben a kéltozés
helyének megvilasztisiban ez az egyetlen fontos kitétel van, igy
aztan gyakran el6fordul, hogy a legkozelebbi humanoid telepiilés
felé veszi az utjar egy-egy jollakds erejéig,

HARC

Barmit megtamad, ami ehetének tiinik, és dltalaban a
legkozelebbi vagy a legkénnyebb zsikmanyt
vilasztja. Egyediil az elfeket nem eszi meg,

€s nem igazin szereti a torpéker sem.
Amikor a fold alatt dsva kozlekedik,
akkor érzékeli a felszinen mozgd
dolgok iltal a talajban keltett finom
remegéseket. Amikor valami e-
hetér talal (tehar amikor érzi, hogy
valami mozog a felszinen), akkor
titott szdjjal feltor és azonnal
tamad.

Elég beteges természete van —
mondhatnank 1gy is, hogy
hiilye és nem ismeri a félelem
érzését. Az ellenfél termete, ereje
vagy esetleg szima semmit sem
jelent neki.

Ugris (Sz): Harc kozben képes magasan a levegébe ugrani, és
ilyenkor kettd helyett négyszer timadhat a karmaival, de nem ha-
raphat. Ekkor a karmaira a timadas bonusza +12.

Remegés érzékelése (Sz): 60 libnyi tavolsagon beliil birminek
megérzi a pontos helyét a {6ld felszinén, ami a talajt megérintve

mozog.

CHUUL

Nagy rendellenesség

Eleters dobas: 11d8+44 (93 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdemé-

nyezes)

Sebesség: 30 lab, tiszva 20 lab

VE: 22 (-1 termet, +3 Ugy, +10 természetes)

Tamadasok: 2 karom +12 kh.

Sebzés: Karom 2d6+5

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab

Kiilénleges timaddsok: Megragadis, bénitds, préselés
Kiilénleges képességek: Bénitis,
méregimmunitds

Mentdk: Sziv +7, Gyors +6, Akarat +9

Tulajdonsagok: Eré 20, Ugy 16, All 18, Int 10, Bél 14, Kar 5

Jartassagok: Rejtozkddés +13, Ugras +11, Hallgatozds +13, Eszlelés

+13
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddségek, mocsarak és
foldmelyi teriiletek

Szervezddés: Maganyosan vagy néhany (2-5)

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Egytizednyi érmék, 50% javak, dltalinos tirgyak

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: 12—16 EK (Nagy); 17-33 EK (Orisi)

Bogir, talan kigyo és rak iszonytaté keverékének tiinik, amely
lesben dllva virakozik a zsakmanyara.

Hatalmas, rikollé-szerii karmai vannak, négy izelr liba és
csipokkal koriilvett, halszeri szdja. Az egész testét narancsszin és
fekete pancéllemezek boritjik. Habdr kétéltd, a chuul tigyetleniil
uszik, és szivesebben marad szirazon vagy a sekély vizben.
Leginkibb a gyiknép tagjaira vaddszik.

Kozismert rola, hogy érthetetlen okoknal fogva tréfeat gyiijt az

aldozaraitol. Bar képtelen fegyvert,

vértezetet vagy egyéb tirgyakat

hasznalni, mégis mindig ha-

e zavisz valamit a lakhelyé-

; re. Ha az aldozatnal sem-

mi érdekes nem volt,

akkor a chuul a kopo-
nyat viszi haza.




Bir legrobbjiikk a mocsarakban és a dzsungelekben él,
némelyikiik alkalmazkodott a foldalatti élethez, foldalatti
ravak és folyamok kézelében vadiszik. A fold alatt él6
tipus 60 libnyi tavolsigig jol lat a teljes sététségben, és \
leginkibb trogloditakra vadaszik, esetleg néha

néhiny ovatlan drow is akad a szamira, ¥

Idénként a kalandozok egy-egy beholder )f/A\

vagy agyszivo szolgajaként talilkozhatnak
vele.

{ARC

Legszivesebben a part kozelében vara-
kozik egy t6 vagy folyam vizébe rejtozve,
mignem meghallja a zsikminy koze-
ledését. Akkor ellenfeleit meglepve hir-

telen tamad.

Ha tobb ellenfélle] keriil szembe, akkor
megprobilja megragadni, osszezizni
valamelyikiiket, azutan a csapjaival veszi ar
a szerencsétlent. Mindig prébilja szabadon
hagyni az egyik olléjat, igy ha sok ellenfele
van, akkor a halottakat és a megbénitottakat
gyakran anélkiil félredobja, hogy enne
belsliik, és azutan a tobbiek felé fordul.

Megragadas (Sz): A képesség haszna- \A
latihoz a lénynek sikeres karomtamadast kell |
végrehajtania.

Préselés (Sz): Ha sikeriil megragadnia az
ellenfelét, akkor automatikusan sebez a karmai-
val, és emellett a chuul 1dé zizésebzést is okoz
minden korben, amelyben fogva tartja az aldozatat.

Bénitas (Sz): A chuul egy részleges cselekedettel
itveheti a megragadott ellenfelet az oll6jabol a csapjai kozé. A
csipok ugyanazzal az erével fogjik az dldozatot, de nem
okoznak sebzést. Azonban bénité anyagot nedvedzenek,
amely 6 kérre mozgasképtelenné teszi az dldozatort, ha az el-
rontja a Szivossigmenté dobasit (NF = 19). Amig a csipok
kézott van (bénan avagy sem), az dldozat minden korben auto-
matikusan elszenved 1d8+2 életpontnyi sebzést a chuul hara-
pasatol.

COUATL

Nagy kiilvilagi (J6, Térvényes)

Eleterd dobis: 9d8+18 (58 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lib, repiilve 60 lab (jo)

VE: 15 (-1 termet, +3 Ugy, +3 természetes)

Tamadésok: Harapds +12 kh.

Sebzés: Harapis 1d3+6 és méreg

Oldal/elérés: s x 5 (6sszetekeredve) / 5 lib

Kiilonleges timadisok: Varizslatok, pszionika, méreg, szorits
2d8+6

Kiilonleges képességek: Telepatia, éteri séta

Menték: Sziv +8, Gyors +9, Akarat +10

Tulajdonsagok: Eré 18, Ugy 16, All 14, Int 17, Bl 19, Kar 17

Jartassigok: Koncentricié +14, Ismeret (barmelyik hirom) +8,
Hallgatézis +16, Keresés +15, Szindékok Erzékelése +16,
Varazslis +15, Eszlelés +16, Esés +15

Képességek: Kitéreés, Jobb Kezdeményezés, Csendes Varizs

Eghajlat/terep: Meleg erddségek

Szervezédés: Maginyos, par vagy csapat (3-6)
Kihivési érték: 10

Kincsek: Altalanos

Jellem: Mindig torvényes jo

Fejlesztés: 10-13 EK (Nagy); 1427 EK (Oriasi)

Szépségérdl, migikus hatal-
matol és erényeitdl leg-
endassa valt lény. Intelli-
genciaja €s josaga miatt
tiszteletnek és megbec-

siilésnek 6rvend mind-
azon teriilleteken, a-

S hol megtelepszik egy

— idore.

Egyike a leg-
szebb lényeknek.
Teste egy kigyoé,
de a hatin a
szivarvanyszin
szarnyak igazin
lenyligozévé te-
szik. A teste gy
12 libnyi hosszu
lehet, és a szar-
nyai kiterjesztve

15 labnyi helyet
igényelnek. A su-
lya 1800 fontra
tehetd.

Beszeli a Kozos, a
Sarkany és a Mennyei
nyelvet, de telepatikus

képességgel is rendelke-

zik.

HARC
ﬂ\"% Ritkan timad meg valakit ok
4 nélkil, habir mindig megti-
madja a rajrakapott gonosz-
teviket. Intelligencidja folytan
képes ra, hogy elobb varazslatokat
hasznaljon, és csak azutan keve-
redjen kozelharcha. Ha a csataban
tobben is részt vesznek, akkor
rendszerint gyorsan megbeszélnek va-
lamilyen stratégiat a harc elején.

Varazslatok: A couatl varazslatai egy 9. szintd magus vardzs-
latainak felelnek meg, de a lénynek nincs szitksége anyagi kom-
ponensekre. Varazsolhat a papi listabol is, emellett a Leveg6, a Jo
és a Térvényes szférakbol valogathat maganak misztikus varazsla-
tokat.

Pszionika (T): Akaratlagos — kdosz felfedezése, gonosz
felfedezése, jo felfedezése, torvényes felfedezése, gondolatok
érzékelése, lithatatlansdg, sikviltds, atvaltozds. A felsorolt hatdsok
egy 9. szint(i magus varazslataihoz hasonlitanak (ment6 NF =13 +
a vardzslat szintje).

Meéreg (Sz): Harapis, Szivéssagment6 (NF = 16), kezdd sebzése
2d4 Eréveszteség (id6leges), masodlagos sebzése 4d4 Ero-
veszteség (idéleges).

Szoritas (Sz): A couatl 2d8+6 életpontnyi sebzést okozhat egy
sikeres birkozasprobival az Oriasi vagy az ennél kisebb lé-
nyeknek. Amig az egyik ellenfelét szoritja, addig dltaliban varazs-
latokat alkalmaz a tobbiekkel szemben.

Telepitia (T): A couatl képes telepatia segitségével kommu-
nikilni birmely olyan lénnyel, amelynek az Intelligenciaértéke
legalabb 1. A képesség 90 labnyi tivolsagon belil hasznalhato, és
a lény vilaszolhat is neki, ha akar — ehhez nem szitkséges egyfor-
ma nyelvismeret.

Eteri séta (T): A képesség a vardzslathoz hasonléan mikadik,
olyan erésséggel, mintha egy 16. szint(i magus alkalmazna.

Jartassigok: A couatl kedvenc ismeretei kézé tartozik az Isme-
ret (misztikus), a Térténelem és a Vadon Ismerete.
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CSONTVAZ

Eleters dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Timadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilonleges képességek:
Menték:

Tulajdonsigok:

Képességek:

Eleters dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Tamadisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges képességek:
Mentdk:

Tulajdonsigok:

Képességek:

Eleters dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Tamadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges képességek:
Menték:

Tulajdonsigok:

Képességek:

Pici csontviz

Pici él6holt

1/4 d12 (1 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lib

13 (+2 termet, +1 Ugy)

2 karom +0 kh.
Karom 1d2-2
21/2x21/2/0lab
Eléholt, immunitasok
Sziv +0, Gyors +1,
Akarat +2

Eré 6, Ugy 12, All -,
Int-, Bal 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Nagy csontviz

Nagy élgholt

2d12 (13 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

40 lab

13 (-1 termet, +1 Ugy,
+3 természetes)

2 karom +2 kh.
Karom 1d6+2
5x5/10lib

Elgholt, immunitasok
Sziv +0, Gyors +1,
Akarat +3

Er6 14, Ugy 12, All -,
Int -, Bol 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Hatalmas csontviz
Hatalmas élgholt
16d12 (104 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

40 lib

13 (-4 termet, +1 Ugy,
+6 természetes)

2 karom +10 kh.
Karom 2dé6+6

20x20 /20 lib
Elsholt, immunitasok
Sziv +5, Gyors +6,
Akarat +10

Er6 22, Ugy 12, All -,
Int —, Bol 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Kicsi csontviz

Kicsi éléholt

1/2d12 (3 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab

13 (+1 termet, +1 Ugy,
+1 természetes)

2 karom +0 kh.
Karom 1d3-1
5x5/5lib

Elsholt, immunitisok
Sziv +0, Gyors +1,
Akarat +2

Erd 8, Ugy 12, All -,
Int-, Bol 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Orissi csontvaz
Oriisi él6holt

2d12 (26 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

40 lib

13 (-2 termet, +1 Ugy,
+4 természetes)

2 karom +4 kh.
Karom 1d8+4

10x 10/ 15 lab
Elsholt, immunitisok
Sziv +1, Gyors +2,
Akarat +4

Eré 18, Ugy 12, All -,
Int -, Bal 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Gigaszi csontvaz
Gigaszi éléholt

32d12 (208 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

40 lab

13 (-8 termet, +1 Ugy,
+10 természetes)

2 karom +16 kh.
Karom 2d8+8

40x 40/ 25 lab
Elgholt, immunitisok
Sziv +10, Gyors +11,
Akarat +18

Erd 26, Ugy 12, All —,
Int —, Bal 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep:
Szervezbdés:
Kihivisi érték:
Kincsek:

Jellem:
Fejlesztés:

Birmely f61d és a f6ld mélyén

Barmilyen

Pici 1/6; Kicsi 1/4; Kézepes 1/3; Nagy 1; Oridsi 2; Hatalmas 7;

Gigaszi 9
Nincs
Mindig semleges

Pici, Kicsi és Kozepes — Nagy 3 EK (Nagy); Oriasi 5-15
EK (Oridsi); Hatalmas 17-31 EK (Hatalmas);
Gigaszi 33-64 EK (Gigaszi)

Kozepes termetii csontviz
Kozepes termetii élsholt
1d12 (6 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab

13 (+1 Ug)h +2
természetes)

2 karom +0 kh.

Karom 1d4

5x5/5lab

Elgholt, immunitisok
Sziv +0, Gyors +1,
Akarat +2

Eré 10, Ugy 12, All -,
Int —, Bél 10, Kar 11
Jobb Kezdeményezés



Migikusan mozgatott csont, agyatlan
gépezet csupan, amely gonosz mestere pa-
rancsait koveti.

Ritkan 6ltézik tobbe, mint a sajat valaha
volt ruhazata és a vértezete rothadé marad-
vinyai. Ures szemgddreiben tithegynyi
voros fények égnek.

Csak azt teszi, amit parancsolnak
neki. Nem képes kovetkeztetések
levonisira vagy onallé cselekede-
tek kezdeményezésére. Mind-
ezen hidnyossagok miatt a neki
adott parancsok tébbnyire egy-
szeriiek, mint példaul: ,Olj meg
mindenkit, aki belép ebbe a te-
rembe!"

A statisztikai rész az embersze-
rd csontvizakat irja le, mds for-
maknak mas értékeik is lehetnek.

1ARC

A csontviz addig harcol, amig
telijesen el nem pusztul,
végeredményben ezért al-
kottak meg. A veszély, amit
egy csapatnyi csontvaz je-
lent, nagy mértékben fiigg

a termetiiktol.

Elsholt: Immunis a mérgekre, az altatisra, a bénitsra, a kabitds-
ra, a betegségekre, a halilvarazslatokra és a nekromantikus hata-
sokra. Hasonloképpen nem hat rijuk az elmebefolyasolis (biibdj,
zavarodottsag, képzetek, moralis hatasok). Nem lehet elszenveds-
je kritikus taldlatnak, tulajdonsigvesziésnek, és emellett ener-
giaelszivasnak sem.

Immunitisok (Sz): Immunis a hidegre. Mivel nincsenek belsé
szerveik, ezért szuro- és vagofegyverek csak a normil sebzésiik
felét okozzik a csontvazakon.

CSOSZ0OGO

Nagy névény

Eleters dobis: 8ds+24 (60 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lab

VEF: 20 (~1 termet, +11 természetes)

Témadisok: 2 inda +10 kh.

Sebzés: Inda 2d6+5

Oldal/elérés: 5 x 5 /10 lib

Kiilénleges timadasok: Megragads, szoritas 2d6+7

Kiilonleges képességek: Novény, elektromossag-immunitis, tiiz-
ellenallis 30

Mentdk: Sziv +9, Gyors +2, Akarat +2

Tulajdonsagok: Eré 21, Ugy 10, All 17, Int 7, Bél 10, Kar 9

Jartassagok: Rejtozkodés +0%, Hallgatézis +4, Csendes Mozgds +4

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddségek, mocsarak és fold-
mélyi tertiletek

Szervez6dés: Maganyos

Kihivisi érték: 6

Kincsek: Egytized érmék, 50% javak, 50% targyak

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 9-12 EK (Nagy); 1324 EK (Oriasi)

Kiviilrél a csoszogo, vagy mds néven csoszogé domb, rothadd
novények halméira emlékeztet. Viszonylag intelligens névény-
lény nagyjabsl humanoid testfelépitéssel, és a ,mellkasiban” egy
agy-szer(i iranyité szervvel.

Ragadozo névényként nagyon csendes, és
a természetes kornyezetében szinte észreve-
hetetlen. Gyakran csak ki kell nytlnia az
aldozataért, amikor tiirelmesen varakozva
megtelepszik egy bozotosban, és a zsakminy
<2  szinte egyenesen a karjaiba sétil. Konnyedén
atkel a vizen, és dllitolag éjszaka bekuszik még a
gyanutlan utazok tiboraiba is. Ugyancsak a kalan-
dozok beszélik azt is, hogy a csoszogo viharban és he-
ves villimlas kozepette is kényelmes nyugalommal
mozog. Allitélag egy-egy magus villimmal probalta
megsebezni némelyiket, és nem sikeriilt. A csoszogd
testnek nevezhetd része tigy 8 labnyi
széles, birhonnan is nézziik, de a ma-
- gassaga csak 2 labnyi a fejéig”.

HARC

A csoszogo két hatalmas, indaszeri
végtaggal ragadja és szoritja meg az el-
lenfeleit.

Megragadis (Sz): A képesség
hasznalatdhoz a csoszogonak sikeres
timadast kell végrehajtania mindkét
indakarjaval, egy maximum Nagy

ellenféllel szemben.
Szoritas (Sz): Egy sikeres birkozas-
probival a csoszogd 2d6+7 életpontnyi
sebzést okozhat egy maximum Nagy ter-
metl ellenfelének. Szoritas kozben a csos-
z0go mozoghat, de mas cselekedetet nem tehet,

Novény: Immunis az elmebefolydsolo hatasokra, a mérgekre,
az altatdsra, a bénitasra, a letitésre és az atalakitasra. Nem kaphat
kritikus talalatot.

Elektromossag-immunitis (Sz): Fizikailag nem sebzédik az elektro-
mossagtol, és az elektromossag-alapu tamadasok (példaul a villim-
vardzs) sebzés helyett 1d4 id6leges Alloképességvesatést okoznak ne-
ki. Azonban ezt is esak 6ranként 1 pontnyi sebességgel vesziti el.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Rejtézkadés, a Hallgatozis és
a Csendes Mozgas jartassigprobdira. *+12 bonuszt kap a
Rejtézkodésprobaira mocsaras és erdds teriileteken.

DEILVER

Orissi rendellenesség

Eleters dobis: 15d8+75 (142 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lab, dsva 10 lib

VF: 14 (-2 termet, +1 Ugy, +5 természetes)

Tamadasok: 2 csapis +17 kh.

Sebzés: Csapis 1d6+8 és 2d6 sav

Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab

Kiilénleges timadisok: Sav

Kiildnleges képességek: Savimmunitis, korrodilé nyalka,
remegés érzékelése, k6 formazasa

Mentdk: Sziv +10, Gyors +6, Akarat +11

Tulajdonsigok: Eré 27, Ugy 13, All 21, Int 14, Bol 14, Kar 12

Jartassigok: Irinyérzék +9, Ismeret (geologia) +9, Hallgatézis +13,
Csendes Mozgds +19, Eszlelés +13

Képességek: Eberség, Vakharc, Jobb Kezdeményezés, Erdteljes
Timadis

Eghajlat/terep: Barmely foldmélyi teriilet
Szervezddés: Maganyos

Kihivasi érték: 9

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 16-30 EK (Oriisi); 3145 (Hatalmas)




Ez a bizarr lény a fold mélyén él, és a bérébsl kinedvezett k
rodilo nyilka segitségével furja at magat a szilird koveken
inte szégyenlosnek nevezhetd, és tobbnyire harcias
teremtmény, de néha elgfordulhat néhany koszilé példiny, amely
nem képes uralkodni a gyilkos vagyain. Féleg koveket eszik, de fel-
falhat néhany féldalapii lényt is, mint példaul a xorn vagy a foldele-
mentalok. Kiilsére Ie&,ink;ibb egy hatal_mas féreg és egy rengeri
5 keresztezo
_nyalkatol (.Slu()g. béte mérv inyos saukL barna vagy ol\l\er arga.
Két nagy 4 atlakozik a testéhez, tompa karmaival
gaeldtt a foldet. Ut ival bomlasztja el a szi
és az ennek eredményeképpen kapott zselészerii anyagot maga ala
kaparva taplalkozik. A hasa helyén egyetlen hatalmas szjj tatong.
szereti a kilonbozs, fémtartalomtol
mentes asvanyo
rek kedvelik a fiiszereket. A kalandozok informacickat és talin
még segitséget is kaphatnak téle, ha izletes dsvanyokat ajanlanak
tel neki ( ént dmgakovckct; A fém mérgezd a szamara, de
, fiiggove vilik téle Ez esetben megtimadh
at is vagy barkit, akinél fémtirgy van.
A Terran és fold alatti Kozos nyelvet beszéli
HAR
delver leginkabb az alagtitj
csaphat asolabaival.
Ha baijt szimatol, akkor dltaliban far maginak néhany alag utaf.
amelyeket alig 1-2 ujjnyi fal vilaszt el egymastol. Eztav igot

n maradva harcol, amely védi a

testét, es o

pillanatok alatt dttori, és igy gyorsabb helyvaltoztatisra képes,
mint ahogyan azt a timaddi gondoljik.

Korrodalé nyilka (Sz): A delver bérébsl kinedvezerr nyalka
erdsen bomlaszto anyagot tartalmaz, amely gyakorlatilag a kével

mben a leghatisosabb.

A delver puszta érintése 2d6 pontnyi sebzést okoz minden szer-
ves anyagon és targyon. Fémes lényekkel és targyakkal szemben
ez a sebzés 4d8 pontnyi, ké- vagy féldlapu dolgokkal (példaul a
foldelementalokkal) szemben pediglen 8d10 pontnyi. Egy sikeres

ista 1 is otthagy némi nyilkat a talilat helyén, ami
elgszor 2dé pontnyi sebzést okoz, azutdn kérénként ugyanennyit
akovetkezd két korben. Nagy mennyiségli vizzel vagy gyenge sav-
val 'példaiul bor) a nyilka lemoshat6 és semlegesithetd.

A nyilkatél az ellenfél vértezete és ruhazata azonnal hasznal-
hatatlanna vilik, hacsak nem tesz egy sikeres Gyorsasigmentét
(NF = 22). A delvert érinté fegyverek hasonléképpen azonnal
tonkremennek, hacsak a forgatéjuk nem tesz egy sikeres Gyor-
sasagmentot (NF = 22)

A természetes fegyvereikkel tamado 1 k a sikeres talalataik
utan azonnal sebzédnek a nyalkatdl, hacsak nem tesznek egy sike-
res Gyorsasagmentot (NF = 22)

Remegés érzékelése (Sz): A delver birmit megérez 60 libnyi
tavolsagon beliil, amely a talajt érintve mozog.

Kéformizis (Sz): A delver képes a bérét beborité nyalkit arra
hasznalni, hogy idélegesen meglagyi le a kovet, és igy formaz-

finden 10 masodperc alatt 25 kébméter kovet lagyithat
meg. Ez olyan, mint egy 15. szintii druida kéforn zslata.




DEMONOK

Dretch (Tanar'ri) Quasit Succubus (Tanar’ri)
Kis kiilviligi Pici kiilvilagi Kozepes kiilvilagi
(Kaotikus, Gonosz) (Kaotikus, Gonosz) (Kaotikus, Gonosz)
Eleters dobis: 2d8 (9 ép) 3d8 (13 ép) 6d8+6 (33 ép)
Kezdeményezés: +0 +3 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab 20 lab, repiilve 50 lab (kivalo) 30 lab, repiilve 50 lab (atlagos)
VE: 16 (+1 termet, 18 (+2 termet, +3 Ugy, 20 (+1 Ugy, +9
+5 termeészetes) +3 természetes) termeészetes)
Timadasok: 2 karom +3 kh., 2 karom +8 kh., 2 karom +7 kh.
harapis +1 kh. harapas +3 kh.
Sebzés: Karom 1d4, harapas 1d4 Karom 1d3-1 és méreg, Karom 1d3+1
harapas 1d4-1
Oldal/elérés: sx5/5lib 21/2x21/2/0lib 5x5/5lab
Kiildnleges timaddsok:  Varazslatszert képességek, Varazslatszerii képességek, Varazslatszer( képességek,
tanar'ri megidézése méreg képességek, energiaelszivas,
tanar'ri megidézése
Kiilénleges képességek: Sebzéscsckkentés 5/eziist, Sebzéscsokkentés 5 / eziist, Sebzéscsokkentés 20 / +2,
varazslat-ellenallas s, vardzslatellenallis s, vardzslat-ellenallds 12, tanar'ri
tanar'ri képességek tiiz-ellenallas 20, atalakulas, képességek, atalakulas,
regeneracio 2 nyelvek
Mentdk: Sziv +3, Gyors +3, Sziv +3, Gyors +6, Sziv +6, Gyors +6,
Akarat +3 Akarat +4 Akarat +7
Tulajdonsagok: Er6 10, Ugy 10, All 10, Er6 8, Ugy 17, All 10, Er6 13, Ugy 13, All 13,
Int 5, Bol 11, Kar 11 Int 10, Bol 12, Kar 10 Int 16, Bol 14, Kar 20
Jartassagok: - Rejtozkodés +14, Blaff +11, Koncentricid +7,
Hallgatézas +6, Eszlelés +6, Alcazas +11%, Rejtozkodés +7,
Csendes Mozgas +6, Szabadulémiivész +7, Ismeret
Keresés +4, Varizslas +4 (barmelyik) +9, Hallgatozds
+16, Csendes Mozgas +7,
Lovaglis +7, Keresés +9,
Eszlelés +16
Képességek: Tobb Tamadas Ravasz Fegyverhasznilat Kitérés, Mozgékonysig
(harapas, karmok)
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén Barmely f6ld és a fold mélyén Barmely fold és a fold mélyén
Szervezodés: Maginyos, banda (2-4), Maganyos Maganyos
csapat (6—15), tomeg (10—40)
Kihivasi érték: 2 3 9
Kincsek: Nincs Nincs Altalinos
Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: 3—6 EK (Kicsi) 4—6 EK (Pici) 7-12 EK (Kézepes)
Bebilith Vizsla Vrock (Tanar'ri)
Oriisi kiilvilagi Oriési szerkezet Nagy kiilviligi
(Kaotikus, Gonosz) (Kaotikus, Gonosz)
Eleters dobis: 12d8+48 (102 ép) 10d10 (55 ép) 8ds+24 (60 ép)
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Kezdeményezés)
Sebesség: 40 lab, maszva 20 lib 50 lab 30 lib, repiilve 50 lab (atlagos)
VE: 25 (=2 termet, +1 Ugy, 22 (=2 termet, +1 Ugy, 25 (—1 termet, +2 ('ng,
+16 természetes) +13 természetes) +14 természetes)
Tamadasok: Harapas +19 kh., 2 karom 4 karom +12 kh. 2 karom +11 kh,, harapas
+14 kh. +9 kh., 2 gereblyézés +9 kh.
Sebzés: Harapis 2d6+9 és méreg, Karom 2dé+7 Karom 1d8+4, harapas
karom 2d4+4 és vértrongals 1dé+2, gereblyézés 1d4+2
Oldal/elérés: 15x15/10lab 10x 10 /10 lab §x5/10lib
Kiilonleges tamadasok: ~ Halo, méreg, vértezet Szemsugarak +6 tv., Varazslatszer( képességek,
romboldsa megragadas, célpont sporik, rikoltds, romok tinca,
fellelése tanar'ri megidézése
Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 30 / +3, Szerkezet, regenericio § Sebzéscsokkentés 20 / +2,
védelmezd aura, sikviltds, varazslat-ellenallas 22,
szaglas, telepatia tanar'ri képességek
Mentdk: Sziv +12, Gyors +9, Akarat +9 Sziv +3, Gyors +4, Akarat +3 Sziv +9, Gyors +8, Akarat +8
Tulajdonsagok: Eré 28, Ugy 12, All 18, Erd 25, Ugy 13, All -, Eré 19, Ugy 15, All 17,

Int 11, Bél 13, Kar 13

Int—, Bol 11, Kar 1

Int 14, Bol 14, Kar 12




Jartassigok: Maszas +21, Rejtbzkodés - Koncentrici6 +14, Rejtozkodes
+11, Ugrés +21, Hallgat6zas +9, Ismeret (barmelyik) +12,
+17, Csendes Mozgés +15, Hallgatézas +13, Csendes
Keresés +14, Szandékok Mozgis +13, Keresés +13,
Erzékelése +15, Eszlelés +17 Szandékok Erzékelése +13,

Vardzslas +12, Eszlelés +12

Képességek: Eberség, Kaszabolas, - Kaszabolis, Tobbszoris
Jobb Kezdeményezés, Tamadas, Erételjes Tamadas
Erételjes Timadas

Eghajlat/terep: Barmely £6ld és a f6ld mélyén Birmely f6ld és a fold mélyén Barmely f6ld és a fold mélyén

Szervezddés: Maginyos Magéinyos Maginyos, banda (2-4),

csapat (6—15)

Kihivisi érték: 9 10 13

Kincsek: Nincs Nincs Altaldnos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 13-18 EK (Oriasi); 11-15 EK (Oridsi); 9-12 EK (Nagy);

19-36 EK (Hatalmas) 16-30 EK (Hatalmas) 13-24 EK (Oriasi)
Hezrou (Tanar'ri) Glabrezu (Tanar'ri) Nalfeshnee (Tanar'ri)
Nagy kiilviligi Oriasi kilvilagi Oriasi kiilviligi
(Kaotikus, Gonosz) (Kaotikus, Gonosz) (Kaotikus, Gonosz)

Eleters dobis: 9d8+27 (67 ép) 10d8+40 (85 ép) 11d8+44 (93 ép)

Kezdeményezés: +0 +0 +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib 40 lab 30 lab, repiilve 40 lab (gyenge)

VE: 26 (—1 termet, +17 27 (-2 termet, +19 28 (=2 termet, +1 Ugy,
természetes) termeészetes) +19 természetes)

Témadésok: Harapas +13 kh,, 2 rakollg +15 kh., Harapas +15 kh.,

2 karom +8 kh. 2 karom +13 kh,, 2 karom +13 kh.
Harapis +13 kh.

Sebzés: Harapas 4d4+5, Rakollo 2d6+7, Harapis 2d4+6,
karom 1dé+2 karom 1d3+3, karom 1d4+3

harapis 1d4+3

Oldal/elérés: 5x5/10lab 5x10/15 lab 10x10 /15 lab

Kiilonleges timadasok:  Varazslatszerii képességek, Varizslatszerd Varizslatszerti képességek,
biiz, megragadas, tanar'ri képességek, megragadas, lestjtas, tanar’ri megidézése
megidézése tanar'ti megidézése

Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 20 / +2, Sebzéscsokkentés 20 / 42, Sebzéscsokkentés
varazslat-ellenallds 23, varazslatellenallis 21, 20 / +2, varazslat-ellenallas 24,
tanar'ri képességek, tanar'ri képességek, tanar'ti képességek, jellem
sebzésfelezés magia érzékelése, igazlatas felismerése, lathatatlansag

latdsa

Mentdk: Sziv +9, Gyors +6, Sziv +11, Gyors +7, Sziv +11, Gyors +8,

Akarat +8 Akarat +10 Akarat +13

Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 10, All 17, Erd 25, Ugy 10, All 19, Eré 23, Ugy 13, All 19,

Int 14, Bol 14, Kar 14 Int 16, Bol 16, Kar 16 Int 22, Bol 22, Kar 16

Jartassigok: Koncentracio +15, Bloff +13, Koncentracié Bloff +17, Koncentricioé
Rejtozkodés +14, +14, Rejiézkodés +2, +18, Diplomaicia +17,
Hallgatézds +22, Csendes Ismeret (barmelyik) +13, Rejtézkodés +7, Ismeret
Mozgds +12, Keresés +14, Hallgatézas +21, Csendes (misztikus) +16, Hallgatozas
Varazslas +14, Eszlelés +22 Mozgis +10, Tavolbalatds +26, Csendes Mozgas

+13, Keresés +13, +15, Tavolbalitas +19,

Szandékok Erzékelése +13, Keresés +20, Szandékok

Varézslds +13, Eszlelés +21 Erzékelése +19, Varazslis
+20, Eszlelés +26

Képességek: Vakharc, Kaszabols, Kaszabolis, Tébb Tamadais, Kaszabols, Tébb Tamadas,
Erételjes Tamadas Erételjes Tamadas Erételjes Timadas

Eghajlat/terep: Barmely f6ld és a fold mélyén Barmely f6ld és a f6ld mélyén Barmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maganyos, banda (2—4) Maganyos, csapat (1 glabrezu, Maganyos, csapat (1

1 succubus, 2—5 vrock) nalfeshnee, 1 hezrou 2-5 vrock)

Kihivisi érték: 14 15 16

Kincsek: Altalanos Altalinos érmék, javak Altalinos érmék, javak

kétszerese, altalanos tirgyak kétszerese, altalinos tirgyak

Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 10-13 EK (Nagy); 11-15 EK (Oridsi); 12-17 EK (Oridsi);

14—27 EK (Oriési)

16-30 EK (Hatalmas)

18-33 EK (Hatalmas)



Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Timadisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges timadasok:

Kiilonleges képességek:

Marilith (Tanar'ri)

Nagy kiilvilagi (Kaotikus, Gonosz)
9d8+45 (85 ép)

+2 (Ugy)

40 lib

29 (-1 termet, +2 Ugy, +18 természetes)
Fegyver +13 / +8 kh., 5 fegyver +13 kh,,
fegyverfarok +11 kh.

Fegyver 1d8+5, 5 fegyver 1d8+2,
fegyverfarok 4de+2

5x5/10lab

Varizslatszerii képességek, megragadas,
szoritas 4d6+7, tanar'ri megidézése
Sebzéscsokkentés 20 / +2, Varazslat-
ellenillas 25, tanar'ri képességek

Balor (Tanar'ri)

Nagy kiilviligi (Kaotikus, Gonosz)
13d8+52 (110 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

40 lab, repiilve 90 lab (jo)

30 (-1 termet, +1 Ugy, +20 természetes)
+1 Vorpal Pallos +18/+13/+8 kh.,

korbacs +17 kh., vagy 2 csapas +19 kh.

+1 Vorpal Pallos 2d6+8, korbacs 1d4+3

és lekotdzés, vagy csapas 1d6+7 és félelem
5x5/1014b (15 lab korbaccsal)
Varazslatszer(i képességek, félelem,
lekétozés, langolod test, tanar'ti megidézése
Sebzéscsokkentés 30/+3, Varazslat-
ellenallds 28, tanar'ri képességek, kinhalal

Mentédk: Sziv +11, Gyors +8, Akarat +10 Sziv +12, Gyors +9, Akarat +13

Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 15, All 21, Er6 25, Ugy 13, All 19,
Int 18, Bol 18, Kar 16 Int 20, Bsl 20, Kar 16

Jartassigok: Bloff +14, Koncentracio +15, BI&ff +18, Koncentracié +19, Diplomacia
Rejtozkodés +10, Hallgatozas +24, +17, Rejtézkodés +13, Ismeret (barmelyik)
Csendes Mozgas +12, Tavolbalaras +14, +13, Hallgatézis +28, Csendes Mozgis
Keresés +14, Szandékok Frzékelése +15, +13, Tavolbalatds +21, Keresés +20,
Varizslas +14, Eszlelés +24 Szandékok Erzékelése +20, Varazslis

+21, Eszlelés +29

Képességelk: Kaszabolas, Tébb Tamadais, Fejlett Kétkezes, Kaszabolds, Jobb
Ugyesség, Harc Tobb Fegyverrel, Kezdeményezés, Harc Két Fegyverrel
Erdteljes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén Barmely fold és a f6ld mélyén

Szervez6dés: Maganyos, par Maganyos, csapat (1 balor, 1 marilith, 2-5 hezrou)

Kihivasi érték: 17 18

Kincsek: Altalinos érmék, javak kétszerese, Altalanos érmék, javak kétszerese, ltalanos
iltalanos targyak, 1d4 magikus fegyver targyak, korbacs, plusz +1 Vorpal Pallos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 10-13 EK (Nagy); 14—27 EK (Oridsi) 14-19 EK (Nagy); 2039 EK (Oridsi)

A démonok a Mélység, a legteljesebb kiosz és gonoszsag sikjanak
lakéi. Ok a legerdszakosabb, a legkapzsibb és a legperverzebbek
minden pokoli teremtmény kozoit (a pokoli sikok lakai kozotr).

Sok démon nem elégszik meg a sajat hatalmaval, ez okbol és
puszta szeszélybél intelligens lényeket kérnyékeznek meg, hogy
eltorzuljon a lelkiik és hasonlatos legyen az évékéhez.

A démonok legnagyobb és legvaltozatosabb csoportja a tanar'ri,
a Mélység legy6zetlen urai. Hihetetleniil sokféle démon létezik,
legalabbis kiilsére, és eddig még senki sem irta dssze minden
fajtajukat. Mi is csak azokat soroljuk fel, amelyek a legismertebbek
a halandék szamdra. Ha a leirds nem jegyzi misképpen, akkor a
démonok az Abyssal, a Mennyei és a Sirkanynyelvet beszélik.

HARC

A démonok tiizes természetiiek, és barmilyen lényt megtimadhat-
nak csupin a harc puszta élvezetéért — még mas démonokat is. Szere-
tik elrémiteni az aldozataikat, miel6tt megélik Gket, és gyakran esz-
nek is bel6liik. Szamos démon képes sotétséget teremteni, és egy csa-
patnyi belslitk biztosan kihasznalja ezt, mielott megtamad valakit.

Tanarri megidézése (V): A tanar’ri tipusu démonok képesek
megidézni mds tanar'ri tipusu démonokat, mintha a szérnyidezés
varizslatot hasznilnik. Azonban csak korlitozott esélyiik van a si-
kerre, amit egy szazalékos dobas formajaban adunk meg. Rontis
esetén egyetlen ranarti sem valaszol az idézésre. A megidézett
lények 1 6ra miltan visszatérnek oda, ahonnan jotiek. Amely
démont megidézték, az 1 6ra hosszdig nem képes haszndlni a sajat
megidézo képességét,

Alegtobb tanar'ri nem szivesen hasznalja ezt a képességér. Egész
egyszerlien csak azért, mert ezutdn tartoznak a megidézett
lénynek, Féként végsziikség esetében nytlnak ehhez az esz
kozhoz.
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TANAR'RI KEPESSEGEK
Immunitésok (Sz): Immunisak a mérgekre és az elektromossagra.
Ellenalldsok (Sz): Hideg, tiiz és savellenillas 20 értékkel rendel-
lkeznek.
Telepatia (T): Képesek telepatikusan kommunikalni birmely
lénnyel, amely 100 libnyi tivolsigon beliil van, és legalibb egy

nyelvet beszél. Némelyik démonfajtanil eléfordulhatnak korli- |

tozasok.

DRETCH

Szinalmas, de igy is veszélyes lény. Az ideje nagy részét azzal tolti
ki, hogy hordakban jarja a vidéket és fosztogatja a békésebb néepek
telepiiléseit vagy a tanar'ri seregekben szolgal.

Zomok humanoid duzzadt, szinte teljesen szértelen testtel. A
bore sipadt, bézsszint, néhol betegesen kékes arnyalatokkal.
Huisos ajkai mogott szimos kis agyar sorakozik, a haja ritkis és
borzas. Ugy 4 libnyi magas.

Beszélni nem tud, de képes telepitiaval kommunikalni.

HARC

Lassu, ostoba és nem il hatékony harcos. Az ellenfelek le-gyo-
zéséhez fokent a tulerdre hagyatkozik, és gyakran idézi meg a
fajtarsait, hogy novelje a gy6zelem esélyét. A vereség elsé lathato
jelére elmenekiil, hacsak nincs jelen egy hatalmasabb démon,
hogy harcba kényszeritse. A nagyobb rokonaitdl valo félelem eré-
sebb benne, mint a halaltél valo félelem.

Amikor irinyitas nélkil harcol, akkor gyakran elfelejti hasznal-
ni a varazslatszer képességeit.

Varézslatszerfi képességek: Akaratlagosan — sorétség, rémiszrés,
telekinézis. Naponta egyszer — biizfelhé. A képességek tgy
miikodnek, mint egy 2. szinti magus varazslatai (mentd NF = 10
+ a varazslat szintje).

Tanar'ri megidézése (V): A dretch naponta egyszer megidézhet
egy misik dretchet, amire 35% esélye van.

Telepatia (T): 100 labnyi tivolsigon beliil képes telepatikusan
kommunikalni minden olyan lénnyel, amely megérti az Abyssal
nyelvet,

QUASIT

Ravasz démon, amelyet gyakran meg lehet talalni kaotikus gonosz
vardzshasznalok mellett, mint tanicsadét és kémet.

Termeészetes formajaban tigy 2 libnyi magas, és 8 fontot nyom.
Kicsiny humanoidnak tinik, hegyes szarvakkal és denevérszar-
nyakkal. Kezei és libai megnyiiltak, vékony ujjakkal és hosszu
karmokkal. A bére zold, fekélyes.

HARC

Habdr a tobbi démonhoz hasonléan szomjazza a dicsoséget,

.valojiban nagyon gyiva. Jellemz6 ri, hogy lesbél taimad és ita-
lakuldsi vagy lithatatlannd tevé képességét hasznaljak a harc el6tt.
Tamadas utan szinte azonnal visszahuzodik, hogy ismét az elébb
leirt képességei valamelyikének segitségével jusson az ellenfél
kozelébe. Menekiiléskor félelemkelté képességével akadalyozza
meg az esetleges tildozést.

Varazslatszerii képességek: Akaratlagosan — josdg érzékelése,
magia érzékelese, lithatatlansag (csak ra hat). Naponta egyszer —
félelemokozis (mint a varizslat, de csak a démon kériil, 30 libnyi
sugart teriileten hat). A képességek gy miikadnek, mint egy 6.
szintli magus varazslatai (mentd NF = 10 + a varazslat szintje).

Hetente egyszer képes alkalmazni a k6zosség képességét, ekkor
hat kérdést tehet fel (12. szint( paphoz hasonléan alkalmazza).

Meéreg (Sz): Karmok, Szivossigmentd (NF = 13), kezd6 sebzése
1d4 idéleges Ugyességvesztés, masodlagos sebzése 2d4 idéleges
Ugyességvesztés.

atalakulas (T): Akaratlagosan felvehet mas, az eredeti alakjatol
eltérd alakot egy altalanos cselekedetként. Ez olyan, mintha egy
12. magus alkalmazna a hasonlé nevii varazslatat, azzal a kivétellel,

hogy minden quasit csak egy-két format képes felvenni, ami nem
nagyobb Kézepes termetiinél. A leggyakoribb ilyen formaik a
denevér, a béka, az orids szazlabu és a farkas.

Regenerici6 (Sz): Normilis sebzést szenvednek el a savtél, a
szent és az aldott fegyverektél.

SUCCUBUS

A legszebb tanar'ri-démon (talin minden démon kozétt), és csak
annak él, hogy megkisértse a halandékat.

Rendszerint kibitéan szépséges humanoidként jelenik meg,
tokéletes testalkattal és hibatlan bérrel. Rendszerint néi alakot
vesz fel, de esetlegesen el6fordulhat ennek az ellenkezéje is (ez
utébbi fajt incubus néven nevezik). A természetes formaja szobor-
szerti, humanoid test, nagy denevérszarnyakkal és gonoszan csil-
logé szemekkel. Ugy 6 labnyi magas.

HARC

Nem harcos és ha teheti, akkor inkdbb elmenekiil. Ha mégis
Jkiizdelemre kényszeriil, akkor a karmait hasznalja, de szivesebben
forditja egymas ellen az ellenfeleit.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — személy elbdjolisa,
Jjovobelitis/jovobehallis, sotétség, megszentségtelenités, jo
érzékelése, gondolatok érzékelése, végzet, éreri séta (bnmaga és
maximum 50 fontnyi tirgy), sugalmazis, hibdtlan teleport (6nma-
ga és maximum 50 fontnyi targy). Naponta egyszer — szentségre-
len fertézés. A képességek gy miikédnek, mint egy 12. szintii
magus varazslatai (menté NF = 15 + a varazslat szintje).

Energiaelszivas (T): A succubus képes elszivni egy halando
életerejét, ha szexuilis érintkezésbe keriil vele (mar egy csokkal |
is). Ha az dldozat nem akarja a csokot, akkor a démonnak sikeres
megragadast kell végrehajtania, ami lehetéséget ad az ellenti- |
madasra. A succubus csékja vagy olelése egy szint elvesztésér
okozza, és az ildozat tehet egy Bolcsességprobat (NF = 15), hogy
egyiltalin észreveszi-e. A szintvesztés elkeriilhets egy Szivossig-
mentével (NF = 18).

Tanar'ri megidézése (V): Naponta egyszer 10% esélye van ra,
hogy megidézzen egy balort.

atalakulds (T): A succubus képes felvenni barmilyen humanoid
format a Kicsit6l a Nagy termetig. Ez a képesség hasonlé az azonos
nevii varazslathoz, de csak a humanoid formakat engedi meg.

*Amikor a succubus ezt a képességét hasznilja, akkor +10
bonuszt kap az Alcizisprobiira.

Nyelvek (T): Folyamatosan miikodé képesség, a hatisa meg-
egyezik a hasonl6 nevii varazslatéval, és mintha egy 12. szintd
magus alkalmaznd. Altaliban arra hasznélja, hogy széban kommu-
nikaljon a halandokkal, és a telepatiat f6ként a tobbi 6rdoggel vala
kapesolattartdsra tartogatja.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatézis és az Eszlelés
prébaira.

BEBILITH

Hatalmas, ragadozé, pékszerti démon, amely mas démonokra
vadaszik. Kedvenc zsakmanya a tanar'ri, de nem tul vilogatés —
barkire lecsap.

Formatlan poknak ttinik sotét, foltos, kitines testtel. A legelsd
két laba ijeszt6 tiiskékben végzadik, és agyarakkal telt szdjabol fo-
lyamatosan mérgezé nyal csepeg.

Nem beszél, de megérti az Abyssal nyelvet. Telepatikus képes-
sége segitségével képes kommunikalni.

HARC

Megtamad barkit, akit meglat. Altaliban felkapja az egyik ellen-
felét, és ra Gsszpontositja a timadasait. A haléjinak segitségével el-
szigeteli az aldozatat a tarsaitol.

hal6 (Sz): A bebilith naponta négyszer képes erds hilot kiloni
egy hasi szervébél. Néhany kivételtdl eltekintve ez olyan, mint a
halo varazslat. A hatotavolsiga 30 libnyi, a hlé megmarad és nem



migikus, nem lehet magiaval eliizni. Az el-

keriilés és a haldbol valé kitérés Nehézségi Fokozata 20. Ha tdz,

éri, akkor 75% az esély rd, hogy nem ég el (erre minden korben
dobni kell).

Meéreg (Sz): Harapis, Szivossigmentd (NF = 20), kezdd sebzése
1dé idsleges Alloképesség-vesztés, mﬂsodlagos sebzése 2de
idsleges Alloképesség-vesztés. Kénnyen semlegesithetd, a levegs-
re jutva szinte azonnal elvesziti az erejét, és rossz szagu nyalkava
viltozik.

Vértezet megrongilasa (Sz): A bebilith képes széttépni a
vértezeteket a karmaival. Ha az ellenfélnek vértezete és pajzsa is
van, akkor dobj t1dé-ot: a képesség 1-4 esetén a vértezetre, 5—6
esetén a pajzsra hat.

Amikor a bebilith a karomramadasaval eltalalja az ellenfelét, ak-
kor dobj birkézisprobit a démonnak. A magikus vértezet vagy
pajzs bonuszit add hozza az ellenfél dobasahoz Haa bebilith nyer,
akkor az ellenfél vértezete vagy pajzsa ténkremegy, hasznalhatat-
lannd valik.

Védelmezs aura (T): A bebilith koriil folyamatosan védelmezo
aura dll fenn, amely tgy miikédik, mint egy védelmezo kor kaosz,
gonoszsag, josdg, torvény ellen vardzslat, Olyan erds, mint egy 12.
szint{i magus vardzslata. A bebilith ezek koziil rendszerint a kaosz

ellenit hasznilja, de ezt minden korben megvaltoztathatja egyet-|

len ingyenes cselekedetért. Az aura magidval semlegesithet6, de a
kovetkezs korében a bebilith egy ingyenes cselekedetként ujra
megalkothatja azt (az aura védelmébél adédé modositokar nem
szamoltuk bele a lény statisztikdiba).

Sikviltis (T): Csak 6nmagara képes hatni vele, egyébirint a
hatds megegyezik a hasonlé nevii varazslatéval.

Jartassagok: A bebilith kitines testének szine miatt a lény +8 fa-
ji bénuszt kap a Rejtozkodésprobiira.

VIZSLA

A vizslit romlott magia alkotta, hogy a démonurak bérgyilkosa,
harcosa és szolgiloja legyen.

Leginkibb criasi pokra hasonlit, de a legelsé négy laba penge-
szerii karmokban végzodik. Ahogyan a neve is mutatja, leginkabb
arra haszniljik, hogy elveszett vagy vagyott targyakat kutasson fel,
elszokott rabszolgikat vagy ellenfeleket vigyen az ura szine elé.

Harc
Féként a négy karmaval timad, de a szemsugarai sokkalta halilo-
sabbak.

Szemsugarak (T): A vizsla képes a szemeibdl kiloni négy kiilon-
boz6 fajta sugarat, maximum 100 labnyi hatétavolsagig. Minden
korben két sugarat hasznilhat, de minden sugar csak ¢ kérénként
egyszer alkalmazhaté. Ha fizikai timadast hajt végre, abban a kor-
ben nem hasznalhatja a szemsugarait,

Minden hatdsra a sugarforma szabélyai érvényesek (keresd a
varazslatok célzdsarol szolo részt a Jatékosok konyvében). A men-
16 NF = 16.

Tiiz: 12d6 sebzést okoz a célpontnak, és koriilotte 5 labnyi sug-
arti korben mindenkinek (nekik megengedett egy Gyorsasag-
mentd a sebzés felezése érdekében).

Fagy: 12de fagysebzést okoz a célpontnak.

Elektromossig: 12d6 sebzést okoz a célpontnak.

Kovéviltoztards: A célpontnak sikeres Szivossigmentot kell

_dobnia, kiilonben maradandéan kéveé valtozik.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz a vizslinak sikeres
tamadast kell végrehajtania a harapasaval. A fogvatartas ez esetben
azt jelenti, hogy az ellenfelét a szajaban tartja, dltalaban igy viszi el
a dolgokat az uranak.

Célpont megtaldlisa (V): Amikor arra utasitjik, hogy taldljon
meg egy lényt vagy targyat, akkor a vizsla ezzel a képességével
meghatirozhatja a célpont helyét.

Szerkezet: Immunis az elmebefolyasolo hatasokra, a mérgekre,
a betegségekre és a betegségekhez hasonlé hatasokra. Nem kap-
hat kritikus talalatot, végzetes sebet, nem lehet elszenveddje tulaj-
donsigvesztésnek, és emellett energiaelszivisnak sem.

Regenerici6 (Sz): A szent és az aldott fegyverek normal sebzést
okoznak.

A csonkolt végtagjait visszaillesztheti, ami 1 percet vesz igény-
be. A f6 test elvesztett részeit egy nap alatt noveszti vissza.

VROCK

Olyan, mint egy nagytermetd ember és egy keselyl keresz-
tezodése. Orként és elit csapatokban szolgal a nala hatalmasabb
démonck alatt. Ugy 8 libnyi magas, erds és inas labakkal. A testér
sziirke tollak boritjik, és a feje egy keselytiéhez hasonlit. A csére
és a karmai nagyon élesek.

Harc

Rettenthetetlen harcosként betor az ellenfél sorai kozé, hogy ak-
kora kirokat okozzon, amekkorit csak lehet. A levegobe ugorva
rovid ideig lebeg, majd lecsap és a karmaival marcangolja az ellen-
feleit. sotétségteremtd képességét csak dvatosan hasznalja, mivel
ez semlegesiti a jobban kedvelr tiikérkép képessége hatasat.
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Varézslatszer(i képességek: Akaratlagosan — sérétség, megszent-
ségtelenités, jo érzékelése, mdgia érzékelése, tomeg elbdjoldsa,
tiikorkeép, telekinézis, hibatlan teleport (6nmaga és maximum 50
fontnyi targy). A képességei egy 12. szintli magus varazslataival
megegyezo hatastiak (mentd NF = 11 + a varazslat szintje).

Spoérak (Sz): A testébsl minden harmadik korben spérik
tomkelegét képes kiadni. A démon kériil 5 labnyi tavolsigig a
sporak automatikusan 1d8 életpontnyi sebzést okoznak minden
lénynek, majd atiitik a bért és novekedni kezdenek, és 10 kéron
keresztiil minden korben djabb 1d2 pontnyi sebzést okoznak.
Ezen id6 leteltével az dldozatot mar beboritjak a spérdkbol kingtt
indak, amelyek a borében keltek ki. A méreg késleltetése varazslat
megillithatja a sporik névekedését a hatoids leteltéig. Az aldas, a
méreg semlegesitése vagy a betegség levérele varazslat elpusztitja
a spordkat, de ugyanez torténik akkor is, ha az aldozatot behintik
egy livegese szentelt vizzel.

Kibité rikoltis (T): Orinként egyszer a vrock fiiltépé rikoltast

képes kiadni magabol. 30 labnyi tavolsigon beliil minden lénynek
sikeres Szivéssagment6t kell dobnia (NF = 17), maskiilénben 1
korre elkabul.

Romok tinca (T): A képesség hasznilatahoz legalibb ot vrock
sziikséges, akik kort alkotva vadul vonaglani és kantalni kezde-
nek. Ha ezt 3 kéron at megtehetik, akkor haralmas energia szaba-
dul fel és csap ki minden iranyba, 100 libnyi tivolsigig. A
teriileten beliil minden nemdémoni lény 2d20 életpont-sebzést
szenved el (Gyorsasigment6 felezi, NF = 15). Ha a létrehozis ide-
je alatt (3 kor) a démonok kére megtérik, akkor a hatds nem jén
létre.

Tanar'ri megidézése (V): Naponta egyszer a vrock 35% eséllyel
megidézhet 2d10 dretchet vagy egy masik vrockot.

Jartassigok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatozis és az Eszlelés jar-
tassagprobaira.

HEZROU

Démoni seregparancsnok, aki egész egységeket iranyit a harcban.

Olyan, mint valami hatalmas, nagyjabél humanoid béka, az
eliilso labai helyén karokkal. Jarhat felegyenesedve és négykézlab
is, de mindig dllva harcol. Széles szdjaban tompa, de erés fogak so-
rakoznak, és hatan hosszi csonttiiskék sora fut végig. Felegyene-
sedve 7 labnyi magas.

Harc

Talan jobban élvezi a kézelharcot, mint egy vrock. Mohén tamad,
és olyan gyorsan akar eredményeket elérni, amilyen gyorsan
lehetséges.

Varizslatszerti képességek: Akaratlagosan — rirgy élerre keltése,
istenkdromlis, villanas, kdoszkalapacs, mélyebb sététség, meg-
szentségtelenités, jo érzékelése, migia érzékelése, j6 eliizése, jo el-
leni vardzskor, lingteremtés, féregidézés, hibitlan teleport (6nma-
ga és maximum 50 fontnyi targy), szentségrelen fertézés. Napon-
ta hiromszor — gizalak. Mindezen képességek tgy miikodnek,
mint egy 13. szintli magus varazslatai (mentd NF = 12 + a varazslat
szintje).

Biiz (Sz): A hezrou bére rossz szagti, mérgezd folyadékot ned-
vezik mindig, amikor elkapja a harc heve. 10 lib rivolsigon a
tanar'ri-démonok kivételével minden lénynek sikeres Szivassig-
ment6t kell dobnia (NF = 17), maskiilonben émelyegni kezd.
Egészen addig, amig a hatoteriileten marad, az aldozat csak az
oklendezésre és a hanyasra képes, tehetetlen és még a haté-
teriiletbél kikeriilve is 1d4 kérig a hatds alart marad. Akinek sik-
eriilt a mentédobasa, az —2 morilis biintetést kap a timadasdoba-
saira, de egy napra immunissa valik a hezrou szagira. A méreg
késleltetése vagy a méreg semlegesitése varazslat megsziinteti a
hardst.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a démonnak mind-
két karomtamadasaval sikeres talilatot kell bevinnie egy maxi-
mum Kozepes termeti lénynek.

Tanar’ri megidézése(V): A hezrou naponta egyszer, 35% eséllyel
megidézhet 4d10 dretchet vagy egy masik hezrout.

Sebzésfelezés (Sz): A hezrou ellen minden nem magikus
tamadas, beleértve a biivés fegyverek talalatait is, csak a sebzés
felét okozza. A képesség hatisa nem adodik ossze a Sebzés-
csokkentés-képesség hatasival. Mindig az a képesség érvényesiil,
amelyik ltal a démon kevesebbet sebzadik.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatézds és az Eszlelés jar-
tassagprobaira.

GLABREZU

Mint a succubus, eme démon is a halandék megkisértésével fog-
lalkozik, de szivesebben hat a hatalomvigyukra, mint a
szenvedélyeikre. Ugyanakkor harcban is jelentékeny ellenfél-
nek szamit.

A magasba tornyosul (uigy 15 labnyi magas), a testalkata erdt
sugdroz, arinyosan izmos. Négy karja koziil ketté karmos kezek-
ben végzodik, kettd pedig erds, rikollé-szerii végtagokban. Feje
kutyaszerd, a fogai élesek és athatd tekintetd, lila szemek koronaz-
zak meg a kiilsejét. A bére szine valtozé, a mélyvords és a korom-
fekete kozott van.

Harc
Gyakran kibuvot keres a harc alol, de ha mégis kiizdeni kell, azt
teljes erébedobassal teszi.

Varézslatszer(i képességek: Akaratlagosan — lingolo kezek, ki-
oszkalapdcs, személy elbajolisa, zavarodottsdg, halilharang, mé-
lyebb sotétség, megszentségtelenités, jo érzékelése, mdgiatizes,
névesztés, titkorkép, graviricio megforditisa, ésszezizds, szent-
segtelen ferrozés. Mindezen képességek egy 10. szintii magus
varazslatainak felelnek meg (menté NF = 13 + a vardzslat szint-
je).

Mindemellett a glabrezu képes a hibdtlan releport hatésit is
létrehozni (6nmagara és maximum 50 fontnyi tirgyra hatva vele),
egy 12. szintli magushoz hasonloan. Naponta hétszer hasznilhat-
ja a hatalomszo és a kabitas képességeket, egy 15. szinti magushoz
hasonléan.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz sikeresen kell
tamadnia az egyik rakollojival egy maximum Kézepes termetii
ellenfélre. Ha fogva tartja az ellenfelét, akkor az minden korben
automatikusan elszenvedi a rakollo sebzését.

Tanar’ri megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van ra,
hogy megidézzen 4d10 dretchet vagy 1d2 vrockot, vagy 20% esé-
lye van megidézni egy masik glabrezut.

Migia érzékelése (T): Folyamatosan érzékeli a magiat. Ez a
képesség egy 12. szintli magusvarazslat hatisinak felel meg,

Igazlatis (T): Folyamatosan miikodé képesség, egy 12. szinti
pap vardzslatinak felel meg.

Jartassdgok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatézds és az Eszlelés jar-
tassagprobaira.

NALFESHNEE
Ugy 20 libnyi magas, és tigy néz ki, mint egy majom és egy vad-
diszné hatalmas, elhizott keveréke. Szeret az elkarhozott lelkek
felett itélkezni.

Hatalmas erejének minden szikrijara szitksége van, hogy elbir-
ja a sajat testét, és a hatabol kinétt kicsiny, tollas szarnyai larszélag
képtelenek felemelni a hatalmas tomeget. Ennek ellenére képes a
repiilésre. Vorés szemei rubintokként ragyognak, és tekintete
olyan érzést kelt, mintha egyetlen pillantassal dt tudna dofni vele
a lelket és ki tudna szippantani beléle minden energiat.

Harc
Ugy tekint a harcra, mint valami alacsonyabbrendii dologra, a
vérszomj azonban gyakran feliilkerekedik ezen a nézetén. Elgszor
tobbnyire csapasképességét alkalmazza az ellenfelei elkabitasara,
és Osszeziizza oket, amig harcképtelenek.



Varizslatszerti képességek: Akaratlagosan — dralakulds, vil-
lamidézés, kaoszkalapics, fagyos érintés, halilharang, mélyebb
sotétség, megszentsegtelenités, magia érzekelése, elmetompitas,
feledés, nagyobb migiatizés, litharatlansag (csak énmagira), jo el-
leni varazskor (csak onmagira), tikérkép, holtak feltimasztasa,
lassitas, hibatlan teleport (6nmaga és maximum 50 fontnyi targy),
szentségtelen aura, szentségtelen fertozés, halo. Mindezen
képességek egy 12. szinti magus vardzslatainak felelnek meg
(mentd NF = 13 + a varazslat szintje).

Csapids (T): Naponta haromszor a démon képes egy szentségte-
len fénybél teremtett gloriat alkotni, amelytél szivirvanyszin
fények jatszadoznak a teste koril. Egy korrel késébb ezek a
fények hirtelen minden iranyban kitérnek, és 60 labnyi tavolsa-
gon beliil minden lény 15 pontnyit sebzédik télitk (Gyorsasag-
ment6 felezi, NF = 18). Emellett akit eltalilnak, annak dobnia kell
egy Akarater6-ment6t is (NF = 18), amelynek sikertelensége
esetén 1d10 korre kibult tehetetlenségbe dermed, kozben a
legrémiiletesebb dlmai és litomadsai kisértik. Ha megtamadjak, ak-
kor az dldozat megkapja a teljes VE-értékét, de a védekezésen
kiviil semmit sem tehet. Csak a t6bbi tanarri immunis a képes-
ségnek a hatdsara.

Tanar'ri megidézése (V): Naponta kétszer 50% esélye van
megidézni 1d4 vrockot, 1d4 hezrout vagy 1 glabrezut, vagy 20%
esélye van megidézni egy masik nalfeshnee-t.

Jellemérzékelés (T): Azonnal érzékeli mindazon lények
jellemét, amelyekre ranéz.

Lathatatlansag latésa (T): Folyamatosan hato képesség, egy 12.
szinti magus vardzslatara hasonlit.

Jartassigok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatozds és az Eszlelés jar-
tassagprobiira.

MARILITH

Tabornok és stratéga, ravaszsagban és zsenialitdsban gyakran fel-
veszi a versenyt a balorral. Tobbnyire f6hadnagyként szolgil a na-
gyobb démenkirilyok alatt.

Deréktol lefelé oriasi kigyo, zold pikkelyekkel boritott testtel,
de derékrol felfelé vonzé humanoid né. Mind a hat karjaban tart
valamilyen fegyvert, nemegyszer magikust. A testét és a karjait
mindenhol ékszerek diszitik. Allva csak 7 libnyi magas, de
dsszetekeredert kigyotestiikkel egyiitt 20 labnyit tesz ki.

{arc

Habir szakértdje a seregszint( stratégiinak, imadja a kozelharcot
és nem szivesen szalasztja el a lehetdségeket ra. Mind a hat kezé-
ben fegyvert tart, és a legjobb karjira kap plusz egy fegyveres
tamadast. Ritkdn veti bele magat meggondolatlanul a kiizdelem-
be, elébb mindig megprébilja felmérni a helyzetet. Altaliban
nem hagyja ki a szamitasbol a terep nyijtotta elénycket vagy az el-
lenfelei képességeit sem, ha mar itt tartunk.

Varizslatszeri képességek: Akaratlagosan — halotrmozgatas,
atok dtaddsa, kdoszkalapics, gyilkos felhé, nyelvek értése, sorét-
ség, megszentségrelenités, jo érzékelése, torvény érzékelése, ma-
gia érzékelése, komoly sebek okozisa, jo elleni varizskor (csak
onmagara), vardzstegyver, vetitett kép, dtalakulds, tizijaték,
lathatatlansag litasa, 6sszezuzas, telekinézis, hibatlan teleport (6n-
maga és maximum 50 fontnyi targy), szentségrelen aura,
szentségtelen fertézés. Mindezen képességek egy 13. szintd
magus varazslatainak felelnek meg (mentd NF = 13 + a varazslat
szintje).

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz sikeres farkcsapas-ta-
madast kell végrehajtania egy maximum Kozepes termetii ellen-
féllel szemben. Ha megragadta, akkor megszorithatja dldozatat.

Szoritas (Sz): Sikeres birkozasprobaval a marilith 4dé+7 pont-
nyi sebzést okozhat egy maximum Kézepes termet(i lénynek. Az
ildozatnak ekkor Szivéssagmentét kell dobnia, amelynek sikerte-
lensége esetén elvesziti az eszméletét annyi idére, amig a démon
fogva tartja, plusz 2d4 korre.

Tanar’ri megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van arra,
hogy megidézzen 4d10 dretchet, 1d4 hezrout vagy egy nalfesh-
nee-t, vagy 20% esélye van megidézni egy glabrezut vagy egy ma-
sik marilithet.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatdzds és az Eszlelés jar-
tassagprobaira.

Képességek: A Fejlett Ugyesség és a Harc Tobb Fegyverrel
képességeket bénuszként kapja meg. Ezeket a természetes
képességeivel kombinalja, igy a marilith minden karjaval levona-
sok nélkiil timadhat.

BALOR

A legnagyobb és a legiszonytatobb démonok koziil valo, minden-
hol rettegést és banatot terjeszt.

Rémisztd, hatalmas humanoid (12 lib magas), sotétvoras bérrel
és zomok, karmos kezekkel. Oriasi szarnyain természetellenes
sebességgel repiil, a teste kortil gyakran kisérteties lingnyelvek
jatszadoznak.

Harc

Karddal és korbaccsal fegyverkezik fel, imadja a kozelharcot. Ha
szorongatott helyzetbe keriil, akkor félelemkelts és szimbdlum
képességeit hasznilja, majd elteleportal.

Varizslatszeri képességek: Akaratlagosan — istenkaromlds, mé-
Iyebb sotérség, megszentségrelenités, jo érzékelése, torvény ér-
zékelése, félelem, nagyobb magiaiizés, tizijaték, magia olvasasa,
sugalmazas, szimbolum (birmelyik), telekinézis, hibatlan teleport
(6nmaga és maximum 50 fontnyi targy), nyelvek (csak onmagara),
istenkdromlis, szentségrelen aura, szentségtelen fert6zés, riizfal.
Naponta egyszer — tiizvihar, implozié. Mindezen képességek egy
20. szintii magus varazslatainak felelnek meg (ment6 NF=13 +a
vardzslat szintje).

Félelem (T): Akit egy balor csapisa eltalal, annak sikeres
Akarateré-mentét kell dobnia (NF = 19), méskiilénben 1dé korre
rémiilet hatdsa ald kertl és elmenekiil.

Lekotozés (Sz): A balor korbicsa ugyanigy lekétézheti a
démon ellenfelét, mint egy hilétimadas. A korbics maximalis
hatotavolsiga 40 lib, ez maximum 10 labnyit névekedhet, és a
fegyver 20 életponttal rendelkezik (keresd a hailétamadasrol
52016 szabilyokat a Jitékosok kényvében). A korbacsnak nincs
teriilet-lefedése, de sikeres talalatkor a balor és az aldozat szem-
beallitott Ercprobit tesz. Ha a balor nyer, akkor azonnal a laingol6
testéhez rantja az ellenfelét (lisd lentebb). A célpont a balor
testéhez ragad egészen addig, amig ki nem tud szabadulni a kor-
bacs fogsagabol.

Langol6 test (T): A balor egyetlen ingyenes cselekedetként
tombold lingokkal borithatja be a sajit testét. © maga nem sériil a
lingoktdl, de barki, akit magihoz huz, az koronként 4dé pontnyi
sebzést szenved el.

Vorpal kard (T): Minden balor +1-es Vorpal Pallost forgat, mely
Gigy néz ki, mint egy markolattal rendelkezé lingnyelv vagy vil-
lim. A kardnak van jo érzékelése vardzslatszer(i képessége, amely
egy 12. szintli mdgus varazslatihoz hasonléan miikédik, de csak
30 labnyi tavolsagon beliil.

Migia érzékelése (T): Folyamatosan érzékeli a magiat. Ez a
képesség egy 20. szintli magusvarazslat hatisanak felel meg.

Lathatatlansag latdsa (T): Folyamatosan hat6 képesség, egy 20.
szintli magus varizslatara hasonlit.

Tanar'ri megidézése (V): Naponta egyszer megidézhet (nem
kell dobnia ra) 4d10 dretchet, 1d4 hezrout, egy nalfeshnee-t, egy
glabrezut, egy marilithet vagy egy masik balort.

Kinhalil (Sz): Ha elpusztitjik, a balor teste vakito fényvillands
kiséretében felrobban, és 100 libnyi tavolsigon beliil 50 pontnyi
sebzést okoz élének és élettelennek egyarint (Gyorsasigmentd
ezt felezi, NF = 20,

Jartassigok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatdzas és az Eszlelés jar-
tassagprobiira.




DESTRACHAN

Nagy rendellenesség

Eleterd dobis: 8d8+24 (60 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lib

VF: 16 (-1 termet, +1 Ugy, +6 természetes)

Tamadisok: 2 karom +9 kh.

Sebzés: 2 karom 1d6+4

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab

Kiilonleges timadasok: Pusztité hangok, visszaversdé hangok

Kiilonleges képességek: Vaklitis, védelem a hangoktol

Mentdk: Sziv +5, Gyors +3, Akarat +10

Tulajdonsagok: Eré 18, Ugy 12, All 16, Int 12, Bol 18, Kar 12

Jartassagok: Rejtézkodés +7, Irinyérzék +10, Hallgatézds +25,
Csendes Mozgas +10

Képességek: Kitérés, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birhol a fold mélyén
Szervezédés: Maginyos vagy néhiny (3-5)
Kihivési érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges gonosz

Fejlesztés: 9-16 EK (Nagy); 17-24 EK (Oriasi)

A foldalatri jaratok eme lakéja intelligencia nélkiili bestidnak ti-

nik. Valéjaban a destrachan egy hihetetleniil gonosz szadista.
A hiillgszerti szorny tartasa gérnyeds, a végtagjai hatalmas
| karmokban végzédnek. A feje olyan, mint egy nagy csé,
vonasok nélkiili simasagat csak nagy fiile és kerek, fo-
gatlan szja bontja meg. A destrachan mindkét
osszetett felépitésii fille harom részbél
all, igy a hangoknak olyan széles
skilajat képes érzékelni veliik,
amir6l az ember még almodni
sem képes. A hallasa segit-
ségével tesz mindent, a vak-
saga nem akadalyozza a
vadaszatban sem.

Csészerl szajabol kii-
lonféle hangenergiakat
képes kiadni, és gondo-
san fokuszdlni azokat
egy-egy célpontra. A
pusztitd  energiakkal
akdr egy kofalat is leom-
laszthat. Mindehhez 6sz-
tonosen olyannyira
ért, hogy képes kivé-
lasztani azt a hangfrek-

. venciat, amellyel a kilonbozo
anyagokra hatni lehet.

A halil és a binat az 6 eledele. Gyakran betor
lakott féldalatti telepiilésekre, hogy szintiszta gonoszsighol
csak pusztitson és romboljon. Képes rd, hogy a hangjaval utat fir-
jon maganak a foldbe-kébe, és a felszin alatr kozlekedjen. Néha
nem 6li meg az aldozatit, hanem elviszi szornyfi rejtekébe, és ot
fogva tartva kinozza a szerencsétlent.

El5 lény nem akarhat szévetkezni vele, bar éléholtak és kiilvila-
giak néha egyezségre jutnak ezzel a szornyeteggel, csak hogy ne
cket timadja meg.

Nem beszél nyelveket, de megérti a Kozost.

HARC
A karmait csak végszitkség esetén hasznalja vagy arra, hogy

kivégezze a hangtamadasokkal legyengitett ellenfeleit. Intelli-
gens, és ki tudja hasznilni a meglepetés elényeit. Elgszor tobb-

nyire a fém vértezetekre és fegyverekre timad, csak azutan prébal-
ja meg meghomlasztani a hist.

Pusztité hangok (T): Képes hangenergiabdl csovit (a szabilyok
szerint kupforma) képezni maga elétr, amelynek a maximalis
hatétavolsiaga 80 lib. Képes a hangjat tigy formézni, valtozratni,
hogy a pusztito hatast a kiilénbézé anyagokhoz igazitsa.

Hiis: Megbomlasztja a hust, és megrepeszti a csontot. Sebzése
4dé életpont, de ezt egy sikeres Gyorsasagmentd felezi (NF = 15).

Idegek: Kozvetlen fizikai hatis helyett a destrachan okozhat
idegi sériilést is. Ez 6dé pontnyi hittérsebzést jelent, amelyer egy
sikeres Gyorsasigmento felez (NF = 15),

Anyagok: A destrachan a hangjival torhet fat, kéver, fémet vagy
tiveget, attol fliggden, hogy milyen frekvenciaji hangenergiat
haszndl. A hatis ald keruld targyak mindegyikének Szivdssig-
mentot kell dobni (NF = 15), sikertelenség esetén szilinkokra
tornek. A maximum 30 életponttal rendelkez6 tirgyak (vagy tirgy-
részek) tobbnyire eleve a hatas ald keriilnek.

Visszaverdds hangok (T): Hasznalhatja a falakat, a mennyeze-
tet, de még a padlot is arra, hogy a fentebb leirt hanghatisok
barmelyikével kéz-vetetten, egy viszonylag sima feliiletr6l vissza-
verve tamadjon (kivéve azt, amelyik megkarosithatja a visszave-
réshez hasznilt feliletet). Ilyenkor a timadds mindenre hat, amia
lényt6l szamitort 30 libnyi tivolsagon beliil van, de & immunis a
sajat képességeire.

Vaklatds (Sz): 100 labnyi tivolsigon beliil birmit legalibb olyan
jol képes érzékelni, mint egy lat6 éllény.

Védelem a hangoktél (Sz): A hangos zajok és a hang alapu
varazslatok normalisan hatnak a lényre, de az altalinosnal
kevésbé sebezhetdek az egyéb hangalapi tamadisoktol (+4
bénusz minden mentédobasra), mivel képesek lezarni a
fiilliiket. Az a destrachan, amelynek a hallisit megsziintetik,
gyakorlatilag vaknak szamit, minden célpontjat teljesen elrej-
tozottnek kell venni (lisd a rejtézkodés szabilyair a Jarékosok
koényvében).

Jartassagok: Talan a vilagegyetem legkifinomultabb hallosz-
ervével rendelkezik, ezért +10 faji bonuszt kap minden Hall-
gatozasprobajira,



DINOSZAURUSZOK

Eleterd dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Timadisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:

Kiilénleges képességek:

Mentdk:
Tulajdonsagok:

Jartassagok:

Eghajlat/terep:
Szervezidés:

Kihivisi érték:
Kincsek:
Jellem:
Fejlesztés:

Deinonikusz

Nagy bestia

4d10+12 (34 ép)

+2 (Ugy)

60 lab

16 (—1 termet, +2 Ugy,
+5 természetes)
Gereblyézés +6 kh.,

2 karom +1 kh.,
harapis +1 kh.
Gereblyézés 2d6+4,
karom 1d3+2,

harapis 2d4+2
5x5/10ldb

Szaglas

Sziv +7, Gyors +6,
Alkarat +2

Er6 19, Ugy 15, All 17,
Int 2, B6l 12, Kar 10
Rejtozkodés +7, Ugras
+13, Hallgatézas +11,
Eszlelés +11, Vadon
Ismerete +9

Meleg erdck, dombok,
siksagok, mocsarak
Maganyos, pir, néhdny
(3-6)

3

Nincs

Mindig semleges

5-8 EK (Nagy)

Elazmoszaurusz
Oriisi bestia

5d10+25 (52 ép)

+2 (Ugy)

20 lab, tszva 50 lab

13 (=2 termet, +2 Ugy,
+3 természetes)
Harapis +9 kh.

Harapis 2d8+12,

10x 20/ 10 lab
Szaglis

Sziv +9, Gyors +6,
Akarat +2

Er6 26, Ugy 14, All 20,
Int 2, B6l 13, Kar 9
Hallgatozds +2,
Eszlelés +5

Meleg vizek
Maganyos, par
3

Nincs

Mindig semleges
6-15 EK (Oriasi)

Megaraptor

Oriisi bestia

8d10+32 (76 ép)

+2 (Ugy)

60 lib

16 (=2 termet, +2 Ug}“‘
+6 termeszetes)
Gereblyézés +9 kh.,

2 karom +4 kh.,
harapas +4 kh.
Gereblyezes 2d8+5,
karom 1d4+2

harapds 2d6+2

10x 10 /15 lab
Szaglis

Sziv +10, Gyors +8,
Akarat +4

Eré 21, Ugy 15, All 19,
Int 2, B5l 15, Kar 10
Rejtozkodés +5, Ugris
+14, Hallgatozas +12,
Eszlelés +12, Vadon
Ismerete +10

Meleg erdsk, dombok,
siksigok, mocsarak
Maganyos, par, néhany
(3-6)

6

Nincs

Mindig semleges
9-16 EK (Oriasi);

17-24 EK (Hatalmas)

Triceratops Tirannoszaurusz
Oriisi bestia Oriisi bestia
Eleters dobis: 16d10+112 (200 ép) 18d10+72 (171 ép)
Kezdeményezés: —1 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lib 40 lib
VF: 18 (-2 termet, —1 Ugy, +11 természetes) 14 (—2 termet, +1 Ugy, +5 természetes)
Tamadisok: Oklelés +15 kh. Harapas +20 kh.

Sebzés: Oklelés 2d8+7

Harapas 5d8+13

Oldal/elérés: 10x 20 /10 lab 10x 10/ 15 lab
Kiilénleges timadasok: Roham kétszeres sebzésért, taposas Megragadas, egészben lenyelés
Kiilénleges képességek: Szaglas Szaglas
Mentdk: Sziv +17, Gyors +9, Akarat +6 Sziv +15, Gyors +12, Akarat +8
Tulajdonsigok: Er6 20, Ugy 9, All 25, Eré 28, Ugy 12, All 19,

Int 1, Bol 12, Kar 7 Int 2, Bél 15, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozas +8, Eszlelés +8 Hallgatozis +11, Eszlelés +11
Eghajlat/terep: Meleg erdék, dombok, siksagok Meleg erdék, dombok, siksagok,

mogcsarak

Szervezddés: Maganyos, par, csorda (5-8) Maganyos, par
Kihivisi érték: 7 8
Kincsek: Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 17-32 EK (Hat.); 33-48 EK (Gig.) 19-36 EK (Hatalmas); 37-54 EK (Gigészi)

A dinoszauruszok, vagy mas néven gyikszérnyek 6si bestiak, ame-
lyek talan a sarkianyokkal is rokonsagban vannak.

Amely jellegzetességekkel a ragadozo gyikszérnyek és a
sarkinyok egyarint rendelkeznek, azok kdzott ott vannak az éles
fogak, a vad hajlamok, a jol fejletr teriiletérzék, és a vadaszatra valo
hajlam. A névényevé dinoszauruszok rendszerint nem til
agresszivek, csak sebesiilten vagy a kicsinyeiket védelmezve
timadnak, esetleg ha meglepik 6ket és megijednek.

Szimos formaban és termetben ismertek. A nagyobb fajtak bore
rendszerint sziirkésbarna vagy drappszint, mig a kisebbek
esetében széles skalin viltoznak az élénkebb szinek. Tobbségiik
bére riicskos, érdes.

Tobbségiik vad, elszigetelt helyeken él, ahol mar ritkibban ta-
lilni humanoidokat: elzart vélgyekben, elérhetetlen fennsiko-
kon, tropusi szigeteken, dzsungelek és mocsarak mélyén.




HARC

A dinoszauruszok legnagyobb elénye a termetiik és a sebességiik.
A gyors ragadozok tobbnyire rejtve maradnak, amig nem talalnak
alkalmat a kirohanasra. A hatalmas novényevék inkibb meg-
probalnak attaposni az ellenfeleiken.

DEINONIKUSZ

Ezt a gyors ragadozot gyakran hiszik velociraptornak, de az utdbbi
név egy kisebb dinoszauruszt jelsl.

12 labnyi testhossza ellenére is csak 6 libnyi magas, farkat az
egyenstilyozas érdekében egyenesen maga, mogé nytjtja, és igy
képes a teljes sulyit a hitso libaira helyezni. A teljes sulyat, ami
600 font koriil mozog.

A bore vilagos szinekben pompiézik, amitél leginkabb egy tré-
pusi madarra hasonlit. Vilagoszold, narancs, és sarga vagy vords
szinek valtjik egymast a hatan, a hasan pediglen a testének alap-
szine fut végig egy széles, joval viligosabb sivban. A hdta lehet fol-
tos vagy csikos.

Harc
Harchan a sebességének, az éles karmainak, a fogainak és a gereb-
lyézé mozdulattal hisba tépé hatso labainak gyilkos kombina-
ciéjat alkalmazza. Vadaszat kézben a zsikmanya felé fut, felug-
rik, és mindkét hatsé libinak karmaival timad elészor, ami
egyetlen timadasnak szamit. Ha énmaganal
nagyobb lénnyel talalkozik, akkor gyakran az
elillsé karmaival kapaszkodik meg az ellen-
felén, és tovabbra is probal a hatsé, erdsebb
karmaival beletépni. Az elsé tamadds utan
altaliban a mellsé karmaival és a harapasaval
kiizd tovabb.

A dinoszauruszokhoz képest viszonylag
nagy méretii aggyal rendelkezik, és ravasz tak-
tikir alkalmazva néha falkdban vadaszik,
llyenkor egymads utan tamadnak, csak a hitso
labaikat hasznaljak, és igy mindegyikiiknek al-
kalma van rohamozni. Ekkor a gereblyézd
tamadas sebzése 2dé6+6 pontnyi.

Jartassagok: +8 faji banuszt kap az Ugris, a
Rejtozkodés, a Hallgatdzas, az Eszlelés és a Va-
don Ismerete jartassagprobiira.

ELAZMOSZAURUSZ

Vaskos, ovilis testli dinoszaurusz, a labai
helyén uszonyokkal, a farka és a nyaka hosszu,
kigyoszerti. Teljes, 50 labnyi testhosszanak
szinte felét a nyaka teszi ki. A lény testsulya
tgy 5000 fontot tesz ki. Akik csak a fejét, a
nyakat és a hosszu farkat latjak kibukkanni a
vizhél, azok hatalmas kigyonak vélhetik.

Harc
Agressziv, és szinte birmit megtimad. Erds, gyors, és nagyon jol
mandverezik a vizben. Gyorsan fordul és djra tamad. Vadaszat
kozben kiemeli a vizbol a fejét, kicsit hatrafesziti, hogy elérecsap-
va elkapja a zsakmanyat.

MEGARAPTOR
Ez a lény a deinonikusz egy nagyobb viltozata, hasonlé a szoki-
sokkal és kepességekkel. Ha falkiban vadaszik, akkor gereblyézo
. timaddsanak sebzése 2d8+7 pontnyi.

TRICERATOPS
Ez a hatalmas névényevd igen ingerlékeny, és konnyen raveheto
a tamaddsra. 6 labnyi hosszu fejét és a lagyabb nyakit egy oridsi
csontpajzs védi feliilrsl, amelybél két nagyobb szarv mered elére
(egyenként ugy 3 labnyi hosszuak). Orrin egy révidebb szarv he-

lyezkedik el. A triceratops teste 24 labnyi hosszu, és a sulya koril-
beliil 20000 fontnyira tehetd.

Harc

Gyakran megtamad barmely legalabb Nagy termetti lényt, amely
belép a teriiletére, és feldkleli azt. A kisebb lényeken csak meg-
probal attaposni.

Taposis (Sz): A triceratops megtaposhatja a maximum Kozepes
termetd ellenfeleket, ilyenkor 2d12+5 pontnyi sebzést okoz.
Amely ellenfél nem kivan visszataimadni, az dobhat egy Gyor-
sasigmentGt (NF = 23) a sebzés felezésének érdekében.

TIRANNOSZAURUSZ

A ragadozo dinoszauruszok koziil ezt a gyikszérnyet tartjak a
legfélelmetesebbnek.

Hatalmas méretei és 8 tonnis stilya ellenére a tirannoszaurusz
igen gyors. Hatalmas feje majdnem 6 liabnyi hosszi, a fogai 3-6
ujjnyi hosszuak. Az orratdl a farkaig tobb, mint 50 labnyi hosszu
teremtmény.

Szinte mindent megeszik, ami a fogai kozé keriil, és sok id6t
eltolt azzal, hogy a zsakmdnyanak tetemét szopogatja, kézben per-
sze eliildozi a kisebb ragadozokar és a dogevédket.

Harc
Gyakorlatilag barmit elkezdher tildozni, és nem valogat, ha evésrél van
sz6. A taktikdja nagyon egyszert(i 3754 £K (Gigaszi) rohand le és harapj.

Megragadis (Sz): Ezen képességének hasznilatihoz a tiran-
noszaurusznak sikeres talalatot kell bevinnie harapastamadasaval
egy maximum Kozepes termet( lény ellen.

Egészben lenyelés (Sz): Ha megragadta, akkor a tirannoszaurusz
megprébalhatja lenyelni a maximum Kézepes termetii ellenfelét
egy sikeres birkézasprobaval. A lenyelt lény 2d8+8 pontnyi zuzdse-
bzést szenved el minden kérben, plusz 8 pontnyi savsebzést a
tirannoszaurusz gyomornedveitdl. A lenyelt lény kivighatja magir
a gyikszérny gyomribol a karmaival vagy Kicsi, esetleg Pici vagof-
egyverekkel, ehhez 25 pontnyi sebzést kell okoznia a gyomorfal-
nak (VF = 20), Ha kijutott, akkor az izmok lezirjak mégétte a lyu-
kat, igy egy masik lenyelt lénynek is ki kell vignia magat.

A tirannoszaurusz gyomriban két Kézepes termetti, négy Kicsi,
nyolc Pici, tizenhat Pottém vagy harminckét Apro lény fér el.



~ ~ TE HARC
D O G EVO F E R E G Eles litasit és kifinomult szaglasat hasznalja, hogy felkutassa a te-

Nagy rendellenesség temeket és a potencialis zsikmdnyt. Amikor timad, akkor mind a
Eleterd dobis: 3d8+6 (19 ép) nyolc csipjaval egyszerre csap elére, és megprobilja megbénitani
Kezdeményezés: +2 (Ugy) az ldozatit, A csipok olyan ligy hisbél vannak, hogy nem cokoz-
Sebesség: 30 lab, maszva 15 lab nak sebzést. A megbénitott dldozatot a lény agyonharapja, és ha
VE: 17 (-1 termet, +2 Ugy, +6 természetes) van ri ideje, akkor leszopogatja a csontjait is. Ez az intelligencia
Timadasok: 8 csip +3 kh,, harapas -2 kh. nélkiili szornyeteg addig timad, amig mozgé ellenfelet lit maga
Sebzés: Csappal bénitas, harapis 1d4+1 kériil,

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab Bénitis (Sz): Akit a dogevé féreg csipjai elérnek, annak sikeres
Kiilonleges tamadasok: Bénitas Szivéssigmentét kell dobnia (NF = 13), maskiilénben 2dé percre
Kiilénleges képességek: Szaglas megbénul.

Ment8k: Sziv +3, Gyors +3, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 14, Ugy 15, All 14, Int 1, Bl 15, Kar 6 D RAKON N E

Jartassigok: Miszds +10, Hallgatozis +6, Eszlelés +6

Képességek: Eberség Nagy migikus bestia
Eleters dobis: 9d10+27 (76 ép)
Eghajlat/terep: Birmely foldmélyi teriilet Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Szervezddés: Maganyosan vagy fészekben (2-5) Sebesség: 40 lab, repiilve 30 lab, (gyenge)
Kihivasi érték: 4 VF: 18 (-1 termet, +2 Ugy, +7 természetes)
Kinesek: Nincs Tamadisok: Harapas +12 kh., 2 karom +7 kh.
Jellem: Mindig semleges Sebzés: Harapas 2dé+4, karom 2d4+2
Fejlesztés: 3—4 EK (Nagy); 5-9 EK (Oridsi) Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 lib
Kiilénleges timadisok: Uvoltés
A dogeve féreg félelmetes foldalatti ragadozé, amelyet leginkdbb Kiilonleges képességek: Szaglis
a paralizalé csdpjai miatt rettegnek. Halalig tarto elszantsiggal Menték: Sziv +9, Gyors +8, Akarat +4
védelmezi a teriiletét, Tulajdonsagok: Eré 19, Ugy 15, All 17, Int 6, B&1 12, Kar 12
A féreg soklabu, gytirts teste tigy 9 labnyi hossziira novekszik Jartassigok: Hallgarozas +12, Eszlelés +13
meg, és leginkibb tigy néz ki, mint egy éridsi zold csontféreg és Képességek: Vakharc, Jobb Kezdeményezés

egy polip keresztezédése. A feje alol nyolc vékony csip tekeredik .
eld, melyeknek mindegyike nagyjabél 2 labnyi hosszi és ragados, Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg sivatagok, dombsigok és

bénité mérget termel. A lényt gyakran kellemetlen szag kiséri, és foldmélyi teriiletek

altalaban ez figyelmezteti a kalandozdkat a kozeledtére. Mint sok Szervezddés: Maganyos, par vagy csapat (5-10)
mas hibrid szérnyeteg, a dogevé féreg is valamilyen kisérletezés Kihivasi érték: 7

eredményeképpen johetett létre. Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Altaliban semleges .
Fejlesztés: 1012 EK (Nagy); 13-27 EK (Oriasi)

A drakonne egyesiti dnmagiban az oroszlin és a sirgarézszin
sarkany legveszélyesebb tulajdonsigait.

Tavolrél hatalmas oroszlinnak tinik két hatalmas szirnnyal a
vallain. Azonban kézelebbrél jobban lithatoak a kiilonbségek. A
bérét vastag, sargaréz szini pikkelyek boritjak és a sérénye sokkal-
ta s(ir(ibb és durvabb, mint egy oroszliné. Hatalmas karmokkal és
agyarakkal rendelkezik, a szemei nagyok és dltaliban ugyanolyan
szintiek, mint a pikkelyei. Allva tigy 12 libnyi magas, és 6sszesen
koriilbeliil 700 fontot nyom.

Nem feltétleniil timadja meg az idegeneket. Szélnak
hiresztelések a tehetetlen utazékat gondolkodas nélkiil felzabald
szornyetegrdl, de ezek a szobeszédek inkibb a nemtorédomség
miivei, és nem a gondosan megfigyelt tények eredménye. Azon-
ban mindig megtamadja azokat a lényeket, akik meghivé nélkiil
lépnek be a rejtekébe vagy veszélyeztetik a teriiletét. Igy lehet-
séges az is, hogy a barlangjan keresztiilbotladozé kalandozdk
gyakran célpontjai a haragjanak, illetve azok a parasztok is, akik a
teriiletén akarnak megtelepedni az engedélye nélkal. Aki nem
veszélyezteti a rejtekét vagy egyszertien csak athalad a teriiletén,
az rendszerint nem is talilkozik vele.

Allatokat tartan élelemforrisaként, példiul kecskéket vagy ju-
hokat, mert ezek nem timadnak vissza ebéd elétt. Humanoidokat
csak a fentebb leirt esetekben timadnak meg, illetve ha mas étek
nem akad a kérnyéken.

A Sarkanynyelvet beszéli.

HARC

A drakonne szirnyai csak révid tavolsigon alkalmasak a repiilés-
re, maximum 10-30 percig szallitjdk a lényt. Azonban harcban




kétségtelentl hatdsosan hasz-
nalja 6ket. Ha az ellenfelei lero-
hanjak vagy korbeveszik, ak-
kor felréppen a levegébe és keres
egy jobban védhet6 helyet. Nem szivesen harcol a levegében,
mert csak lassan tud repiilni, és problémadi vannak az irinyvaltas-
sal is.

Uvoltés (T): 1d4 koronként a drakonne iszonytaté iivéltést
képes szabadjira ereszteni. 120 libnyi tivolsigon beliil, a sajat
fajtijat kivéve minden lénynek sikeres Akaraters-mentét kell
dobnia (NF = 15), maskiilénben a félelem legyengiti Gket. 2de6
kornyi idétartamra elveszitik az Eréértékik felét. A 8-
nal 6bb Eleterd Kockaval rendelkezs lények sem-
legesithetik a hatdst egy sikeres Szivéssig-
w. Mmentdvel (NF = 15). A legyengitett ellen-
felek egy napra immunissi vilnak a
., drakonne iivoltésére.

J  Jartassigok: +2 faji bonuszt kap a
Hallgatézis és az Eszlelés jartassig-
probaira.

DRIAD
Kozepes termetii fey

Eleterd dobiés: 2de (7 ép)
Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4
Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lib
VF: 12 (+2 Ugy)
Tamadasok: Tér +1 kh.
Sebzés: Tor 1d4
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab
Kiilénleges timaddsok: Varizslatsze-
1 képességek
Kiilonleges képességek: Szimbiczis
Mentdk: Sziv +0, Gyors +5, Akarat +5
Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 15, All
11, Int 14, Bol 15, Kar 18
Jartassigok: Allatempitia +9, Szakma
(barmelyik) vagy Ismeret (barmelyik) +6,
o 0r"  Szabadulomiivész +7, Rejtozkodés +7, Hall-
90)|/) gatézis +9, Csendes Mozgis +7, Szandékok
Erzékelése +7, Eszlelés +9, Vadon Ismerete +7
Képességek: Eberség, Kitérés, Jobb Kezde-
ményezés

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erdoségek
Szervezédés: Maginyos, néhany (4—7)

W Kihivisi érték: 1

: Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus jo

Fejlesztés: 3-4 EK (Kézepes)

Kivételesen szépséges fatiindér, akit a nagyobb
erdéségek mélyén lehet fellelni. A kalandozok
szamara néha hasznos informiciok
vagy segitség forrasa is lehet.
A lény még a tobbi erddlaké szamadra is
misztikusak teremtménynek tiinik. Egyes
mesék szerint a megoriilt driadok joképii elf és
ember férfiakat csibitanak el, fognak el és tarta-
nak rabsagban, hogy kinozhassik &ket. De
valéjaban a driddok csak nagyon ritkin érin-
tkeznek barki massal a sajat fajtajukon kiviil, igy
a mesék is csak mesék maradnak.
A driad kiilsére leginkabb egy fiatal elf nére hasonlit,
a szemei erdteljes szinfiek, mint a borostyan, a lila és a
smaragdzold. A bére és a haja szine az évszakokkal egyiitt
valtozik. Tavasszal és nyiron a bére enyhén bronzos
tonusd, és a haja a tolgyfa levelének zéldjében pom-
pazik. Osszel a haja aranysargira vagy vorosre
viltozik, és s bore szine kicsit elsotétedve igazo-
dik ehhez. Télen mindkettd kifehéredik.
Bar tobbnyire maganyosan jelenik meg, ritka
esetekben tobben (maximum heten) is lehetnek.
Beszéli a Kozos, az EIf és a Szilvan nyelvet.

HARC

Szégyenlds, intelligens és erdszakellenes. Megveti a harcot, és ha
teheti, akkor elkeriili. Ha veszélybe keriil, alkor az iranyitisa ala
von egy vagy tobb ellenfelet a személy elbdjolisa képességével. Az
elbiivsltek segithetnek neki a tébbiek ellenében, vagy fedezherik
a menekiilését. Azonban ha a fdjat tamadjak meg, akkor 6riilt
kiizdelembe kezd.

Varazslatszerii képességek: Akaratlagosan képes kommunikal-
ni a névényekkel (mint a beszéd novényekkel varazslat), emellett
képes utazni a fikban (mintha a dimenziéajté varazslatot hasznal-
nd, egy 7. szintli magusvarazslatnak megfelel hatissal), hogy elér-
je a sajir tolgyfdjat. Naponta hairomszor képes alkalmazni a szemé-
ly elbdjolasavarazslatot (egy 4. szintii migusnak megfelelgen). En-
nek hatasa ellen a célpont dobhat Akarater-mentét (NF = 15),
amelynek elrontasa esetén 4 6rara a hatds ald keriil.

Szimbi6zis (T): Minden dridd misztikus médon kotédik egy
koznapi télgyfahoz, és sohasem mehet el 300 méternél tavolabbra
t6le. Ha mégis megteszi, akkor megbetegszik, és 4dé 6rin beliil
meghal. A dridd t6lgyfija nem magikus.

B
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DRIDER

Nagy rendellenesség

Eleterd dobis: 6d8+18 (45 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, maszva 15 lib

VF: 17 (-1 termet, +2 Ugy, +6 természetes)

Téamadasok: 2 révidkard +3 kh., harapas +0 kh., vagy révid ij +5 tav.

Sebzés: Rovidkard 1d6+2, révidkard 1d6+1, harapis 1d4+1, révid ij 1d6

Oldal/elérés: 10 x 10/ 5 lib

Kiilsnleges timadésok: Varizslatok, varizslatszerii képességek, méreg

Kiilénleges képességek: Varizslatellenillds 14

Mentdk: Sziv +5, Gyors +4, Akarat +8

Tulajdonségok: Eré 15, Ugy 15, All 16, Int 15, Bol 16, Kar 16

Jartassagok: Maszas +14, Koncentricié +10, Rejtézkodés +8,
Hallgatozas +9, Csendes Mozgis +7, Varazslis +10, Eszlelés +9



Kincsek: Altalanos kétszerese
Jellem: Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint

Vérszomjas lény, amely a f6ld mélyén rejtozkodve a
N, melegvéri zsakmanyra vir.
Ezen kiilonds teremtmény feje és teste egy drow
elfé, de az alteste és a libai egy oriaspoké. A sotét drow
istennd, Lolth teremtette meg a fajt. Amikor egy
itlag feletti képességekkel rendelkezd sotét elf
eléria 6. szintet a kasztjaban, akkor az istennc egy
kiillonleges probianak vetheti ala, A bukas egy
tjabb drider sziiletését jelenti,

Elbukott az istenngje probajan, és ezért
szamiizték az addigi otthonabol. A drider és a
drow faj szenvedélyesen gytilolik egymast.
Y Beszéli a Drow, a Kozos és a Mélységi

- Koz6s nyelvet.

HARC

Ritkan szalasztja el a lehetoséget,
hogy megtimadjon valakit,
foként, ha elétte el tud rejtézni.
Elgszor rendszerint egy vardzs-

lattal tdmad, és gyakran elle-
vital az ellenfél kozelébol.

Varazslatok: A drider le-

het 6. szinti pap vagy

w\ magus. A drider papok a

% kovetkezo szférak koziil
vilaszthatnak: Kiosz,

Pusztitas, Gonosz,
Triikkok.

Varizslatszerii  ké-
pességek:  Naponta

nyek, sotétség, kiaosz
érzékelése, gonosz
érzékelése, jo ér-
zékelése, t6rvény
érzékelése, tiin-
dértiiz, leviticio.
Mindezen ké-
pességek egy 6.
szint magus
va-razslatainak
felelnek meg
(mento NF=13
+ a varazslat
szintje).
\\ A drider
A papok
emellett
_ napon-
Ll ta cgy-
, RSy szer al-
y kalmaz-
hatjiak  a
jovobelatas/
jovobehallas, a hazug-
sig érzékelése, a magiatizés és a sugal-
mazas varazslatokat, 6. szintd hasz-naléként.
Meéreg (Sz): Harapis, Szivossigmentd (NF = 16),
kezdd és masodlagos sebzése 1de idSleges Erdvesztés.
Jartassagok: +4 faji bonuszt kapa Rejtézkidés €s a Csen-
des Mozgis jartassagprobiira.

Képességek: Kétkezesség, Har-
ci Alkalmazisok, Harc Két
Fegyverrel

Eghajlat/terep: Fold mélyén

Szervezodés: Maganyos, par, csapat (1-2 és
7-12 Kozepes termetii pokszorny)

Kihivisi érték: 7




DZSINNEK

Jann Dzsinnek Efreet
Kozepes termetii kiilvilagi Nagy kiilvilagi Nagy kiilvilagi (Tiiz,
(Levegd, Kaotikus, J6) Térvényes, Gonosz)
Eleters dobis: 6ds+6 (33 ép) 7d8+14 (45 ép) 10d8+20 (65 ép)
Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb +8 (+4 Ugy, +4 Jobb +7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: 20 lab, repiilve 10 lib 20 lab, repiilve 60 lib 20 lab, repiilve 40 lab
(kivalg) lancingben; (kivalo) (kivalo)
alap 30 lab, repiilve 20 lib
(kivalé)
VE: 18 (+2 Ugy, +1 természetes, 16 (-1 termet, +4 Ugy, 18 (~1 termet, +3 Ugy,
+5 lancing) +3 természetes) +6 természetes)
Timadisok: Szablya +9/+4 kh., vagy Csapis +10/+5 kh. Csapas +15/+10 kh,
hosszu ij +8/+3 tav.
Sebzés: Szablya 1d8+4, vagy Csapis 1d8+6 Csapis 1d8+9 és
hosszi ij 1d8 1ds tliz
Oldal/elérés: sx5/5lab 5x5/10lab sx5/10lab
Kiilénleges timadasok: Vardzslatszeri Varazslatszerti Varazslatszerd
képességek képességek, levegamester, képességek, ho
forgoszél
Kiilonleges képességek: Sikvaltis, telepatia, Sikvaltas, telepatia, Sikvaltas, telepatia
ttiz-ellenallas 30, elemental savimmunitis
teherbiras
Menték: Sziv +6, Gyors +7, Akarat +7 Sziv +7, Gyors +9, Akarat +7 Sziv +9, Gyors +10, Akarat +9
Tulajdonsigok: Eré 16, Ugy 15, All 12, Er6 18, Ugy 19, All 14, Eré 23, Ugy 17, All 14,
Int 14, Bol 15, Kar 13 Int 14, Bol 15, Kar 15 Int 12, Bol 15, Kar 15
Jartassagok: Becslés +8, Koncentracio Becslés +9, Koncentricié Blaff +12, Koncentricio
+7, Szakma (barmely kett6) +9, Szakma (barmelyik) +16, Szabadulomiivész
+7, Szabadulémiivész +6, +11, Szabadulémitivész +11, +13, Megfélemlités +11,
Hallgatézds +8, Csendes Hallgatézis +9, Csendes Hallgatozas +12,
Mozgis +6, Lovaglas +6, Mozgis +9, Ismeretek Csendes Mozgis +13,
Szandékok Erzékelése +6, (barmelyik) +9, Szindékok Szandékok Erzékelése
Eszlelés +8 Erzékelése +9, Varizslas +11, Vardzslds +11,
+9, Eszlelés +9 Eszlelés +12
Képességek: Harci Reflexek, Kitérés, Harci Reflexek, Kitérés, Harci Reflexek, Kitérés,
Jobb Kezdeményezés, Jobb Kezdeményezés, Jobb Kezdeményezés,
Mozgékonysig Harci Alkalmazasok Harci Alkalmazisok
Eghajlat/terep: Barmely fold Barmely fold Béarmely fold
Szervezédés: Maganyos, tarsasig (2—4), Magidnyos, tarsasag (2—4), Maginyos, tirsasig
banda (6-15) banda (6-15) (2—4), banda (6-15)
Kihivasi érték: . 5 8
Kincsek: Altalanos Altalinos Altalanos érmék, javak
kétszerese, altalinos
targyak
Jellem: Altaliban semleges Mindig kaotikus jé Mindig térvényes
gonosz
Fejlesztés: 7-9 EK (Kozepes); 8-10 EK (Nagy); 11-15 EK (Nagy);

10-18 EK (Nagy)

11-21 EK (Oridsi)

16-30 EK (Oriasi)

Emberszerti lények, akik az elemi sikokon laknak. Hiresek az ere-
jiikrdl, a ravaszsagukrol és a szemfényvesztésben valg jar-
tassagukrol.

Néha a fajrarsaikkal semleges talilkozéhelynek (vagy kiizds-
térnek) hasznaljak az Anyagi Sikokat vagy hogy olyasféle javakat
gytijtsenek, amelyek nem ralalhatéak meg a sajar sikjukon.

HARC

Gyakran megprobaljak kicselezni az ellenfeleiket, hogy bebizonyit-
sik az elmebeli képességeik ,felssbbrendiiségét”. Nem annyira
biiszkék, hogy szorongatott helyzetben ne menekiiljenek el. Ha
csapddba esnek, akkor alkudozni kezdenek, kincseket igérnek vagy
mas érdekes dolgot a szabaduldsukért és az életiikért cserében.
Sikvaltas (V): Képesek belépni barmelyik elemi sikra, az
Asztrilis Sikra és barmelyik Anyagi Sikra. A képességgel még hat

misik lényt vihetnek magukkal, ha azok mind fizikai kapesolat-
ban vannak a dzsinnel. A képesség minden masban megegyezik a
hasonl6 nevii varazslattal.

Telepitia (T): 100 lib tavolsigon beliil képesek telepatikusan
kommunikalni birmely olyan lénnyel, amelyik ismer valamilyen
nyelver.

JANN

A leggyengébb dzsinn fajok egyikének tagja. Lénye a négy
legfabb elembdl tevidik dssze, és ezért tbbnyire kénytelen az
anyagi sikok valamelyikén maradni. Leginkabb a sivatagokat és a
rejtett odzisokat kedveli, ahol zavartalanul és biztonsagban élhet.
A jann tirsadalom nagyon nyitott, a férfiakat és a néket egyen-
lekkeént ismerik el. Torzsekben élnek, amelyeket egy sejk vagy
egy-két vezir irdnyit. A kivételesen nagyhatalmu sejkek az amir



cimet kapjik, és szitkség idején hatalmas jann eréket (néha veliik
szbvetséges embereket is) képesek osszegyiijteni.

A legtobb torzs nomad életmaédot folytat, tevéker, kecskéket
vagy birkakat terel oazisrol-oazisra. A jann minden tekintetben
embernek latszik, és gyakran 6ssze is tévesztik az emberekkel.
Egészen addig, amig valaki meg nem timadja. Egy jann torzs
teriilete mérféldek szazaira nyulhat el minden irinyban.

Beszéli a Kozos, emellett az Aquan, az Auran, az Ignan vagy a
erran és a Mennyei, az Abyssal, vagy a Pokoli nyelvek valame-
lyikét.

larc

Erés, bator, és ha megtamadjak, akkor félretesz minden ked-
vességet. Harc kozben ritkin all meg egy helyben, inkibb
lithatatlanna valik vagy felréppen a levegdbe, és igy probal
elényosebb helyzetbe keriilni.

Varazslatszerii képességek: Naponta hiromszor — lathatat-
lansdg. Naponta kétszer — novesziés, beszéd
allatokkal. A képességek tgy mikodnek,
mint egy 12. szintli méagus varizslatai
(menté NF = 11 + a varazslat szintje). g
Naponta egyszer képesek az étel és
viz teremtése papi varazslatot 7. szin-
tiként hasznalni, és képesek az éreri
séta papi varazslatot 1 6ra hosszdig, 12.
szintiként hasznalni.

Elementil teherbiris (Sz): Képesek életben
maradni a Levegg, a Ttz, a Fold

és a Viz Elemi Sikjan, maxi- 4
mum 48 oran keresztiil. Ha nem "]
sikeriil visszatérniiik egy Anyagi :

Sikra, akkor ez idé letelte utan
oranként automatikusan sebzédnek /% R
egy pontnyit, amig meghal- R
nak vagy sikeril valahogyan A\l
visszatérniiik.

)JINN
A Levegd Elemi Sikjarol
szarmazo dzsinn. A fajtaja ott
hatalmas lebegé szigeteken
él, amelyek 1000 métertsl tobb £
mérfoldnyi szélesig bairmekko- s
rik lehetnek. Epiiletek, udvarok,
kertek, szokékutak és szobrok
tarkitjak ezeket a szigeteket, és egy-egy
sejk uralkodik felettiik.

A djinn tirsadalom élén a kalifa ill, akit
nemesek és hivatalnokok (vezirek, bejek,
amirok, sejkek, sarifok és malikok) szolgilnak. A
kalifa rendelkezik minden djinn vagyonnal két napi
utazas tivolsagig, és a tanacsadoja hat vezir, akik a birtokok
rendben tartasiért felelnek.

Ha egy birtokot nagyobb erék timadnak meg, akkor egy hir-
vivor (rendszerint a legfiatalabb djinnt) killdenek a szomszédos
birtokra, amely segitséget kér és maga is titnak indit egy hirvivét
a kovetkezd birtokra, igy hamarosan az egész djinn nemzet
tudomist szerez a tamadasrol.

Egy djinn tgy 10 és fél labnyi magas, emellett koriilbeliil 100
fontnyi stlyi. Beszéli az Auran, a Mennyei, a Kozos és az Ignan
nyelveket.

\EMES DJINN

Néhiny djinn (a teljes népesség 1%-a) ,nemes”, és birmelyik olyan
nem dzsinn lénynek teljesitheti harom kivansigit, aki képes Gt

oy o™

fogsagha ejteni. A nemes djinn nem tesz masféle szolgilatot, és.

amint teljesitette mindhirom kivinsagot, azonnal kiszabadul a

fogsaghol. Egy nemes djinn statisztikai megegyeznek egy 10
Eleters Kockas efreet statisztikiival (lasd fentebb).

Harc

Nem igazin kedveli a kozelharcot, inkiabb magikus és egyéb

képességeit hasznilja minden ellenfelével szemben. Az a djinn,

akit feliilmilnak egy harc soran, rendszerint forgoszellé viltozva
elmenekiil.

Levegomester (Sz); A levegdben harcolé lények —1 levonast
szenvednek minden timadas- és sebzésdobasukra, amikor egy
djinn ellen harcolnak. |

Forgészél (T): A djinn tizpercenként egyszer képes forgoszéllé
valtozni, és ezt az alakot 7 koron at tarthatja fenn, Forgoszélként
repiilhet, és igy a repiilési sebességével mozog,

A forgdszél az aljanal 5 libnyi széles, és a tetejénél maximum 30
labnyi széles lehet, emellett maximum 50 labnyi magas. A djinn

meghatirozhatja a pontos magassigot, de ennek
legalabb 10 libnyinak kell lennie.

Ha a forgészél felkapja ket, akkor a maxi-
mum Kozepes termetl lények megsebzodhet-
nek. Amikor a forgoszél elér egy ilyen lényr,
akkor annak sikeres Gyorsasagmentot kell dob-
nia (NF = 20), maskiilénben 3dsé életpont-
nyit sebzodik. Emellett dobnia kell egy
masik sikeres Gyorsasagmentot is
vagy a forgdszél a magasba eme-
h li, és ezutin minden kérben
W automatikusan sebzodik 1d8
pontot. A repiilni tudé lények
minden korben megprobalhatnak
kitorni a forgoszél fogsagabol egy
ujabb Gyorsasig-mentével (NF = 20). Si-
ker esetén a lény még elszenvediaz abban a
korben akruilis sebzést, de sikeriil kikertil-
nie a tombolé djinn markabol.

Ha elfogta forgoszélként, akkor a
djinn kedve szerint kidobhatja
magabél az ellenfelét, oda ejtve,
ahol a forgészél éppen van.

Ha a forgoszél alja a foldet éri,
akkor egy hatalmas, 6rvénylo por-
felhét alkot. Ennek a felhdnek a
kozéppontja megegyezik a
forgoszél kézéppontjival, és az
b~ armérdje egyenls a forgoszél

magassiganak a felével. Kor-

litozza a latast (még a sotétben
latast is) 5 labnyi tivolsagra. A fel-
hoben az 5 labnyinal tavolabb lévé lények feles
takardsban vannak (lisd a fedezékekrdl sz6lo részt a
Jitékosok kényvében), mig az ennél is tivolabb lévék teljes
takarisba keriilnek a tobbiek el6l. Akik belekeriilnek a felhcbe,
azoknak a varizslashoz sikeres Koncentracioprobat kell tenniiik
(NF = 20).

Varazslatszerii képességek: Korénként egyszer — lathatatlansig
(csak 6nmagara). Naponta egyszer — élelem és viz teremtése, bor
reremtése (mint a viz teremtése, csak borral), nagyobb teremtés
(ha névényi anyagot teremt, az maradandoé lesz), ismétl6do kép,
széljirds. Ezek a képességek megegyezSen miikédnek egy 20.
szintli magus varazslataival (menté NF = 12 + a varazslat szintje),
Naponta egyszer a djinn képes gdzalakot (mint a varizslat) felven- |
ni, maximum 1 6rinyi idére.

EEREET

A Tiiz Elemi Sikjanak dzsinnje. Azt beszélik, hogy a teste bazalt-
bél, bronzbél és az ezeket dsszeolvasztd lingokbol tevodik dssze.
Hires arrol, hogy gyiilsli a szolgasigot, és hatalmas bosszuvigy
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ébredhet benne, kegyetlen és birkit képes félrevezetni. Elsad-
leges otthona a mesés Sirgaréz Viros, de a Tiiz Sikjin szinte
birhol 6sszefuthatunk vele. Osi ellenfele az Gsszes djinn, és a
talilkozésaik mindig harccal kezdédnek.

Az efreet tirsadalom felett a nagyszultin uralkodik, aki a Sir-
garéz Varosban lakik. Tandcsadéi szamos bej, amir és malik, akik a

sikon foly6 ligyekben dénthetnek. Emellett hat pasa is szolgil |

.alatta, akik az Anyagi Sikokkal kapcsolatos iigyeker feliigyelik.

A Sargaréz Viros egy hatalmas citadella, amelyben ott lakik az
efreet faj nagy része. A sik legforrébb részein lebeg, és izz6 mag-
matengerek Gvezik. A viros egy izzo, sirgaréz félgmbon nyug-
szik, ami gy negyven mérféld dtmérdji. A legmagasabb tornyok
tetején emelkedik a nagyszultan palotija, amely dllitélag elképzel-
hetetlen mennyiségl kincset rejt magiban. A viros népessége
szamban messze foliilmiilja az Anyagi Sik legnagyobb varosaiét is.

Egy efreet 12 labnyi magas, és nagyjabdl 2000 fontot nyom.
Beszéli az Ignan, az Auran és a Pokoli nyelveket,

Harc

Imadja félrevezetni és dsszezavarni az ellenfeleit. Mindezt

legalibb annyira a szérakozis kedvéért teszi, mint harci tak-
tikdbol.

Varizslatszer( képességek: Akaratlagosan — lingteremtés, tiizi-
jatek. Naponta egyszer — hirom kivinsdg teljesitése (csak nem-
dzsinneknek), mdgia érzékelése, névesztés, gizalak, litha-
tatlansig, maradandé kép, italakulis, tizfal Mindezen
képességek ugy miikédnek, mint egy 18. szintd méagus varazslatai

{mentd NF = 12 + a varazslat szintje).

HG6 (Sz): Az efreet lingvérds teste 1dé tiizsebzést okoz, ha kézel-
‘harcban hozziérnek, illetve minden kérben, ha megragadjik és
fogva tartjik.

Tiiz altipus (Sz): Tdzimmunitas, kétszeres sebzés hidegtél,
kivéve sikeres mentSdobis esetén.

EIBOSZORKA

Kézepes termeti kiilviligi (Gonosz)

Eleters dobis: 8d8+8 (44 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 20 lib

VE: 20 (+1Ugy, +9 természetes)

Tamadasok: Harapés +12 kh.

Sebzés: Harapas 2d6+6 és betegség

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 1ab

Kiilonleges timadisok: Varazslatszerii képességek,
dlomkisértet

Kiilénleges képességek: Immunitisok, vardzs-
latellenallds 25, sebzéscsokkentés 20 / +3

Menték: Sziv +9, Gyors +9, Akarat +10

Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 12, All 12, Int 15,
Bl 15, Kar 12

Jartassagok: Bloff +11, Koncentrici6 +12,
Megfélemlités +11, Hallgardzis +14,
Lovaglas +11, Szandékok Erzékelése +12,
Varazslis +13, Eszlelés +14

Képességek: Eberség, Harci Alkalmazasok,
Lovas Harc

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervez6dés: Maginyos, hatason (1 lény egy
rémalmon iilve), szovetség (3 lény rémal-
meon iilve)
| Kihivisi érték: 9
| Kincsek: Altalinos
Jellem: Mindig semleges gonosz
Fejlesztés: 9-16 EK (Kdzepes)

Kényortelen és kényszeresen gonosz. Az éjboszorka az alsébb
sikokrol szarmazik, amelyeknek lakéi éheznek az él6 husra és az
artatlan lelkekre.

Kiilsore elészor iszonytatéan ronda ember-nének tiinher, A
bére kékeslila, mintha egyetlen hatalmas zuzddis boritand el az
\egészet, szimtalan var, holyag és fekély tarkitja. A haja hol-
lotekete, és a toredezett fogai olyan veszélyesek, mint egy oroszlin
agyarai. A szemei izzanak, mint két felhevitett széndarab, és
halovany virds fényt drasztanak magukbél, ami a szébeszédek sze-
rint a benniik rejlé gonoszsig kisugarzisa.

Beszéli a Pokoli, az Abyssal és a Mennyei nyelveket.

HARC

Ha a gydzelem valészind, akkor megtimad barmilyen j6 jellemi
élslényt,

Haldlos harapasival képes dtszakitani még a fémbsl késziilt
vértezeteket is. ElGszeretettel gyakorolja az altards képességér az
ellenfelein.

Betegség (Sz): Démonliz - harapis, Szivéssigments (NF = 18), a
lappangisi ideje egy nap, a sebzése 1d6 idsleges Alloképesség-
csokkenés. Azutin minden nap tjabb sikeres Szivéssig-mentot
kell dobni vagy az dldozat elszenved 1 pontnyi maradands
Allcképesség-csokkenést (keresd a betegségekrol sz6l6 részt a Ka-
landmesterek konyvében).

Vardzslatszer( képességek: Akaratlagosan — kiosz érzékelése,
gonosz érzékelése, torvény érzékelése, j6 érzékelése, magia
érzékelése, magikus lovedek, dtalakulis, altatds, gyengeség sugara.
Mindezen képességek egy 8. szintdi mdgus varazslataihoz hason-
16an miikédnek (mentd NF = 11 + a vardzslar szintje). Az éjboszor-
ka akaratlagosan alkalmazhatja az éteriség képességet (mint egy
16. szintli magus), amig birtokolja a Szivkévet (lasd lentebb).

Alomkisértet (T): Az éjboszorka képes belépni a kaotikus és a
gonosz jellemtek dlmaiba egy kiilénleges tirgyat hasznilva, ame-
lyet mindenki Szivké néven ismer. A Szivkd segitségével éterivé
vilik és belebeg az dldozat almaiba. Ha egyszer mar bejutott, akkor
napkeltéig ott marad, és az ildozat a szérny(i rémalmok mellett 1
pontnyi maradandé Alléképesség-elszivist is elszenved. Akinek

ily médon csokken nullira az Allsképesség-ér-
. tcke, az meghal. Mindezt csak egy masik
éteri lény akadalyozhatja meg azzal, hogy
elpusztitja az éjboszorkit.
Immunitisok (Sz): Immunis a tdzre
és a hidegre, a biibajra, az altatisra és a
félelemre.

SZIVKO

Minden éjboszorka maginil hord egy
kovet, amely azonnal meggydgyit min-
den betegséget, amely a hordozéjira
taimad. Emellett +2 ellendllis-bénuszt ad
minden mentédobasra. Amelyik
éjboszorka elvesziti
ezt a kiilonleges esz-
kozt, az nem képes alkal-
mazni az éteriség ké-
pességet, amig nem készit
maginak djat (ami nagy-
jabol egy honapot vesz igény-
be). A jo jellemd lények is
részesiilhetnek a  Szivkd
adomidnyaibol, de nem kap-
jak meg az éreriség képes-
ségét, és az eszkoz tiz hasz-
nalat utdin magatél osz-
szetorik.




ELIAROK

Ejszirny Ejjirs Ejféreg
Orissi él5holt Orissi élgholt Hatalmas él6holt
Eleters dobis: 17d12 (110 ép) 21d12 (136 ép) 25d12 (162 ép)
Kezdeményezés: +8 (+4 Ugy, +4 Jobb +6 (+2 Ugy, +4 Jobb +4 (+4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: 20 lab, repiilve 60 lib 40 lib, repiilve 20 lab 30 lab, farva 60 lib
(jo) ) (gyenge) i
VE: 28 (-2 termet, +4 Ugy, 26 (=2 termet, +2 Ugy, 28 (—4 termet, +22
+16 természetes) +16 természetes) természetes)
Timadisok: Harapis +15 kh. 2 csapis +20 kh. Harapas +25 kh,,
tiiske +20 kh.
Sebzés: Harapés 2d6+13 és Csapis 2d6+12 Harapis 4d6+17,
atalakulds tiiske 2d8+8 és méreg
Oldal/elérés: 20x 10/ 10 lab 10x 10/ 15 lab 30 x 30 (feltekeredve)
/101ib
Kiilénleges timadasok: Ejjaro képességek, Ejjaré képességek, Ejjaro képességek,
magiaelszivas tirgy Osszezuzasa, megragadis, egészben
gonosz tekintet lenyelés, energiaelszivas,
méreg
Kiilonleges képességek: Eléholt, éjjare Elsholt, éjjire Elsholt, &jire
képességek képességek képességek, remegés
érzékelése
Mentdk: Sziv +5, Gyors +9, Sziv +7, Gyors +9, Sziv +8, Gyors +8,
Akarat +15 Akarat +17 Akarat +21
Tulajdonsigok: Eré 29, Ugy 18, All -, Er6 35, Ugy 14, All -, Eré 45, Ugy 10, All -,
Int 20, Bol 20, Kar 18 Int 20, Bol 20, Kar 18 Int 20, Bol 20, Kar 18
Jartassigok: Koncentracio +16, Koncentracio +19, Koncentracio +18,
Iranyérzék +19, Hallgatozas Rejtozkodés +12%, Iranyérzék +7,
+22, Csendes Mozgas +20, Hallgatdzas +22, Csendes Hallgatézas +22,
Varazslas +19, Eszlelés +22 Mozgis +19, Varazslis Csendes Mozgis +20,
+19, Eszlelés +22 Varizslis +17,
Eszlelés +22
Képességek: Eberség, Vakharc, Harci Eberség, Vakharc, Harci Eberség, Vakharc, Harci
Alkalmazasok, Harci Alkalmazisok, Kaszabolas, Alkalmazasok,
Reflexek, Kitérés, Repiilve Harci Reflexek, Nagyobb Fejlesztett Kritikus
Tamadas, Fejlesztett Kaszabolas, Fejlesztett (harapas), Fejlesztett
Kritikus (harapas), Jobb Kritikus (csapas), Jobb Kritikus (tiiske), Jobb
Kezdeményezés, Erdteljes Kezdeményezés, Erételjes Kezdeményezés,
Tamadas Tamadas, Elvalasztis Vasakarat, Erételjes
Tamadas
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold Barmely fold és a fold Barmely fold és a fold
alatt alatt alatt
Szervezddés: Maganyos, par, csapat (3—6) Maginyos, par, banda (2—4) Maganyos, par
ihivasi érték: 14 16 18
Kincsek: Altalinos Altalinos Altalanos
Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: 18-25 EK (Oridsi); 22-31 EK (Oriisi); 26-75 EK (Gigaszi)

26-51 EK (Hatalmas);

32-63 EK (Hatalmas)

Hatalmas él6holtak, amelyeket a sotétség és a mindent elsopré
gonoszsag teremtett meg. Fagyos rosszindulat lebeg kortlortik
stilyosan, egy téli reggelen nyitva hagyott koporso szagaval atitatva,

Tudnak olvasni, és megértenek minden nyelver. Ok azonban
csak és kizarolag telepatia ttjan kommunikalnak.

képességekkel. Harci taktikaik is ezen képességeiktél fiiggenek,
de mindharman eldszeretettel alkalmazzak a gyorsitds varazslat-
szerii képességet.

Elsholtak: Immunisak a mérgekre, az altatisra, a bénitdsra, a
kabitasra, a betegségekre, a halalvarizslatokra és a nekromantikus
hatasokra, Hasonléképpen nem hat rajuk az elmebefolyasolis

(biibj, zavarodottsig, képzetek, moralis hatisok). Nem lehetnek
elszenvedai kritikus talilatnak, tulajdonsigvesztésnek és emellett
energiaelszivasnak sem.

EJJARO KEPESSEGEK

Minden éjjiré rendelkezik az itt leirt kulonleges képes-
ségekkel.

Fagyos aura (T): Iszonytaté hideget arasztanak magukbol, amely
60 labnyi sugarti aura formdjiban jelenik meg. Bir az él6lényeknek
nem okoz sebzést, a fagy azonnal megront minden ételt és
folyadékot, ami az auriba keriil. Emellett ténkreteszi a szentelt vi-
zet, a magikus italokat, az olajokat és az aromakat, hacsak a tirgynak
nem lehet Szivéssigmentét dobni (NF = 22). Amelyik targynak ez
sikeres, az egy napig immunissa valik annak az éjjaronak az aurajara.
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Aki valaha is érezte a csontig hatolé hideget, az azonnal felisme-
ri az éjjard aurdjat. Ha ujra talilkoznak, akkor az éjjiré nem tudja
meglepni mindazokat, akik mar ismerik a fajtdjt.

Varézslatszer(i képességek: Akaratlagosan — betegség okozisa,
személy elbijolasa, gyilkos felhé, zavarodottsig, sotétség,
migiatizés, gyorsitis, személy fogvatartisa, lithatatlansdg. Ejsza-
kankeént egyszer — haldlos érintés. Ezen képességek mindegyike
egy olyan migus vardzslataihoz hasonléan mikodik, akinek a
szintje egyenld az éjjird Eleterd Kockdinak szamaval (ments NF =
14 + a vardzslat szintje).

Elsholtak megidézése (T): Négyorinként egyszer az éjjarck
képesek élgholt teremtményeket megidézni: 2—5 arny, 1-2
wraith, 1 lidérc vagy 1 szellem vilaszolhat a szélitasukra. Az
élcholtak 1d10 koron beliil érkeznek meg, és 1 6ra hossziig szol-
giljik az éjjarot, majd visszatérnek oda, ahonnan jéttek.

Irtzas a napfénytdl (Sz): Retregnek minden fénytdl, ezért a ter-
mészetes napfényben (ehhez nem elég egy napfény varizslat
hatasa) -4 levonast kapnak minden timadisdobasukra.

Hidegimmunitis (Sz): Immunisak a hideg és a fagy hatasaira,

Ellenéllasok (Sz): Sav, tiiz és elektromossig ellenillis 50
értékkel rendelkeznek.

Varézslatimmunitis (T): A 6. vagy alacsonyabb szintii varazsla-
tok és varizslatszerii képességek nem hatak rajuk, mintha az
alkalmazonak nem sikeriilt volna feliildobnia az éjjiré ellendl-
lasat.

Migia érzékelése (T): Folyamatosan képesek
érzékelni a magidt, mintha egy 20. szinti magus
gyenes cselekedetként megsziintethetik vagy
felfiiggeszthetik a képesség hatisat.

Lithatatlansag latisa (T): Folyamatosan
haté képesség, egy 20. szintli magus varizs-
nes cselekedetként megsziintethetik vagy
felfiiggeszthetik a képesség hatasit.

Telepitia (T): 100 labnyi tivolsigon
belil képesek telepatikusan kommu-
nikalni minden olyan lénnyel, amely
megért legalabb egy nyelvert. f

Sebzéscstkkentés (T): Minden éjjaré
rendelkezik a sebzéscsokkentés 25 / +3

képességével. ‘
; ; /
EJSZARNY /

Ez az iszonytaté lény ugy néz ki

P |

mint tomor sététségbdl léve, hatal-
mas deneveér.

Harc
Az éjszakai égen lopakodik, és L
onnan csap le az aldozatara. \
Szinte teljesen lithatatlan,
csak azért lehet észrevenni,
mert eltakarja a csillagokat.

Magiaelszivis (T): Képes meg-

gyengiteni a magikus vértezeteket, fegy-
vereket és pajzsokat egy sikeres érin- tés-ti-
madassal. A célpont tirgynak Szivéssig-men-
t6t kell dobni (NF = 20) vagy elveszit egy
opluszt” (példaul egy +2-es kardbol +1-es lesz).
Az a targy, amelyb6l minden mégiat kiszippan-
tott, elvesziti minden egyéb hatalmat is (példaul a
beleépitett varazslatokat), és ezutan minden tekin-
tetben hétkoznapi tirgynak szdmit. A gonosz
eliizése varazslat, amit a tirgyra alkalmaznak, visszaal-
litjia annak erejét. Feltéve, hogy ezt a vardzshasznild szintjével
egyenld napon beliil teszik meg.

EJJARO
20 lab magas humanoid szintiszta sététségbal.

Harc
Sétét helyeken jir, ahol meglepheti az évatlanokat és azokat, akik
nem ismerik még a kériilétte lengé fagyos hideget.

Targy osszezizasa (T): Elpusztithat birmely fegyvert vagy tar-
gyat maximum Nagy méretdig (még a mégikusakat is, csak az
ereklyéket nem) azaltal, hogy a két keze kizé veszi. Az osszeztizas
egy altalinos cselekedetet jelent. Ha a tirgy még az ellenfélnél
van, akkor az éjjarénak sikeres lefegyverz-tamadaist kell végrehaj-
tania.

Gonosz tekintet (T): Atokvarizs, 30 libnyi tavolsigon beliil hat,
Akarater6-menté (NF = 24). A megitkozott ellenfelek -4 morilis
biintetést kapnak minden taimadasdobasukra, a probaikra és a
mentédobasaikra is. A gonosz eltizése vagy az dtoklevétel varazslat
megsziinteti a hatast.

Jartassigok: “Sotétben +8 faji bonuszt kap a Rejtézkodés jar-
tassigprobaira.

EJFEREG
A szornyeteg talin a lila féreghez hasonlithats, de a szine reljesen
fekete. A teste nagyjabol 7 libnyi itmérjt, és a fogakkal telettiz-
delt szajatol a tiiskés farkaig kozel 100 libnyi hosszu.

Harc
Az éjféreg a foldben dssa magit elére, és onnan timad
ki. A fold learnyékolja a fagyos aurdjit mindaddig,
amig ki nem tor aléla.
Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz a hara-
pastaimadasaval kell célba talilnia. Ha sikeres, ak-
kor automatikusan a harapassebzését okozza, és
megprobilhatja lenyelni az ellenfelét.
Egészben lenyelés (Sz): Az éjféreg meg-
prébalhatja lenyelni a maximum Oriasi terme-
ti ellenfelét, ha elézdleg sikeresen meg-
ragadta. A lenyelt lény 2d8+12 zizésebzést és
1d8 savsebzést szenved el minden kérben,
rdadasul alanya lehet az éjféreg energiaelszivo
képességének. A lenyelt lény egy sikeres
birkézasprobaval kimaszhat, ekkor az éjféreg
| szdjdba tér vissza, ahonnan egy tjabb sikeres
birkézasprobaval szabadulhat ki. A lenyelt
L lény emellett valaszthatja azt is, hogy
B kivigja magita karmaival vagy Kicsi, eset-
\ leg Pici vigofegyverrel 35 pontnyi seb-
{zést okozva (VF = 24). Ha a lény ki-
\jutott, akkor az izmok 6sszezarjik a
B Iy ukat mogotte, és a kovetkezs lenyelt
AR ' |énynek ugyanigy ki kell vignia
{'magét.
Egy éjféreg gyomriban Lkét
( Oridsi, négy Nagy, nyolc Kozepes,
Jlizenhm Kicsi, harminckeét Pici vagy
Apro lény férel.
Energiaelszivas (T): Ha az éjféreg
gyomriba élélény keriil, akkor az minden
kérben elszenved egy szintcsokkenést. Ez elke-
riilheté egy Szivéssigmentével (minden korben
dobni kell ra, NF = 24).
Meéreg (Sz): Faroktiiske, Szivossigments (NF = 22),
els6 és masodlagos sebzése 2d6 id6leges Erdveszteség,
Ans Remegés érzékelése (Sz): Az éjféreg automariku-
san érzékel minden olyan dolgot, amely 60 labnyi
tavolsagon beliil a mozgisa kozben érinti a talajt.



ELEMENTALOK

Légelemental, kicsi
Kicsi elementil (Levegd)

Légelemental, kézepes
Kézepes elementil (Levegd)

Légelementil, nagy
Nagy elementil (Leveg5)

Eleterd dobis: 2d8 (9 ép) 4d8+8 (26 ép) 8d8+24 (60 ép)
Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb +9 (+5 Ugy, +4 Jobb +11 (+7 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: Repiilve 100 lab (kivilo) Repiilve 100 lab (kivald) Repiilve 100 lib (kivalo)
VE: 17 (+1 termet, +3 Ugy, 18 (+5 Ugy, 20 (-1 termet, +7 Ugy,
+3 termeszetes) +3 természetes) +4 természetes)
Timadésok: Csapas +5 kh. Csapas +8 kh. Csapis +12/+7 kh.
Sebzés: Csapas 1d4 Csapis 1dé+1 Csapis 2d6+3
Oldal/elérés: sx5/5lab 5x5/5lib 5x5/101ab
Kiilénleges timadésok: Levegomester, forgoszél Levegémester, forgoszél Levegémester, forgaszél

Kiilénleges képességek:

Elemental

Elemental
10/+1

Elemental, sebzéscsokkentés

Menték: Sziv +0, Gyors +6, Akarat +0 Sziv +3, Gyors +9, Akarat +0 Sziv +5, Gyors +13, Akarat +0
Tulajdonsigok: Er6 10, Ugy 17, All 10, Eré 12, Ugy 21, All 14, Eré 14, Ugy 25, All 16,

Int 4, Bol 11, Kar 11 Int 4, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatozis +5, Eszlelés +5 Hallgatézis +7, Eszlelés +7 Hallgatézas +11, Eszlelés +11
Képességek: Repiilve Tamadas, Repiilve Tamadas, Repiilve Timadas,

Eleterd dobis:

Jobb Kezdeményezés,
Ravasz Fegyverhasznalat
(csapas)

I:égelementél, Gridsi
Oriisi elementil (Levegd)
16d8+64 (136 ép)

Jobb Kezdeményezeés,
Ravasz Fegyverhasznalat
(csapis)

Légelementil, nagyobb
Orissi elementil (Levegd)
21d8+84 (178 ép)

Jobb Kezdeményezés,
Ravasz Fegyverhasznalat
(csapas), Kitérés

Légelementil, id5sebb
Orissi elementil (Levegd)
24d8+96 (204 ép)

Kezdeményezés: +13 (+9 Ugy, +4 Jobb +14 (+10 Ugy, +4 Jobb +15 (+11 Ugy, +4 Jobb
Kezdemeényezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: Repiilve 100 lab (kivalo) Repiilve 100 lab (kivale) Repiilve 100 lab (kivalo)
VE: 21 (-2 termet, +9 Ugy. 26 (-2 termet, +10 Ugy, 27 (-2 termet, +11 Ugy,
+4 termeszetes) +8 termeszetes) +8 termeszetes)
Timadisok: Csapas +19/+14/+9 kh. Csapas +23/+18/+13 kh. Csapas +27/+22/+17/+12 kh.
Sebzés: Csapis 2d8+6 Csapias 2d8+7 Csapis 2d8+9
Oldal/elérés: 10x5/15 lab 10x5/151ib tox5/ 15 lab
Kiilonleges timadasok: Levegomester, forgoszél Levegémester, forgoszél Levegdmester, forgoszél
Kiilonleges képességek: Elemental, sebzéscsékkentés Elementil, sebzéscsokkentés Elemental, sebzéscsékkentés
10/ +2 10/ +2 15/+3
Menték: Sziv +9, Gyors +19, Akarat +5 Sziv +11, Gyors +22, Sziv +12, Gyors +25,
Akarat +7 Akarat +8
Tulajdonsagok: Er6 18, Ugy 29, All 18, Eré 20, Ugy 31, All 18, Er6 22, Ugy 33, All 18,
Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bl 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatézas +18, Eszlelés +18 Hallgatozas +23, Eszlelés +23 Hallgatdzds +26, Eszlelés +26
Képességek: Repiilve Tamadas, Jobb Repiilve Timadas, Jobb Repiilve Tamadas, Jobb

Kezdeményezés, Ravasz
Fegyverhasznilat (csapds),
Kitérés

Kezdeményezés, Ravasz
Fegyverhasznilat (csapas),
Kitérés, Mozgékonysag

Kezdeményezés, Ravasz
Fegyverhasznalat (csapas),
Kitérés, Mozgékonysig

Az elementalok az elsddleges elemek megtestesiilései. Olyan va- A légelemental az Auran nyelvet beszéli, de csak ritkin hasznal-
dak és veszélyesek, mint azok az erdk, amelyek megteremtették ja. A hangja leginkabb egy tornidé magas tonust zigdsdra vagy
cket. egy éjféli vihar mély mennydorgésére hasonlit.

HARC Harc
Az elementalok valtozo harci képességekkel és szokisokkal A sebessége és a repiilési képességei kivalo légi harcosokka teszik
rendelkeznek, de mindegyikiik ugyanabba a lénytipusba tartozik, a lényt.
igy bizonyos képességeik megegyeznek. Levegdmester (Sz): Amikor egy légelemental ellen kiizdenek,
Elementilok: Immunisak a mérgekre, az altatdsra, a leiitésre és akkor a levegben harcol6 lények -1 levondst szenvednek minden |
a bénitasra. Nem kaphatnak kritikus talalatot. tamadas- és sebzésdobasukra.
F ; Forgdszél (T): A légelemental tizpercenként egyszer képes |
LEGELEMENTAL forgoszéllé valtozni, és ezt az alakot 1 kéron it tarthatja fenn min-
A légelementil a vilag leggyorsabb és legiigyesebb lényei kozé den 2 Eleterd Kockdja utin. Repiilhet, és igy a repiilési sebességé-
sorolhaté. Nem igazin hagyja el az otthonit, kivéve ha megidézik

vel mozog.
egy varazslattal. A forgdszél az aljanil 5 libnyi széles, és a tetejénél maximum
Megjelenésre formatlan, kavargé kod. Itt-ott sotétebb részek 30 labnyi széles lehet, emellett maximum 50 libnyi magas, ez
tarkitjak, ezek jelenitik meg a lény szijit és a szemeit.

utobbi az elemental termetétol fiigg. A légelemental




meghatarozhatja a pontos magassagot, de ennek legalabb 10 1ib-
nyinak kell lennie.

Haa forgoszél felkapja 6ket, akkor az elementalnal legalabb egy
kategoriaval kisebb termetti lények megsebzdhetnek (a rész-

letekért lisd a lenti tablazatot). Amikor a forgdszél elér egy ilyen |

lényt, akkor annak sikeres Gyorsasigmentét kell dobnia,
maskiilénben megsebzédik. Emellett dobnia kell egy masik sike-
.res Gyorsasigmentdt is, vagy a forgoszél a magasba emeli, és
ezutin minden kérben automatikusan az irt életpont-mennyi-
séget sebzi rajta. A repiilni tudé lények minden kérben meg-
probalhatnak kitérni a forgészél fogsigibol egy ujabb
. GyorsasagmentGvel. Siker esetén a lény még elszenvedi az abban
a korben aktualis sebzést, de sikeriil kikeriilnie a tombolé elemen-
tal markabol.

Ha forgészélként elfogta, akkor a légelementil kedve szerint
kidobhatja magibdl az ellenfelét, oda ejtve, ahol a forgészél éppen
van. A megidézett elemental mindig kidobja magabél az aldozatait

. mielotr visszatér a sajit sikjara. Ha a forgoszél alja a foldet éri, ak-

‘kor egy hatalmas, érvénylé porfelhét alkot. Ennek a felhének a |

 kozéppontja megegyezik a forgdszél kozéppontjaval, és az atmérs-
je egyenld a forgoszél magassaganak a felével. Korlatozza a latast
(még a sotétben latast is) 5 labnyi tavolsagra,

A felhében az 5 labnyinal tavolabb lévé lények feles takarasban
vannak (lasd a fedezékekrsl sz6l6 részt a Jirékosok kényvében),
mig az ennél is tavolabb lévék teljes takarasba keriilnek a tébbiek
elol. Akik belekeriilnek a felhébe, azoknak a varazslashoz sikeres
Koncentricioprébat kell tenniiik.

Foldelemental, kicsi
Kicsi elementil (Fold)
Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VF: 17 (+1 termet, -1 Ugy,
+7 természetes)
Tamadisok: Csapis +5 kh.
Sebzés: Csapas 1d6+4
Oldal/elérés: 5x5/5lib
Kiilénleges timadisok: Foldmester, lokés
Kiilénleges képességek: Elemental
Mentdk: Sziv +4, Gyors -1, Akarat +0
Tulajdonsigok: Er6 17, Ugy 8, All 13,
Int 4, Bol 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatézds +5, Eszlelés +5
Képességek: Ercteljes Tamadas
Foldelementil, éridsi
Oriési elementil (Fsld)
Eleters dobas: 16d8+80 (152 ép)
. Kezdeményezés: -1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VE: 18 (-2 termet, -1 Ugy,
+11 természetes)
Tamadasok: Csapis +19/+14/+9 kh.
Sebzés: Csapas 2d10+13
Oldal/elérés: 10x5 /15 lab
Kiilénleges timadisok: Foldmester, lokés
Kiilénleges képességek: Elemental, sebzéscsikkentés
10/ 42
Menték: Sziv +15, Gyors +4,
Akarat +5
Tulajdonsigok: Eré 29, Ugy 8, All 21,
Int 6, B6l 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgat6zas +18, Eszlelés +18
Képességek: Erételjes Tamadas, Kaszabolis,

Nagyobb Kaszabolas, Hasitas

LEGELEMENTALOK MERETE

Forgészél
Termet Mag. Saly Ment6 NF Sebzés  Mag.
Kicsi 41db 1 font 1 1d4  10-20 lab
Koézepes 8 lab 2 font 13 1d6  10-30 lab
Nagy 161b  4font 16 2d6 1040 Iab
Oridsi 32 lab 8 font 22 2d8 10-50 lab
Nagyobb 36 14b_ 10 font 25 2d8  10-60 Idb
Id8sebb 4014b 12 font 27 2d8 10-60 l4b
FOLDELEMENTAL

A foldelemental hihetetleniil erds és szivés. Nagyobb termettel
szinte barmit képes porrd zizni. Nem igazin hagyja el a sajat sikjat,
csak ha megidézik. Nagy, készerti humanoid, Amikor megidézik
egy Anyagi Sikra, akkor mindig annak a dolognak az anyagat veszi
fel, amit a mdgus a megidézéséhez hasznilt (por, homok, ke,
értékes fémek, ékkavek, sth.). Az elemental arca hideg, kifejezéste-
len, egy lyukszerti szaj és két, dragaké-ragyogasti szem uralja.

A Terran nyelvet beszéli, de ritkin hasznilja. A hangja olyan,
mint egy mély alagtitban a visszhang, egy foldrengés robaja vagy a
kéhéz tit6d6 ké koppandsa.

FOLDELEMENTALOK MERETE

Termet Mag. Sdaly  Termet Mag. Saly
Kicsi 41, 80f  Oridsi 321 48000 f.
Kézepes 8 1. 750 f.  Nagyobb 361 54000 f,
Nagy 16 I. 6000 f  Id&sebb 401, 60000 f.

Foldelemental, kozepes Féldelemental, nagy

Kozepes elemental (Fold) Nagy elementil (Fold)

4d8+12 (30 ép) 8d8+32 (68 ép)

-1 (Ugy) -1 (Ugy)

20 lab 20 lab

18 (-1 Ugy, 18 (—1 termet, —1 Ugy,

+9 természetes) +10 természetes)

Csapis +8 kh. Csapas +12/+7 kh.

Csapis 1d8+7 Csapis 2d8+10

5x5/5lab 5x5/10lib

Foéldmester, lokés Foldmester, lokés

Elemental Elementil, sebzéscsokk. 10 / +1

Sziv +7, Gyors +0, Akarat +1
Erg 21, Ugy 8, All 17,

Int 4, Bol 11, Kar 11
Hallgatézas +7, Eszlelés +7
Erételjes Tamadis

Sziv +10, Gyors +1, Akarat +2
Eré 25, Ugy 8, All 19,

Int 6, Bol 11, Kar 11
Hallgat6zas +11, Eszlelés +11
Erételjes Tamadas, kaszabolis

Foldelementil, nagyobb Féldelementil, idésebb
Oriasi elementil (F5ld) Oriisi elementil (Fold)
21d8+105 (199 ép) 24d8+120 (228 ép)

-1 (Ugy) —1 (Ugy)

20 lab 20 lab

20 (-2 termet, -1 Ugy,

+13 természetes)

Csapas +23/+18/+13 kh,
Csapas 2d10+15
10x5/15lib

Foldmester, lokés
Elemental, sebzéscsokkentés

22 (-2 termet, -1 Ugy,

+15 természetes)

Csapis +27/+22/+17/+12 kh.
Csapas 2d10+16
10x5/15lib

Foldmester, lokés
Elemental, sebzéscsokkentés

10/ +2 15 /43
Sziv +17, Gyors +6, Sziv +19, Gyors +7,
Akarat +7 Akarat +8

Ex6 31, Ugy 8, All 21,

Int 6, B6l 11, Kar 11
Hallgatozds +23, Eszlelés +23
Erdteljes Tamadds, Kaszabols,
Nagyobb Kaszabolas, Hasitis
Fejlesztett Kritikus (csapis)

Eré 33, Ugy 8, All 21,

Int 6, Bol 11, Kar 11
Hallgatézas +26, Eszlelés +26
Erételjes Tamadas, Kaszabols,
Nagyobb Kaszabolis, Hasitds
Fejlesztett Kritikus (csapas)



Harc
Bar a foldelemental lassan mozog, mégsem lehet figyelmen kiviil |
hagyni a tiamadasat. Olyan kénnyedén hatol dt a szilird talajon vagy a
koveken, mint ahogy egy ember sétdl a szabad levegén. Azonban
_nem tud tszni, és ha viz keriil elé, akkor meg kell keriilnie vagy a me-
der mélyén, a talajban, alatta halad ét (ez utébbit nem szivesen teszi).

Foldmester (Sz): Ha harc kozben 6 és az ellenfele is érinti a ta-
lajt, akkor +1 bénuszt kap a timadasdra és a sebzésére egyarint. Ha
az ellenfele vizi vagy légi teremtmény, akkor a foldelemental -4
levondst kap a timadasara és a sebzésére is (ezek a mddositék nin-
csenek feltiintetve a statisztikakban).

Lokés (Sz): Az elemental egy tdimadassal a foldre kiildheti az
ellenfelér anélkiil, hogy ezzel lehetdséget adna a visszatimadasra.
A Foldmester-képesség adta harci médositok ekkor hozzdadad- |
nak az Erg-probahoz.

TUZELEMENTAL

_A tiizelemental gyors és ligyes. Tiizes testének a puszta érintésétél
\is lingra gytlnak az éghetd anyagok.

A tlizelemental tigy néz ki, mint egy magas lingnyelv, amelybél

két karszerii végrag nyulik ki oldalt. Mozgis kozben ezek a karok

Tfizelemental, kicsi Tiizelementil, kézepes Tiizelementdl, nagy
Kicsi elementil (Ttiz) Kézepes elemental (Ttiz) Nagy elemental (Ttiz)
Eleters dobas: 2d8 (9 ép) 4d8+8 (26 ép) 8d8+24 (60 ép)
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb +7 (+3 Ugy, +4 Jobb +9 (+5 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lab 50 lib 50 lab
VF: 15 (+1 termet, +1 Ugy, 16 (+3 Ugy, 18 (-1 termet, +5 Ugy,
+3 természetes) +3 természetes) +4 természetes)
Tamadésok: Csapas +3 kh. Csapis +6 kh. Csapis +10/+5 kh.
Sebzés: Csapas 1d4 és 1d4 tiiz Csapds 1d6+1 és 1de tiiz Csapas 2d6+3, 2d6 riiz
Oldal/elérés: sx5/5lab 5x5/5lib 5x5/10lab
Kiilénleges timadésok: Egetés Egetés Egetés
Kiilonleges képességek: Elemental, tiiz altipus Elemental, tiz altipus Elementil, sebzéscsokkentés
10 / +1, iz altipus
Menték: Sziv +0, Gyors +4, Akarat +0 Sziv +3, Gyors +7, Akarat +1 Sziv +5, Gyors +11, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 10, Ugy 13, All 10, Eré 12, Ugy 17, All 14, Erd 14, Ugy 21, All 16,
Int 4, Bol 11, Kar 11 Int 4, B8l 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatézas +5, Eszlelés +5 Hallgatdzas +7, Eszlelés +7 Hallgatézis +11, Eszlelés +11
Képességek: Jobb Kezdeményezés, Ravasz Jobb Kezdeményezés, Ravasz Jobb Kezdeményezés, Ravasz
Fegyverhasznalat (csapds) Fegyverhasznalat (csapas) Fegyverhasznalat (csapas),
Kitérés
Tfizelemental, 6ridsi Tfizelementil, nagyobb Tfizelementil, id6sebb
Orisi elementil (Tfiz) Orisi elementil (Tiiz) Oriési elementil (Tiz)
Eleters dobis: 16d8+64 (136 ép) 21d8+84 (178 ép) 24d8+96 (204 ép)
Kezdeményezés: +11 (+7 Ugy, +4 Jobb +12 (+8 Ugy, +4 Jobb +13 (+9 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lab 501ab 50 lab
VE: 19 (=2 termet, +7 Ugy, 24 (-2 termet, +8 Ugy, 25 (=2 termet, +9 Ugy,
+4 természetes) +8 természetes) +8 természetes)
Timadisok: Csapas +17/+12/+7 kh. Csapas +21/+16/+11 kh, Csapds +25/+20/+15/+10 kh.
Sebzés: Csapis 2d8+6 és 2d8 tiiz Csapas 2d8+7 és 2d8 tiiz Csapis 2d8+8, 2d8 tiiz
Oldal/elérés: 10x 5/ 15 lab 10x5 /15 lab 10x5 /15 lab
Kiilonleges timadasok: Lgetés Egetés Egetés
Kiilénleges képességek: Elemental, sebzéscsokkentés Elementil, sebzéscsokkentés Elemental, sebzéscsokkentés
10 / +2, tiiz altipus 10 / +2, tiiz altipus 15 / +3, tdiz altipus
Mentdk: Sziv +9, Gyors +17, Sziv +11, Gyors +20, Sziv +12, Gyors +23,
Akarat +5 Akarat +7 Akarat +8
Tulajdonsigok: Eré 18, Ugy 25, All 18, Er6 20, Ugy 27, All 18, Eré 22, Ugy 29, All 18,
Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11 {
Jartassigok: Hallgatdzas +18, Eszlelés +18 Hallgatézds +23, Eszlelés +23 Hallgatdzis +26, Eszlelés +26 |
Képességek: Jobb Kezdeményezés, Ravasz Jobb Kezdeményezés, Ravasz Jobb Kezdeményezés, Ravasz

Fegyverhasznalat (csapas),
Kitérés, Mozgékonysag
Ugro Tamadas

Fegyverhasznalat (csapas),
Kitérés, Mozgékonysag,
Ugré Tamadas

Fegyverhasznalat (csapds),
Kitérés, Mozgékonysig,
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visszahtizodnak a lény testébe, majd egy pillanat mulva djra ki- Harc
csapodnak belSle, mint lingnyelvek egy tombold tizviharbél. Az Diih6dt harcos, aki vadul és egyenesen rimad az ellenfeleire. Kife-
arc jelenlétének egyetlen mutatéja a két dithésen izzé, kék jezetten élvezi, ha az Anyagi Sikok lakéit és targyait égetheti
lingnyelv, amelyek a szemeker alkotjik. Nem képes megérinteni a hamuva.
vizet vagy mis, nemgyulékony folyadékot. Egy nagyobb vizfeliilet Egetés (Sz): Akiket egy tiizelemental csapasa eltalil, azoknak si-
dthatolhatatlan gatat képez elStte, amelyet csak atugorhat vagy keres Gyorsasigmentét kell dobniuk, maskiilonben langra kap-
megkeriilhet. Az Ignan nyelvet beszéli, de ritkin hasznilja. A nak. A tliz 1d4 koéron at ég (keresd a kigyulladisrl sz6lo részt a
- hangja olyan, mint egy hatalmas maglya ropogisa és sziszegése. Kalandmesrerek kényvében). A lingra kapott lény megprobalhat-
ja eloltani magdn a tiizet. A tlizelementilt a természetes fegyvere-

TUZELEMENTALOK MERETE ikkel eltalalé lények ugyantigy elszenvedik a tiizsebzést, mintha
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Termet Mag. Suly Egés-ment8 NF az elemental talilta volna el Gket. Sikertelen Gyorsasigmento
Kicsi 4 |ab 1 font 11 esetén ugyantgy langra is kapnak. A mentédobds Nehézségi Fo-
Kézepes 8 14b 2 font 14 kozata a tiizelementdl termetétl fiigg, ezeker a szamokat a fenti
Nagy 16 ldb 4 font 17 termettablazatban talilhatod.
Origsi 32 lab 8 font 22 Tiiz altipus (Sz): Ttizimmunitis, kétszeres sebzés fagytal, kivéve
Nagyobb 36 lab 10 font 24 sikeres ment6dobis esetén.
Idésebb 40 lab 12 font 26 ’ .
VIZELEMENTAL

Vizelementil, kicsi Vizelementil, kozepes Vizelemental, nagy

Kicsi elemental (Viz) Kozepes elementil (Viz) Nagy elementil (Viz)
Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép) 4d8+12 (30 ép) 8d8+32 (68 ép)
Kezdeményezés: +0 +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, iszva 90 lib 20 lab, tszva 90 lab 20 lab, tszva 90 1ab
VF: 17 (+1 termet, +0 Ugy, 19 (+1 Ugy, 20 (-1 termet, +2 Ugy,

+6 termeszetes) +8 termeészetes) +9 termeszetes)
Témadasok: Csapas +4 kh. Csapis +6 kh. Csapds +10/+5 kh.
Sebzés: Csapis 1d6+3 Csapis 1d8+4 Csapas 2d8+7
Oldal/elérés: sx5/5lib 5x5/51lab 5x5/10lab
Kiilonleges timadasok: Vizmester, dztatas, orvény Vizmester, dztatas, orvény Vizmester, aztatds, 6rvény
Kiilénleges képességek: Elemental Elemental Elemental, sebzéscsokkentés

10/+1

Menték: Sziv +4, Gyors +0, Akarat +0 Sziv +7, Gyors +2, Akarat +1 Sziv +10, Gyors +4, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 14, Ugy 10, All 13, Eré 16, Ugy 12, All 17, Eré 20, Ugy 14, All 19,

Int 4, Bol 11, Kar 11 Int 4, Bél 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11
Jartassagok: Hallgatézis +5, Eszlelés +5 Hallgatézds +7, Eszlelés +7 Hallgatozas +11, Eszlelés +11
Képességek: Erételjes Tamadas Erdteljes Tamadas Erételjes Tamadas, Kaszabolds

Vizelemental, éridsi Vizelementil, nagyobb Vizelementil, id6sebb

Orissi elementil (Viz) Oriisi elemental (Viz) Oriisi elementil (Viz)
Eleters dobas: 16d8+80 (152 ép) 21d8+105 (199 ép) 24d8+120 (228 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy) +5 (Ugy) +6.(Ugy)
Sebesség: 20 lab, uszva 90 lib 20 lab, dszva 90 lib 20 lab, dszva 90 lib
VE: 21 (=2 termer, +4 Ugy, 22 (-2 termet, +5 Ugy, 23 (=2 termet, +6 Ugy,

+9 termeészetes) +9 természetes) +9 természetes)
Tamadisok: Csapas +17/+12/+7 kh. Csapas +21/+16/+11 kh. Csapis +25/+20/+15/+10 kh.
Sebzés: Csapas 2d10+10 Csapis 2d10+12 Csapis 2d10+13
Oldal/elérés: 10x5 /15 lab 10x5 /15 lab 10x 5 /15 lib
Kiilénleges timadasok: Vizmester, dztatds, orvény Vizmester, ztatds, 6rvény Vizmester, aztatds, drvény
Kiilonleges képességek: Elemental, sebzéscsokkentés Elemental, sebzéscsokkentés Elemental, sebzéscsokkentés

10 / +2, tizimmunitds 10 / +2, tlizimmunitas 15 / +3, tlizimmunitds
Menték: Sziv +15, Gyors +9, Sziv +17, Gyors +12, Sziv +19, Gyors +14,

Akarat +5 Akarat +7 Akarat +8
Tulajdonsagok: Er6 24, Ugy 18, All 21, Erd 26, Ugy 20, All 21, Er6 28, Ugy 22, All 21,

Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11 Int 6, Bol 11, Kar 11
Jartassigok: Hallgatdzas +18, Eszlelés +18 Hallgatozas +23, Eszlelés +23 Hallgatézas +26, Eszlelés +26
Képességek: Eroteljes Tamadas, Kaszabolds,  Erdteljes Tamadas, Kaszabolis, Erdteljes Tamadas, Kaszabolis,

Nagyobb Kaszabolas, Hasitas

Nagyobb Kaszabolas, Hasitas,
Fejlesztett Kritikus (csapds)

Nagyobb Kaszabolds, Hasitis,
Fejlesztett Kritikus (csapas)

Eghajlat/terep: Barmely fo1d és a fold mélyén

Szervezédés: Maginyos

Kihivasi érték: Kicsi 1, kozepes 3, nagy 5, Oridsi 7, nagyobb 9, idésebb 11

Kincsek: Nincs

Jellem: Rendszerint semleges
Fejlesztés: Kicsi 3 EK (Kicsi); Kozepes 5-7 EK (Kozepes); Nagy 9=15 EK (Nagy); Oriasi 17-20 EK (Oridsi);

Nagyobb 22-23 EK (Oriasi); 1désebb 25+ EK (Oriasi)



Egy vizelemental legalibb annyira kiszamithatatlan és gyilkos
erejii tud lenni, mint a viharos tenger.

Olyan, mint egy hatalmas, tornyosulé hullim, amelybal két ol-
dalra kisebb hullimok nytlnak ki karok gyanant. Szemként két
mélyzold gémb mered elére a hullim eliils6 részébol. A vizele-
mentil maximum 180 labnyi tivolsagra képes elhagyni azt a vizet,
amelynek a segitségével megidézték.

Beszéli az Aquan nyelvet, de csak ritkin hasznalja. A hangja
olyan, mint a sziklds parton megtéré hullimok robaja vagy mint a
viharos 6cean diborgése.

{arc
A vizelementil legszivesebben valamely nagyobb vizben harcol,
ahol kénnyedén eltiinhet a hulldmok alatt, és tjra feltorhet az el-
lenfelei koriil barhol.

Vizmester (Sz): Ha & és ellenfele is érintik a vizet harc kézben,
akkor +1 bénuszt kap a timadasara és a sebzésére. Ha az ellenfele
a fold elemhez tartozé lény, akkor a vizelementil —4 levonast kap
a timadasara és a sebzésére (ezek a modositok nincsenek felriin-
tetve a statisztikak kozott).

A vizelementil komoly fenyegetést jelenthet azokra a hajokra,
amelyek az ttjiba keriilnek. A lény kénnyedén felborithatja a ki-
sebb vizi jarmiiveket (az elemental Eleterd Kockainak otszorose
egvenlé a felborithaté hajé hosszival méterben), és megallithatja
a kozepeseket (az elementil Eleters Kockainak tizszerese egyenld
a megillithaté hajé hosszival méterben). Még a nagyobb vizi jar-
miivek (az elementil Eleteré Kockdinak hiisszorosa egyenld a
hajé hosszaval méterben) sebességét is a felére csokkentheti.

Aztatds (Sz): Az elementil érintése kioltja a faklyikat, a
tabortiizeket, a nyitott limpdsokat és minden mas nem magikus,
nyilt tiizet, amelyek maximum Nagy méretiiek. A magikus tiizeket
tigy olthatja ki az érintésével, mintha egy az Eleters Dobisaval
megegyezd szintli magusként a mdgiaiizés varazslatot alkalmazna.

Orvény (T): A vizelemental tizpercenként egyszer képes orvény-
nyé viltozni, és ezt az alakot 1 kéron art tarthatja fenn minden 2
Eleterd Kockdja utin. Ebben az alakjaban az uszasi sebességével
mozoghat.

Az orvény 5 labnyi széles az aljinil, és maximum 30 libnyi
széles a tetejénél, ez az elemental termetétdl fiigg. A vizelemental
meghatirozhatja a pontos magassagot, de ennek is legalabb 10 lab-
nyinak kell lennie.

Ha az 6rvény felkapija Gket, akkor az elementalnal legalibb egy
termetkategoriaval kisebb lények megsebzddnek (a részletekért
lisd a lenti tablazatot). Amikor az 6rvény elér egy ilyen lényt, ak-
kor annak sikeres Gyorsasigmentdt kell dobnia, maskilénben
sebzdik. Emellett dobnia kell egy masik sikeres Gyorsasagmen-
t6t is vagy az 6rvény a mélybe rantja és ezutan minden korben au-
tomatikusan a leirt pontmennyiséget sebzodik. Az tszni tudo
lények minden kérben megprobalhatnak kitérni az orvény
fogsagibol egy tijabb Gyorsasagmentdvel. Siker esetén a lény még
elszenvedi az abban a kérben aktuilis sebzést, de sikeriil kikertil-
nie a tombold elementdl markabol.

Ha 6rvényként elfogta, akkor a vizelemental kedve szerint ki-
dobhatja magdbdl az ellenfelét, ott hagyva, ahol az 6rvény éppen
van. Egy megidézett elemental mindig kidobja magabél az
dldozatait mieldtt visszatér az otthondba.

Ha az drvény alja érinti a meder aljat, akkor egy hatalmas,
drvényld sirfelhot alkot. A sirfelhé kézéppontja megegyezik az
érvény kozéppontjaval, és az atmérdje egyenld az Grvény magas-
siginak a felével. Korlitoz mindenféle latast (még a sotétben
latast is) 5 labnyi tivolsagra. Az 5 libnal tavolabb léve lények feles
takarisban vannak (lisd a fedezékekrdl sz6l6 részt a Jarékosok
konyvében), és az ennél is tavolabb lévék teljes takarasba kertil-
nek a tobbiek el6l. Akik belekeriilnek a felhébe, azoknak a varazs-
lishoz sikeres Koncentracioprobat kell tenniiik (az NF
megegyezik a fenti Gyorsasagmentdkével).

ELETRE KELLTETT TARGYAK

Eleters dobis:

Pici targy
Pici szerkezet
1/2d10 (2 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 1ab (50 lab labakon,
60 lab tobb labon, 80 lab
kerekeken)

VE: 14 (+2 termet, +2 Ugy)

Témadésok: Csapds +1 kh.

Sebzés: Csapis 1d3-1

Oldal/elérés: 21/2x21/2/0lib

Kiilénleges timadésok:

Lasd a szévegben

Kiilénleges képességek: Lasd a szévegben
Menték: Sziv +0, Gyors +2, Ak -5
Tulajdonsagok: Eré 8, Ugy 14, All -,
Int -, Bél 1, Kar 1
Nagy targy
Nagy szerkezet
Eleters dobis: 4d10 (22 ép)
Kezdeményezés: +0
Sebesség: 20 lab (30 1ab labaken,
40 lab tobb libon, 60 lab
kerekeken)
VE: 14 (-1 termet,
+5 termeszetes)
Tamadasok: Csapis +5 kh.
Sebzés: Csapas 1d8+4
Oldal/elérés: 5x 10/ 5 lab (hosszi)

5x 5 /101ab (magas)

Kicsi targy

Kicsi szerkezet

1d10 (5 ép)

+1 (Ugy)

30 lib (40 lib libakon,
50 lab t&bb libon, 70 1lab
kerekeken)

14 (+1 termet, +1 Ugy.
+2 természetes)

Csapis +1 kh.

Csapas 1d4

5x5/5lab

Lisd a szovegben

Lasd a szovegben

Sziv +0, Gyors +2, Ak -5
Er6 10, Ugy 12, All -,
Int —, Bol 1, Kar 1

Oridsi tirgy

Oriisi szerkezet

8d10 (44 ép)

-1 (Ugy)

20 1ab (30 ldb libakon,
40 lab tobb labon, 60 lab
kerekeken)

13 (-2 termet, —1 Ugy,
+6 termeészetes)

Csapas +9 kh.

Csapas 2d6+7

10 x 20/ 10 1ab (hossz1)
10 x 10/ 15 lab (magas)

Kozepes targy

Kozepes szerkezet
2d10.(11 ép)

+0

30 lab (40 lib libakon,
501ab t6bb labon, 70 lib
kerekeken)

14 (+4 természetes)

Csapas +2 kh.

Csapas 1dé+1
sx5/5lib

Lasd a szovegben

Lasd a szovegben

Sziv +0, Gyors +2, Ak -5
Eré 12, Ugy 10, All -,
Int—, Bol 1, Kar 1

Hatalmas targy
Hatalmas szerkezet
16d10 (88 ép)

-2 (Ugy)

10 lib (20 lab labakon,
30 lib t&bb labon, 50 lab
kerekeken)

12 (=4 termet, =2 Ugy,
+8 termeszetes)

Csapis +15 kh.

Csapis 2d8+10

20 x 40 / 10 lab (hosszu)

20 x 20 / 20 lib (magas) 37




Lasd a szovegben

Lisd a szovegben

Sziv +2, Gyors +1, Ak -3
Eré 20, Ugy 8, All -,
Int— Bél 1, Kar 1

Lasd a szévegben

Lasd a szovegben

Sziv +5, Gyors +3, Ak +0
Eré 24, Ugy 6, All -,
Int —, Bol 1, Kar 1

Kiilonleges timadasok: Lasd a szovegben
Kiilonleges képességek: Lisd a szévegben
Menték: Sziv +1, Gyors +1, Ak —4
Tulajdonsigok: Er6 16, Ugy 10, All —,
Int— Bol 1, Kar 1
Gigaszi targy
| Gigaszi szerkezet
| Eleters dobis: 32d10 (176 ép)
. Kezdeményezés: -3 (Ugy) !
Sebesség: 10 lib (20 Iab labakon,
30 lab tobb labon, 50 lib
kerekeken)
VE: 11 (=8 termet, —3 Ugy,
+12 természetes)
Timadisok: Csapas +25 kh.
Sebzés: Csapas 4d6+13
, Oldal/elérés: 40 x 80 / 15 lab (hosszi)
{ 40 x 40 / 25 lab (magas)
Kiilonleges timadasok: Lasd a szovegben
Kiilonleges képességek: Lisd a szévegben
Menték: Sziv +10, Gyors +7, Ak +5
Tulajdonsagok: Er6 28, Ugy 4, All -, Int —, B6l 1, Kar 1
Eghajlat/terep: Birmely fold vagy a fold mélyén
Szervezddés: Pici: Csoport (4); Kicsi: Parban;
Kézepes, Nagy, Oridsi, Hatalmas,
| Gigaszi: Maganyos
| Kihivasi érték: Pici 1/2; Kicsi 1; Kézepes 2;
Nagy 3; Oridsi 5; Hatalmas 7;
| Gigaszi 10
| Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig semleges
| Fejlesztés: -

Az életre keltett targyak sokféle termetben, formiban és szinben

el6fordulnak. A létezésiiket az olyan varizslatoknak és ter-,

mészetfeletti képességeknek koszonhetik, mint példaul a rirgyak
életre keltése.

HARC

Az életre keltett targyak csupin az életre keltdjiik parancsainak
engedelmeskedve harcolnak. A parancsokat kérdés nélkiil
kovetik, és mindig mindent gy csinilnak, hogy a legjobban
kihaszndljik a képességeiket. Mivel nings sziikségiik sem
pihenésre, sem lélegzetvételre, igencsak teherbird szolgiknak
szamitanak,

Szerkezetek: Immunisak minden elmebefolyisolé hatisra

| (képzetek, biibaj, zavards, morilis hatisok) ugyantigy, mint a
| mérgekre, az altatasra, a bénitdsra, a kdbitisra, a betegségekre és a
nekromantikus hatdsokra is.

Az életre keltett tirgyak egy vagy tobb kiilonleges tulajdonsag-
gal is rendelkezhetnek, a formajuktol fiiggden.

Vakitis (Sz): A lap formaijii életre keltett tirgy befedheti 5nmaga-
val a nila maximum hirom kategoriaval nagyobb ellenfelét ugy,
hogy eltakarja a viligot annak szemei elGl. Ehhez egy birkézas-
probit kell tennie, amelynek sikeressége esetén az ellenfele fejére
telepszik, és onnan mar valészinileg csak letépni vagy levagni le-
het. A megvakitott ellenfél nem dobhat Eszlelésre, Keresésre vagy

| Nyomkovetésre, és —6 levonast kap minden olyan probéjira (a

| fejére csavarodott tirgy miatr), ami kapcsolatos az érzékeléssel.

| Szoritas (Sz): A rugalmas anyagt életre keltett tirgyak, mint
| példiul egy kotél, egy inda vagy egy rongyszényeg automatikusan
zlizésebzést okozhatnak egy sikeres birkézasprobaval, amellyel

4

megragadnak egy naluk maximum egy termetkategériival na-|

gyobb lényt.

A legalabb Nagy termeti életre keltett tirgyak akir egyszerre
tobb lény ellen is megprébalhatnak ilyen médon tamadni.
Feltéve, hogy azok legalibb két termetkategoriaval kisebbek nala.

Taposis (Sz): A legalabb 10-es keménységii és legalibb Nagy
rermetii életre keltett tirgyak képesek megtaposni a niluk
legalabb két termetkategoridval kisebb lényeket. Aki nem akar
visszatimadni, az jogosult egy Gyorsasigmentére (NF = 10 + a
targy EK-inak a fele), hogy felezze a sebzést.

Keménység (Sz): Az életre keltett tirgyak keménysége mindig
egyenld az életre keltésiik el6tti keménységiikkel (lisd a rargyak
sériiléseirdl sz6l6 részt a Jitékosok konyvében).

Gyorsabb (Sz): Az életre keltett targyak sebességét megadruk a
statisztikik kozott, és ebbe beleszamitottuk azr is, hogy a targyak
pattognak, cstisznak, gorognek a foldon. Azok a targyak, amelyek-
nek legalabb két labuk van (létra, szobor, stb.), ennél némileg gyor-
sabb mozgisra képesek, és 10 libnyi sebességbonuszt kapnak.
Amely targyaknak ennél robb laba van (székek, asztalok, stb.), azok
természetesen még gyorsabban mozoghatnak, és emiatt 20 libnyi
sebességbonuszt kapnak. A kerekekkel biré targyak mozgisa sok-
kalta simabb, ezért 40 libnyi sebességbonuszt kapnak.

A tirgyaknak lehetnek egyéb mozgasi médjaik is, Egy fabol
késziilt targy példaul fennmarad a viz tetején, és ilyenkor a
szirazfoldi sebességének a felével uszhat. Egy kotélnek vagy
hasonlé alaku targynak lehet mészisi sebessége (ugyancsak fele a
szarazfoldi sebességének), de egy papirlap példaul repiilhet is (a
normil sebességének a felével, és szegényes mandverezési
képességgel).



ELFEK

Kézepes termetii humanoid (EIf)

Eleters dobis: 1ds-1 (3 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VF: 15 (+1 Ugy, +3 steppelt bérvért, +1 kis pajzs)

Tamadasok: Hossztkard +1 kh,, vagy hosszu ij +2 tav.

Sebzés: Hosszukard 1d8, vagy hosszu ij 1d8

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Elf jellemzdk

Mentdk: Sziv +1, Gyors +1, Akarat +0

Tulajdonsigok: Ers 10, Ugy 13, All 8, Int 11, Bol 11, Kar 11

Jartassigok: Rejtézkodés +1, Hallgatézas +3, Keresés +3, Eszlelés
+2

Képességek: Fegyverfokusz (hosszu ij)

Eghajlat/terep: Mérsékelt erdaségek

Félelf - Barmely foldon

Vizi - Mérsékelt vizek

Drow - Barmely foldmélyi tertilet

Sziirke - Mérsékelt erdék és hegyek

Vad - Mérsékelt és meleg erdségek

Erdei - Mérsékelt erddségek

Szervezddés: Tirsasdg (2-4), egység (11-20 {6, kettd 3. szintii
Grmester, egy 3.—6. szintii vezetd), csapat (30-100 {6, 20% nem
harcos, minden 10 felnétt utan egy 3. szintli rmester, 6t 5.
szint(i hadnagy, harom 7. szintt kapitany)

Kihivisi érték: 1/2 vagy 1 (drow)

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altalaban kaotikus jé

Drow — Altaliban semleges gonosz

Erdei — Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Az elfek az erdék védelmezoi, hosszu életiik sorin magas szinten
kitanulhatjik a kardforgatast és a magiat,

Szépséges, emberszert lények atlagosan 5 labnyi magassaggal,
és 100 fontnyinal alig nagyobb testsdllyal. A tobbségiik bére
sapadt, a hajuk altalaban sotét, a szemeik mélyzoldek és nem né
arcszérzetiik. F6 taplilékukat gytimolesok és gabonafélék teszik
ki, csak ritkin vadasznak. Kedvelik a szines ruhdkat, amelyeket
iltaliban az erdé szinéhez illg, zoldessziirke képonyeggel
egészitenek ki. Kedvelik a szép dolgokat, és a nemes mivii ék-
szerektdl a dragakovekig sok mindennel diszitik a targyaikat és a
ruhdikat egyarant,

Féként az EIf nyelvet beszélik, de sok elf ismeri a Kozos és a
Szilvan nyelveket is. A térpékhez hasonléan az elfek is kivalo ipa-
rosok, bir 6k inkabb a fahoz és a nemesfémekhez értenek. Mas fa-
jok tagjai altalaiban megbecsiilik az elf tirgyakat, és szamos elf
kizasség a kézmiivessége segitségével tartja fenn magat, az
alkotasaikkal kereskednek.

Az otthonitdl tavol jaro elfek tobbsége harcos kasztu, a sta-
tisztikdk ilyen lényt irnak le elsé szinten (a harcos kasztrol tobbet
tudhatsz meg a Kalandmesterek konyvebol és a Jitékosok
kényvebal).

{ARC

Az elfek ovatos harcosok, és ha lehetéségiik adodik rd, akkor
egyarint idét forditanak az ellenfél és a harctér felmérésére.
Kihasznailjik a rejtekhelyeket és a hosszu ijhoz valo tehetségiiket
ugyantgy, mint a képonyegiik rejtészinét, A kozelharcnil jobban
kedvelik az ijat, és sokszor csak fedezékbdl lonek, majd eltinnek,
miel6tt megtalalnak cket. Probaljak addig ismételni ezt a taktikar,
amig az ellenfél el nem fogy. Az eddig irtak mellett a kedvelt fegy-
vereik kozé tartozik a rovid ij és a rapir is. Kozelharcban kecsesek
és halalosak, bonyolult mozdulataikat sokszor megbamuljiak mas

népek harcosai. Harcban a magusaik gyakran alkalmazzak az
altatas varazslatot, mert ez nem hat a fajtirsaikra, csak az ellen-
félre.

Elf Jellemzék (Sz): Az elfek szamos faji képességgel rendelkez-

nek:

® Kaszttol fiiggetleniil értenek a hosszu kardhoz, a rapirhoz, a
hosszu ijhoz, az ésszetett ijhoz, a rovid ijhoz és az Gsszetett
révid ijhoz.

® Immunisak a magikus altatasra.

® Litds kevés fénynél: Az embereknél kétszer jobban litnak csil-
lag-, hold-, faklyafénynél és hasonlo fényviszonyoknal.

* 2 faji bonuszt kapnak minden Keresés, Eszlelés és Hallgatozds
jartassagprobara. Az elf, aki csupan elhalad egy rejtekajto 5 lab-
nyi korzetében, gy jogosult a Keresésprobara, mintha aktivan
kutatna a rejtekajto utan.

ELF TARSADALOM
Az elfek hiszik, hogy az egyén fiiggetlensége és szabadsiga sokkalta

fontosabb, mint a civilizalt tirsadalom rideg felépitményei, ezért kis
csapatokban utaznak, a t6bbségiik félnomad életmadot folytat. A
csapatok tagjai elismerik maguk felett egy nemes vezetd névleges
uralmat, és a csapatok vezetdi ugyanigy tekintenek egy elf monar-
chara (aki egyébként szintén egy félnomad csapatot vezet).
Harménidban élnek a természettel, és csak iddleges taborokat
épitenek az erdo fii kozé — vagy a fik dgai kozé, hogy védetrséget
szerezzenek a ragadozdkkal szemben. Sokszor tartanak allat-6roket,
vagy esetleg idomitott 6rids sasok figyelik a magasbol a telepiilé-
seiket. Egy elf telepiilésen a nem harcosok szama ugy 20%-a a har-
cosokénak. Az elf tirsadalom hisz az egyenléségben, igy a nék és a
férfiak egyarant megtalalhatéak szinte minden szerepkérben.
Hosszi élettartamuk folytan igen tiirelmesek, és képesek igazan |
élvezni a természet szépségeit. Nem latjik igazi értelmét a
révidtavi javaknak, és inkabb olyan dolgok utin kutatnak, amelyek
képesek éveken it elszérakoztarni Gket. llyen példaul a zene, a
mesemondis, a miivészetek és a tanc. Az elf kézmiivesség remekei,
az elf zene, és a hasonlo kincsek elfeledtetik a tényt, hogy részben
az elf harcosok feladata az erdék mélyén lapulé gonosz elizése is.
Az elfek keveset esznek, és biar mindenevék, sokkal tobb
novényi taplalékor vesznek magukhoz, mint barmilyen allati ere-
detti dolgot. Ez részben a természetszeretetiikbdl ered (hiszik,
hogy a termések begytijtésével sokkalta kevesebb kart okoznak a
természetnek, mint az allatok legyilkoldsaval), és részben abbol,
hogy kevesebb taplalékkal is beérik, mint az emberek.
Az elfek f6istene Corellon Larethian, aki a faj teremtdje és
védelmezaje.

AZ ALFAJOK

Eddig a legismertebb alfaj tagjait, a nemes elfeket irtuk le. Létezik
még 6t masik nagy alfaj, és mellettitk ott vannak a félelfek is.
Benniitk még éppen elég elf karakterisztika van ahhoz, hogy itt
irjuk le cket.

Felelfek

A félelf valojaban nem egy elf-alfaj, de gyakran osszetévesztik
6ket, Sokukat szamiizik a sziileik kozosségébdl, és az elfek vagy az
emberek befogadjak cket (attol fliggden, hogy hogyan viszonyul
az adott kozosség a félvérekhez). A félelfek gyakran 6roklik a
sziileik legjellegzetesebb vondsait és tulajdonsagait. Igy gyakran
eléfordul, hogy egy félvizi elfnek a bére zéldes arnyalatu, egy fél- |
drow bére sziirke, a haja viligos szini, és igy tovabb, A félelfek |
kozott nincs igazan jellemzd kaszt, az emberekhez hasonloan szin- |
te barmit vilaszthatnak. .
Félelf jellemzdk (Sz): Ezek megegyeznek az elf jellemzékkel, |
kivéve az alabbi megjegyzést.
® Csak +1 faji bonuszt kapnak a Keresés, az Eszlelés és a Hall-
gatézas jartassagprobiikra. A félelfek nem érzékelik a rejtek-
ajtok kozelségét.




Vizi elfek
Nevezik cket tengeri elfeknek is, 6k a szdrazfoldon lako elfek vi-
zek mélyén él6 rokonai. Az 6cednok és tengerek mélyén élnek
olyan szovetségesekkel, mint a delfinek és a balnik. A bériik
szine rendszerint zéldes-eziist, a hajuk a smaragdzoldesl a
mélykékig barmilyen lehet, a kéz- és labujjaik kozéte
kis hartya fesziil. A viz alatt hiromagua szigo- 3
nyokkal, landzsikkal és halokkal harcolnak.

A tipikus vizi elfek rulajdonsagértékei a
kovetkezdek: Eré 10, Ugy 13, All 10, Int 9, Bol 11,
Kar 11. A vizi elfek kedvenc kasztja a harcos.

Szamos vizi elf Corellon helyett Mélységi |
Sashelas, egy tengermélyi istenség hatalmaban
hisz, aki a tudas és a szépség istenndije.

Vizi elf jellemz&k (Sz): Ezek megegyez-
nek az elf jellemzékkel, kivéve az alibbi meg-
jegyzéseket.

,® Sebesség: Uszva 40 lib.

* Kopoltyuk: A vizi elfek a vizen kiviil az
Allsképességiik értékével egyenld 6ra hosszaig
képesek életben maradni (azutin megfulladnak,
err6l lisd a Kalandmesterek kényve-
nek idevago részét). y

® Latds kevés fénynél: négyszer olyan
messzire latnak csillag-, hold-, faklya,
stb. fénynél, mint az emberek.

.

Orow elfek
. Mis néven sotét elfekként isme-
rik a szépek népének eme elfajzott,
fold alatt megbuvo alfajat. A béritk
szine szénfekete, a hajuk faks, @ . v
szinte fehér. Valamivel alacso- ;:-:\ -
nyabbak és vékonyabb test- "\.ot\‘-
alkatuak, mint a felszini rokonaik, a
szemeik altalaban vérdses fénnyel izzanak. A
tarsadalmuk matriarchilis, és a papsig irinyitja, kegyetlen
ridegséggel.

A drow Lolth, a pékistennd hatalmaban hisznek. A nék kozétt
a kedvelt kaszt a pap, és a kovetkezd szférak koziil valaszthatnak
kettot: Kdosz, Pusztitas, Gonosz, Trikkek.

A tipikus drow férfiak tulajdonsagértékei: Sziv 10, Ugy 13, All
8,Int 13, Bol 11, Kar 9. A tipikus drow nék tulajdonsigértékei: Eré
10, Ugy 13, All 8, Int 13, Bsl 11, Kar 13. Gyakran hasznalnak apro
nyilvetcket, és a lovedékek hegyét erds méreggel kenik be.

Meérgezett nyilak: Szivossigmentd (NF = 17), balsiker esetén 1
perc utan eszméletlenség. Az dldozatnak tennie kell egy tjabb sike-
res Szivossigmentdt (NF = 17), vagy 2d4 érin it eszméletlen marad.

Drow jellemz6k (Sz): Ezek megegyeznek az elf jellemzékkel,
kivéve az alabbi megjegyzéseket. A drow elfek nem a megszokott
elf fegyverekhez értenek.

* Rendelkeznek varazslat-ellenallas 11 + kaszt-szint képességgel.
® <2 faji bonuszt kapnak az Akarateré-mentore a varazslatokkal és

a varazslatszert képességekkel szemben.
® Varizslatszeri képességek: Naponta egyszer — tancolo fények,

sotétség, tiindértiiz. A képességek ugy mikodnek, mint egy a

drow kaszt-szintjével megegyezd szintii magus varazslatai.

* Sotétben litdis maximum 120 libnyi tivolsigig, ez az elf lirds
kevés fenynél helyett van.

® Fényvaksag (Sz): A hirtelen, ercs fényhatisok (mint a napfény
vagy az azonos nevii varazslat) 1 korre megvakitjak a drow
elfeket. Emellett erés fényben mindig —1 levonast kapnak min-
den tamadas-dobasukra, ment6dobasukra és probajukra.

Sziirke elfek
A legnemesebbek és a legelskelobbek az osszes elf koziil. Maga-
sabbak, és a fizikai szépségiik is kiemelkedébb a rokonaikénal, de
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\l} szemek szerepelnek. Szivesen oltozkodnek fehér, eziist, sarga

vzl vagy arany szinekbe, mélykék vagy lila kopennyel.

a hirneviik szerint arroginsak és hivalkodoéak (marmint elf mérce
szerint). Az bizonyos, hogy hajlamosak a visszavonultsagra, és a
hegyvidéki citadellaikba csak kevés mas faji lényt engednek be, A
legjellemzabb kiilsé vonasaik kozort az eziistszin haj és a

borostyansirga szemek vagy az aranyszin haj és a lilds arnyalara

Az atlagos sziirke elf tulajdonsagértékei a kovetkezoek: Erg
8, Ugy 13, All 8, Int 13, B6l 10, Kar 11.

Vad elfek
A vad elfek, vagy mis néven a grugakok, barbar térzsekben
élnek. A bériik sotétbarna, a hajuk szine a viligosbarnitél a
feketéig terjed, és korosodva eziistés-fehérré vilagosodik.
Egyszerdi illatbérokbe és durva szovetekbe
o=, Oltozkodnek. Bar a rokonaik cket tekin-
4 tik vadaknak, szerintiik pont a tébbiek
veszitették el az elf lényeger onmaguk-

bél, amikor raszoktak az épitkezésre. Nomad
¢ életmédor folytarnak, és sokuk felveszi a
barbar kasztot.

A tipikus vad elf tulajdonsagértékei a
, kévetkezdek: Eré 10, Ugy 13, All 10, Int 9,
Bol 10, Kar 11.

Erdei elfek
Mas néven a szilvan faj,
amelynek tagjai az dsi erddségek
mélyén élnek. A hajuk sirga vagy
rezes-voros, és testalkatra izmo-
sabbak a tobbi alfajnal. A zold és a fold-
szin sotétebb arnyalataiba 6ltéznek, hogy
jobban igazodjanak a ter-
mészetes kornyezetiikhoz. Az
otthonaikat gyakran 6rias bag-
lyok, néha leopirdok vagy pumak
(hasznald a leopird statisztikait) orzik,
kedvelt kasztjuk a kalandor.

A tipikus erdei elfek tulajdonsagértékei

a kovetkezdek: Erg 12, Ugy 13, All 8, Int 9, Bol 11, Kar 9.

AZ ELF KARAKTEREK

Az elf karakterek kozott sok magus van, a vezet6ik szinte mindig
magusok.

ELTUNO BESTIA
Nagy migikus bestia

Eleters dobiés: 6d10+18 (51 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lib

VE: 16 (~1 termet, +2 Ugy, +5 természetes)

Tamadasok: 2 csap +9 kh., harapas +4 kh.

Sebzés: Csap 1d6+4, harapis 1d8+2

Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 lab (15 lab a csapokkal)

Kiilénleges képességek: Eltiinés, ellenillis tivolsagi timadasoknak

Menték: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +3

Tulajdonségok: Ex6 18, Ugy 15, All 16, Int 5, Bol 12, Kar 8

Jartassigok: Rejtézkodes +12, Hallgatézds +3, Csendes Mozgas
+7, Eszlelés +6

Képességek: Eberség, Kitérés

Eghajlat/terep: Mérsékelt erddségek, dombsigok vagy
hegységek és a fold mélyén

| Szervezddés: Maganyos, pir, falka (6-10)

Kihivasi érték: 4

Kincsek: 1 / 10 érmék, 50% javak, 50% tirgyak



Jellem: Altaliban tdrvényes gonosz
Fejlesztés: 7-9 EK (Nagy); 10-18 EK (Oriasi)

Vad lopakodd, leginkabb egy zoldesen izz6 szemd, hatlabu
pumihoz hasonlit. A villaibél két hatalmas csip nétt ki.

Finom szér(, kékesfekete bunda, macskaszeri testalkat és fej
jellemzi. Egy bengali tigris méreteivel rendelkezik, holmi 10
labnyi hosszu, és koriilbeliil 500 fontot nyom. Két csapjanak vége
kiszélesedik, és ezen a részen kampos csontkinévések tarkitjak
oket.

Szeret jatszadozni az étellel, de szinte barmit felfal, amit el rud
kapni. Minden mas lényre zsikméanyként tekint, és ezen okbdl
szinte barmit megtamad. Mélyrél fakadoan gyiilsli a villané
kutyikat, és mindkét faj gondolkodas nélkil megtamadja a
masikat, ha az dtjaik keresztezik egymast.

1ARC

A csdpjai végén nové kampeés csontocskikkal csap végig az ellen-
felein, és ha kozelebb jut, akkor harap.

Eltiinés (T): A bestia kériil folyamatosan éles fények szikraznak
a levegSben, és emiatt nehéz meghatarozni a lény pontos elhe-
lyezkedését. Barmely ellene iranyuléd kozelharci vagy tavolsagi
tamadds esetén 50% az esély arra, hogy a timadas mellé talil. Ez a
szabaly nem vonatkozik az olyan timadékra, akik a litison kiviil
mas modon is képesek érzékelni a lényt. Igazlirds segitségével
érzékelhetd a lény pontos elhelyezkedése, de a ldthatatlansig
ldtdsa ez esetben nem mikodik.

Ellenallas tivolsigi timaddsoknak (T): Az eltiinési képessége
miatt a bestia +2 bonuszt kap minden mentédobasra a varazsla-
tokkal és az egyéb magikus tivolsagi timadasokkal szemben, ame-
lyeket ri célozzak (kivéve a tavolsigi érintéstamadasokat).

Jartassigok: Az eltiinési képességének koszonhetSen a bestia
+8 faji bénuszt kap a Rejtézkodésprobiira.

EMESZTO

Kézepes termetii magikus bestia

Eleters dobis: 8d10+24 (68 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség; 60 lab

VE: 17 (+2 Ugy, +5 természetes)

Tamadisok: Gereblyézés +11 kh.

Sebzés: Gereblyézés 1ds+4

Oldal/elérés; 5 x 5/ 5 lib

Kiilonleges timadasok: Sav

Kiilénleges képességek: Szaglis, savimmunitas

Mentdk: Sziv +9, Gyors +8, Akarat +3

Tulajdonségok: ErG 17, Ugy 15, All 17, Int 2, Bl 12, Kar 10
Jartassigok: Rejtozkidés +11, Hallgatozas +6, Ugras +7, Eszlelés +6
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldelk, foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maginyos vagy falka (3-6)

Kihivési érték: 6

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 9-12 EK (Kézepes); 13—24 EK (Nagy)

Ez a gyors ragadozo olyan erds savat képes elérelovellni, amely
ragadés pocsolyava valtoztathat egy egész embert.

Szinte barhol eléfordulhat, ahol zsikmanyt taldl maginak. A
sivatagoktél a g6z6lgé dzsungelekig mindenhol ésszefutotrak
mir vele. Leginkabb egy ragadozo dinoszauruszra emlékeztet az
erds hitso labaival és az egyenstilyozisra hasznalt farkaval. A feje
hosszikas, elél egy szivoszerv-szeri szijjal, és a homlokin egy
csoszert képzodménnyel, amelybél savart lévell az dldozatara.

Ugy 5 libnyi magas, és fejétdl a farkaig 8 labnyi hosszi teremt-
mény.

HARC

Gyakorlatilag egy vadaszé-zabilo gépezet. Amikor nem éhes (ritka
eset), akkor lefekszik valahol, és megprobil elkertilni minden mas
él6lényt. Vadaszat kizben tobbnyire a kénnyii célpontokat kutat-
ja. Lerohanja és leképi 6ket savval. Ha ez nem &lte volna meg az
aldozatot, akkor er¢s hdtsé karmaival gereblyéz végig rajta, amig
nem képes tjra savat képni ra.

Sav (Sz): 20 1db hossza csévaban (a szabalyok szerint kipforma)
képes savat lévellni az ellenfelére, 4d8 pontnyi sebzést okozva
mindennek és mindenkinek a lefedett teriileten. Ezt a képességét
csak 1d4 koronként egyszer hasznalhatja. A lény emellett képes
egy koncentrilt savfolyamot létrehozni, amely 8d8 sebzést okoz
egyetlen, 5 labnyi tavolsigon belil lévé célpontnak. A sikeres
Gyorsasigmentd (NF = 17) mindkét esetben felezi a sebzést.

Jartassagok: A rejtdszine +4 faji bonuszt ad a lénynek minden
Rejtozkodésprobajira. Erdteljes hatso labai miatt +4 faji bonuszt
kap az Ugrasprébaira.

ETERL FOSZTOGATO

Kézepes termetii magikus bestia

Eleterd dobis: 2d10 (11 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 40 lab

VE: 14 (+1 Ugy, +3 természetes)

Tamadasok: Harapas +4 kh.

Sebzés: Harapis 1d6+3

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lab

Kiilonleges képességek: Eteri séta

Mentédk: Sziv +3, Gyors +4, Akarat +1

Tulajdonsdgok: Exé 14, Ugy 12, All 11, Int 7, Bsl 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgat6zas +6, Csendes Mozgas +6, Eszlelés +6
Képességek: Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 5-7 EK (Kozepes); 8-15 EK (Nagy)




Agressziv ragadozo, amely képes gyorsan mozogni az Eteri és az
Anyagi Sikok kézott.

A lény az Eteri Sikon él és vadaszik. Szokasai, egyéni jellemzéi
javarészt ismeretlenek. Csak keveseknek adatott meg, hogy a ter-

mészetes kornyezetében hosszabb ideig megfigyelhessék. Az

Anyagi Sikokon csak azokra a révid idétartamokra jelenik meg,
amikor zsakmanyt kutat. Feltételezhetd, hogy a fajon beliil nincs
Lamegszokott értelemben vett szilard tarsadalmi rend és kultira és
| minden cselekedetitk mozgatérugdja az egyéni létfenntartis.

A megjelenésre kiilonos, hogy finoman fogalmazzunk. Elsé .

larasra két libon jiro gyiknak vagy dinoszaurusznak ttinhet. Vas-
tag bore foltos, riicskds és szokatlan tapintisd, a viligoskéktsl a
sotétlilaig terjedd szinben. A lény leginkibb zavarba ejté jel-
legzetessége a fej hianya. A feje helyén csak egy hatalmas szij
titong, hirom termetes csapragéval keretezve, beliil pedig csil-
logo feketén sorakozo fogak sokasaga disziti. A szajat hirom ki-
csiny szem Ovezi, nagyjabol kézépen a csapragok kazott.

Nem beszél ismert nyelvet. A timadisok tilélgi szerint képes |

, vékony, sipit6 hangot kiadni magabol az Anyagi Sikon, amelynek
tonusa a lény aktualis egészségi allapotatol figg.

HARC

Ha egyszer meglelte a zsikmanyait, akkor gyorsan atlép az Anyagi
Sikra, és meglepetésbél timad. Megharapja az ellenfelét, és sietve
visszavonul az Eteri Sikra. Ha komolyabban megsebesiil, akkor
visszatér a sajat sikjara, nem folytatja a harcot.

Eteri séta (T): Az éteri fosztogaté képes egy ingyenes cse-
lekedetként atlépni az Eteri Sikrdl egy Anyagi Sikra vagy vissza-
térni a sajat sikjara. Ez mindig egy mozgiscselekedet (vagy egy
mozgascselekeder része). A képesség hatdsa megegyezik a hason-
16 nevii vardzslatéval, mintha egy 15. szintii magus alkalmaznd.

ETERITOLVAI

Kozepes termetii rendellenesség

Eleterd dobis: 5d8 (22 ép)

Kezdeményezés: +8 (+4 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség; 40 lib

VE: 17 (+4 Ugy, +3 természetes)

Témadasok: Harapds +3 kh.

Sebzés: Harapis 1d4

Oldal/elérés: 5x 5 / 5 lib

Kiilénleges képességek: Eteri séta, magia érzékelése

Mentdk: Sziv +1, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsagok: Eré 10, Ugy 18, All 11, Int 7, Bé] 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozis +8, Zsebmetszés +12, Eszlelés +8
Képességek: Jobb Kezdeményezés

| Eghajlat/terep: Birmely fold és a f5ld mélyén

Szetvezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs érme, dltalanos javak, kétszeres tirgyak
Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 6-7 EK (Kozepes); 8—15 EK (Nagy)

Az éteri tolvaj bizarr kiilsejii teremtmeény. Lekiizdhetetlen vigyat
érez arra, hogy elcsenje az utazok felszerelését. A képesség, hogy
szabadon atjarhat az Anyagi és az Eteri Sikok kézott, idealis tolvaj-
ja teszi.

Az Anyagi Sikokon lakik olyan rejtekhelyen, amelyeket két-
ségtelentil az elutasitas légkore leng korbe. Szereti az olyan elzart,
szinte elérhetetlen helyeket, mint példiul a kisziradt kutak mélye
vagy beomlott binyik belsé részei, esetleg a romos épiiletek
pinceje.

Ugy néz ki, mint valami rémalombeli képzelgés. Négy és fél
labnyi magas, a teste zsikszerii és gumészerti fejét hosszu, vastag
nyak tartja, Négy hosszu, csontos karja és egyetlen liba van.
Gyongysziirke borét fémes kék és tiirkizszin foltok tarkitjik. Nem
beszél semmilyen nyelven.

HARC

Az Eteri Sikon megbujva leselkedik a zsakmanyra varva, Amint
megleli, azonnal belép az Anyagi Sikra, és elkapja az évatlan
ildozatot. Megprobil lekapni valamilyen targyat réla, és gyorsan
visszahtizédik az Eteri Sikra. Ekkor az is lehet, hogy beleharap
egyet az aldozataba, csak a megzavaras végett. Ha sikeriil valamir
elcsennie, akkor azonnal visszaindul a rejtekhelyére, hogy meg-
nézze mit talilt. Ha komolyabban megsebesiil, akkor inkabb visz-
szavonul az Eteri Sikra, és nem folytatja a harcot.

Birmilyen egyszerii dolog felkeltheti az érdeklédését. A gyor-
sabban gondolkodé dldozatok kénnyedén visszaszerezhetik téle a
zsakminyt, ha elég gyorsan cselekednek és visszaveszik a tulajdo-
nukat miel6tt a tolvaj elillanhatna vele. Vannak, akik csillogg, de
értéktelen dolgokat akasztanak magukra, ha hirét veszik, hogy
egy efféle tolvaj jar a kérnyéken, Allitélag j¢ orra van a magiihoz,
ezért egy Nystul magikus aurdjavalvagy folytonos lingokkal meg-
bivelt tirgy szinte ellendllhatatlan kihivist jelent a szamadra.
Szerencsére a legtobbszor megelégszik az atlagos dolgokkal is.

Eteri séta (T): Az éteri tolvaj képes egy ingyenes cselekedettel
atlépni az Eteri Sikrol egy Anyagi Sikra vagy visszatérni az Eterire.
Ez mindig mozgiscselekedet (vagy egy mozgis-cselekedet része).
A képesség egyébirant megegyezik a hasonlé nevii varazslartal,
mintha egy 15. szinti magus alkalmazna.

Migia érzékelése (T): Folyamatosan érzékeli a korilétte léve
magiat, mintha a magia érzékelése varazslat hatdsa alart illna. Aka-
ratlagosan felfiiggesztheti vagy megsziintetheti ezt a képességét
egyetlen ingyenes cselekedetként.

ETTERCAP

Kozepes termetii rendellenesség

Eleterd dobis: Ss8+5 (27 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség; 30 1ib, maszva 30 lib

VE: 14 (+3 Ugy, +1 természetes)
Tamadéasok: Harapis +3 kh., 2 karom +1 kh.
Sebzés: Harapas 1d8 és méreg, karom 1d3
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilonleges timadasok: Halo, méreg
Kiilsnleges képességek: Litds kevés fénynél



Menték: Sziv +2, Gyors +4, Akarat +6

Tulajdonsdgok: Str 10, Ugy 17, All 13, Int 6, B5l 15, Kar 8

Jartassdgok: Maszds +8, Szakma (barmelyik) +2, Rejtozkodés +3%,
Hallgatézis +10, Eszlelés +10*

Képességek: Tobb Taimadas

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddségek

Szervezddés: Maganyos, par, csapat (1-2 és 2—4 Kozepes termetii
pokszorny)

Kihivisi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges gonosz

Fejlesztés: 6—7 EK (Kozepes); 8—15 EK (Nagy) __%

Nem tul intelligens, de ravasz ra- 'ig.f___‘; ]) '

ga-dozé. Gyakran megtaldlni pokszo- A8

rnyek tarsasigiban, és a nagy férgekhez g€

hasonléan & is képzett vadasz és csap-

daallite.

ljeszté lény, leginkabb egy torz em- |
ber és egy igen kévér pok keresz-
tez6désére hasonlit. 6 libnyi magas, a %
karjai és a ldbai hosszuak, vékonyak. A
teste gdmbszerdi, és a fejét egy par fekete
szemgoly6 disziti, amelyek kidiillednek
pokszeri pofijabol. Szemei olyannyira
érzékenyek, hogy a lény a leghalvinyabb
fénynél is jol lat.

A sotét arnyak kozt bujkilva sokszor
maganyosan jar, és csak annak él, hogy
egyen és szaporodjon. Gyakran megte- LR
lepszik egy forgalmas 1t mellett, ahol @ 57 \\
bévebben akad élelem. Imadja a még a1}
¢l6 hiist, és gyakran jollakik a tehetetlen . J)
ildozatbol, még mieltt az meghalna.

Kozeli rokonsagban 4ll a pékokkal, és gyakran tigy tartja cket,
mint az emberek a juhokat. Idénként eléfordul, hogy afféle hazi
kedvencként néhany pokszérnyet is tart maga mellett. Ezek olyan
hiiségesek hozzi, mint a kutya az emberhez.

Beszéli a Kozos nyelvet.

1ARC

Nem bator lény, de a ravasz csapdaival képes helyettesiteni ezt a
hidnyossagat, és az ellenfeleinek nem marad ideje fegyvert ran-
rani. Ha mégis kézelharcba keveredne, akkor éles karmait és
mérgezd harapisat hasznalja.

Hal6 (Sz): Naponta nyolcszor képes pokhalt széni, és azt az el-
lenfeleire dobni. Ez hasonlé a halétamadashoz, de a maximalis
hatétavolsaga 50 labnyi, ami 10 labnyit névekedhet. A hiléja csak
a maximum Kozepes termetii ellenfelekkel szemben hatdsos (ke-
resd a haloval valé timadasokra vonatkozd részt a Jarékosok
konyvében). Sikeres talalat esetén a célpont helyhez lesz kétve és
nem mozoghat.

A lekstozott lény egy sikeres Szabadulémiivész jartassagproba-
val (NF = 20) kiszabadulhat vagy egy sikeres Eréprobaval (NF =
26) széttépheti a halét. A hilé 6 életponttal rendelkezik, és a tiiztél
kétszeresen sebzédik.

A kilstt hilo helyett az ettercap alkothat ragadés lapokat is a
haléjabol, ezekkel 5-60 négyzetlibnyi teriiletet fedhet le.
Altalaban repiils lényeket probal vele elfogni, de alacsonyra
kifeszitve a foldi aldozatok is beleragadhatnak. A halo felé tarto
lényeknek sikeres Eszlelésprobat kell tennie (NF = 20) ahhoz,
hogy felfedezzék a csapdat. Maskillonben egyenesen belesétil-
nak/repiilnek és beleragadnak, mintha egy sikeres halotamadas
aldozatai lennének. A szabadulisi probalkozasokra vagy a halo
széttépésére az aldozat +5 bonuszt kap, ha van a kozelben valami,
amibe bele tud kapaszkodni vagy a féld elég kézel van ahhoz,

W

hogy tamasztékul szolgaljon a libaknak. A hilé minden 5 labnyi
teriileten 6 életponttal rendelkezik, és a tiizt6l kétszeresen
sebzadik.

Az ettercap a maszasi sebességével mozoghat a sajat haléjaban,
és a halé szalainak megérintésével képes érzékelni barmely bele-
ragadt lény pontos elhelyezkedését.

Meéreg (Sz): Harapas, Szivossaigmenté (NF = 13), kezd6 sebzése
1d6 idéleges Ugyességveszteség, masodlagos sebzése 2d6 idGleges
Ugyességveszteség.

Jartassigok: *Az irnyékokban elrejtSzve az ettercap +4 faji
bénuszt kap a Rejtdzkodés és az Eszlelés jirtassigprobaira.

ETTIN

Nagy orids
Eleters dobés: 10d8+20 (65 ép)
Kezdeményezés: +3 (-1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)
Sebesség; 40 lab
VF: 18 (—1 termet, —1 Ugy, +7 természetes, +3 bunda)
Timadisok: 2 nagy bunké +12/+7 kh, vagy 2 hosszu
landzsa +5/+0 tav.
Sebzés: Nagy bunké 1d10+6, vagy hosszu
landzsaid8+e
Oldal/elérés: 5x 5 /10 lab
Kiilénleges timadasok: Kivild harc két
fegyverrel
Kiilonleges képességek: Sotéthen latas 90
lab
Menték: Sziv +9, Gyors +2, Akarat +3
Tulajdonsigok: Eré 23, Ugy 8§, All 15, Int
6, Bol 10, Kar 11
Jartassagok: Hallgatézas +10, Keresés +0,
Eszlelés +10
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés, Erételjes Taimadas

Eghajlat/terep: Hideg és mérsékelt hegységek, dombok és fold-
mélyi tertiletek

Szervez6dés: Maginyos, banda (2-4), csoport (1-2 és 1-2 bar-
namedve), csapat (3—5 és 1-2 barnamedve), kolénia (3-5 {6,
1-2 barnamedve és 7-12 ork vagy 9-16 goblin)

Kihivisi érték: 5

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Kétfeji orids, az éjszaka kegyetlen vadisza. Két feje miatt igen
éber teremtmény, kivalo 6r és felderitd.

Az arca az orkokéhoz hasonlit, a bére a rézsaszintdl a barnasig
barmilyen szinf lehet. Ha teheti, akkor nem til gyakran fiirdik és
ett6l a bériikre tapadt kosz vastag, sziirke réteget alkot (és szintén
emiatt olyan ritka a kellemes szagu ettin). A haja hosszt, bogos és
fesiiletlen. Nagy fogai sargasak, és gyakran szuvasak. A kifejlett
egyedek tigy 13 labnyi magasak, és 5200 fontot nyomnak. Az atla-
gos élettartamuk koriilbeliil 75 esztends.

A faj nem rendelkezik sajit nyelvvel, de beszéli az Ork, a
Goblin vagy az Oridsnyelv valamelyik tdjszolisat. Aki kommu-
nikalni akar vele, annak ismernie kell ezen nyelvek valamelyikét,
és dobnia kell egy sikeres Intelligenciaprébat is (NF = 15) ahhoz,
hogy megértse az ettint. Minden informaciéjellegii mondatra
probat kell dobni. Ha a masik lény beszél kettot a felsorolt nyel-
vek koziil, akkor a probahoz tartozo NE-érték csak 10, illetve ha
mind a harmat, akkor csak 5. Az ertinek egymis kozotr minden
nehézség nélkiil beszélgetnek még az alacsony intelligencidjuk
ellenére is. A maganyos ettin gyakran iti el az idét azzal, hogy
sajit magaval beszélget.




HARC

Bar nem tul intelligens, de ravasz harcos. Gyakran elrejtézik a ki-
szemelt dldozat lehetséges utvonalin, és a nyilt harc helyett
lesbél tamad. Azonban ha a kozelharc elkezdédort, akkor
dithodt erével képes timadni, amig minden ellenfele
meg nem hal,

Kivilé harc két fegyverrel (Sz): Az ettin
mindig bunkét vagy landzsit tart mind a
két kezében. Mivel mindkét feje egy-egy
kezet iranyit, ezért nem szenvedi el a
kétkezes harcbél adodo levonasokat.

Jartassigok: Két feje miatt +2 faji
bénuszt kap minden Eszlelés, Hall-
gatozas és Keresés jartassag-
prébijira.

AZ ETTIN P
TARSADALOM
A rejtekét mindentdl tavoli, szik- /
las tertileteken szereti kialakitani. /
Sotét, foldalatti barlangokban él, /
ahol mindent kérbeleng a rothadé
étel biize. Elttir maga mellett mas
lényeket is (példiul az orkokat), ha
valamely médon hasznot lit a jelen-
létiikbol. Egyébirant tébbnyire
erdszakosan elszigetel6dik minden
lénytél, és kérdés nélkiil letimadja
a betolakodadkat.

Altaliban maginyos teremt-
mény, és a parok a gyermekiik megszii-
letése utan csak néhany hénapig maradnak
egylitt. A fiatal ettin gyorsan fejlédik, sziile-
tése utdn nyolc-tiz hénappal mir eléggé onellito
ahhoz, hogy a sajir utjaira induljon.

Ritka esetekben egy kivételesen erds ettin bandar vagy csapa-
tot gyijt maga koré. Ezek a bandak t6bbnyire csak addig marad-
nak egytitt, amig a vezetdjiik életben van és iranyitja 6ket. Amint
a vezeto meghal vagy valaki legydzi, a banda szétszéled.

Nem térédnek sokat a vagyonnal, de megértik, hogy masoknak

——

mi jelent értéket és mi nem. Csupan azért gyiijtenek kincseket, |

mert azoknak a segitségével vasaroljak meg a goblinok vagy az
orkok szolgalatait. Ezek a lények segitenek nekik legydzni a na-
gyobb ellenfeleiket vagy esetleg néhany csapdit telepitenek az
etrin barlangja koré.

FAGYFEREG

Oriisi migikus bestia (Fagy)

Eleterd dobis: 14d10+70 (147 ép)

Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lab, fuirva 10 lab

VEF: 18 (-2 termet, +10 termeészetes)

Témadéasok: Harapds +20 kh.

Sebzés: Harapis 2d6+12 és 1d6 hideg

Oldal/elérés: 5 x 40 / 10 lab

Kiilénleges timadédsok: Perregés, hideg, lehelet
Kiilénleges képességek: Hideg altipus, kinhalal
Mentdk: Sziv +14, Gyors +9, akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 26, Ugy 10, All 20, Int 3, Bél 11, Kar 5
Jartassagok: Rejtozkodés +3% Hallgatozis +5, Eszlelés +4
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés, Vasakarat

/-

Eghajlat/terep: Birmely hideg fold
Szervezédés: Maginyos

Kihivasi érték: 2

Kingcsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges »
Fejlesztés: 15-21 EK (Oridsi); 22—42 EK (Hatalmas)

A fagyos féldek réme. A fagyféreg hosszu, kékesfehér
bérii lény, a fején hatalmas csapragokkal és egy
\ kiilonos képzodménnyel, amelybdl furcsa, berregé
hangot képes kiadni.
( A fagyféreg az élete nagy részében a
. jeges, fagyott talajt furja. Csak
-h azért maszik elé idénként,
hogy megtamadja a zsik-
manyat. Vadaszik
jakokra, jegesmed-
vékre, fokakra, rozma-
rokra, javorszarvasokra
és néha még mamutokra is.
A bolesek régota vitaznak raj-
ta, hogy rokona-e a lila féregnek
vagy esetleg a remorhaz nevi
iszonyatnak. Talin egyiknek
sem. Az valé igaz, hogy a
fagyféreg és a remorhaz
gytlolik egymadst, és ha
talalkoznak, akkor semmi-
vel sem toérédve azonnal
egymasnak esnek. Ilyenkor
mindig nagy teriileteket
rombolnak le maguk koril.
Ezekben a harcokban tébb-
nyire a remorhaz gyézedelmes-
kedik.
Tojasokat rak, amelyeket a gyakorlatlan
& megfigyels kénnyen ovilis jégképzédmény-
eknek nézhet. Az ivadékok szinte a kikelésiik pilla-
natatol fogva énellitoak, és hirom-6t év alatt no-
vekednek a teljes méretiikre. A fagyos foldeken él6 torzsek
néha befogjak és beidomitjak Sket, hogy védelmezzék és segit-
sék a kozosséget. Néha hatasnak is hasznaljak a fagyférget. Ez
utobbi esetben magikus, a hidegnek ellenallé nyergeket hasznal-
nak.

HARC

A fagyféreg a ho alatt rejtézkodve varja, amig a zsikmanya
kézelebb ér. Akkor szinte kirobban a fagyott foldbél, és elgszor a
furesa berregésével bénitja meg az ellenfeleit, csak ezutan harap.

Perregés (T): A fagyféreg képes kiilonds hangot kiadni a fején
lévé képzédménybél, amirdl a zsakminya mozdulatiannd dermed.
Az elmebefolyisolé hangtimadis a fagyférgeken kiviil mindenkire
hat, 100 labnyi tavolsigon beliil. A hatas ellen Akaraters-menté
dobhaté (NF = 17), amelynek sikertelensége esetén az ildozat
elkibul addig, amig a fagyféreg perreg, még akkor is, ha kozben
megtamadjak. Azonban ha megtamadjak vagy erszakosan megraz-
zik (ez egy teljes koros cselekedet), akkor az aldozat jogosult egy
jabb mentédobdsra. Ha a hangtimadds hatisa megtort vagy az
aldozat ellenallt neki, akkor az illetd egy napig immunis lesz annak
az egy fagyféregnek a berregésére. A hatis haszniléi szintje 14.

Hideg (Sz): A fagyféreg teste erds hideget draszt magibol,
amely 1d8 pontnyi sebzést okoz a férget megérinté lényeknek, Ha
fegyverteleniil vagy természetes fegyverekkel tamadnak a
fagyféregre, akkor a timadé lények minden sikeres iités alkalma-
val automatikusan elszenvedik ezt a sebzést.

Lehelet (T): Fagycsova (kipforma), 30 labnyi hosszi, éranként
egyszer, 15d6 fagysebzés, Gyorsasigmentd felezi (NF = 22). Aki-
ket a fagyféreg berregése mozdulatlanna dermesztett, azok nem
dobhatnak sebzésfelezt.

Hideg altipus (Sz): Hidegimmunitis, a tiiz kétszeresen sebzi,
kivéve sikeres ment6dobas esetén.

W)




Kinhalél (Sz): Amikor megolik, a fagyféreg jéggé valrozik, és
szilinkokra robban. A szerteréppené szilinkoktol 100 libnyi
tavolsagon belill minden és mindenki automatikusan 12dé pont-
nyi fagysebzést, és 8d6 pontnyi szarésebzést szenved (Gyorsasag-
mentd felezi, NF = 22 ellenében).

Jartassigok: *A szine miatt és amiatt, hogy képes beasni magat
a foldbe, a féreg a természetes kornyezetében +10 faji bonuszt kap
a Rejtozkodés-probaira.

FANTOMGOMBA

Kozepes termetil novény

Eleters dobis: 2ds+6 (15 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lib

VE: 14 (+4 természetes)

Timadasok: Harapais +3 kh.

Sebzés: Harapas 1d6+3

Kiilonleges képességek: Novény, fejlesztett lithatat-
lansag

Mentdk: Sziv +6, Gyors +0, Akarat +0

Tulajdonsigok: Exé 14, Ugy 10, All 16, Int 2, Bol 11, Kar 9

Jartassagok: Csendes Mozgas +5

Eghajlat/terep: Barhol a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos

Kihivési érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 3—4 EK (Kozepes); 5-6 EK (Nagy)

A ragadoz6 novény szinte lithatatlan, és a legtobb fold alatt laké
lény retteg tole. A fantomgomba elészor barna és zoldesbarna
masszanak tiinik, a kiilseje szinte csak akkor lathato teljesen, ami-
kor mar elpusztult. A f6 tomeg tetején egy kupacnyi kitii-
remkedés szolgalhat érzékszervekként. A lény nagy, titogo
szajaval timad és taplilkozik, amelyben készer( fogak sorakoz-
nak. Négy zomak laba segitségével mozog.

HARC

Altaldban csendesen jir, és zsakmanyt keres. Ha maganyos lén-

nyel talalkozik, azt szinte minden esetben megtimadja, de csopor-
tokkal szemben jobban szeret nagy, nyilt téren harcolni.

Novény: Immunis az elmebefolyisolé hatisokra, a mérgekre,
az altatasra, a kabitasra, a bénitasra és emellett az atalakitasra is.
Nem kaphat kritikus talilatot.

Fejlesztett lathatatlansig (T): Folyamatosan hatd képesség,
amelynek kovetkeztében a fantomgomba még tamadas kozben is
szinte teljesen lathatatlan, A képesség megfelel egy 12. szintd
magus hasonlo nevii varazslatanak, és egészen addig mikodik,
amig a fantomgomba életben van. A képességre nem hat a
lathatatlansdg felfedése varazslat, és csak a szornyeteg haldla utan
1 percen beliil sziinik meg,.

Jartassagok: +5 faji bon. kap a Csendes Mozgas jartassagprobaira.

FAZISPOK

Nagy migikus bestia
Eleterd dobis: 5d10+15 (42 ép)
Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kecdemenyucs)
Sebesség: 40 lib, maszva 20 lib
VE: 15 (-1 termet, +3 Ugy, +3 természetes)
Témadasok: Harapas +7 kh.
Sebzés: Harapas 1dé6+4 és méreg
Oldal/elérés: 10 x 10 / 5 lab
Kiilonleges timadasok: Eteri séta, méreg
Menték: Sziv +7, Gyors +7, Akarat +2

Tulajdonsagok: Eré 17, Ugy 17, All 16, Int 7, Bl 13, Kar 10
Jartassagok: Maszis +12, Csendes Mozgds +11, Eszlelés +9
Képességek: Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely f61d és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maginyos vagy fészek (2-5)
Kihivisi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 6-8 EK (Nagy); 9-15 EK (Oridsi)

A fazispok agressziv ragadozo, amely képes viltani az Eteri Sik és
az Anyagi Sikok kozétt. Kiilsére oridsi farkaspoknak tiinik, de
aranyaiban a feje nagyobb, emellett a hatdt és a labait fehér, sziirke
és fekete foltok tarkitjak. Nyolc szemének szine eziistos fehér, a
testhossza tigy 8 libnyira tehetd.

HARC

A fazispok az Anyagi Sikon él és vadaszik. Azonban ha zsik-
manyra talal, akkor azonnal dtlép az Eteri Sikra, hogy onnan
visszaugorva lepje meg az aldozatot. Belép az Anyagi Sikra, meg-
harapja zsakmanyit, majd gyorsan visszahtzédik az Eteri Sikra,
hogy felkésziiljon az tjabb tamadasra.

Eteri séta (T): Ezen képességét a fazispok ingyenes cselekedet-
ként alkalmazhatja, és dtléphet vele az Anyagi Sikrol az Eteri Sikra.
Egy altalanos mozgis cselekedettel (vagy annak részével) térhet
vissza. A képesség egyébirant megegyezik a hasonlé nevii varazslat-
tal, mintha egy 15. szinti magus alkalmazna.

Meéreg (Sz): Harapas, Szivéssagmentd (NF = 15),
elsddleges és masodlagos sebzése 2dé6 iddleges
Alloképesség-veszteség.




FAZMA

Kozepes termetfi alakvilté

Eleters dobis: 15d8+30 (97 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lab

VE: 17 (+2 Ugy, +5 természetes)

Tamadasok: 2 csapis +12 kh.

Sebzés: Csapas 1d3+1

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Alaktalan, szaglas, atalakulas, telepitia,
remegés érzékelése

Mentdk: Sziv +11, Gyors +11, akarat +11

Tulajdonsigok: Eré 12, Ugy 15, All 15, Int 16, Bol 15, Kar 14

Jartassagok: BIoff +15, Maszis +7, Szakma (barmelyik) +7, Alcizas
+7%, Ismeret (birmelyik) +7, Hallgat6zis +10, Eszlelés +10,
Vadon Ismerete +6

Képességek: Eberség, Vakharc, Harci Reflexek, Kitérés, Jobb
Kezdeményezés, Mozgékonysdg, Jartassigfokusz (Alcdzds)

Eghajlat/terep: Barmely f6ld és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 15-21 EK (Oriasi); 22—42 EK (Hatalmas)

Formitlan teremtmény, amely szinte biarmely lény vagy targy
alakjat képes felvenni.

Alakvilto képességei kivetkeztében szinte semmilyen anyagi
sziikséglete nincs. Igy gyakran csak a felfedezésnek, az élvhaj-
haszasnak vagy a filozofiinak él. Senki sem tud olyan helyet mon-
dani, ahol gyakran megtalilhatéak, vagy eldre megjosolni az elsé
reakciojit az idegenekkel szemben. Természetadta képességekkel
megaldott kém, de nagyon megbizhatatlan, mert nem mindig érzi
sziikségét, hogy el is mondja mindazt, amit kikémlelt. Tavoli
rokonsagban van a masolokkal, és néha tarsul is velitk a bizton-
sigérzet kedvéért — vagy a szorakozds kedvéért.

Természetes formajaban szines, alaktalan nyalkanak latszik,
ugy 5 labnyi atmérével és hasonlé magassiggal. Néhany kisebb
szinorvény alkotja az érzékszerveit, és allabakat novesztve harcol.

Beszéli a Kozos
nyelvet, de jobban
kedveli a telepatikus
kommunikaciot.

HARC

A kozvetlen veszély kivilchat beldle szinte birmilyen reakciot. Le-
het, hogy elmenekiil, megprobalja lebeszelni tamadojit a
szandékardl, csak védekezik, de eléfordulhat, hogy 6riilt taimadas-
ba lendiil. Nagyra értékeli az 1j tapasztalatokat: az ismeretlen illa-
tokat, a szagokat, az izeket, a latvinyokat, a tényeket és a

pletykikat, az elgondolkodtaté feladvinyokat és az egyszer(
taldlos kérdéseket egyarant. Akik fel tudjik ajanlani ezek birme-
lyikét, azok jo eséllyel elkeriilhetik a vele val6 harcot.

Ha van ra ideje, akkor harc elétt dtvaltozik az altala ismert
legfélelmetesebb lénnye (példaul egy felnort fehér sarkinnya,
vagy egy tiizoriassa). Ha komolyan megsebesiil vagy raun a harc-
ra, akkor dtalakul valamilyen gyorsabb lénnyé, és megprobal
elmenekiilni.

Alaktalan (Sz): Természetes formajaban immunis a mérgekre,
az altatasra, a bénitdsra, a lefitésre és az aralakitasra. Nem kaphat
kritikus talilatot, mivel nincsenek tisztan kivehetd testrészei.
Ugyanezen okbol nem lehet oldalrol vagy hatulrél ratimadni.

Atalakulis (T): Egy dltalinos cselekedetként képes felvenni bar-
milyen altala ismert lény vagy tirgy formdjit, a Péttom és a Nagy
termethatarok kozote. A képesség ugy miikodik, mint egy 20. szin-
tii magus varazslata.

Telepitia (T): 100 labnyi tavolsigon beliil képes telepatikusan
kommunikilni birmely olyan lénnyel, amely megért legalabb egy
nyelvet.

Remegés érzékelése (Sz): 60 libnyi tavolsagon beliil birminek
megérzi a pontos elhelyezkedését, ami a talajt megérintve mozog.
A képesség miikodéséhez a fazmanak is érintenie kell a folder.

Jartassagok: “Amikor az atalakulis-képességét hasznilja, akkor
+10 bonuszt kap az Alcizasprobiira.

FELSZERZET

Kis humanoid (Félszerzet)

Eleterd dobis: 1d8 (4 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 20 lib

VE: 15 (+1 termet, +1 Ugy, +3 steppelt borvért)

Timadisok: Hosszu kard +2 kh. vagy nehéz szamszerij +3 tav.

Sebzés: Hosszt kard 1d8-1 vagy nehéz szamszerij 1d10

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilénleges timadésok: Félszerzet képességek

Kiilonleges képességek: Félszerzet képességek

Mentdk: Sziv +3, Gyors +2, Akarat +1

Tulajdonsigok: Eré 8, Ugy 13, All 10, Int 11, Bél 11, Kar 11

Jartassigok: Miszas +0, Rejt6zkédés +5, Ugras +0, Hallgatozis +3,
Csendes Mozgds +4

Képességek: Fegyverfokusz (hosszikard)

Eghajlat/terep: Biarmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Tirsasag (2—4), felderitok (11-20, ketté 3. szinti
drmester, egy 3.—6. szintii vezetd), vagy csapat (30-100 f6
plusz 100% nem harcos, minden 20 felnétt utan egy 3. szintii
Grmester, 6t 5. szint{i hadnagy, harom 7. szinti kapitany, 6-10
kutya és 2-5 lovaglasra hasznalt kutya)

Kihivasi érték: 1/2

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Ravasz kis rilélsk, akik szinte mindenhol taliltak maguknak he-
lyet. Talalkozhatunk kézéttitk keményen dolgozo polgarokkal
ugyanugy, mint a nagy alkalomra vare, szakadt tolvajokkal.

A félszerzetek ugy 3 libnyi magasak, és a testsulyuk 30-35 font-
nyi kézott van. Az arcuk pirospozsgis, a hajuk egyenes, fekete. A
szemeik rendszerint barndk vagy a hajuk szinéhez hasonloan
feketék. A félszerzet férfiak sokszor mélyre eresztett pajeszt visel-
nek, de a szakill nem jellemzé rajuk és bajuszt szinte sohasem
novesztenek. Kedvelik az egyszert, kényelmes, de praktikus
oltozékeket. Mas fajok tagjaival ellentétben a pillanatnyi kényel-
met jobban elonyben részesitik, mint a tartalékolt vagyont. Mir a
korai huszas éveikben elérik a felnéttkort, és az dtlagos élettarta-
muk tgy 150 esztendére tehetd.



A Kozost és a sajat nyelviiket beszélik,

A legtobb otthonan kiviil jare félszerzet harcos, a fenti sta-
tisztikdk egy ilyen teremtményt mutatnak be (1. szintit). A harcos
kasztrol tobbet olvashatsz a Kalandmesterek kényvében,

HARC

A félszerzetek a védekez6 jellegii harcot részesitik elényben, és
ha tehetik akkor elrejtéznek és I6fegyvert hasznalnak. Ez a takti-
ka hasonlit az elfekéhez, de a félszerzeteknél nagyobb hangsilyt
kell fektetni a rejtézkodésre, mint a mozgékonysagra.

Félszerzet képességek (Sz): Az elfekhez hasonléan a fél-
szerzetek is tobb faji jellemzovel rendelkeznek.

* Kicsik: A félszerzetek +1 termetbél adédé bonuszt kapnak a
timadasdobasaikra és a VF-értékiikre,
+4 termetbdl adodé bonuszt a i
Rejtozkodésprobaikra, Ezzel szem-
ben kénytelenek a megszokottnal
kisebb fegyvereket hasznilni, és az I &
altaluk elvihetd/felemelhets
sily csupan hiromnegyede a 8 p
Koézepes termetd lények dltal elvi- @y
hets/felemelhetd stlynak. '

® +1 faji bonuszt kapnak minden
mentédobasukra.

® +2 moralis bonuszt kapnak a
mentédobasaikra félelem
ellen (ez a bonusz dltalanos
esetben Osszeadodik a +1
taji bonusszal).

* +1 faji alapt tamadis-
bonuszt kapnak dobé-
fegyverrel. > e
Jartassigok: Fiirgék és iigyesek, +2 faji bonuszt

kapnak a Maszas, az Ugrds és a Csendes Mozgds jartassig-

probaikra. Eles hallisuk +2 faji bénuszr ad nekik a Hallgatézas-

probiikra.

\ FELSZERZET TARSADALOM

A félszerzetek probilnak mindenkivel jol kijonni. Ugy téinik, hogy
tehetségesek a kommunikicioban, és egyarint képesek magukar
elfogadtatni az emberrel, az elffel, a térpével és a gnémmal. Az em-
beri tarsadalom joval gyorsabban valtozik, mint a hosszdlétd fajok
tarsadalma, ezért gyakran mutat fel révidtavi lehetgségeket, és ez
az emberlakra vidékekre vonzza a félszerzeteket.

Ha megtelepednek, akkor gyakran alkotnak sziikebb kézosséget
az ember vagy elf virosokban, és bar barkivel készek egyiitt dolgoz-
ni, mégis szinte csak a sajit fajtajukkal baritkoznak. Onall6 telepiilé-
seik is akadnak, ahol énfenntarté falvakban élnek. Ugyanakkor ezek
a kozosségek konnyedén felszedeldzkodnek, és atvindorolnak egy
olyan helyre, amely tjabb lehetéségeket nyujt. Példaul ha egy tj
banya nyilik egy olyan hely kérnyékén, ahol a hosszan rarté
hébortiskodas miatt most éppen sziikség van dolgos kezekre. A
kozosség ugyanigy elkéltozik, ha a lehetség elmiilt vagy egy jobb
lehetség tinik fel valahol. Ha a talile lehetéség hosszan tarto
maradast jelent, akkor a kdzosség letelepszik, és felépit maganak egy
kis falut. Masrészrol van néhany félszerzet kozosség, amely egész
életében utazik, és kocsikkal vagy csonakokkal vonul az egyik
helyrol a masikra, a letelepedés gondolata nélkiil.

Az Aldott Yondalla, a félszerzet fGistennd a faj védelmezgje.
Yondalla aldast és védelmet igér mindazoknak, akik az & vezér-
letét vilasztjak. Megvédelmezi a félszerzetek klanjait, és boldoggi
teszi a csaladokat.

\Z ALFAJOK

Az eddig leirt informacick a legnagyobb szimban eléfordulé fél-
szerzetekre, a konnyiiléptiiekre vonatkoznak. Mellettitk még két
nagyobb alfaj létezik.

—_ ,J’“

Nagytestverek

Magasabbak (legalabb 4 labnyi magasak) kénnyilépti roko-
naiknal, a bériik vilagosabb és a hajuk széke. Valamiért ritkik a
félszerzetek kozott. A hétkoznapi nyelvek mellett dltaliban beszé-
lik az Elfet is, és kifejezetten élvezik az elfek tarsasigat. Tipikus
tulajdonsagértékeik megegyeznek a kinnyiiléptiekével.
Nagytestvérek képességei (Sz): Javarészt azonosak a kény-
nytiléptiiek képességeivel, kivéve a jirtassigbonuszaikat,
* 12 faji bénuszt kapnak a Keresés, az Eszlelés és a Hallgatczis jar-
tassagprobaikra. Az elfekhez hasonléan az a nagytestvér, aki
csupan elhalad egy titkos ajtorol mért 5 lib-
nyi tavolsagon beliil, az mar jogosult egy
Keresés-probara a titkosajto felfedezésé-
¥ hez mintha aktivan kutatna azt.
Jartassigok: Kevésbé atlétikusak a kon-
nytlépti rokonokndl, és ezért nem kapnak
5,
des Mozgis jartassagprobaikra.

faji bonuszt a Maszds, az Ugras és a Csen-

Mélyseqi félszerzetek
Alacsonyabbak és zoméokebbek,
l mint a kénnyiiléptiek. Kilonboznek még abban,
YT hogy nagyobb élvezetet talilnak az ékkovekben és a
diszes lakhelyben, mint mas rokonaik. Ennek okin
gyakran kofaragokként vagy éksze-
N részkent talilkozhatunk veliik, Ritkin keve-
z rednek az emberekkel vagy az elfelkel,

- de anndl inkibb kedvelik a
L )\ torpék tarsasagiat és tobbnyire
' folyékonyan beszélik a Torpe

nyelvet. Tipikus tulajdonsig-
értékeik megegyeznek a kony-
nytiléptiiek értékeivel.

Meélységi félszerzetek képességei (Sz): Javarészt megegyeznek a
konnytuléptiekével, kivéve az alabbiakat.
® 50 libnyi tivolsagig jol latnak a sététben,
® A kovek ismerete: Akdrcsak a torpék, a mélységi félsz-

erzeteknek is +2 faji bonuszt kapnak arra, hogy felfedezzék a

szokatlan koveket, vagy valamit, ami nem kg, de annak néz ki. A

meélységi félszerzet, amely 10 libnyira halad el valami i-

lyesmit6l, az automatikusan jogosult egy Keresésprobara, mint-

ha aktivan kutatni az anomaliikat (ebbe beleértendéek a

csapdik is). Emellett fejlett mélységérzetiik van, és pontosan

érzékelik, hogy milyen messzire vannak a felszinté! egy bar-
langban vagy alagttrendszerben.

Jartassigok: A mélységi félszerzetek +2 faji bonuszt kapnak a
Becslés és a Szakma jartassigprobaikra, ha azok kével vagy
fémmel kapcsolatosak. Azonban kevéshé atlétikusak konnytilép-
tii rokonaiknal, ezért nem kapnak faji bénuszt a Maszas, az Ugris
és a Csendes Mozgas jartassigprobaikra.

A FELSZERZET KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a kalandor, a vezetdik altaliban tébbkaszti ka-
landorok.

EQITOGATO

Kicsi rendellenesség

Eleter dobis: 3d8+3 (16 ép)

Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lab, maszva 10 lib

VEF: 16 (+1 termet, +5 termeészetes)

Tamadisok: 2 csippal csapis +6 kh.

Sebzés: Csippal csapds 1d3+3

Oldal/elérés: 5 x 5/ 10 lab

Kiilonleges timadasok: Gyorsasig, megragadas, szoritds 1d3+3
Menték: Sziv +2, Gyors +1, Akarat +4
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Tulajdonsigok: Exé 16, Ugy 10, All 13, Int 4, Bol 13, Kar 7
Jartassigok: Maszis +16, Rejtézkodés +7, Csendes Mozgas +4
Képességek: Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birhol a f5ld mélyén
Szervezddés: Maganyos
Kihivisi érték: 2

Kincsek: 1 / 10 érmék, 50% javak, 50% targyak
Jellem: Altaliban kaotikus gonosz
Fejlesztés: 4—6 EK (Kicsi); 7-12 EK (Kozepes)

Ez a gonosz kis ragadozo a foldmélyi barlangrendszerekben
rejtézkddve varakozik a zsakmanyra.

A bére foltos-sziitke vagy készerti-barnis, és az elsé pillantasra
humanoidnak tiinik, A feje és a teste kicsi, mint egy félszerzeté, de
a karjai és a libai (és veliik egytitt az ujjai is) hihetetleniil hosszura
nyultak. A tenyeriiket és a talpukat apré tiiskék boritjak, igy szin-
te minden feltileten képes fogast talilni. A lény sulya 35 fontnyi-
ra tehet6.

A feje és a teste csontos, de a végtagjai a humanoid formak he-
lyett inkabb csapszertiek, a megszokottnal tébb iziilettel. Ettol ki-
csit 6libunak tlinik, és a mozgdsa folyékonyabb, mint mas
humanoidoké.

A Mélységi Kozos nyelvet beszéli.

HARC

A fojtogaté gyakran bujik el a mennyezet kozelében, leginkabb
atjarék mellett, lépesck felett vagy a barlangok beugréiban, ahon-
nan lenytilva meglepetésbél timadhat a csapkarjaival.

A fojtogaté szinte birmekkora lényt megtimad, de jobb szereti
a maganyos zsakmanyt, ami legalabb a Kicsi termetkategdriiba tar-
tozik. Ha nagyon éhes, akkor csoportokat is megtimad, de ez eset-
ben iltalaban a csoport leghatul maradt tagjat probalja elragadni.

Sunyi és kapzsi alak. A gyors felfogasi kalandozok konnyen
elkeriilhetik a vele valé harcor, ha ételt ajanlanak fel neki, és talan
még ki is kérdezhetik a kdrnyékkel kapcsolatban.

Gyorsasig (T): Habiar nem kifejezetten ligyes, a fojtogato ter-
mészetellenesen gyors. Minden kérben kap egy plusz részleges
cselekedetet, mintha a gyorsitds varazslat hatisa alatt lenne.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a csiptimadasaval
kell eltalilnia egy maximum Nagy termeti ellenfelet. Siker
esetén szorithat.

Szoritds (Sz): A fojtogaté 1d3+3 sebzést okoz a szoritisival egy
maximum Nagy termetl lénynek. Ehhez egy sikeres birkozds-
probit kell tennie, és el6z6leg meg kell ragadnia az ellenfelét. Mi-
vel a fojtogaté mindig az ellenfele nyakat fogja meg, az aldozat
ekkor nem beszélhet, és igy nem hasznalhat szobeli 6sszetevével
rendelkez6 varazslatot sem.

FORMIAN

Dolgozé

Kicsi kiilviligi
) (Torvényes)
Eleterd dobis: 1d8+1 (5 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 40 lab
VE: 17 (+1 termet, +2 Ugy,

+4 természetes)
Tamadasok: Harapas +3 kh.
Sebzés: Harapés 1d4+1
Oldal/elérés: sx5/5lab

Kiilénleges timadasok: Kaptarelme

Immunitasok, ellenallasok,
egésszé tétel, gyogyitis

Kiilonleges képességek:

Menték:

Sziv +3, Gyors +4,
Akarat +2

Harcos Hajcsar

Kozepes kiilvilagi Kozepes kiilvilagi

(Térvényes) (Torvényes)

4d8+4 (26 ép) 6d8+12 (39 ép)

+3 (Ugy) +7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

40 lab 40 lab

18 (+3 Ugy, +5 19 (+3 Ugy, +6

természetes) természetes)

Farktiiske +7 kh.,

2 karom +5 kh.,

harapis +5 kh.

Farktiiske 2d4+3,

karom 1d6+1, harapas 1d4+1
sx5/5lab

Kaptirelme, méreg

Immunitasok, ellenallasok,
varazslat-ellenallds 18,

Sziv +6, Gyors +7,
Akarat +5

Farktiiske +10 kh.,
2 karom +5 kh.

Farktiiske 2d4+4,
karom 1dé+2
5x5/5lab
Kaptirelme, méreg,
uralkodds személyen,
uralkodis lényen
Immunitasok, ellenallasok,
varazslat-ellendllas 21,
telepatia

Sziv +7, Gyors +8,
Alkarat +8



Tulajdonsagok:

Jartassagok: Szakma (barmelyik) +3, Maszas +10, Rejtozés Maiszas +13, Rejtozés
Maszds +3 +10, Hallgatozas +7, +12, Hallgatozas +12,
Csendes Mozgas +10, Csendes Mozgds +12,
Eszlelés +6 Eszlelés +12, Keresés +8,
} Szindékok Erzékelése +12
Képességek: Jartassagfokusz (szakma) Kitérés, Tobb Jobb Kezdeményezés,
Tamadas Varazslatszeri Képesség
Fékusz (biibdj)
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold Barmely fold és a fold Barmely fold és a fold
alart alatt alatt
Szervezédés: Néhany (2-4), csapat (7-18) Maginyos, néhiny (2-4), Maganyos (1 plusz 1 uralt
csapat (6-11) lény), vadaszcsapat (2-4 plusz
fejenként 1 uralt lény)
Kihivasi érték: 1/2 3 7
Kincsek: Nincs Nings Alralanos
Jellem: Mindig térvényes semleges Mindig térvényes semleges Mindig t6rvényes semleges
Fejlesztés: 2 EK (Kozepes); 5-8 EK (Kozepes); 7-9 EK (Kézepes);

Er6 13, Ugy 14, All 13,
Int 6, Bol 10, Kar 9

9-12 EK (Nagy)

Er6 17, Ugy 16, All 14,
Int 10, Bol 12, Kar 11

Eré 18, Ugy 16, All 14,
Int 14, Bsl 16, Kar 19

10-12 EK (Nagy)

Myrmarch Kirdlynd
Nagy kiilviligi (Térvényes) Nagy kiilviligi (Térvényes)
Eleters dobis: 12d8+48 (102 ép) 20d8+100 (190 ép)
Kezdeményezés: +8 (+4 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés) -5
Sebesség: 40 lab 0 lab
VE: 28 (-1 termet, +4 Ugy, +15 természetes) 23 (-1 termet, +14 termeszetes)
Téamadasok: Farktiiske +15 kh., harapas +13 kh,,
vagy gerely +15/+10 kh.
Sebzés: Farktiiske 2d4+4, harapis 2dé+2, -
vagy gerely 1d6+4 és méreg
Oldal/elérés: 5x10/5lab s5x10/5lab
Kiilénleges timadasok: Kaptirelme, méreg, vardzslatszert Kaptirelme, vardzslatok, varizslatszert
képességek képességek
Kiilénleges képességek: Immunitasok, ellenalldsok, gyors Immunitisok, ellenillasok, gyors
gyogyulas 2, vardzslatellenallas 25 gyogyulas 2, vardzslatellenallas 25,
telepdtia
Menték: Sziv +12, Gyors +12, Akarat +11 Sziv +19, Gyors -, Akarat +19
Tulajdonsigok: Erd 19, Ugy 18, All 18, Eré -, Ugy -, All 20,
Int 16, Bol 16, Kar 17 Int 20, B&l 20, Kar 21
Jartassigok: Maszas +18, Szakma (barmelyik) +9, Bloff +28, Becslés +22, Koncentricio +22,
Rejtézkodés +15, Hallgatozas +18, Diplomacia +28, Ismeret (barmely hirom) +28,
Diplomacia +15, Ismeret (birmelyik) Hallgatézds +30, Tavolbalatds +28, Szandékok
+16, Csendes Mozgds +19, Keresés Erzékelése +28, Varazslis +28, Eszlelés +30
+17, Szindékok Erzékelése +18,
Eszlelés +18
Képességek: Kitérés, Tobb Tamadas, Jobb Eberség, Nagy Szivossag, Vasakarat, Targykészités
Kezdeményezés, Mozgékonysag (barmelyik), Gyors Varazslds, Varazslatfokusz
(biibaj)
Eghajlat/terep: Barmely f61d és a fold mélyén Barmely f6ld és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, néhany (2-4), csapat Maginyos, kaptar (1 plusz 100-400 dolgozo, 11-40
(1 plusz 7-18 dolgozd, 6-11 harcos) harcos, 4-7 hajcsar fejenként 1 uralt lénnyel, 5-8
myrmarch)
Kihivési érték: 10 18
Kincsek: Altaldnos Altalanos kétszerese
Jellem: Mindig torvényes semleges Mindig térvényes semleges
Fejlesztés: 13-18 EK (Nagy); 19-24 EK (Oriasi) 21-30 EK (Oridsi); 31-40 EK (Hatalmas)

A formian faj a torvényes jellemii sikokrol szirmazhat. Minden- minél t6bb és nagyobb lakéhelyeket épittessenek velik. Ezeknek
hol megtelepszik, ahol csak tud, és minden élélényre gy tekint, a “kiilsé” dolgozoknak az elméjét a hajesarok tartjak az uralmuk
mint potenciilis dolgozokra a kaptarba. alart.

A faj kiilonleges mértékben szaporodik és terjeszkedik, célja Kiilsére olyanok, mint 6riasi hangyak és kentaurok keresztezé-
benépesiteni mindent maga kériil. Ennek érdekében az egyedek sei. Mindegyikiiket barnasvérds kitinpancél fedi. A termetiik ésa
megtimadnak minden mis lényt, csak hogy igiba hajtsik ket, igy kiilsé részleteik tipusonként valtoznak. 69




HARC
Altalaban agresszivek, minden lényt le akarnak fitni, akivel
talalkoznak. Ha a kaptarukra vagy a kiralynore a legkisebb veszélyt
érzik leselkedni, akkor azonnal timadnak, és a végsokig harcol-
nak. Ha a feletteseik parancsoljik ezt nekik, akkor is azonnal
timadnak, és a végsokig kitartanak.

Kaptirelme (Sz): A kiralyn6tdl szamitott 50 labnyi sugard
teriileten minden formidn allandé kommunikicios kapcsolatban
van egymassal és a kirdlynével. Ha az egyikiik veszélyt érzékel, ak-
kor annak mind tudatdban lesznek. Ha egyetlen csoport még
eszméleténél van, aklkor a tobbieket sem lehet leiitni.

Immunitdsok (Sz): Immunisak a mérgekre, a kévévaltoztatisra
és emellett a hidegre is.

Ellenillisok (Sz): Minden formian rendelkezik tiz-, elektro-
mossag- és hang-ellendllassal 20 pontos értéken.

A FORMIAN TARSADALOM

A hangyaszeri lények mesés kaptarvirosokart épitenek, amelyek-
ben szizasaval élnek. Szinte teljesen kifejlett allapotban sziiletnek
meg, és nem képesek a fejladésre. A dolgozok engedelmeskednek
a harcosok, a myrmarchok és a kiralyné parancsainak, a harcosok
a myrmarch parancsnokok és a kirilyné akaratat kévertik. A myr-
marchok csak magatdl a kiralynétol kaphatnak utasitasokat, bar a
szolgalatuktol figgéen kiillonbozé rangjaik lehetnek. Ezek nem
hatalmi rangok, csak tekintélybeli felosztast adnak a kaptiron
beliil. A legtekintélyesebb myrmarchok a kiralyné személyes
testorei. A hajcsarok egy rangban dllnak a harcosokkal, de
valgjaban elkiiloniilnek a tébbi formiantol.

DOLGOZO

A dolgozo a legalacsonyabb rangot képviseli, és a kaptaron beliil
ez a kaszt jelenik meg a leghagyobb szimban. Csak annak ¢, hogy
szolgaljon, és mindent megtesz, amit a felettesei
parancsolnak neki. Bir nem beszél, de képes
kifejezni az egyszer(ibb fogalmakat (pl.:
veszély), foként mozdulatokkal. A
kaptarelmén keresztil jobban is
tud kommunikilni, de az
intelligencidja még ekkor
is korlatozza a kifejezokészségét.
A termete nagyjabol egy kutya ter-
metének felel meg. A karjai tigyetlenek,
csak munkara alkalmasak.
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Har
A dolgozo csak a kaptir védel-
mében harcol, ekkor csaprigoi-
val harapva kiizd.
Ugyes kovicskezek (V):
Harom dolgozo egytitt képes /
megjavitani egy targyat ugy, /‘
mintha egy 7. szinti pap 4
hasonlé nevi varazslatit 4/
alkalmaznak. Ez minda 4/
harom dolgozonak egy-
egy teljes koros cse-
lekedetet jelent.

Gyogyitas (V):
Nyolc dolgozo
egylitt kép-
es meggyogyita-
niegy lényt gy,
mintha egy 7. szintii pap ko-
moly sebek gyogyitdsa nevii varizs-
latat alkalmaznak. Ez mind a nyolc
dolgozénak egy-egy telies kords 458
cselekedetet jelent. -

HARCOS

A harcos feladata egyértelmiien a harc. Akircsak a dolgozo, a har-
cos is tirhetden kommunikal a kaptirelmén keresztiil, de ez tébb-
nyire a haditervekre és a jelentésekre korlatozédik. Beszélni nem
tud.

A harcos pénilo termet, a karjai végén harcra alkalmas kar-
mok meredeznek.

Harc

Elvakult harcos, a karmaival és a harapasaval kiizd, de idénként a
mérgezd farktiiskéjér is hasznalja. A kaptirelme segitségével
képes végrehajtani igen kifinomult harci taktikakat is.

Méreg (Sz): Farktuske, Szivossagmento (NF = 14), kezdd és
masodlagos sebzése 1ds6 idoleges Erdveszteség.

HAJCSAR
A hajcsar kiilénleges harcos csapragék nélkiil — valéjiban szija
sincs. Csak telepatikusan kommunikal, és az ehhez sziikséges
mentalis energiat az dltala uralt 1ények elméjébal nyeri ki.

A feladata, hogy nem formian egyedeket gytjison be és iranyit-
son a kaptari munkdhoz. Egyszeribben mondva a hajcsar dolga az,
hogy rabszolgikat szerezzen és irinyitson. Nem élvezi, hogy
masokon uralkodhat, de ezt tartja az egyetlen hatisos moédnak ar-
ra, hogy a faj terjeszkedjen és ujabb kaptarvarosokat épitsen. Min-
den értelmesen gondolkodé lény szamaira ez az egyetlen
lehetdség a hossza tava tulélésre. Ha sikeriil megnyernie az iigy-
nek egy nem formian lényt anélkiil, hogy uralkodna rajta, akkor a
hajcsar megteszi ezt,

Akiknek sikeriilt valamiképpen megmenekiilnie valamelyik
kaptarvarosbol, azon kevesek rabszolgamunkinak nevezik mind-
azt, amit ott csinaltak. A formiin faj nem kegyetlen, csak
érzéketlen.

Harc
Amikor csak lehetséges, akkor az altala
uralt Iényekre hagyatkozik, hogy azok har-
coljanak érte. Persze ha szik-
séges, akkor meg rtudja
védeni magit a karmaival
és a mérgezo fullankjaval.
Uralkodas szemé-
lyen (V): Ugy hasz-
nilja ezt a képességet, mint egy
10. szinti magus a hasonlé ne-
v varazslatat (menté NF =
19), bir a képesség ala-
nya lehet barmilyen
humanoid lény, és maximum
a Nagy termetkategoriiba tar-
tozhat. Egy atlagos hajcsir
egyszerre négy humanoidon
tud uralkodni.

Uralkodis lényen (V): A haj-
csir soha nincs egyedil: legalabb
egy nem-formiin lény mindig

készen dll arra, hogy teljesitse
a parancsait (vilassz vagy
hatirozz meg véletlenszeriien
egy lényt, maximum 4-es
Kihivasi értékkel),
Méreg (Sz): Fark-
tiiske, Szivossigmentd
(NF = 15), kezdé és masodla-
gos sebzése 1d6 idéleges Erd-
veszteség.

Telepitia (T): 100 labnyi tivolsigon beliil képes kommunikal-

ni minden intelligens lénnyel.



MYRMARCH
A formian tarsadalom elit tagja. Az alirendeltjeivel ellentétben 6
egyeéni, sajat célokkal, vagyakkal és onillo gondolarokkal. Mind-
ezek persze ritkin ellentéresek a kiralynd akarataval — kifejezetten
hiiséges az urndjéhez.

Formian seregparancsnok, ¢s kozdsségi vezeto. O a kiralyno keze, |

kézvetiti az urnd akaratat, és ellendrzi a parancsok végrehajtasat. Van
egy masodlagos feladata is: ahol és amikor csak rudja, pusztitania kell
a kiosz minden formdjat. Minden myrmarch a gytilolt ellenfelének
tartja mindazon lényeket, amelyek nem ismerik az engedelmességet
és onceéluan, tekintélyt nem tisztelve cselekednek (példaul a szladok).
A termete nagyjabol megegyezik egy lo termetével. A karmai hason-
loak az emberi kezekhez, és képesek a finomabb miiveletekre is.
Altaldban bronz sisakot visel, amely jelzi a rangjat (minél diszesebb a
sisak, annal nagyobb tekintélyben ill a myrmarch).
A Formian és a Kozos nyelvet beszéli.

Harc
A myrmarch karmai kézszertiek, és ezért nem alkalmasak a harc-

ra. Altalaban gerellyel szerelkezik fel, amelyre a mérget a sajat ful-,

lankjabol nyeri ki,

Intelligensen harcol, és segiti azokat, akik a kaptirelmén
keresztiil a parancsnoklata ald tartoznak. Ha feltinik egy kiosz jel-
lemi ellenfél, akkor a myrmarch elméje elborul: csak ennek az
ellenfélnek az elpusztitasa lebeg a szemei elott.

Meéreg (Sz): Farkriiske, Szivossagmentd (NF = 20), kezdd és
masodlagos sebzése 2d6 idéleges Ugyességveszteség.

Variazslatszerii képességek: Akaratlagosan — szérny elbdjolisa,
jovobelitas/jévobehallis, kiosz érzékelése, gondolatok érzé-
kelése, kaosz elleni varizskor, hibatlan teleport. Naponta egyszer
— rend haragja, kinyilatkoztatas. Mindezen képességeket egy 12.
szintl mégus vardzslatainak megfeleléen alkalmazhatja (menté
NF = 13 + a varazslat szintje).

KIRALYNO

A kiralyné a kaprarviros kozepén ul, gombszerd testével sohasem
mozdul ki az uralkodoi terembal. Mellette a husz leghtiségesebb
myrmarch szolgal A kiralyno feleakkora, mint egy myrmarch, és

.a labai csokevényesek — nem tud mozogni veliik. Telepatikus

képességeivel egész nagy teriileten képes személyes parancsokat
adni a kaptar lakéinak, és meghallgatni a jelentéseket.

A kiralyné a Formian és a Kozos nyelvet beszéli, de tobbnyire
telepatikusan kommunikal minden lénnyel.

Harc

A kiralynd nem harcol. Mozgiskeéptelen, ¢és ha kell, akkor myr-
marchok, harcosok és dolgozdk csapata védelmezi meg a fizikai
Azon-
ban ez az utobbi cselekedet nagyon ritka, mert dltalaban a kiralyno
terme rendelkezik a legerdsebb védelemmel.

Fizikai cselekvésképtelenségének ellenére nem egyszerd
legydzni. Tud varazsolni, és erds varazslatszert kepessegekkel

veszélyektol. Emellett 6k viszik el oda, ahova menni akar

.rendelkezik, amelyeket gondolkodis nélkiil bevet a sajit és a kap-
_tarvarosa védelmében.

Varizslatok: A kiralynd képes 17, szintii magusként hasznalni a
misztikus varazslatokat.

Vardzslatszerii képességek: Akaratlagosan — érzelmek meg-
nyugtatasa, szorny elbajolasa, jovobelitis/iovobehallds, kdosz
érzékelése, gondolatok érzékelése, kinyilatkoziatds, jovendolés,
szorny fogvatartasa, kdosz elleni varazskor, rend haragja, torvény
pajzsa, igazlatas. Mindezen képességeket egy 17. szinti magus
varazslatainak megfelelden alkalmazhatja (menté NF = 15 + a
varazslat szintje).

Telepitia (T): A kiralyns 50 mérfoldon beliil képes telepatiku-
san kommunikalni minden olyan intelligens lénnyel, amelynek
tud a jelenlétércl.

GHOUL

Ghoul
Kozepes termetii élgholt

Eleterd dobis: 2d12 (13 ép)

Ghast
Kozepes termetii élgholt
4d12 (26 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lab 30 lab

VF: 14 (+2 Ugy. +2 termeszetes) 16 (+2 Ugy‘ +4 termeszetes)

Tamadasok: Harapas +3 kh., 2 karom +0 kh. Harapis +4 kh., 2 karom +1 kh.

Sebzés: Harapis 1dé+1 +bénitas, karom 1d3 +bénitas Harapis 1d8+1 +bénitas, karom 1d4 +bénitas

Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lib

Kiilénleges timadasok: Bénitas, ivadékteremtés Bénitis, ivadékteremtés, biiz

Kiilonleges képességek: Elsholt, tizés-ellendllds +2 Elsholt, tizés-ellenallas +2

Menték: Sziv +0, Gyors +2, Akarat +5 Sziv +1, Gyors +3, Akarat +6

Tulajdonsagok: Er6 13, Ugy 15, All -, Int 13, Bol 14, Kar 16 Er6 13, Ugy 15, All -, Int 13, Bél 14, Kar 16

Jartassigok: Maiszas +6, Szabadulomtivész +7, Rejtozés Maszas +6, Szabadulémiuivész +8, Rejtozés
+7, Iranyérzék +3, Ugris +6, Hallgatézis +7, +8, Irinyérzék +3, Ugras +6, Hallgatozas +8,
Csendes Mozgis +7, Eszlelés +7, Keresés +6 Csendes Mozgds +7, Eszlelés +8, Keresés +6

Képességek: Tobb Tamadais, Ravasz Fegyverhasznalat Tobb Timadas, Ravasz Fegyverhasznalat
(harapas) (harapas)

Eghajlat/terep: Barmely fold vagy f6ld mélyén Barmely fold vagy fold mélyen

Szervezddés: Maganyos, néhany (2-4), falka (7-12) Maganyos, néhiny (2-4), falka (2—4 plusz

7-12 ghoul)

Kihivasi érték: 1 3

Kincsek: Nincs Altalanos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 3 EK (Kozepes) 5-6 EK (Kbzepes)

emberi hust. Legyen igaz vagy sem, de legalabb megmagyarizna a
tetemzabalé undorito taplalkozasi szokasait. Sokan hiszik azt is,

Kriptikban, csatatereken és hasonlo helyeken kisért, ahol sok a te-
tem. Ez a dogevo teremtmény szinte mindenhol felbukkan, ahol a
halal szaga stiriin atitatja a levegor.

Allitslag olyan férfibol vagy nébél lesz ghoul, aki megizlelte az

hogy a kiilondsen kegyetlen vagy oriilt személy konnyen ghoulla
valhat a halala utan,
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Valaha ember lehetett, ez nyilvanvald mindenkinek, aki ra
merészel nézni. Még mindig tébbé-kevésbé humanoid kiilsejd, de
aszott bére és alatta a hus mar szinte alig fedi a csontjait. Az él6
lénybél alakult at szornyeteggé, és ez eltorzitotta az elméjét, ravasz
vadallatta tette. A szemei forrd széndarabok gyanint izzanak
beesert tiregeikben. A ghoul azt a nyelvet beszéli, amelyet
életében beszélt (altalaban a Kozost).

HARC

Amikor csak lehetséges, megprobal meglepetést okoz-
ni. Elougrik a sirkévek mogiil és a mauzoleumok oszlo-
pai koziil vagy kitor a friss sithantbol.

Bénitis (Sz): Akit a ghoul eltalal a harapasaval vagy a kar-
maival, annak sikeres Szivéssigmentot kell dobnia (NF = 14),
maskilonben 1d6+2 percre lebénul. Az elfek
immunisak erre a hatisra.

Ivadékteremtés (T): A legtobb eset-
ben a ghoul megeszi azt, akit megol
Azonban a humanoid édldozat testét
idonkeént otthagyjik valamilyen oknal
fogva, ekkor abbél 1d4 napon belil
djabb ghoul ,sziiletik”. Ha ezen idé le-
telte elowt alkalmazzak a védelem a
gonosztol varazslatot a testre, akkor az at-
alakulis megall. (A fentiekben az ember-
ghoul és az ember-ghast statiszrikii szerepel-
nek. Természetesen mis fajokbol mas értékekkel
rendelkezé élcholtak lesznek.)

ElGholt: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a
bénitisra, a kabitdsra, a betegségekre, a halil-
varazslatokra és a nekromantikus hatisokra.
Hasonléképpen nem hat ra az elmebefolyi-
solas (biibaj, zavarodottsag, képzetek, moralis hati-
sok). Nem lehet elszenvedéje kritikus talilatnak,
tulajdonsiagvesziésnek és emellett energiaelszivas-
nak sem.

LACEDON

A ghoul vizi viltozata a temetkezési hely-
nek hasznalt viz alatti barlangok és az
elsiillyedt hajok kérnyekén lelheto fel.

Az tiszasi sebessége 30 lab.

GHAST
Bir ez a teremtmény is ugy néz ki, mint a ghoul, valéjaban halilo-
sabb és ravaszabb a rokonanil.

Harc
Biiz (Sz): A halil és a bomlis szaga émelyité ezen teremtmény
koriill. Aki 10 libnyi tavolsigra megkozeliti, annak sikeres
Szivossigmentdt kell dobnia (NF = 15), maskiilénben elfogja az
émelygés és 1d6+4 percig —2 koriilményekbél adodé levonist kap
minden timadisara, mentGjére és probajara.

Bénitis (Sz): Akit egy ghast eltalal a harapasaval vagy a karmai-
val, annak sikeres Szivéssaigmentdt kell dobnia (NF = 15), mads-
kiilsnben 1de+4 percre lebénul. Még az elfek sem immunisak er-
re a hatdsra.

GIRALLON

Nagy bestia

Eleter dobas: 7d10+14 (52 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 40 lib, maszva 40 lab

VE: 16 (-1 termet, +3 I':J'gy, +4 termeszetes)
Tamadasok: 4 karom +12 kh., harapas +7 kh.
Sebzés: Karom 1d4+8, harapas 1d8+4

Oldal/elérés: 5 x 5/ 10 lab

Kiilénleges timadasok: Hasitds 2d4+12

Kiilénleges képességek: Szaglas

Menték: Sziv +7, Gyors +8, Akarat +3

Tulajdonsagok: Erd 26, Ugy 17, All 14, Int 3, B&l 12, Kar 7
Jartassagok: Maszds +16, Csendes Mozgas +8, Eszlelés +7

Eghajlat/terep: Meleg erdok, hegységek és foldmélyi tertiletek
Szervezddés: Maganyos vagy tarsasag (5-8)

Kihivisi érték: 5
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy);
11-21 EK (Orisi)

A gorilla rokona. Agressziv,
vérszomjas, védelmezi a terii-
letét, és hihetetleniil eros.

Elsé latasra albino gorillinak
tiinhet, de még a legfeliiletesebb
megfigyeld is észreveszi a négy kar-
jat. A kifejlett egyed ugy 8 labnyi ma-
gas, a mellkasa széles és a testét vastag,
fehér bunda boritja. Amikor a foldon jar,
akkor a labait és az als6 karjait hasznal-

ja a mozgishoz. A fogai és a karmai

borotvaélesek.

HARC

Barmit megtimad, ami belép a
teriiletére, még a sajat fajtarsa-
it is. Pont ez az érzéketlen vad-
sag akadalyozza meg azt,
hogy a faj elszaporodjon. Az e-
reje mellett a lény mutat némi ravaszsa-
got is.
A magényos girallon rendsze-
rint a fik agai kozott vagy egy ha-
lom levél alatt rejtézkodik el. Tobb-
nyire csak az orrara hagyatkozik.
Ha kiszagol valamilyen zsdkmanyt,
akkor kiugrik a rejtekébol és
tamad. Ha elég kicsi zsikmanyt
talal, akkor azt gyorsan felkapja, és elro-
han vele az erdében, miel6tt a zsakmdny tarsai felocstidhatninak
és megakadilyozhatnak ebben. Nagyobb ellenfeleivel szemben
altalaban kiizdeni kezd, és a karmaival, a harapasaval harcol.
Hasitas (Sz): Ha a girallonnak sikeriil egymas utan mind a négy
karom-tamadasival eltalalnia ugyanazt az ellenfelét, akkor beletép
az aldozata husaba, és ezzel automatikusan plusz 2d4+12 pontnyi
sebzést okoz.

A,

GNOILL

Kozepes termetii humanoid (Gnoll)

Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lab (pikkelyvértben), alap 30 lib

VF: 17 (+1 természetes, +4 pikkelyvért, +2 nagy pajzs)
Tamadasok: Csatabard +3 kh. vagy rovid {j +1 tav.
Sebzés: Csatabard 1d8+2 vagy rovid ij 1deé
Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Kiilénleges képességek: Sotétben latas 60 lab
Menték: Sziv +4, Gyors +0, Akarat +0

Tulajdonsigok: Er6 15, Ugy 10, All 13, Int 8, Bol 11, Kar 8
Jartassigok: Hallgatozds +3, Eszlelés +3

Képességek: Ercteljes Timadas



Eghajlat/terep: Mérsékelt vagy meleg foldek és foldmélyi
teriiletek

Szervezddés: Maginyos, par, banda (2-5), csapat (10-100 £6 plusz
legalabb 50% nem harcos, minden 20 felnétt utin egy 3. szintii
Grmester, egy 4—6. szintli vezetd), vagy torzs (20-200 f6 plusz
legalibb 50% nem harcos, minden 20 felnétt utin egy 3. szintii
Grmester, egy vagy kettd 4-5. szinti hadnagy, egy 6-8. szintG
vezetd, 6-10 irtoztaté oroszlin, a foldmeélyi barlangokban
éloknél eléfordulhar 1--3 troll is)

Kihivisi érték: 1

Kincsek: Altalanos

Jellem: Altalaban kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Hiéna-fejli, gonosz humanoid,
amely laza szervezettségl tor-
zsekben €l és vandorol.

Egy atlagos gnoll ugy hét és
fél libnyi magas, és a bére
zoldessziirke. Vastag bundaba
burkolozik, a feje hiénaszerti,
és a sorénye vorosesszirke
vagy piszkossirga. Ragadozo,
de ételként leginkibb az in-
telligens lényeket kedveli,
mert azok tobbet sikoltoznak. Hajlamos
arra, hogy a gyomraval gondolkozzon.
Ha megéhezett, akkor birmely szévet-
ségesét (altalaban bogirmedve, hobgoblin,
ogre, ork vagy troll szévetségesei lehetnek)
képes pillanatok alart elilldézni maga
mellsl. Nem kedveli az oridsokat, és
ugy altalaban a tobbi humanoid fajt sem.
Nem szereti az erds fényt, de nem keriilnek
hatranyba miatta.

HARC
A gnoll leginkabb csak akkor

tamad, ha tulerét tudhat maga
mellett. Taktikailag tébbnyire horda-szinten gondolkodik, és erre
épitve probalja legy6zni az ellenfeleket. Harcban nem igazan fe-
gyelmezett, hacsak nincs felette egy erds vezetd, aki talan 6ssze
tudja fogni a csapatot. Habar altaliban nem készit csapdat a zsak-
manynak, néha eléfordul, hogy a tarsaival egyiitt lesbél tamad,
csak mert jobb helyzetet szeretnek felvenni vagy mert hatulrol
akarja meglepni az ellenfelet. A vértezete és a pajzsa miatt az atla-
gos gnoll Rejtézkédésértéke —6, ami egyben azt is jelenti, hogy
rejtdzkodés kozben kinosan iigyel arra, hogy jol csinalja (példaul
nagyobb fedezékeket vilaszt maginak, sotétebb helyeken probal
elrejidzni, stb.).

A GNOLL TARSADALOM

A gnollok felett mindig a csoport legerésebbje uralkodik, félelem
és erd altal. Ha a t6rzsfonokot megélik, akkor a térzs legerdsebb-
jei tjra megkiizdenek a cimért. Ha ez tul sokaig tart vagy kozben
tul sok harcos hal meg, akkor a torzs szétesik és a gnollok szér-
szélednek kisebb csoportokban. Az isteniiknek a holdat tartjak, de
a torzsek tobbségében nincs igazi pap vagy saman.

Egy bandiban vagy torzsben annyi nem harcos fiatal leher,
mint harcos felnéte. A gnoll lakhelyek rendszerint felszini erodit-
mények vagy fold alatti barlang- és alagtitrendszerek. Sokszor ej-
tenek rabszolgikat, és minden gnoll tarsasighan 10 felnéttre jut
legalibb egy rab, ha nem tébb. Ezek a rabszolgik tébbnyire embe-
rek, orkok vagy hobgoblinok, és a gnollok étvagya miatt gyakran
cserélédnek.

A gnollok a sajat nyelviikon beszélnek, de néha a Goblin vagy |

az Ork nyelvet is ismerik.

Kiilonleges patronusuk a démontir Yeenoghu, aki kiilsére egy
kisértetszeri gnollnak latszik. A tobbségiik 6t szolgalja, és inkabb
hisz benne, mint barmelyik istenségben.

A GNOLL KARAKTEREK

A gnollok kedvelt kasztja a kalandor, a vezetéik szinte minden
esetben kalandorok. Ha vannak papjaik, akkor azok altalaban Ery-
thnul, a gyilkolas istenségének hitét hirdetik.

GNOM

Kicsi humanoid (Gném)
Eleters dobis: 1d8+1 (5 ép)
Kezdeményezés: +0
Sebesség: 20 lab
VF: 16 (+1 termet, +4 lincing, +1 kis pajzs)
Tamadasok: Révidkard +2 kh., vagy kénnyi szam-
szerij +2 tav.
[ Sebzés: Rovidkard 1d6-1 vagy kénnyt szamszerij 1d8
Oldal/elérés: 5x 5 /5 lab
Kiilonleges timaddsok: Gnom képességek, varizslatok
Kiilénleges képességek: Gnom képességek, beszéd az
allatokkal
Mentok: Sziv +3, Gyors +0, Akarat +0
Tulajdonsigok: Exé 8, Ugy 10, All 12, Int 11, Bsl
11, Kar 11
Jartassigok: Hallgatozds +4, Eszlelés +2
Képességek: Fegyverfokusz (rovidkard)

Eghajlat/terep: Birmely erdéség, dombsig és a

fold mélyén

Szervezédés: Tarsasag (2-4), csoport (1120,
két 3. szintl hadnagy, egy 3—6. szintii
vezetd), vagy csapat (30—50, minden 20
felngtt utan egy 3. szintii Grmester, ot 5.
szintd hadnagy, harom 7. szintd kapitiny,

2-5 irt6ztaté borz)

Kihivasi érték: 1/2 vagy 1 (svirfneblin)

Kincsek: Altalanos

Jellem: Altalaban semleges jo

Fejlesztés: Kaszt szerint

Faradhatatlan felfedez6 és feltalalo. Egyarant tehetsége van a
szemfényvesztéshez és az alkimiihoz.

A tipikus gnom harom, harom és fél libnyi magas, emellett agy
40-45 fontot nyom. A bore a sotét bronzszintdl a fak barndjiig ter-
jed, a haja szdke, a szeme szine a kék arnyalatait veszi fel. A gnom
férfi kedveli a rovid, gondosan formazott szakallat. Rendszerint
bérbe vagy foldszinti ruhikba oliozkodik, habar azt bonyolult
himzésekkel vagy ékszerekkel disziti, Egy gnom tgy 40 esz-
tendésként éri el a felnéttkort, és koriilbeliil 350 évig él, bar néha
elérheti akar az 500 esztendds életkort is.

Minden gnom igencsak kutakodo. Szeret csupin a személyes
tapasztalatok érdekében tanulni, és gyakran dvatlan is. Ez teszi,
hogy a faj tagjai kivilé mérnokokké valtak az idék sorin, mivel
mindig megprobaltak tjabb és vjabb modokon megépiteni akar
mar jol ismert szerkezeteket is. Néha csak azért kisérleteznek,
hogy lissik masok reakcioit az uj és szokatlan dolgokra.

A Gném nyelvet beszéli. Szimos gném utazik el messzire az
otthonatdl (mint kereskedd, vindorkovics vagy kalandozd), és
biztosan megismeri a K6zis nyelvet. A gnom telepiilések harcosai |
gyakran kitanuljak a Goblin vagy a Kobold nyelver. ‘

A legtobb otthonrél eltivozott gném harcos kaszti. A fenti sta-
tiszrikak egy elso szintil gnom harcosra vonatkoznak. (A harcos
(kasztrol részletes informacickat olvashatsz a Kalandmesterek
koényvében.)




HARC
Egy gnom a nyilt harccal szemben inkibb a félrevezetést, a
megté-vesztést részesiti eldnyben. Probalja dsszezavarni az ellen-
feleit (feltéve, hogy azok nem goblinoidok vagy koboldok), nem
feltétleniil azok elpusztitasira torekszik. Ehhez gyakran a szem-
fényvesztéseit hasznalja, és gondosan eldkészitett csapdikat
gyart.

Vardzslatok: A legalibb 10-es Intelligenciaértékkel rendelkezs
gnom naponta egyszer alkalmazhatja a tincolo fények, a szellem-
hangok, és a biivészetvarazslatokat. A képességek tigy mikodnek,
mint egy 1. szintii magus varazslatai. (A vértezetbdl adodo varizs-
latrontas-médositot is figyelembe kell venni.)

Beszéd az dllatokkal (V): Minden gném képes naponta egyszer
alkalmazni ezt a hatist, egy 1. szintli druidihoz hasonléan. Igy
beszélhet egy tiregi emldssel (borz, roka, nytil, stb.).

Gnom képességek (Sz): A gnomok szimos faji jellemzével ren-
delkemek

Kicsi: A gnomok +1 termetbénusat kapnak a timadasdobasaikra

és a VF-értékiikre, emellett +4 termetbénuszt kapnak a

Rejtozkodésprobaikra. Ezzel szemben kénytelenek kisebb fegy-

vereket hasznalni a megszokottnal, és az dltaluk elvihetd/fe-

lemelhetd suly csupan hiromnegyede a Kozepes termeti
lenyek altal elvihets/felemelhetd silynak.

® Litas kevés fenynél: Az embereknél kétszer jobban litnak csil-
lag-, hold-, fiklyafénynél és hasonlé litasi viszonyok kozott.

® +1 faji bonuszt kapnak a timadasdobisaikra a koboldok és a gob-
linoidok ellen.

® +2 faji bonuszt kapnak a mentddobdsaikra a szemfényvesztések
ellen.

® 4 kitérésbonuszt kapnak az ériasokkal szemben.

Jartassigok: Eles hallisuk miart a gnémok +2 faji bénuszt kap-
nak a Hallgatézasprobiikra. Kivild sza-
glasukkal képesek szag utian azonosi-
tani szamos keveréket, ezért +2 faji
bonuszt kapnak minden Alkimia-
probajukra.

A GNOM TARSADALOM
A gnomok jol kijonnek a térpékkel,
akik szintén kedvelik a csillogo
dolgokat, szintén vakmerden ki-
sérleteznek a mechanikus eszko-
zokkel, és ugyanugy gyiilslik a
goblinokat és az ériasokat,
mint 6k. Kedvelik a félszer-
zetek tarsasagat, foként azokét,
akik képesek elszérakoztatni
6kc[ A magas fajokkal szemben

1 legtobb gnom egy kicsit
gyanﬁkvo = LlyeneL az embe-
rek, a félelfek, az elfek és a fél-
orkok —, de csak nagyon ritkin
ellenségesek vagy rosszindu-
latuak.

Leginkabb dombos, erdds
teriileteken szeretik kialakitani
az otthonaikat. Bir tobbnyire a
fold alatt  élnek, nagyobb
igényiik van a friss levegére,
mint a torpéknek. Kijarnak,
és élvezik a természet szép-
ségeit, amikor csak tehetik.

A lakhelyeik okos szerke-
zetek és szemfényvesztések
altal egyarant jol el vannak
rejtve. Akiket szivesen litnak,
azokat bevezetik a fényes, meleg jaratokba.

Akiket nem latnak szivesen, az ritkan talilja meg ezeket a jira-
tokat.
A gnom foistenség Aranyesillim Garl, a Figyelmes Védelmezg,
Papjainak tanitsa szerint a gnomok vidamsagra sziilertek, és arra,
hogy tamogassik a kozosséget. A csinytevések példaul nem a
masik megszégyenitésére valoak, hanem hogy megkonnyitsék a
lelket és vidamsagot hozzanak.

ALFAJOK

A fenti informaciok a szilagnomokra vonatkoznak, a legismertebb
alfajra. Mellettiik még két nagyobb gnom alfaj létezik, amelyek
tobb-kevesebb dologhan kiilonbéznek a sziklagnémoktal,

Svirfneblin
Vagy mas néven mélységi gnomok. Allitdlag nagy foldmélyi
varosokban élnek, de ezek hollétét titokban tartjik, hogy ezzel is
védekezzenek halilos ellenségeikkel, a drow, a kuo-toa és az
agyszivo faj tagjaival szemben.

A testitk osztovér, a hatuk gornyedr, A bériik szine a foldéhez
hasonlatos, rendszerint a barnitol a barnassziirkéig terjed. A sze-
meik sztirkék. A férfiak kopaszok, a néknek ritka szily, sztirke,
drotszeri haja van. Atlagos élettartamuk 250 esztendé. Beszélik a
Gnom, a Kozos, a Terran és a Mélységi Kozos nyelveker. Sokuk
ezek mellett beszéli a drow és a kuo-toa fajok nyelvét is,

Egy tipikus svirfneblin tulajdonsagértékei a kovetkezdek: Ero
8, Ugy 12, All 10, Int 10, B6l 12, Kar 6

Varizslatszeri képességek: Nincs kiilonleges szemfényvesztoi
képességiik, de naponta egyszer hasznalhatjik a vakitds, a homaly,
és az én megviltoztatisa varizslatokat. Ezek a képességek tgy
mitkédnek, mint egy olyan magus vardzslatai, akinek a szintje
megegyezik a gnom karakter-szintjével (menté NF = 10 + a varizs-
lat szintje).

Eszlelhetf:tlenség (T): Folyamatosan haté
képesség.

Svirfneblin képességek (Sz): A sziklagnomok képességei-
vel rendelkeznek, emellett az alabbi szabalyok vonat-
koznak rajuk.

* Sotétben latds maximum 120 labnyi tavolsigig.
* A kovek tudasa: Akarcsak a t6rpék, a mélységi
gnomok is kapnak +2 faji bonuszt arra, hogy
felfedezzék a szokatlan kéveket vagy valamit,
ami nem ko, de annak néz ki. Az a mélységi
gnom, amely 10 libnyira halad el valami
ilyesmitél, az automatikusan jogosult egy
Keresésprobara, mintha aktivan kutatni az
efféle anomailidkat (ebbe beleértendéek a
csapdik is). Emellett fejlett mélységérzeriik van,
pontosan érzékelik, hogy milyen messzire vannak
a felszintol egy barlang- vagy alagtitrendszerben.
* Rendelkeznek varazslatellenillissal, 11 + a
gnom karakter szintje ertékben.
* 42 faji bonuszt kapnak minden mentédobasukra.
*  +4kitérésbonuszt kapnak minden lénnyel szemben (nincs
kiilonleges bonuszuk az éridsokkal szemben).
Jartassigok: +2 faji bonuszt kapnak a Rejtdzkodés-
probaikra, amibél +4 lesz a sotét foldmeélyi teriileteken.

varazslatszeri

Erdei gnomok
Szégyenldsek és ijedosek, ritkan veszik fel a kapcso-
lator mas fajokkal. Talin csak akkor, ha szeretett
erdGik, otthonaik keriilnek veszélybe. Ok a legkiseb-
bek a gnomok kézétt, az tlagos magassiguk alig ket
két és fél labnyi. A bériik sziirkészold, a hajuk sétér, a
szemeik kekek, barnik vagy z6ldek. Nagyon hosszu

élettiek, allitolag megérik az 500 esztendét is.

A Gnom mellett az erdei gnomok beszélik az
Elf és a Szilvan nyelveket. Emellett egy egysze-



riibb nyelvet is, amelynek segitségével képesek alapszinten kom-
munikalni az erdei allatokkal.
Erdei gném képességek: A sziklagnomok képességeivel rendel-
keznek, emellett az alibbi szabilyok vonatkoznak rajuk.
* Az erdei gnémok dsztondsen haszniljak a nyom nélkiili elha-
ladis képességet, amely megegyezik a hasonlo nevii vardzslattal.
* 1 faji bénuszt kapnak minden timadasdobasukra a koboldok, a
goblinoidok, az orkok és a hiillgszer(i humanoidok ellen.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kapnak a Rejtdzkodésprobaikra,
ami fas teriileteken +8-ra viltozik.

A GNOM KARAKTEREK

Kedvelt gném kaszt a szemfényvesztd. A legtobb gnom vezetd
szemfényvesztd vagy szemfényvesztd/kalandor.

GOBLIN

Kis humanoid (Goblinoid)

Eleters dobids: 1d8 (4 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség:30 lib

VE:15 (+1 termet, +1 Ugy, +3 kivert bérvért)

Tamadasok: Tiiskés buzogany +1 kh., vagy gerely +3 tav.

Sebzés: Tiiskés buzogany 1d8-1 vagy gerely 1d6-1

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilonleges képességek: Sotétben litas 60 lab

Ment&k: Sziv +2, Gyors +1, Akarat +0

Tulajdonsagok: Eré 8, Ugy 13, All 11, Int 10, Bol 11, Kar 8

Jartassigok: Rejtézkodes +6, Hallgatozas +3, Csendes Mozgis +4,
Eszlelés +3

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek, f5ldmeélyi teriiletek

Szervezédés: Banda (4-9), csapat (10-100 plusz 100% nem-har-
cos, minden 20 felnétt utdn egy 3. szintii Grmester, egy 4—6.
szint(i vezetd), harci banda (10-24 f6 worg hatason), vagy torzs
(40400 f6 plusz 100% nem-harcos, minden 20 felnétt utan
egy 3. szintli Grmester, egy vagy két 4-5. szintli hadnagy, egy
6—8. szintli vezetd, 10-24 worg hitas, 2—4 irtoztato farkas)

Kihivisi érték: 1/4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Kis humanoid, akit sokan kifejezetten
idegesitének tartanak. Ha a nagyobb fajok
nem ellenériznék folyamatosan a goblin
népességet, akkor nagyon gyorsan elsza-
porodninak, és hatalmas rtulercvel

tamadnanak a civilizilt telepiilésekre. ST

A goblin arca sima, az orra és a szaja SASEEE.
széles, a filei hegyesek, a fogai kicsik és T
élesek. A homloka lejids és a szemei X
altaliban tompak, a sargatél a vorosig
barmilyen szindek lehetnek. Fel-/W8
egyenesedve jar, de a kezei szinte a*
térdét verve lognak le. A bére szine a
sargatél kezdve a narancs minden g
drnyalatin keresztiil a sététvorosig ™
barmilyen lehet, ugyanannak a torzsnek
a tagjai rendszerint egyforma szintek.
Sotér szind bérruhikba éltozik, ame-
lyek szinte mindig kopottasnak tﬁn~5w
nek, vagy azok is.

A Goblin nyelvet beszéli. Ha az Intel-
ligenciaértéke legalabb 12, akkor meg-
tanulhatja a Kozost is.

Az otthonuktol tivol 1évé goblinok tobbsége harcos. A fenti sta-
tisztikdk egy 1. szint(i goblin harcosra vonatkoznak (a Kalandmes-
rerek konyvében részletesebben olvashatsz a harcos kasztrol).

HARC

A nagyobb és erésebb lények folyamatosan terrorizaljik, igy min-
den goblin megtanulta kihasznalni a képességeibsl adodo
elényoket: nagy témegben timad, és mindenki irint zseniilis
rosszindulattal viselter. Az egyenlé kiizdelem fogalma mar
elveszitette a jelentdségér a szamara. Kedveli a leshelyeket, a
meglepetést, a piszkos trilkkoket és szinte mindent, ami kozelebb
viheti a gy6zelemhez.

Semmi stratégiai érzéke nincs, és a természeténél fogva gyiva,
igy elég valészind, hogy azonnal elfut, amint egy harc a szamara
kedvezétlen fordulatot vesz. Azonban a megfeleld iranyitis mel-
lett képes bonyolult hadmozdulatok kivitelezésére is, ¢és ez eset-
ben halilos rohamot intézhet barki ellenében.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Csendes Mozgds jartassag-
probiira. A lovas goblin (worg hatasokon) +6 bénuszt kap a Lo-
vagldsprobajira és megkapja a Harc Hatason képességet (ez utob-
biak nem szerepelnek a statisztikik kozotr).

A GOBLIN TARSADALOM

A goblinok torzsekbe tomariilnek. Altaliban a térzsben alegiigye-
sebb, legerdsebb (és néha a legokosabb is) lesz a vezér. A maganyt
szinte elképzelni sem tudjik, nagy kozos teriileteken élnek és al-
szanak, csak a vezetd kap kiilon szillast. A tulélés érdekében lop-
nak és fosztogatnak (persze legszivesebben akkor, ha a zsakmany
tulajdonosa nem tudja magit megvédeni ellentk), éjszakanként
belopakodnak a rejtekhelyekre, a falvakba, de még a virosokba is,
hogy elvegyék amit csak tudnak. Nincs biztonsagban télitk az ut
mellett vagy az erdében éjszakdra letaborozo utazo sem. Ha tehe-
tik, akkor még a ruhiit is lerangatjak rola. Néha rabszolgakat ejte-
nek, hogy azok végezzék el helyettiik a torzs rejtekén vagy
taboraban a nehezebb munkakat.

Szinte birhol megélnek, az elhagyatott barlangoktsl a
romvarosokig. A rejtekiik rendszerint eléggé biidos, mivel nem
il tiszta lények. Gyakran telepednek le a civilizalt teriiletek
szélén, hogy ételt, ruhakat, szerszamokat, fegyvereket és egyéb
szitkséges dolgokat lophassanak maguknak. Ha a torzs mar kezdi
kimeriteni a helyi készleteket, akkor egyszertien dsszepakol és
elkoltozik a kévetkezd megfelelének ting teriletre. A goblin
torzsekben néha eléfordul néhany bogarmedve vagy hobgob-
® lin is, rendszerint kegyetlenkeds vezérekként. Néhany torzs
I szoverséget kot a worgokkal, amelyek a hatukon viszik a lova-
™~ golni tudo goblinokat a esatakba.

A goblin bandakban és torzsekben rendszerint ugyanannyi
nem harcos fiatal van, mint amennyi harcképes felnétt.

A legfobb goblin istenség Maglubiyet, aki a hiveit a
szambeli novekedésre biztatja, hogy ha masképpen
nem, har tilerével képesek legyenek
. legy6zni az ellenfeleiket.

A GOBLIN
KARAKTEREK
A goblinok kedvelt kasztja a kalan-
dor, a vezet6ik rendszerint vin-
dorok vagy harcos/kalandor tob-
bkasztiiak. A goblin papok Maglu-
biyet hitét kovetik, és kertor va-
| lasztharnak a kovetkez6 szférik koziil:
Kdosz, Gonosz, Trilkkok. A legtobb
5 goblin varazshaszndlo az adeptus kaszt-
\_ba tarrozik (a kaszirdl részletesebb leirast
talilsz a Kalandmesterek kényvében), és az
ellenfelet megtéveszts, osszezavaro varazsla-
tokat kedvelik a leginkabb.
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GOLEM

His Agyag K&
Nagy szerkezet Nagy szerkezet Nagy szerkezet
Eleters dobis: 9d10 (49 ép) 11d10 (60 ép) 14d10 (77 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy) ~1 (Ugy) -1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab (nem tud futni) 20 lab (nem tud futni) 20 lab (nem tud futni)
VE: 18 (-1 termet, —1 Ugy, 22 (—1 termet, —1 Ugy, 26 (—1 termet, —1 Ugy,
+10 természetes) +14 természetes) +18 természetes)
Tamadisok: 2 csapas +10 kh. 2 csapds +14 kh. 2 csapis +18 kh.
Sebzés: 2 csapds 2d8+5 2 csapis 2d10+7 2 csapis 2d10+9
Oldal/elérés: 5x5/10lib 5x5/10lab sx5/10lab
Kiilénleges timadisok: Orjongés Orjongés, sebek Lassitds
Kiilénleges képességek: Szerkezet, magiaimmunitas, Szerkezet, magiaimmunitas, Szerkezet, magiaimmunitas,
sebzéscsokkentés 15 / +1 sebzéscsokkentés 20 / +1, sebzéscsokkentés 30 / +2
immunis szurasra és vigasra,
gyorsitas
Menték: Sziv +3, Gyors +2, Sziv +3, Gyors +2, Sziv +4, Gyors +3,
Akarat +3 Akarat +3 Akarat +4 ,
Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 9, All -, Er6 25, Ugy 9, All -, Er 29, Ugy 9, All -,
Int— Bol 11, Kar 1 Int — Bol 11, Kar 1 Int —, Bol 11, Kar 1
Eghajlat/terep: Barmely f6ld és a fold alart Barmely fold és a fold alatt Barmely fold
Szervezddés: Magédnyos, néhiny (2—4) Maginyos, néhany (2—4) Maganyos, néhiny (2—4)
Kihivisi érték: 7 10 11
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 10-18 EK (Nagy); 12-18 EK (Nagy); 15-21 EK (Nagy);
19-27 EK (Oridsi) 19-33 EK (Oriasi) 2242 EK (Orisi)
Vasgolem
Nagy szerkezet

Eleters dobids: 18d10 (99 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy)

Sebesség: 20 lab (nem tud futni)
VEF: 30 (alart1 termer, alatt1 Ugy, +22 természetes)

Témadasok: 2 csapds +23 kh.

Sebzés: 2 csapas 2d10+1

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab

Kiilénleges timadisok: Leheletfegyver
Kiilonleges képességek: Szerkezet, magiaimmunits, sebzéscsokkentés 50/+3, rozsdaérzékeny
Menték: Sziv +6, Gyors +5, Akarat +6

Tulajdonsagok: Ex6 33, Ugy 9, All -, Int —, Bl 11, Kar 1

Eghajlat/terep: Birmely fold

Szervezddés: Maginyos, néhany (2-4)

Kihivasi érték: 13
| Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges 4
Fejlesztés: 19-24 EK (Nagy); 25-54 (Oridsi)

A golemek hatalmas, magikusan alkotott Jények” Egy golem
megalkotdsa hatalmas magikus hatalmat, és az elemi erdk
ismeretét igényli.

A golemet mozgaté erd mindig egy szellem a Fld Elemi Sikjarol.
Az alkotas folyamata kozben a teremtdje az akarattalan szellemhez
koti a golemet, és a szellemet alarendeli a sajit akaratinak.

HARC

Kitarto és csodilatosan erds harcosok. Azonban az intelligencia
hidnya miatt nem képesek 6nalléan cselekedni. Minden stratégiai
vagy takrikai érzék nélkiil kovetik az utasitisokat. Erzéketlen har-
cosok, és nem lehet Gket feldiihiteni. A gélem teremtdje akkor pa-
rancsolhat a lénynek, ha az hozzd képest 60 libnyi tivolsigon beliil
tartdzkodik, és latja, hallja 6t. Parancs nélkiil a gélem rendszerint
az utolso kapott utasitast kéveti, azt a legjobb tudisa szerint tel-

jesiti. Ha megtamadjak, akkor természetesen visszaiit. A teremtdje
meghatarozhat egy egyszeriibb parancssort a gélem szamira, hogy
az cselekvéképes maradjon az 6 tavollétében is. Példaul ,Maradj itt
és old meg azt, aki bejon (vagy példaul egy meghatirozott lényt)”.
A golemnek nincs szitksége levegére és immunis szamos ener-
giaformara, ezért szinte birmilyen kériilmények kozott képes har-
colni, a tengermélyétél kezdve a legmagasabb hegy csticsiig.

Szerkezetek: Immunisak az elmebefolyisolé harisokra, a
mérgekre, a betegségekre és a betegségelkhez hasonlé hatisokra.
Nem lehetnek alanyai kritikus sebzésnek, tulajdonsigvesztésnek,
energiaelszivasnak és mindemellett nem halnak bele a hatalmas
sebesiilésekbe.

Migiaimmunitds (Sz): Ha a részletesebb leirds nem mond mast,
akkor teljesen immunisak minden magikus és természetfeletti
hatdsra.



SZERKEZET

A golemek megalkotisanak alabb irt arai tartalmaznak minden
dsszetevot, ami a test elkészitéséhez és a varazslatokhoz szitkséges.

Egy golem megalkotasinak elsd lépése a test megformazisa. Az
alkotd maga is megformazhatja a testet, de felbérelhet egy ugyes
szobraszt is a munkara. A test megalkotasahoz megfeleld jartassag
sziikséges, amely golemenként mas és mis.

A test megalkotisa utin azt életre kell kelteni egy hosszi ri-
tuilé segitségével, amelyhez olyan karakter sziikséges, aki a
megfelelé szinttel, Varazsfegyverzet Készitése és Csodalatos
Targy Alkotasa képességekkel rendelkezik. A teljes ritudlé két
hénapon it tart, az alkotonak naponta legalabb 8 érat kell foglal-
koznia a dologgal egy megfelelden elékészitett laboratériumban
vagy dolgozészobiban, ami hasonlit az alkimistak laboratori-
umihoz. A helység megfelelé eszkézokkel vals felszerelése 500
aranyba keriil. Ha az alkoté maga formazza meg a lény testét, ak-
kor az alkots és a ritualé egyszerre is torténhet.

Amikor a karakter nem a ritudlét végzi, akkor pihennie kell, és
nem végezhet mas cselekedetet az evésen, az alvison vagy a
beszélgetésen kiviil. Ha kihagy egy napot, akkor az egész addigi
munka eredménye semmivé foszlik, és a ritualér ujra kell kezde-
nie. Ezdlral a rituiléra koltott aranyak is elvesznek (de a rakoltott
Tapasztalati Pontok nem). Az elézsleg megformizott test és a
megfeleléen kialakitott laboratérium természetesen tjra fel-
hasznilhato.

A ritualé teljes végrehajtisahoz alkalmazni kell néhany varazs-
latot az utolsé napon, emellett az alkotétél a ritudlé elsziv vala-
mennyi Tapasztalati Pontot is. Az alkoténak személyesen kell al-
kalmaznia ezeket a varizslatokat, de maguk a vardzslatok szar-
mazhatnak kiilsé forrasbol is, példaul tekercsekrél.

HUSGOLEM

A hiisgélem éltaliban lopott testrészekbél alkotott, élGholt kiilse-
jii lény. Ugy 8 libnyi magas, és kézel 500 fontot nyom.

A bérszine beteges z6ld vagy sarga, a részben mar oszlasnak in-
dult hiisa miatt. Halvanyan korbelengi a bomlé his és a frissen
kiasort fold szaga, és a rermészetes dllatok nem szivesen kovetik a
szagnyomat. Azt a ruhat viseli, amit az alkotéja rdad, gyakran csak
egy szakadt nadrigot. Nincs semmilyen felszerelése vagy fegyve-
re, nem tud beszélni, bir néhiny horkantas kiadisara még képes.
Kicsit botladozva, esetleniil jar, mintha nem teljesen uralna a sajat
testét.

Harc

A hisgélem gyakran elég gyenge harcos az alacsony VF-értéke
miatt, bar a mégikus fegyverrel nem rendelkezé ellenfeleit vi-
szonylag kénnyen péppé zizhatja. Ha a husgolem mellett dll egy
szovetséges, aki képes elektromos timadasokra, akkor igen
titcképes part alkothatnak.

Orjongés (Sz): Amikor a htsgélem harcba keveredik, akkor
kéronként osszeadédd 1% esély van arra, hogy az elemi szellem
akarata felszabadul, és driilten tombolni kezd. Az elszabadult
golem 6rjéng, megtamadja a legkdzelebbi él6lényt vagy ha nincs
a kozelében senki, akkor 6sszeziz néhdny nala kisebb targyat.
Azutan elindul és pusztit, amit lit. A teremtdje ha 60 libnyi tavol-
sagon beliil dll, akkor kemény szavakkal és igéretekkel visszanyer-
heti az uralmdt a gélem felett. Ehhez egy sikeres Karizmapréba
sziikséges (NF = 19). Ha a golem 1 percig pihen, akkor az Grjongés
esélye visszaesik nullara.

Migiaimmunitas (Sz): A husgélem immunis minden varizslat-
ra, vardzslatszerii képességre és természetfeletti hatasra, kivéve a
kivetkezéket. A tiiz- és a hidegalapu hatasok lassitjik (mint a
vardzslat), ez 2deé kérig tart, és a golemnek nincs ellene mentd-
dobésa. Egy elektromossaghatds megtori a lassitast és minden 3
pontnyi sebzés helyett 1 életpontnyit gydgyit a gélemen. Példaul
ha egy 5. szintii magus villimvardzst mond a gélemre, akkor an-
nak mondjuk 18 pontnyi sebzése helyett a gélem & életpontot

visszakap abbdl, amit addig elveszitett. A golemnek nincs menté-
dobisa az elektromos hatisokkal szemben.

Megalkotas

A hisgélem olyan emberi testrészekbél dll, amelyek még nem
bomlottak meg jelentdsen. Az dsszerakashoz legalabb hat kiilon-
boz6 testrész szitkséges: egy minden végtaghoz, egy test (fejjel
egyiitt), és egy agy. Ritka esetekben t&bb test is kellhet.

A golem megalkotdsihoz 50 000 arany sziikséges, amelyben
benne van a testhez kell6 500 arany is. A testrészek egymashoz
illesztéséhez sikeres Szakma (bérmives) vagy Gyogyitas jartassig-
proba szitkséges (NF = 13).

Az alkoténak legalibb 14. szintiinek kell lennie, és legyen
képes misztikus varazslatokat alkalmazni. A ritualé teljesitéséhez
1000 TP-t kell felhasznalnia, és a kovetkezd varazslatokat kell al-
kalmaznia: bika ereje, korlitozott kivinsig, barmely rirgy ata-
lakitdsa, védelem a nyilaktdl.

Agyaggolem

A golem humanoid teste agyagbol késziil, és nagyjibol 18 ujjnyi-
val lesz magasabb egy hétkéznapi embernél. Koriilbeliil 600 fon-
tot nyom.

A golem kiilseje nem részletes, inkabb egy eltorzult emberre
hasonlit. A mellkasa tiil nagy, a karjait néhany durvan megforma-
zott izom koti Ossze a testével és lelognak a térdéig, A kezei rovid,
zomok ujjakban végzédnek. A labai révidek és hajlottak, széles
labfejekkel, nyaka nincs és nagy fején érzéketlen arckifejezés iil.
Altaldban nem visel ruhit, esetleg egy keményitett bor vagy fém
agyékkotst. Halviny agyagszag lengi kériil. Nem tud beszélni
vagy barmilyen hangot kiadni. Lassan, tigyetleniil jar.

Harc

Hatékony harcos, koszonhetéen az immunitasainak és azon
képességének, amelynek hatasira természetfeletti gyorsasagra te-
het szert.

Orjongés (Sz): Amikor az agyaggolem harcba keveredik, akkor
koéronként osszeadodé 1% esély van arra, hogy az elemi szellem
akarata felszabadul, és 6riilten tombolni kezd. Az elszabadult
gblem 6rjéng, megtimadja a legkozelebbi él6lényt vagy ha nincs
a kozelében senki, akkor dsszeziz néhiny nila kisebb targyat.
Azutan elindul és pusztit, amit lat. Az elszabadult agyaggolem fe-
letti uralom visszanyerésére nincs ismert mod.

Sebokozis (Sz): Az agyaggdlem okozta sebek nem gydgyulnak
be természetes modon, csak egy legalabb 6. szinti gyogyirds
varazslat vagy hasonl6 erejii gyogyité képesség segithet.

Immunis a szirisra és a vagasra (Sz): A sziré- és a vagofegy-
verek, ezekbdl még a biivos fegyverek sem okozhatnak sebet az
agyaggélemnek.

Migiaimmunités (Sz): Az agyaggolem immunis minden varazs-
latra, varazslatszer(i képességre és természetfeletti hatdsra, kivéve
a kovetkezdket. A foldmozgatds varazslat 120 labnyival elmozditja
az adott helyérdl, és 3d12 pontnyi sebzést okoz neki. A dezintegri-
ci6 varazslat lelassitja (mintha lassitds varazslat lenne) 1de korre,
és 1d12 pontnyi sebzést okoz neki. Egy egyenesen a golemre
iranyitott foldrengés varazslat mozgasképtelenné teszi arra a kor-
re, és 5d10 pontnyi sebzést is okoz a lénynek. A gélemnek nincs
ment6dobisa ezekkel a hatasokkal szemben.

Gyorsasag (T): Ha a harcbél eltelt legalibb 1 kor, akkor az
agyaggolem képes egy ingyenes cselekedetként alkalmazni ezen
képességét. A képesség naponta egyszer hasznilhaté, 3 kéron at
hat és a hatisa megegyezik az azonos nevii varazslat hatasaval.

Megalkotas

Az agyaggolem testét legalibb 1000 fontnyi agyagbol kell kion-
teni.

A gélem megalkotasihoz 60000 arany sziikséges, amelyben
benne van a testhez kellé 1500 arany, és az 6nt6forma dra is, amely




barmikor tjra felhasznilhaté, A gélem megalkotasahoz sikeres
Szakma (szobraszat vagy kémivesség) jartassigproba sziikséges
(NF =15).

Az alkoténak legalabb 16. szintiinek kell lennie, és legyen
képes isteni varazslatok alkalmazdsira. A ritudlé teljesitéséhez
1200 TP-t kell felhasznalnia, és a kovetkezd varazslatokat kell al-
kalmaznia: tirgy életre keltése, ldis, kizosség, imadsdg, felti-
masztas.

KOGOLEM

A kégolem ugy 9 libnyi magas, és 2000 fontot nyom. A teste vi-
szonylag finoman faragott kobol készill, és gyakran diszitik az
alkotonak tetszé mintak vagy jelképek. Példaul nézhet ki tgy,
mintha diszes vértezetet viselne, egy szimbolummal a mellkasin
vagy a villdn, esetleg valamelyik combjan.

Harc

Jelentés ellenfélnek szimit, a fizikai ereje és a nehezen sebezhetsd
teste teszi szinte legyozhetetlenné.

Lassitds (T): 2 kérénként a kgélem ingyenes cselekedetként
alkalmazhatja ezen képességét, amely 7 koron dt és 10 labnyi suga-
ru teriileten hat. A hatis semlegesitheté egy sikeres Akaraters-
mentével (NF =13), de minden mésban megegyezik az azonos ne-
vi varazslattal.

Migiaimmunitis (Sz): A k6gélem immunis minden varazslatra,
varazslatszerii képességre és természetfeletti hatisra, kivéve a
kovetkezéket. A ké sdrrd viltoztatdsa varazslat lelassitja (mintha
lassitds varazslat lenne) 2d6 korre, mig a sir
kévé viltoztatisa varazslat visszagydgyitja
minden addig elveszitett életpontjit.

A k¢ hiissa valtoztatdsa varazslat a
kovetkezé korre sebez-
hetové teszi a hétkoz-

napi timadasokkal és a

fizikai sebzést okozo
varazslatokkal szemben, de
egyébirant a fizikai szer-
kezetét nem valtoztatja
meg. A golemnek nincs
mentddobdsa ezekkel a
hatisokkal szemben.

Megalkotas

A kogolem testét egyetlen
kemény kétémbbél, pél-
daul granithol kell kifa-
ragni. A kétomb nyom-
jon legalabb 3000 fontot.

A golem megalkotisihoz
80000 arany sziikséges, amely-
ben benne van a testhez kells
1000 arany is. A golem mega-
lkotisihoz sikeres Szakma
(szobraszat vagy kdmives-
ség) jartassagproba szikséges
(NE=17).

Az alkotonak legalabb 1s.
szintiinek kell lennie, és le-
gyen képes misztikus varazs-
latokat alkalmazni. A ritualé tel-
jesitéséhez 1600 TP-t kell fel-
hasznilnia, és a kovetkezd
varazslatokat kell alkalmaznia:
korldtozott kivinsig, birmely
targy dtalakitasa, lassitds.

VASGOLEM

A vasgolem magassiga kétszerese egy hétkoznapi emberének, ésa
teststlya korilbeliil 5000 fontra tehetd. A kiilseje ugyantgy tet-
sz6leges, mint a kégolemé, de tobbnyire teljes vértezetet mintaz.
A diszitései iltaliban sokkal kifinomultabbak, mint a kégolemé.
Neéha az alkotoja felszereli egy rovid karddal (persze a golem ter-
metéhez viszonyitva ,rovid”).

A vasgélem nem beszél és nem ad ki semmilyen hangot, ahogy
kellemetlen szag sem arad beléle. Egy hétkéznapi ember
sebességének a felével jdr, erdteljes léprekkel halad. A lépéseitdl
még a tomor kopadlo is megremeg.

Harc

RémisztG harcos, halilos pontossiggal és erével csap az ellenfelei
felé. A teste szinte sebezhetetlen, de egy rozsdaszorny sajnos elég
kénnyen elintézheti.

Leheletfegyver (T): A harc elsé vagy masodik kérében hasznal-
ja — mérgezo gazfelhd, 10 labnyi atmérdji, kozvetleniil a glem
el6rr. 1 kor multin szertefoszlik. 1d4 kéronként ingyenes cse-
lekedetként alkalmazhatja, ellene Szivéssigmenté dobhato (NF =
17), a kezdG sebzése 1d4 idoleges Alloképesség-vesztés, a masodla-
gos sebzése haldl.

Migiaimmunitds (Sz): A vasgélem immunis minden varizslat-
ra, vardzslatszer képességre és természetfeletti hatdsra, kivéve a
kovetkezéket. Az elektromossighatisok 3 korre lelassitjak (mint-

ha lassitas varazslatok lennének). A tiizhatisok megtorik a
lassitast, és minden 3 pontnyi sebzés helyett 1 pontnyit
gyogyit a golemen. Példiul ha egy 5. szintli magus riz-
golyo varazslatot mond a gélemre, akkor an-

nak mondjuk 18 pontnyi sebzése helyett a

golem 6 életpontot visszakap abbdl,
amit addig elveszitett. A gélemnek
nincs mentodobasa ezekkel a hata-
sokkal szemben.

Rozsdaérzékeny (Sz): A rozs-
daalapu timaddsok norma-
lisan hatnak ra, mint példaul
egy rozsdaszorny képessége,
vagy a rozsda szoritisa

varazslat.

Megalkotas
A vasgolem testét 5000
fontnyi, szintiszta vasbél

kell megalkotni.
A golem megalkotisihoz
100000 arany sziikséges,
amelyben benne van a test-
hez kells 1500 arany is. A
golem megalkotisahoz si-
keres Szakma (fegyver-
kovics vagy vértkovacs)
jartassagprobit kell dobni

(NF =20).

Az alkotonak legalibb
16. szintiinek kell lennie,
és legyen képes miszti-
kus varazslatokat alkalmaz-
ni. A ritudlé teljesitéséhez
2000 TP-t kell felhasznil-
nia, és a kovetkezd
varazslatokat kell al-
kalmaznia: korldtozott
kivinsag, birmely tirgy
atalakitasa, gyilkos felhé.



GOMBAK

Rikolté Lila gomba
Kozepes termett Koézepes termetii
noévény novény
Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép) 2d8+6 (15 ép)
Kezdeményezés: -5 ~1 (Ugy)
Sebesség: 0 lab 10 lab
VE: 13 13 (-1 Ugy,
(+3 termeszetes) +4 természetes)
Tamadasok: - 4 csap +3 kh.
Sebzés: - Csap 1d6+2 és méreg
Oldal/elérés: 5x5/0lab sx5/10lib
Kiilonleges timadasok: ~ Rikoltds -
Kiilonleges képességek: Novény Noveny
Mentdk: Sziv +4, Gyors —, Sziv +6, Gyors —,
Akarat —4 Akarat +0
Tulajdonsigok: Eré —, Ugy —, All Er6 14 Ugy 8, All
13, Int 1, Bol 2, 16, Int 2, Bol 11,
Kar 1 Kar 9
Eghajlat/terep: Barmely fold Barmely fold
alatti teriilet alatri teriilet
Szervezddés: Maginyos, Maginyos,
néhany (3-5) néhiany (2-4),
kevert csoport
(2—4 plusz 3-5
rikolto)
Kihivisi érték: i 3
Kincsek: Nincs 1/10 érmék, 50%
javak, 50% targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 3 EK (Kézepes) 3-6 EK (Kozepes)

A hétkoznapi gombikkal ellentétben az alabbi két faj kifejezetten
veszélyes leher az 6vatlan kalandozokra.

Hianyzik belsliik a klorofil, nincs igazi szaruk, gyokereik vagy
leveleik. Képtelenek a fotoszintézisre, és emiatt parazitikként
élnek, lassan lebontva a szerves anyagokat. Bar mindkét faj megje-
lenhet egymagiban is, tobbnyire a sajit fajtajuk tarsasgiban for-
dulnak els.

HARC

A rikoltok és a lila gombik gyakran 6sszedolgoznak, hogy maguk-
hoz csalogassik és megéljék az dldozataikat. Amikor a rikoltok po-
koli hangja felhivija egy batrabb lény figyelmét, és az odamegy, ak-
kor a lila gombak megtimadjik. A sikeres vadaszat gyiimélcsér
mindketten élvezhetik.

Novények: Immunisak az elmebefolydsolé hatisokra, a
mérgekre, az altatisra, a bénitasra, a leiitésre és az atalakitdsra.
Nem kaphatnak kritikus talalatot.

RIKOLTO

A rikolté mozgisképtelen lény. Erds, sikoltasszerti hangot ad ki,
hogy odavonzza vele a leendé aldozatot, de akkor is rikolt, amikor
megzavarjak. Sotét, fold alatti teriileteken €, gyakran lila gombak
tirsasigaban, amelyeknek a mérgére 6 immunis. Leginkabb
emberméretii gombakra hasonlitanak, a sziniik a lila kiilénbozo
arnyalatait veheti fel.

Harc
Nincs timadasi képessége, ehelyett az aldozatat egy erdteljes hang
kiadasival csalogatja magihoz (errél kapta a nevét is).
Rikoltds (Sz): Ha a rikoltotdl szamitott 10 labnyi tavolsigon
beliil mozgis vagy fény jelenik meg, akkor a gomba éles hangot ad

ki 1d3 koron keresztiil. A hang felkelti a kozelben jaro lények |

figyelmét, és valésziniileg lesz kézottiik olyan, amelyik meg

szeretné nézni, hogy mi adja ki ezt a hangot (pl: olyan kalan-
dozok, akik még sohasem rtalilkoztak rikoltoval). A rikolto
kozelében él6 lények koziil néhanyan mar megtanulhattik, hogy
ez a hang ételt jelent.

LILA GOMBA

Nagyon hasonlit a rikoltéra, és gyakran annak kozelében vagy a
masik faj telepén élnek.

Emberméretii gombanak tlinik, négy indaszerii csippal, és
szamtalan gyokérszeri kindvéssel, amelyekkel lassan, de képes a
mozgasra. A szine iltalaban lila, de ritka esetben lehet piszkos-
sziirke vagy vilagoslila, sotétebb foltokkal.

Harc
A lila gomba a csipjaival csap az dldozata felé, ha az il kozel
merészkedik.
Meéreg (Sz): Csip, Szivossaigmento (NF = 14), a kezdo és a
misodlagos sebzése 1d4 idsleges Ers- és Alloképesség-vesztés.

GORGO

Nagy migikus bestia

Eleters dobas: 8d10+24 (68 ép)

Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lab

VEF: 18 (—1 termet, +9 termeészetes)

Tamadasok: Oklelés +12 kh.

Sebzés: Oklelés 1d8+7

Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 lab

Kiilonleges tamadasok: Lehelet-fegyver, taposas 1d8+7
Kiilonleges képességek: Szaglas

Mentdk: Sziv +9, Gyors +6, Akarat +3

Tulajdonsagok: Exé 21, Ugy 10, All 17, Int 2, Bél 12, Kar 9
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Jartassigok: Hallgatozis +8, Eszlelés +8
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek, és foldmeélyi teriiletek
Szervezédés: Maginyos, pir, néhany (2—4), csorda (5-13)
Kihivési érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 915 EK (Nagy); 16-24 EK (Oridsi)

Bikaszert lény, amely vad haraggal védelmezi a
teriletér. A sziklas vidékeket kedveli, foként a fold
alatti labirintusokat.

A tipikus gorgdé marmagassiga ugy 6
labnyi, és az orratol a farkaig 8 lab-
nyi hosszi. Habir egy bika
testalkataval rendelkezik, a
testét fémes, fekete pikke-
lyek boritjak, és a fején két,
ezlistos szind szarv
novekedett. A szemei
égavorosek, azt a hatast
keltve, mintha a bolto-
zatos homlok ald
két izzo szénda- =
rab fészkelte vol-
na be magit.

Nagyon agressziv
lény. Azonnal ta-
mad, amint meglit
valami idegen lényt.
Az ellenfeleit meg-
probélja eltaposni, feléklelni
vagy kéve valroztatni. Nincs médja, hogy
valaki megnyugtassa, és lehetetlen idomitani,

HARC

Amikor csak lehetséges, a gorgo mindenekelétt megprébalja lero-
hanni az ellenfelét.

Leheletfegyver (T): Maradandéan kévé valtoztat, kipforma, 60
labnyi tavolsagen belil, 1d4 koronként (de naponta maximum &t
alkalommal), Szivéssigmenté dobhatd ellene (NF = 17).

Taposis (Sz): A gorgd megtaposhatja a maximum Kicsi termetii
ellenfelét, ezzel 1d8+7 pontnyi sebzést okoz. Aki nem akar vissza-
taimadni, annak megengedett egy Gyorsasagments (NF = 23) a
sebzés felezése érdekében.

s 17 Vo a

GRICK

Kozepes termet(i rendellenesség
Eleters dobas: 2ds (9 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 30 lib, maszva 20 lib
VF: 16 (+2 Ugy, +4 természetes)
Téamadasok: 4 csappal gereblyézés +3 kh., harapis -2 kh.
Sebzés: Csippal gereblyézés 1d4+2, harapds 1d3+1
Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lab
Kiilonleges képességek: Szaglas, sebzéscsokkentés 15 / +1
Menték: Sziv +0, Gyors +2, akarat +5
Tulajdonsdgok: Eré 14, Ugy 14, All 11, Int 3, Bol 14, Kar 5
Jartassagok: Maszis +10, Rejtozkodés +47, Hallgatozas +7,
Eszlelés +7
| Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, vagy fészek (2-4)
Kihivasi érték: 3

Kincsek: 1/10 érmék, 50% javak, 50% targyak
Jellem: Al[al{lbup semleges
Fejlesztés: 3—4 EK (Kozepes); 5—6 EK (Nagy)

Lopakodo, foldmélyi ragadozo, amely tiirelmesen zsakmanyra vir
a barlangokban, a romok kozétt vagy mas drnyas helyeken.
Birhol lehet rejteke, ahol elfér, beleértve a sziikebb jaratokat, a
mély kutakat és a hasonld furatokat. Nem gyfijt maganak kincse-
ket, de az dldozatai ehetetlen tulajdona ott lehet a rejrekében. Ami-
kor kevesebb a zsikmany, akkor esetenként a felszinen vadaszik a
vadonban, ugyanazt a jol bevalt taktikit alkalmazva, mint amit a
fold alatti zsakmanyszerzéshez hasznal. Azonban a nyilt ég alatt
nem érzi jol magt, és amint csak lehet visszatér a fold ala.
A grick teste tigy 3 labnyi hossziisagiira né meg, amihez a
csapjai még 2 libnyit tesznek hozza. A kifejlett példany test-
W stilya kortlbeliil 200 fontra tehetd. A bérszine mindenhol
sotét, csak a hasan tompa sziirke. A szorny csdpjai a
fején helyezkednek el, és gytriisek, mint egy gi-
liszta teste. A sziniik sarsziirke.

HARC

A grick foként akkor
tamad, ha éhes vagy ha
veszélyben érzi magat.
- Rendszerint forgalmasabb helyek

% kozelében vadaszik, és a testének

rejtészinét hasznalva megbujik az
arnyékok kozott. Amikor a zsikmdny
(gyakorlatilag barmi lehet, ami mozog)
elhalad a kézelében, akkor kicsap a csap-
jaival. Rugalmas teste mintha a legrobb

tamadasnak ellenillna. A testéhez mérten a

szdja viszonylag kicsi és gyenge, ezért harc-

ban nem igazan hasznalja, és a megolt zsakmanyait is inkabb
behtizza a rejtekébe, hogy zavartalanul elfogyaszthassa,

Nem képesek a szervezett harcra. Ha tébben vannak, akkor
mindegyikiitk azt a zsakmanyt timadja meg, amely hozzi a
legkozelebb esik, és nem segit tarsainak, hanem elhtizza az dldoza-
tt a kozos rejtekhelyre.

Jartassigok: *A rejtGszine miatt a természetes kornyezetében
(sziklas terepen) +8 faji bonuszt kap a Rejtozkodés jartassagprobaira.




GRIFE

Nagy bestia

Eleters dobis: 7d10+21 (59 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 80 lib (itlagos)

VE: 17 (1 termet, +2 Ugy, +6 természetes)
Timadisok: Harapas +8 kh., 2 karom +3 kh.

Sebzés: Harapas 2d6+4, karom 1d4+2

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lib

Kiilénleges timadasok: Lecsapis, gereblyézés 1d6+2
Kiilénleges képességek: Szaglis

Menték: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +3
Tulajdonsigok: Eré 18, Ugy 15, All 16, Int 5, Bl 13, Kar 8
Jartassagok: Ugris +8, Hallgatézas +6, Eszlelés +11%

Eghajlat/terep: Mérsckelt és meleg dombsigok és hegységek
Szervezddés: Maganyos, par, fészek (6-10)

Kihivasi érték: 4

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 11-21 EK (Oriasi)

A griff erds, nemes teremtmény, amely egyszerre rendelkezik egy
oroszlan és egy sas legjobb képességeivel. Szinte mindenféle illa-
tot megeszik, de leginkabb a friss 16hust kedveli. A griff teste iz-
mos oroszlantesthez hasonlit, a feje és a mellsé libai azonban egy
sasé.

A kifejlett griff a fejérdl a farkaig 8 labnyi hosszi. Sem a him-
nek, sem a nésténynek nincs sérénye. A lény hatabol egy pir
aranyszinii szarny emelkedik ki, tigy 25 labnyi fesztavolsiggal.

A fészkét altalaban magas helyre épiti, ahonnan a sas rikoltasa-
val csap le az alant elhaladé zsakmanyra. Habar agressziv és védi a
teriiletér, eléggé intelligens ahhoz, hogy elkeriilje a nala hatalma-
sabb ellenfeleket. Azonban szinte minden esetben megtimadja a
lovakat, és aki megprébalja megvédeni a lovit, az gyakran desz-
szertként végzi.

HARC

A griff legszivesebben a magashal le-
csapva veti magat az aldozatara.

Lecsapis (Sz): Ha
a griff a harc els6 kérében réd tud ugra-

ni az ildozatira vagy a magasban repiilt és le-
csap a zsikmanyra, akkor ezzel a mozgiscselekedertel
egylitt végrehajthat egy
teljes tamadast is.

Gereblyézés  (Sz):

Ha a griff lecsaportt az
ildozatara, akkor két gereb-
lyézétimadast probilhat meg be-
vinni az_ellenfelének, a karmaival
szantva végig azon. Mindkét tdmadas
egyenként 1dé6+2 pontnyi vigésebzést okoz.

—

B

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap az Ugrasprébéira. *Nappal +4
faji bonuszt kap az Eszlelésprobaira.

A GRIFF IDOMITASA

A griffet légi hatasnak lehet kiképezni, ehhez sikeres Allatok
Idomirdsa jartassagproba sziikséges. A Nehézségi Fokozat egy fia-
tal teremtménynél 21, egy kifejlett példiny esetében 28. A fiatal
griff nagyjibél két esztendd alatt fejlodik ki teljesen. Az idomar fe-
lezheti a betorés idejét, és 5-tel csokkentheti az idomitasproba
nehézségét, ha egy erre a célra megalkotott magikus gyepldt
hasznal.

A griff tojasa 3500 aranyat ér, mig egy fiatal griff 7000 aranyat.
Egy profi idomar elkérhet akar 1500 aranyat is a betorésért vagy az
idomitdsért. A beidomitott griffen valé lovaglishoz kiilénleges
nyereg sziikséges, és a griff tigy is tud harcolni, hogy kézben a
lovasat hordozza. A lovas csak akkor timadhat meg egy ellenfelet,
ha elobb sikeres Lovaglasprébat tesz (a részletekért keresd az ide
vonatkozo részt a Jitékosok kényvében).

Vihet6 sily: A griff szimara a konnyii terhelés maximum 300
fontot jelent, a kozepes terhelés 301-600 font kozott van, és a
nehéz terhelés ertél 900 fontig terjed.

GRIMLOCK

Kozepes termetii humanoid szérny

Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VE: 15 (+1 Ugy' +4 természetes)

Tamadésok: Harci balta +4 kh.

Sebzés: Harci balta 1d8+3

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lab

Kiilonleges timadasok: Vaklitas

Kiilonleges képességek: Immunitisok, szaglas

Ment&k: Sziv +1, Gyors +4, akarat +2

Tulajdonsigok: Eré 15, Ugy 13, All 13, Int 10, B&l 8, Kar 6
Jartassigok: Maszis +7, Rejtézkodés +67, Hallgatozds +6, Keresés
+5, Eszlelés +3

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Birmely hegység
és a fold mélyeén

Szervezddés: Banda (2-4), csapat
(10-20), torzs (10—60 6 plusz minden
10 felndtt utin egy 3-5. szintii vezér), vagy
kultusz (10-80 {6 plusz minden 10 felnétt
utin egy 3-5. szintii
vezér és egy

agyszivé vagy medtiza
uralkodo)

Kihivisi érték: 1
Kincsek: Altalinos
érmeék, dltalanos javak
(csak dragakovek), altalinos
targyak
; Jellem: Mindig sem-
bl leges gonosz

Ve Fejlesztés: Kaszt

; };',\\ szerint

‘“‘k )




Izmos humanoid vas-
tag, sziitke pikkelyes
bérrel, és az arcin
nincs  szem.
Habar telje-
sen vak, ezen hii-
nyossagat ellen-
stilyozza a kivalo
szaglasival és hal-
lasaval.
A fold alatti mély-
ségek Gslakosa, de eléfor-
dul, hogy feljon a fel-
szinre rabszolgikért és
zsikminyért. A felszinen
tobbnyire a hegyek kozott
marad, mert ott tud igazin

Elelem terén a friss, nyers huist

hust.
Kiilénlegesen irtozik az ide-
genektdl, emiatt a felszinen
iltalaban csak egy-egy jardr-
csapattal talilkozhatunk. A
fold alatt nagyobb csopor-
tokban élnek, amelyeket
egy-egy erdsebb grimlock vagy
valamelyik nagyobb hatalmu
faj egyede iranyit, példaul egy meduza
vagy egy agyszivo. A mediiza szornyfi te-
kintete nem hat rajuk, az agyszivok pedig
csak az aldozataik agyit eszik meg, a friss hust

meghagyijak grimlock szolgaiknak.

HARC

Teljesen vak, de kival szaglasa és hallisa segitségével szinte job-
ban érzékel a lit6 lényeknél. A l6fegyvereket nem igazan kedveli,
a tobbségiik ko harci baltat forgat.

Vaklatds (Sz): Hasonléképpen képesek érzékelni mindent, |

mint a latd lények, de csak 40 libnyi tavolsagig. Ezen a tivolsigon
til a grimlock szempontjabél minden lény teljes takarasban van (a
fedezékekrol tobbet olvashatsz a Jitékosok kényvében).

Habar érzékenyek a hang- és a szagalapti timadasokra, a hangos
zajok, a hangalapu varazslatok és a til erds szagok (mint példaul a
biizfelhg varazslat) normalisan hat rd. Ha a szagldsat vagy a hal-
lisit valamiképpen megsziintetik, akkor a vaklitisa Vakharc-
képességgé valtozik. Ha mindkét érzékszervétsl megfosztjik, ak-

| kor gyakorlatilag ,megvakul”.

Immunitisok: Immunis a tekintettimadasokra és minden
latasalapt hatdsra (mint példaul a szemfényvesztések).

Jartassagok: *A grimlock sziirke borszine rejtészint ad neki he-
gyes vidéken és a fold alatt, igy ilyen terepen +10 faji bénuszt kap
a Rejtozkodésprobaira,

A GRIMLOCK KARAKTEREK

A grimlock kedvelt kasztja a barbar. A kiilonbézo csoportok
vezetol tobbnyire barbarok, de az agyszivék altal vezetett lények
alralaban vandorok.

GYIKLENY

Kozepes termetii humanoid (Vizi, Hiill)

Eleterd dobas; 2ds+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lib

VE: 15 (+5 természetes) vagy 17 (+5 természetes, +2 nagy pajzs)

elrejtézni és lesbdl timadni. |

szereti — leginkiabb az ember-

Tamadésok: 2 karom +2 kh. (vagy nagy bunké +2 kh.), harapis +0
kh. vagy gerely +1 tav.

Sebzés: Karom 1d4+1 (vagy nagy bunké 1d10+1), harapas 1d4,
vagy gerely 1dé+1

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Menték: Sziv +1, Gyors +3, Akarat +0

Tulajdonsigok: Erd 13, Ugy 10, All 13, Int 9, Bl 10, Kar 10

Jartassigok: Egyenstily +4, Ugrds +7, Uszds +9

Képességek: Tébb Tamadis

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg mocsarak

SzervezSdés: Banda (2-3), csapat (610 £6 plusz 50% nem harcos,
egy 3—6. szintli vezér), torzs (3060 f6, két 3—6. szintii
hadnagy, egy 4-10. szintii vezetd)

Kihivisi érték: 1

Kincsek: 50% érmék, 50% javak, 50% targyak

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Primitiv humanoid hiillg, amely veszélyes is lehet.

Ugy 67 libnyi magas, a testét z6ld, sziirke vagy barna pikke-
lyek boritjak. Jards kozben 3—4 labnyi hosszu farkaval egyensily-
oz. A lélegzetét képes kétszerannyi ideig visszatartani, mint az em-
berek. Habar mindenevd, a hust jobban szereti a novényeknél,
kiilsnésképpen az emberek husat. A faj torzsekben él, és néhiny
fejlettebb térzs kunyhokat épit, harcban fegyvereket és pajzsot
haszndl. Az ilyen torzsek vezetSjének felszerelése rendszerint mas
fajok tagjaitdl szerzett zsaikmany, ritka esetben megvasaroltak. A
Sarkanynyelvet beszéli.

HARC

Egyediil harcol, nem igazin ismeri a szervezettséget. A nyilt har-
cot kedveli, a tomeges lerohanast és ha lehet6sége van ra, akkor
bekényszeriti az ellenfeleket a vizbe, ahol elényhoz jut. Kisebb
stratégiai érzékre mutat, hogy ha az ellenfél tilerében van vagy
megszillta a tertletet, akkor kezdetleges csapdikat telepit,
kihasznilja a novények adta rejtekhelyeket és megprobalja az
ellenfél készleteit fosztogatni. A fejlettebb torzseknél ez valamivel
kifinomultabb, a gyiklények dtlagos szintii csapdakat készitenek,
jobb leshelyeket alkotnak a névényekbal.
Jartassagok: Vaskos, erds farkanak koszon-

heten a gyiklény +4 faji bonuszt kap az »

Ugrds, az Uszis és az Egyensuly jartassig- 4
probiira (a statisztikakba nem
szamoltuk bele a nagy
pajzsbél adddo le-
vonasokat).




A GYIKLENY TARSADALOM

A gyiklények patriarkalis tarsadalomban élnek, ahol a legerésebb
uralkodik a tbbiek felett. A simanok tanicsadokként szolgalnak,
de maguk ritkin vilnak vezetkké. Az életiik egyik alapelve a
tulélés, egy éhezo torzs komolyan eltavolodhat az eredeti lakhe-
lyétol (elofordul, hogy még mas humanoidok feltételeit és elveit
is elfogadjak az élelem reményében).

Alegtobb torzs mocsaras teriileteken él, de a gyiknépek egyhar-
mada viz alatti, levegével telt barlangokba kéltozik. Nagyobb
veszély esetén (beleértve az ellenséges gyiklény torzseket is), az
egyazon terlileten €l6 torzsek Osszefognak, esetlegesen szovet-
séget komek a locathah faj tagjaival. Ritkdbban nagyhatalmu
lények szolgilatiba dllnak, mint amilyenek a sirkinyok és a
nigik. Az elszigetelt teriileteken halaszatbol, gyiijtogetéshol
élnek, mig mas humanoidok kézelében leginkibb fosztogatasbal
szereznek élelmet, felszerelést és rabszolgakat. A gyiklények torz-
seiben altalaban feleannyi fiatal van, mint felnétt harcos, és min-
den tiz felnétt utin egy tojas.

A gyiklények fGistensége Semuanya, akinek {6 kévetelései
kozé a tulélés és a szimbeli gyarapodas tartozik.

A GYIKLENY KARAKTEREK

Kedvelt kozottitk a druida kaszt, a legtobb gyiklény vezér drui-
da. A gyiklények papjai (samanjai) Semuanya hitét kivetik, és ket-
16t valaszthatnak a kévetkezs szférik kowiil: Allat, Névény, Viz.

GYILKOS INDA

Nagy névény

Eleters dobis: 4ds+12 (30 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 0 lib

VE: 15 (—1 termet, +6 természetes)

Tamadasok: Csapas +7 kh.

Sebzés: Csapis 1d6+7

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab (20 lab indakkal)

Kiilénleges timadisok: Lekotozés, megragadas, szoritas 1dé+7

Kiilonleges képességek: Rejtdszin, immunis az elektromossagra,
hideg- és tiizellenallis 20, vaklatas

Mentdk: Sziv +7, Gyors +1, Akarat +2

Tulajdonsagok: Eré 20, Ugy 10, All 16, Int -, B6l 13, Kar 9

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erdéségek, foldmeélyi
teriiletek

Szervezddés: Maganyos vagy csoport (2-4)

Kihivisi érték: 3

Kincsek: 1 / 10 érmék, 50% javak, 50% targyak

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 5-16 EK (Oridsi); 17-32 EK (Hatalmas); 33 + EK
(Gigaszi)

A gyilkos inda mozgasra képes novény, amely ugy gytijti be a fold-
jének tapanyagit, hogy kisebb dllatokat ragad és fojt meg, majd a
tetemeket eldssa a gyokerei kozé.

A novény egyik {6 része egy alkarnyi vastagsigt, agy 20 libnyi
hosszt inda, amelyrél koriilbeliil hat ujjnyi hosszonként kisebb,
alig 5 labnyi indak névekednek. Ezek a vékonyabb inddk emberi
tenyérhez hasonld leveleket névesztenek, és nyar vége felé a vad-
sz6l6hoz hasonlatos termést hoznak. Az indak fis része minden-
felé tekereg. Durva, barna kéreg boritja, és ett6l az egész novény
leginkabb egy nagyra noévekedett szélétckére emlékeztet. A
gyiimélese kiilondsen finom illatd, de sokan mérgezdnek tartjak.
Néha erés bort készitenek beldle.

A gyilkos inda foldmélyi valtozata melegforrasok, vulkanikus
kiparolgasok és mas héforrasok kozelében talalhaté meg. Ennek a
novénynek vékonyabb indai vannak, és a levelei sziirkék, eziist,
barna és fehér erekkel dtszove attol fiiggden, hogy miféle dsvanyt

tudnak a talajbol felvenni. A féldalatti gyilkos inda kériil mindig
nagy mennyiségben novekednek a gombafélék, amelyek beldle
taplilkoznak és kozben elrejtik a lényt.

HARC

A gyilkos inda egyszer( taktikat alkalmaz: nyugodtan vir, amig
nem kertl zsikmany indanyujtasnyi tivolsagba, majd hirtelen
tamadisba lendiil. Lekoétozé képességét hasznalja az ellenfél
elfogisara és a visszatimadasok megakadalyozasara.

Lekotozés (T): A gyilkos inda 30 libnyi tavolsagon beliil egy in-
gyenes cselekedetként képes mozgatni a novényeket. A hatas ad-
dig marad meg, amig a gyilkos inda életben van vagy nem dont
gy, hogy abbahagyja (ami szintén egy ingyenes cselekedet). A
képesség hasonloképpen miikddik, mint a lekdrozés varazslar,
amit egy 4. szintli druida alkalmaz (menté NF = 13).

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a gyilkos indanak
egy sikeres timadast kell végrehajtania a f6 indajaval.

Szoritas (Sz): Ha megragadta, akkor a gyilkos inda 1dé6+7 pont-
nyi sebzést okozhat egy sikeres szoritissal a maximum Kézepes
termet(i ellenfelének.

Vaklatas (Sz): Nincs litészerve, de a hangok, a szagok és a lég-
mozgis alapjan tokéletesen érzékel, osszesen 30 labnyi tavolsagig.

Rejtoszin (Sz): Mivel a gyilkos inda teljesen ugy néz ki, mint
egy normilis névény, ezért sikeres Eszlelésprobat (NF = 20) kell
tenni ahhoz, hogy valaki még a timadasa elotr felfedezze az
ottlétét. A Vadon Ismerete vagy az Ismeret (novények és gyogy-
novények) jartassagok ez esetben ugyantgy hasznalhatoak, mint
az Eszlelés. A foldmélyi viltozat eserében a térpék hasznilhatjik a
kovekkel kapesolatos képességeiket a felismereshez.

HARPIA

Kozepes termet(i humanoid szérny
Eleters dobis: 7ds (31 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 20 lib, repiilve 80 lib (4tlagos)




VF: 13 (+2 Ugy, +1 természetes)

Témadésok: Bunko +7/+2 kh. vagy 2 karom +2 kh.

Sebzés: Bunko 1d4 vagy karom 1d3

Oldal/elérés: 5x 5 / 5 lab

Kiilénleges timadasok: Rabul ejt6 dal

Ment8k: Sziv +2, Gyors +7, akarat +5

Tulajdonsagok: ErG 10, Ugy 15, All 10, Int 7, Bol 10, Kar 15

Jartassigok: BISff +8, Hallgatézis +7, ElGadis (bohézat, kantalds,
dallam, 6da, mesélés, eposz, glinyvers) +9, Eszlelés +6

Képességek: Kitérés, Repiilve Timadis

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek és foldmélyi teriiletek

Szervezddés: Maginyos, pr, csapat (7-12)

Kihivasi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus
gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Nehéz elképzelni a harpianal
rosszindulatibb lényt. A legna-
gyobb érémet az okozza neki,
ha szenvedést és halalt okoz-
hat. A szadizmusa mindig
tijabb és tjabb dldozat felé
hajtja.

A harpia gonosz arcu
vénasszonyra hasonlit,
de a testének alsé
része és a labai
inkabb egy
madarszeri dino-
szauruszra
emlékeztetnek.
A haja  durva
szali, gubancos,
az dldozatai vé-
rétél  ragacsos.
Szénfekete sze-
meinek csilloga-
siban a lelke go-
noszsiga tiikro-
z6dik, csontos uj-
jai ijesztd karmok-
ban végzédnek. A
gonosz  teremt-
mény nem visel
semmiféle oltozé-
ket, de gyakran egy
nagyobb csontot
hord magaval,
hogy bunkoéként
hasznilja.

Magikus dalaval
vezeti félre az évatlan
utazét, és azutin el-
mondhatatlanul megki-
nozza azt. Csak akkor sza-
baditja meg a szenvedése-itél
a legutobbi jirékszerét, ha mar
riunt és nagyon megéhezett.
Ekkor meggli, és jollakik a
husabol.

HARC

Amikor a hirpia harcba keveredik, akkor sze-
84‘ ret a levegben maradni és kozelharci fegyvert hasznalni.

Rabul ejt dal (T): A hirpia legveszélyesebb fegyvere a hangja.
Ha énekelni kezd, akkor 300 libnyi tivolsagon beliill minden
lénynek (kivéve mas harpiikat) Akaraters-mentét kell dobnia
(NF = 15), melynek elrontdsa esetén a dallam azonnal rabul ejti az
elméjét. A szabalyok szerint ez egy hang-alapi elmebefolyisolo
biibajt jelent. Sikeres mentédobis esetén a lény egy napra immu-
nissa valik az adott harpia dalara.

A dal aldozata azonnal elindul a harpia felé, a lehetd legegyene-
sebb ttvonalon. Ha az ttja kozben veszélybe keriil (pl.: ttizon kell
athaladnia, le kell masznia egy szakadék szélén), akkor dobhat egy
Ujabb Akarater6-mentdt. A rabul ejtett lény nem cselekedhet
6nalléan, de ha megtamadjik, akkor megvédheti magit

(példaul egy harcos nem futhat el és nem timadhar, de

nem kap levonast a védekezésére). Ha az aldozat a hirpia

5 libnyi kézelségébe ér, akkor megill, és nem védekezik a

— szorny esetleges timadasa ellen. A hatds addig tart,

: amig a harpia énekel. A birdi ellendal

lehetéséget adhat az ildozatnak egy
tijabb Akarateré-mentére.
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HIDRA

Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Tamadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges képességek:
Mentdk:
Tulajdonsigok:

Jartassagok:
Képességek:

Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Timadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges képességek:
Menték:
Tulajdonsagok:

Jartassigok:
Képességek:

Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Témadisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilonleges képességek:
Mentdk:
Tulajdonsigok:

Jartassagok:
Képességek:

Otfejii

Oriasi bestia

5d10+25 (52 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, dszva 10 lab

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
5 harapis +4 kh.

Harapas 1d10+3
20x20/101ab

Szaglis

Sziv +9, Gyors +5, Akarat +1
Eré 17, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatézis +5, Eszlelés +6
Harci Reflexek

Nyolcfejii

Oriisi bestia

8d10+40 (84 ép)

+1 (Ugy)

20 1ab, dszva 20 lib

15 (-2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
8 harapas +8 kh.

Harapis 1d10+4

20x 20/ 10 lab

Szaglis

Sziv +11, Gyors +7, Akarat +2
Er6 19, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatézas +7, Eszlelés +7
Harci Reflexek

Tizenegy-fejil

Oridsi bestia

11d10+55 (115 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, tiszva 20 lab

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
11 harapas +12 kh.

Harapas 1d10+6

20x 20/ 10 lab

Szaglas

Sziv +12, Gyors +8, Akarat +3
Erd 23, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatozas +8, Eszlelés +9
Harci Reflexek

Hatfejti

Oridsi bestia

6d10430 (63 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, tiszva 10 lab

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
6 harapis +5 kh.

Harapés 1d10+3

20x 20 /101ib

Szaglas

Sziv +10, Gyors +6, Akarat +2
Eré 17, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatézas +6, Eszlelés +6
Harci Reflexek

Kilencfejii

Oriisi bestia

9d10+45 (94 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, tiszva 20 lib

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
9 harapis +9 kh.

Harapas 1d10+5

20x 20 /10 lib

Szaglas

Sziv +11, Gyors +7, Akarat +3
Er6 21, Ugy 12, All 20,

Int 3, B6l 10, Kar 9
Hallgatézas +7, Eszlelés +8
Harci Reflexek

Tizenkét-feji

Oriisi bestia

12d10+60 (126 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, tiszva 20 lib

15 (-2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
12 harapas +13 kh.

Harapas 1d10+6
20x20/101ib

Szaglas

Sziv +13, Gyors +9, Akarat +4
Er6 23, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bl 10, Kar 9
Hallgatézas +9, Eszlelés +9
Harci Reflexek

Eghajlat/terep: Birmely mocsar és fold a alatt

Szervezddés: Maginyos

Kihivasi érték: Otfejti 4; 6 (pyro- vagy cryo-) 7 (lernaeai); vagy 8 (ler-

naeai pyro- vagy cryo-)

Hatfejii 5; 7 (pyro- vagy cryo-) 8 (lernaeai); vagy 9 (lernaeai pyro-

vagy cryo-)

Heétfej( 6; 8 (pyro- vagy cryo-) 9 (lernaeai); vagy 10 (lernaeai pyro-

vagy cryo-)

Nyolcfejti 7; 9 (pyro- vagy cryo-) 10 (lernaeai); vagy 11 (lernaeai

pyro- vagy cryo-)

Kilencfejii 8; 10 (pyro- vagy cryo-) 11 (lernaeai); vagy 12 (lernaeai

pyro- vagy cryo-)

Tizfejii 9; 11 (pyro- vagy cryo-) 12 (lernaeai); vagy 13 (lernaeai

pyro- vagy cryo-)

Tizenegy-fejii 10; 12 (pyro- vagy cryo-) 13 (lernaeai); vagy 14 (ler-

naeai pyro- vagy cryo-)

Tizenkét-fejii 11; 13 (pyro- vagy cryo-) 14 (lernaeai); vagy 15 (ler-

naeai pyro- vagy cryo-)

Heétfeji

Orisi bestia

7d10+35 (73 ép)

+1 (Ugy)

20 14b, dszva 10 lib

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 term.)
7 harapas +7 kh.

Harapis 1d10+4

20x 20/ 10 lab

Szaglis

Sziv +10, Gyors +6, Akarat +2
Er6 19, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatézas +6, Eszlelés +7
Harci Reflexek

Tizfejii

Oriisi bestia

10d10+50 (105 ép)

+1 (Ugy)

20 lab, uszva 20 lab

15 (=2 termet, +1 Ugy, +6 ter.)
10 harapas +10 kh.

Harapids 1d10+5

20x 20/ 10lab

Szaglas

Sziv +12, Gyors +8, Akarat +3
Eré 21, Ugy 12, All 20,

Int 3, Bol 10, Kar 9
Hallgatézis +8, Eszlelés +8
Harci Reflexek

Kincsek: 1/10 érmék, 50% javak, 50% targyak

Jellem: Altaliban semleges
Fejlesztés: —

MAGIKUS BESTIAK

A hidrak hirom kiilénleges fajtaja — a lernaeai, a pyro- és a cryo-
hidra — a magikus bestia lénytipusba tartozik. Az értékeik meg-
egyeznek a tobbi hidraéval, de vannak olyan képességeik, ame-
lyekkel a bestia-hidrik nem rendelkeznek. Ezen képességeket az
alibbi leir6 szovegben részletezziik ki.

A hidra tobb fej, hiillgszer( lény.

A hidra bére a sziirkésbarna és a sététbarna arnyalatai kozort
viltozik, viligos sirga vagy bronzos szinii hassal. A szeme
borostyin-sirga és a fogai sirgisfehérek. Koriilbeliil 20 libnyi
hosszu lény, és a sulya tgy 4000 fontnyira teheté. A hidra nem

beszél.
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HARC

A hidra levonisok nélkiil timadhat minden fejével, még akkor is,
ha a timadas kérében mozog vagy rohamoz.

A hidra ugy olhetd meg, hogy levigjik minden fejét, vagy
megolik a testét. Egy fej leviagasahoz az ellenfélnek el kell talalnia
a nyakat egy vagofegyverrel, és
egy ttéssel annyi életpontot kell
sebeznie rajta, amennyi a
lény eredeti dsszes élet-
pontja elosztva a hidra
osszes fejének szimaval (a
jatékosnak be kell jelen-
tenie, hogy célzott
tamadast hajt végre).
Példaul egy atlagosgy [y, .
Stfejii hidranak  {fL
életpontja van,
tehat egy fej lev-
igasahoz 10\
pontnyit kel
sebezni a nya-
kon(52ép /5 fej=
10,4; kerekitve 10).
A levigott fej meg-
hal, és az &ssze-
zarodo izmok meg-
akadilyozzak, hogy
a lény elvé-

rezzen a csonkolastol. A hidra t6bbé nem tamadhart a levagott
fejével, de emiatt nem szenved el levondsokat a harc hatralévé
részében. A levagott fejek egy honap alatt nélnek vissza.

Jartassigok: Tobb fejének koszonhetSen a hidra +2 faji bonuszt
kap a Hallgatézds és az Eszlelés jartassigprobiira.

Képességek: A Harci Reflexei kovetkeztében a hidra képes

ugyanabban a kérben minden fejét timadasra vagy visszatimadas-
ra hasznalni.

LERNAEAI HIDRA

A lernaeai hidra teste szinte minden timadasra immunis (lasd len-
tebb). Elpusztitasanak egyetlen médja az, ha levagjik minden fejét.
Azonban minden csonkolt nyak 1d4 kéron beliil kettévilik, és a
lénynek két 1] feje novekszik. Hosszabb ideig nem lehet egyszerre
tobb feje az eredeti fejszam kétszeresénél, és barmennyi 1j feje
novekedett, az eredeti fejszam felettiek egy nap alatt elhalnak és
leszaradnak. A csonkolt nyakra legalabb 5 pontnyit kell tiizzel vagy
savval sebezni ahhoz, hogy megakadalyozzuk a nyak kettévilasat és
az tjabb fejek kinovekedését. Az olyan vardzslatok, mint a puszrite
sugdr, halal ujja vagy a pusztitas hatalomszava, siker esetén megolik
a lernaeai hidrar. Ha a vardzslatok a hidra sikeres mentddobasa
esetén csak sebzést okoznak, akkor a sebzés az egyik fejre iranyul.

PYROHIDRA

A vords bort hidra képes tombolé laingokkal megteliteni egy 10
labnyi magas, 10 libnyi széles és 20 libnyi hosszu teriiletet. Min-
den fej 1d4 koronként egyszer hasznalhatja a lehelet-fegyverét, és
minden lehelet 3d6 pontnyi tiizsebzést okoz. Sikeres Gyorsasag-
mentével (NF = 10 + a hidra eredeti fejszamanak a fele + a hidra
Alloképességhol adodo modositéja) a sebzés felezhetd.

Tiiz altipus (Sz): Tlizimmunitds, a hideg kétszeresen sebzi,
kivéve sikeres mentddobis esetén.

A pyrohidra elofordul lernaeai valtozatban is.

CRYOHIDRA

A lilas bér(i hidra képes eljegesiteni egy 10 ldbnyi magas, 10 lib-
nyi széles és 20 labnyi hosszu teriiletet. Minden fej 1d4 koronként
egyszer hasznilhatja a lehelet-fegyverét, és minden lehelet 3deé
pontnyi fagysebzést okoz. Sikeres Gyorsasig-mentével (NF =10 +
a hidra eredeti fejszamanak a fele + a hidra Alloképességhél adédo
modositoja) a sebzés felezhetd.

Hideg altipus (Sz): Hidegimmunitds, a tiiz kétszeresen sebzi,
kivéve sikeres mentddobis esetén.
A cryohidra eléfordul lernaeai valtozatban is.

HIPPOGRIFFE
Nagy bestia

Eleterd dobis: 3d10+9 (25 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 50 lab, repiilve 100 lib (itla-

gos)
VE: 15 (-1 termet, +2 Ugy, +4 ter-
mészetes)
Tamadasok: 2 karom +5 kh., hara-
pas +0 kh.

Sebzés: Karom 1d4+4, harapis
1d8+2
Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lib
v Mentédk: Sziv +6,
Gyors +5,

L, akarat +2
el . Tulajdonsigok:
T abdaass s P4 Lo 18, Ugy

: W 15 All 16, Int

/ e 4,806l 13, Kar 8
-~ WanD Jartassagok:

Hallgatozas +4,
Eszlelés +7*

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg dombsagok és siksigok
Szervezddés: Maganyos, pir, néhiny (7-12)

Kihivasi érték: 2

Kinesek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 4-6 EK (Nagy); 7-9 EK (Oridsi)

Agressziv repiil6 lény, amely a lovak és az 6rias sasok legjobb tula-
jdonsagaival egyarant rendelkezik. Mindenevé, ugyantgy lecsap
a humanoidokra, mint barmely mas élelemre.

Szokatlan hevességgel védelmezi a teriiletét a betolakoddkkal
szemben. Ez a teriilet a fészektdl szamitva minden iranyban
nagyjabol 5d10 mérféldet jelent. Amig a felnéttek vadasznak, ad-
dig a fiatal példanyok a fészekben maradnak. A fiatalokat sohasem
hagyjik védtelentil, a fészek felfedezése esetén hamar megjelen-
nek a sziilok is.

A hippogriff teste lo-test, de a ldbai és a feje egy orids sasé. Egy
atlagos példany testhossza 9 labnyi, és a szarnyainak fesztavolsaga
20 labnyi. A silya agy 1000 fontra tehetd.

HARC

A hippogriff a magasbol csap le, és a mells6 labaival harcol. Ha fol-
dre kényszeriil, akkor a csérével és szintén a mellsé karmaival kiizd.

A hippogriff parok (pirzasi idészakban) és csoportok Gssze-
hangoltan harcolnak, a magasbél egymais utin csapnak le az ellen-
felre, hogy eliildézzék vagy elpusztitsik azt. A fészek és a fiatalok
védelmében a végsckig kitartanak.

Jartassagok: “A nappali 6rikban +4 faji bonuszt kap az Eszlelés-
probaira,



A HIPPOGRIFF

IDOMITASA :
A hippogriff idomitésihoz sike- & .
res Allatok Idomitdsa jartassag- ‘

probit kell tenni (NF = 21 a fiatal
egyedek esetében, 28 a felnott példanyoknal).
A hippogriffek ugyanigy fejlédnek, mint a lovak. Az
idomar felezheti az betorés idejét, és emellerr 5-rel
csokkentheti az idomitds
proba nehézségét, ha egy
erre a célra készitett
magikus  gyeplot
hasznal.

A hip-
pogriff  tojisa
2000 aranyat ér, /4
mig egy fiatal 4
példany 3000
aranyat. A
profi idomar ;
elkérhet
1000 aranyat ¥
a betdrésért
vagy az ido- :
mitdsért. K
Az idomi- L
tott hippogrif- 1
fen valo lovag- |
lishoz kiilon- |
leges nyereg |
szitkséges, és a
lény Ggy is tud
harcolni, hogy kézben hor-
dozza a lovasat. A lovas csak ak-
kor timadhat meg egy ellenfelet, ha elobb sikeres
Lovaglasprobat tesz (a részletekeért keresd az ide
vonatkozé részt a Jatékosok kényveében).

Vihet§ stly: Egy hippogriff szimdra a konnyil terhelés maxi-

mum 300 fontot jelent, a kézepes terhelés 301-600 font kozott |

van, és a nehéz terhelés ettdl 900 fontig terjed.

HOBGOBLIN

Kozepes termetii humanoid (Goblinoid)

Eleters dobids: 1d8+1 (5 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VF: 15 (+1 Ugy, +3 kivert bérvért, +1 kis pajzs)

Timadisok: Hosszu kard +1 kh., vagy gerely +2 tav.

Sebzés: Hosszu kard 1d8, vagy gerely 1dé

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Sotétben latas 60 lib

Mentdk: Sziv +3, Gyors +1, Akarat +0

Tulajdonsagok: Exé 11, Ugy 13, All 13, Int 10, B5l 10, Kar 10

Jartassagok: Rejtézkodés +1, Hallgatozds +3, Csendes Mozgis +3,
Eszlelés +3

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek és foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Banda (4—9), csapat (10-100 {6 plusz 50% nem har-
cos, minden 20 felnétt utin egy 3. szinti 6rmester, egy 4—6.

szintii vezér), harci csapat (10-24), vagy torzs (30300 £6, min-
den 20 felnétt utdn egy 3. szintii 6rmester, egy vagy ket 4.
vagy 5. szintli hadnagy, egy 6-8. szintii vezér, 2—4 irtoztatd
farkas és 1—4 ogre vagy 1-2 troll)

Kihivési érték: 1,2

Kingcsek: Altalinos

Jellem: Altaldban torvényes gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint

L VN Ry A hobgoblin a goblin nagyobb és intel-
' \x E ligensebb valtozata. Sokkal
e agresszivebb, és szervezettebb
1 \ - kozosségben él, mint a kisebb
x rokon. A hobgoblinok szinte
+ minden mas humanoid fajjal
1 szemben hadat viselnek (legfo-
képpen az elfekkel szemben).
Zomok, hat és fél labnyi magas
humanoid. Vastag testszor-
zetének szine a sOtér, voroses-
bar-nitol a sotétsziirkéig
terjed, a bore sotét- vagy
véroses-narancs szindi. A _hobgoblin
W férfi orra kék vagy vérés arnyalata. A
hobgoblin szemei sirgasak vagy sotét-
barnak, a fogai iddvel besirgulnak
Oltozete az élénkebb szinek felé
tenddl, gyakran vérvords vagy
feketére szinezett, bor kiegészitok-
kel. A fegyvereit rendszerint tisztan tartja és rendszere-
sen javitja.
A Goblin és a Kozos nyelvet beszéli.
A torzsén kiviil jaré hobgoblinok tobbsége
& harcos, a fenti statisztikdk egy 1. szinti
B harcost irnak le (a harcos kasztrol rés-
zletesebben olvashatsz a Kalandmeste-
rek kényvében).

*
A

4

HARC

Jé stratéga és taktikus, képes a kifinomult haditervek kivi-
telezésére. Képzett stratéga vagy taktikus irinyitisa alatt a
fegyelmezettsége nagy mértékben meghatirozo leher a harc
kimenetelét illetden. Gyiléli az elfeket, és ha tobbféle ellenféllel
all szemben, akkor eldszér mindenképpen az elfeker timadja meg.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Csendes Mozgas jartassag-
probaira.

A HOBGOBLIN TARSADALOM

Afféle haditenyészet is lehetne. A hobgoblinok imadjik a
habortskodast, és leginkabb a fizikai erdben hisznek. Az egyének es
avezetSk egyarant a halanddk bitorsagat tartja a legfelscbb elérendo
céljanak, Egy hobgoblin vezér rendszerint a legerosebb és a legna-
gyobb a csapatban, aki képes fegyelmet tartani és meg6rizni a tekin-
télyét, akdr erével is. Hobgoblin vezetdk gyakran elofordulnak az
orkok és a goblinok felett is, akiket kedvelnek, és szinte magukkal
egyenrangiiként kezelik 6ket. Ugyanilyen gyakran litni hobgoblin
zsoldosokat a vagyonosabb, gonosz humanoidok mellett.

A hobgoblin tarsadalom torzsekbe szervezadétt, amely torzsek
mindegyike igen féltékeny a hirnevére. Ha a csapatok nem elég
fegyelmezettek, akkor egy torzsek kozti talalkozo kénnyen
eroszakban torhet ki. Két kiilonbozé torzset csak egy kivételes
képességii vezér tud egylitt irinyitani, legyen sz6 birmilyen roévid
ideig tarté kozos célrol. Minden térzsben masok a harci szabalyok,
és a csata elotti-kozbeni parancsok, jelszavak és kézjelek minde-
gyikitknél mést és mast jelenthetnek. A hobgoblinok kozott két-

szerannyi gyermek és nem harcos van, mint harcképes felnétr, de |

még a gyerekek is harcolnak, ha veszélyben érzik a lakhelyiiket,

Tobbnyire olyan helyeken telepednek meg, ahol a természetes |
védelem és a megerdsités lehetdsége egyarant fennill. Ilyenek a |

barlangrendszerek vagy a romvirosok, de a stirtibb erdoségek is a
kedvelt lakhelyeik kozé sorolhatéak. A kiépitett védelmeik kozott

lehet kerités, kapuk, 6rtornyok, veremcsapdik és esetleg eléfor-

dulhat néhany kezdetleges katapult vagy ballista is.
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A legtobb hobgoblin Maglubiyet hitét kéveti, aki egyben a gob-
linok fGistensége is.

A HOBGOBLIN KARAKTEREK

A hobgoblinok kedvelt kasztja a harcos, a hobgoblin vezetck
rendszerint harcosok vagy harcos/kalandor tébbkasztuak. A hob-
goblin papok Maglubiyet hitét kovetik, és eziltal a kévetkezd

(szférak kozil valaszthatnak kettét: Gonosz, Pusztitas, Trikkok, A
legtébb hobgoblin varizshasznalé az adeptus kasztba tartozik (ke-
resd a Kalandmesterek kényvében). A hobgoblin adeptusok
leginkibb a sebzé varazslatokat kedvelik.

HOMONKUILUSZ
Pici szerkezet

Eleters dobas: 2d10 (11 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, repiilve 50 lab (jo)
VF: 14 (+2 Ugy, +2 termet)
Tamadasok: Harapas +2 kh.
Sebzés: Harapas 1d4-1 és méreg
Oldal/elérés: 2 1/2x21/2/0
lab
Kiilénleges timadasok:
Meéreg
Kiilénleges
képességek:
Szerkezet
Menték: Sziv +0,
Gyors +2, Akarat
+1
Tulajdonsagok: Er6 8,
Ugy 15, All -, Int 10,
Bol 12, Kar 7

Eghajlat/terep: Birmely
fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maginyos

Kihivasi érték: 1

Kincsek: Nincs

Jellem: Birmilyen (mege-
gyezik az alkotdja
jellemével)

Fejlesztés: 3—6 EK (Pici)

A homonkulusz pottom szolgilo,
amelyet egy magus alkot meg maga-
nak. Harcban tébbnyire gyenge lény, de

kivald kém, hirvivé és felderits lehet,

Kicsivel talan t6bb, mint meghatirozott feladatokra készitett
szerszam. A teremtdje Kiterjesztése, ugyanazzal a jellemmel és
alaptermészettel rendelkezik, mint 6. Nem tud beszélni, de az
alkotds folyamata telepatikusan a teremt&jéhez koti. Tudja mind-
azt, amit a megalkotdja tud, és képes vele megosztani mindent,
amit lat vagy hall. Ez a képesség 500 labnyi tivolsigon belil
miikodik, és a homonkulusz a sajat akaratabol rendszerint nem is
tavolodik el jobban az uritdl, bar erészakkal elviheté messzebbre
is. Ha ez megtorténik, akkor a teremtmény minden t6le telhetdt
megtesz azért, hogy ujra felvegye a kapcsolatot az urdval. A
homonkulusz elpusztitisa 2d10 pontnyi sebzést okoz a
teremtGjének. Ha a lény megalkotojit olik meg, akkor vele egytitt
a homonkulusz is elpusztul, és a teste hamarosan nyilkas

| folyadékka olvad szét.

Nagyjabol humanoid kiilseji teremtmény, a személyes jel-
legzetességeit a teremtdje hatarozza meg. Altalinos esetben tigy
18 ujjnyi magas, és 2 labnyi szarnyfesztavolsiggal rendelkezik. A
bére gyakran durva, néha riicskds, és a teremtéséhez felhasznilt

anyagoktol fiiggden barmilyen szint lehet. A szijiban piciny, tii-
szerli fogak sorakoznak, amelyeken gyakran gyenge méreg is van.

HARC

A homonkulusz az ellenfele fejére vagy villara szallva harap.

Meéreg (Sz): Harapis, Szivossig-mentd (NF = 11), a kezd6 sebzése
altatas 1 percig, a masodlagos sebzése altatas meg 5d6 percig,

Szerkezet: Immunis az elmebefolyisolé hatisokra, a
mérgekre, a betegségekre és a betegségekhez hasonlé hatasokra.
Nem lehet alanya kritikus sebzésnek, tulajdonsigvesztésnek,
energiaelszivisnak, és emellett nem halhat bele a hatalmas
sebestilésekbe.

SZERKEZET

A homonkulusz megalkotasa 100 aranyba keriil, és ebben

benne van a test arat jelenté 20 arany is. Eb-

ben az arban benne van minden sziik-

séges anyagi és varazslat-dsszetevo,

amely szikséges az alkotishoz

vagy részéve vilik a
lénynek.

A homonkulusz
megalkotasinak elso
lépése a test megfor-

mazdsa agyag, ha-

mu, mandragéra-
gyokeér, forrisviz
és az alkoto sajat
vérének
(egy kupi-
nyi) keve-
rékébsl.
Az alkoto
maga is meg-
formazhatja  a
testet, de felbé-
relhet egy tigyes
szobraszt a mun-
kara. A test megal-
kotasihoz sikeres
Szakma (szobriszat
vagy kézmivesség) jar-
tassigproba  sziikséges
(NF = 12).

A test megalkotdsa utan azt
életre kell kelteni egy kiterjedt
ritudlé segitségével, a-melyhez olyan legalibb 7. szintii ka-
rakter sziikséges, aki rendelkezik a Csodalatos Targy Készitése
képességgel. A teljes ritualé egy héten at tart. Az alkotonak na-
ponta legalabb 8 orat kell foglalkoznia vele egy megfeleléen
elékészitett laboratoriumban vagy dolgozoszobaban, ami hason-
lit az alkimistak laboratoriumahoz, és 6sszesen 500 aranyba kertil
a megfelels eszkozokkel valo felszerelése. Ha az alkoto maga for-
mazza meg a lény testét, akkor a szobraszkodis és a ritualé egy-
szerre is torténhet.

Amikor a karakter nem a ritualét végzi, akkor pihennie kell, és
nem végezhet mas cselekedetet az evésen, az alviason vagy a beszél-
getésen kiviil. Ha kihagy egy napot, akkor az egész addigi munka
eredménye semmivé foszlik, és a ritualét ujra kell kezdeni. A rit-
udléra kéltote aranyak eziltal elvesznek (de a rakéltott Tapasztalati
Pontok nem). Az el6z6leg megformazott test és a megfelelden
kialakitott laboratérium természetesen ujra hasznalhato.

A ritualé teljes végrehajtasihoz az utolsé napon alkalmazni kell |
a misztikus szem, a tiikdrkép és a javitas varazslatokat, emelletr az
alkototol a ritualé elsziv 25 Tapasztalati Pontot is. Az alkotonak
személyesen kell hasznilnia ezeket a varazslatokat, de maguk a
varizslatok szarmazhatnak kiilsé forrasbol is, példaul tekercsekrsl.



Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE

Témadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges timadasok:
Kiilénleges képességek:
Menték:

Patkany

Kicsi allat

1d8+1 (5 ép)

+3 (Ugy)

40 lab, maszva 20 lib
15 (+1 termet, +3 Ugy,
+1 természetes)
Harapis +4 kh.
Harapas 1d4
5x5/5lab

Betegség

Szaglas

Sziv +3, Gyors +5, Akarat +3

Menyét
Kozepes termetii allat

3d8 (13 ép)

+4 (Ugy)

40 lab

16 (+4 Ugy,

+2 természetes)

Harapis +6 kh.

Harapas 1d6+3

5x5/5lab

Raakaszkodas, vérszivis
Szaglas

Sziv +3, Gyors +7, Akarat +4

IRTOZTATO ALLATOK

Kozepes termetii allat
3d8+12 (25 ép)

+3 (Ugy)

30 lab, farva 10 lab

16 (+3 Ugy,

+3 termeészetes)

2 karom +4 kh., harapis -1 kh,
Karmok 1d4+2, harapis 1d6+1
sx5/5lab

Dithongeés

Szaglas

Sziv +7, Gyors +6, Akarat +4

Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 17, All 12, Eré 14, Ugy 19, All 10, Eré 14, Ugy 17, All 19,
Int 1, Bol 12, Kar 4 Int 2, Bol 12, Kar 11 Int 2, B6l 12, Kar 10

Jartassigok: Maszas +11, Rejtozkodés +11, Rejtozkadés +9, Eszlelés +5 Hallgatézis +6, Eszlelés +6
Csendes Mozgis +6 Csendes Mozgas +10

Képességek: Ravasz Fegyverhasznilat Ravasz Fegyverhasznalat -
(harapas) (harapas)

Eghajlat/terep: Birmely f6ld és a fold mélyén ~ Mérsékelt erdéségek, Meérsékelt erdéségek,
dombsagok, siksagok, dombsagok, siksagok és a
hegységek és a fold mélyén fold melyén

Szervezddés: Maginyos, falka (11-20) Magényos, par Maganyos, iireg (2-5)

Kihivasi érték: 1/3 2 2

Kincsek: Nincs Nincs Nincs

Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés: 2-3 EK (Kicsi); 4-6 EK (Nagy); 4-6 EK (Nagy);

Eleters dobis:
Kezdeményezés:
Sebesség:

VE:

Timadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges timadasok:
Kiilonleges képességek:
Menték:

4-6 EK (Kozepes)

Denevér

Nagy allat

4d8+12 (30 ép)

+6 (Ugy)

20 lab, repiilve 40 lib (jo)
20 (—1 termet, +6 Ugy,
+5 termeészetes)

Harapas +5 kh.

Harapas 1d8+1
10x5/5lab

Vaklatas
Sziv +7, Gyors +10, Akarat +6

7-9 EK (Oridsi)

Majom

Nagy allat

5ds+10 (32 ép)

+2 (Ugy)

30 lab, maszva 15 lab

15 (=1 termet, +2 Ugy,

+4 természetes)

2 karom +8 kh., harapas +3 kh.
Karmok 1dé6+6, harapas 1d8+3
5x5/10lib

Hasitis 2d6+12

Szaglas

Sziv +6, Gyors +6, Akarat +5

7-9 EK (Oriasi)

Rozsomik

Nagy allat

5d8+20 (42 ép)

+3 (Ugy)

30 lab, maszva 10 lib

16 (—1 termet, +3 Ugy,

+4 természetes)

2 karom +8 kh., harapas +3 kh.
Karmok 1dé+6, harapds 1d8+3
sx10/5lib

Dithéngés

Szaglas

Sziv +9, Gyors +7, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 17, Ugy 22, All 17, Eré 22, Ugy 15, All 14, Eré 22, Ugy 17, All 19,
Int 2, Bol 14, Kar 6 Int 2, Bol 12, Kar 7 Int 2, Bsl 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatézas +11% Csendes Miszds +14, Eszlelés +9 Hallgatozas +9, Eszlelés +8
Mozgas +11, Eszlelés +11% Csendes Mozgds +9 Maszas +14
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg sivatagok, ~ Meleg erddk, meleg hegységek Mérsékelt erdéségel,
erdak, dombsigok, siksigok és a fold mélyén dombsagok, siksagok és
és a fold mélyén a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, kolonia (5-8) Maganyos, tarsasig (5—8) Maganyos, par
Kihivisi érték: 2 3 4
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 5-12 EK (Oridsi) 6-15 EK (Nagy) 6-15 EK (Nagy)
Farkas Vaddiszné Oroszldn
Nagy allat Nagy illat Nagy éllat
Eleters dobis: 6d8+18 (45 ép) 7d8+21 (52 ép) 8d8+24 (60 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +0 +2 (Ugy)
Sebesség: 50 lab 40 lab 40 lab
VE: 14 (—1 termet, +2 Ugy, 15 (—1 termet, 15 (—1 termet, +2 Ugy,

+3 természetes)

+6 termeészetes)

+4 termeészetes)




Tamadasok: Harapas +10 kh. Harapas +12 kh. 2 karom +12 kh., harapis +7 kh.
Sebzés: Harapas 1d8+10 Harapas 1d8+12 Karmok 1d6+7, harapis 1d8+3
Oldal/elérés: 5x10/5 lab 5x10/5 lab 5x 10/ 5 lib
Kiilénleges timadasok: Lerantds Vadsig 1d6+3, lecsapis Megragadas, gereblyézés
Kiilonleges képességek: Szaglas Szaglas Szaglis
Mentsk: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +6 Sziv 8, Gyors +5, Akarat +6 Sziv +9, Gyors +8, Akarat +7
Tulajdonsigok: Er6 25, Ugy 15, All 17, Eré 27, Ugy 10, All 17, Er 25, Ugy 15, All 17,
Int 2, Bol 12, Kar 10 Int 2, Bol 13, Kar 8 Int 2, Bol 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatézds +6, Eszlelés +6, Hallgatézas +9, Eszlelés +8 Hallgatdzas +4, Eszlelés +4,
Rejtdzés +5, Csendes Mozgis Rejtozkodés +5%, Ugras +10,
+5, Vadon Ismerete +1* Csendes Mozgis +9
Eghajlat/terep: Barmely erdd, dombsag, Mersekelt és meleg erdck Barmely erds, dombsag,
hegység, siksag és a fold alatt hegység, siksag és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, falka (5-8) Maganyos, falka (5-8) Maganyos, par, csapat (6—10)
Kihivisi érték: 3 4 5
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 7-18 EK (Nagy) 8-16 EK (Nagy); 9-16 EK (Nagy);
17-21 EK (Oridsi) 17-24 EK (Oriasi)
Medve Tigris Cipa
Nagy dllat Orisi allat Oriasi allat (Vizi)
Eleterd dobis: 12d8+48 (102 ép) 16d8+48 (120 ép) 18d8+54 (135 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +2 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: 40 lab 40 lab Uszva 90 lib
VE: 17 (—1 termet, +1 Ugy, 16 (=2 termet, +2 Ugy, 17 (-2 termet, +2 Ugy,
+7 természetes) +6 termeszetes) +7 termeszetes)
Tamadisok: 2 karom +18 kh., harapis +13 kh. 2 karom +18 kh., harapis +13 kh. Harapas +17 kh.
Sebzés: Karmok 2d4+10, harap 2d8+5 Karmok 2d4+8, harapas 2dé6+7 Harapis 2d6+9
Oldal/elérés: 10x 20 /10 lab 10x 30/ 10 lab 10x 50 /10 lab
Kiilénleges timadasok: Megragadais Lecsapas, gereblyézés 2d4+4, Megragadas, egészben lenyelés
Kiilénleges képességek: Szaglas Szaglas Eles szaglis
Mentdk: Sziv +12, Gyors +9, Akarat +9 Sziv +13, Gyors +12, Akar +11 Sziv +14, Gyors +13, Akar +12
Tulajdonsagok: Erd 31, Ugy 13, All 19, Er6 17, Ugy 15, All 17, Eré 23, Ugy 15, All 17,
Int 2, Bl 12, Kar 10 Int 2, B6l 12, Kar 10 Int 1, Bol 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozis +7, Eszlelés +7, Hallgatézas +3, Eszlelés +3, Hallgatozis +7, Eszlelés +7
Uszis +13 Rejtézkodeés +0%, Ugras +11,
Csendes Mozgds +9, Uszds +11
Eghajlat/terep: Barmely erds, dombsag, Barmely erds, dombsag, Barmely vizben
hegység, siksag és a fold alatt hegység, siksag és a fold alatt
Szervezddés: Maganyos, par Maganyos, par Maginyos, néhany (2-5)
Kihivasi érrék: 7 8 9
Kinesek: Nincs Nines Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 13-16 EK (Nagy); 17-32 EK (Oriasi); 19-32 EK (Oridsi);

17-36 EK (Oridsi)

33-48 EK (Hatalmas)

33-54 EK (Hatalmas)

Az irtéztato llatok nagyobbak, szivosabbak és harciasabbak, minta  Harc
hétkoznapi rokonaik. Tobbnyire vad, 6skori kiilsével rendelkeznek. Sététhben lopakodva kozeliti meg a zsakmanyt és raugrik, harap és

; . : karmol.

IRTOZTATO PATKANY Riakaszkodas (Sz): Ha az irtoztatd menyét eltalilja az ellenfelét
Az irtdztato patkdny 3 labnyi hosszusagira is megnd, a silya meg- a harapastamadasaval, akkor erételjes allkapesaval megkapaszko-
kozelitsleg 60 fontnyi, dik annak htsaban. Ilyenkor a VF-értéke 12.

Vérszivas (Sz): A lény vérszivisa 1d4 idéleges Alloképesség-

Harc vesztést okoz minden korben, amig az ellenfelére van akaszkodva.

Az irtéztato patkany falkaban és félelem nélkiil timad, erds hara- . -
pasa fertozést hordoz. IRTOZTATO BORZ
Betegség (Sz): Laz — harapis, Szivossagmentd (NF = 12), lap- A vad irtoztaté borz 5-7 libnyi hosszira nél meg, és ugy 500 fon-

pangisi ideje 1d3 nap, sebzése 1d3 idéleges Ugyesség- és 1d3 tot nyomhat.

idcleges Alloképesség-vesztés (a betegségekrol lisd a Kalandmes-

terek konyvenek ide vonatkozo részét). Harc

. . . Eles karmai mellett a harapasival is timad.

IRTOZTATO MENYET Diithéngés (Sz): Ha az irtoztaté borz harcban sebet kap, akkor

Ez az agressziv vadasz kozel 6 libnyi hossziira n6é meg, és a sulya dithéngeni kezd, és oriilten karmolva, harapva a sajit vagy az el-
elérheti a 400 fontot. lenfele halaliig kiizd. Ekkor kap +4 bénuszt az Erejére és az

90




Alléképességére, de a VF-értéke 2-vel csokken. A sajat akaratabol
képtelen abbahagyni a dithongeést.

IRTOZTATO DENEVER

Az irtéztaté denevér szarnyfesztavolsiga 8-9 libnyi kozott van.

Harc
A lény a magasbol csap le a gyanutlan zsikmanyra.

Vaklitis: A lény magas frekvencidju hangokkal tajékozodik,
amelyek mis lények szimara nem hallhatéak. A
képesség hatétavolsiga 120 lib. A csendvardzs
semlegesiti a képességet, és az irtoztato
denevérnek a gyenge latasira kell ha-
gyatkoznia, amely csak 10 labnyi tavol-
sagig hasznalhato.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a
Hallgatézds és az Eszlelés jartassig-
probaira. *Ezek a bénuszok azonnal el-
vesznek, amint a lény vaklatisa sem-
legesitodik.

IRTOZTATO MAJOM

Nagy, a gorillira hasonlité lény,
elefintcsontszin  karmokkal és
borotvaéles fogakkal. Allva kézel &
labnyi magas, és akar 1000 fontot is
nyomhat.

Harc
Megtimad barmit, ami belép a
tertiletére, még a tobbi irtoztato
majmot is. Ha sikertil letépnie az
ellenfelérdl a vértezetét, akkor
megprobilja megragadni és
agyonszoritani azt. 7

Hasitas (Sz): Ha az irtoztatd

majom eltalilja az ellenfelét
mindkét karomtimadisi-
val, akkor annak bére ald
mélyeszti a karmait és fel-
hasitja a huisat. Ezzel automa-
tikusan plusz 2d6+12 pontnyi sebzést
okoz.

IRTOZTATO ROZSOMAK

Ez a rossz vérmérsékletd lény akar 18 libnyi hosszusagira is meg-
néhet, és 2500 fontot is nyomhat.

Harc
Az irtéztaté rozsomiak nem ismeri a félelmet, dithédten harcol.
Diihéngés (Sz): Ha az irtéztaté rozsomak harcban sebet kap, ak-
kor dithéngeni kezd. Oriilten karmolva és harapva a sajit vagy az
ellenfele haliliig kiizd. Ekkor kap +4 bonuszt az Erejére és az
Allcképességére, de a VE-értéke 2-vel csokken. A sajat akaratabol
képtelen abbahagyni a dithongést.

IRTOZTATO FARKAS

Hatalmas sziirke vagy fekete farkas. Koriilbeliil 8 labnyi hosszu, és
a stilya 700 font.

Harc
Tébbnyire falkiban vadaszik, és ha teheti, akkor a falka meg-
probilja kériilvenni az ellenfeleket.

Lerantas (Sz): Ha az irtoztato farkas eltalalja az ellenfelét a hara-
pastimadasaval, akkor egy ingyenes cselekedetként megprobalja
aféldre vinni azt (keresd a Jatékosok kényvében). Ehhez nem kell
érintéstaimadast tennie, és nem ad lehetdséget a visszatamadasra.

Haa probalkozas sikertelen, akkor az ellenfél nem reagalhat azzal,
hogy felbuktatja az irtéztato farkast.

Jartasségok: +1 faji bonuszt kap a Hallgatozas, a Csendes Mozgas
és az Eszlelés jartassigprobaira, +2 faji bonuszt kap a Rejtozkadés-
probaira. *Mindemellett ha szagnyomot kovet, akkor az irtoztato
farkas +4 faji bonuszt kap a Vadon Ismerete jartassagprobaira.

IRTOZTATO VADDISZNO

Az irtéztato vaddisznd 16 labnyi hosszira is megnéhet, a sulya
elérheti akar a 2000 fontot is.

Harc
A fik koziil kirontva megprobalja felhasitani az ellenfele
oldalat.

Vadsag (Sz): Olyannyira dithédt és elszint teremt-
mény, hogy még akkor sem kap a sériilései miatt le-
vonasokat, amikor mar haldoklik.

IRTOZTATO OROSZLAN

Megné akdr 20 labnyi hosszura is, és sulya
nagyjabol 3500 fontra teheta.

Harc
Tamadas elért altaliban nekifut, és a
hatso karmaival gereblyézve hasit
végig a zsakmanyan. Kozelharc-
ban a nala nagyobb ellenfélre
ra is ugrik ezért, egyébirant a
mellsé karmaival és a harapasa-
val kiizd.
Lecsapas (Sz): Ha az
irtéztatd oroszlin a harc
els6 korében raugrik az aldo-
zatira, akkor egy teljes tima-
dast hajt végre még akkor is, ha ab-
ban a kérben mar mozgott.
Megragadas (Sz): A képesség
hasznalatihoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a harapasti-
. madasival. Ha sikeresen megra-
(gw gadta, akkor hasznalhatja a gereb-
lyézéstamadasat.
Gereblyézés (Sz): Az irtoztato oroszlin két gereblyézés-
tamadast hajthat végre (+12 kh.) egy megragadott ellenféllel szem-
ben, timaddsonként 1dé+3 pontnyi sebzést okozva. Amikor raug-
rik az dldozatdra, akkor is hasznalhatja a gereblyézés-timadasat.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejtézkddés és a Csendes
Mozgis jartassagprobaira. *Magas fivel benétt vagy talburjanzo
aljnovényzettel rendelkezo teriileteken a Rejtézkédés bonusza +8.

IRTOZTATO MEDVE

Ez a medvefajta akar 20 labnyi hosszira is megnéhet, és akir 6000
fontot is nyombhat.

Harc

Az irtéztatd medve a karmaival hasitja fel az dldozata testét.
Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a lénynek el kell
talilnia az ellenfelét egy karomtamadasaval.

IRTOZTATO TIGRIS

35 labnyi hosszi és nagyjabol 6000 fontnyi sulyn teremtmény.

Harc

Tamadais el6tr altaliban nekifut, és a hatsé karmaival gereblyézve
hasit végig a zsakmanyan. Kozelharcban a nala nagyobb ellenfélre
akar rd is ugrik ezért, egyébirant a mellsé karmaival és a harapasa-
val kiizd.




Lecsapds (Sz): Ha az irt6ztato tigris a harc elsé
kérében raugrik az dldozatira, akkor egy teljes
tamadast hajt végre még akkor is, ha abban a kor-
ben mar mozgott.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a
lénynek el kell talalnia az ellenfelét a harapdsta-
madasiaval. Ha sikeresen megragadta, akkor
hasznalhatja a gereblyézéstimadasat.

Gereblyézés (Sz): Az irtoztato tigris két gereb-
lyézés tamadast hajthat végre (+18 kh.) egy meg-
ragadott ellenféllel szemben, tdmaddsonként
2d4+4 pontnyi sebzést okozva. Amikor raugrik az
aldozatara, akkor is haszndlhatja a gereblyézésti-
madasit.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejtdzko-
dés és a Csendes Mozgis jartassigprobaira. *Ma-
gas fivel bendlt vagy tilburjanzé aljnovényzet-
tel rendelkezo teriileteken a Rejtézkodés bonu-
sza +8.

IRTOZTATO CAPA

Ez a szorny( teremtmény minden ehetének vélt
lényt megtamad, még egy nala nagyobbat is. Eré-
teljes dllkapcsaval timad, a kisebb ellenfeleket
egyetlen mozdulattal lenyeli.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a
lénynek el kell taldlnia az ellenfelét a harapastamadasaval. Ha si-
keresen megragadta, akkor megprobalhatja egészben lenyelni.

Egészben lenyelés (Sz): Egy sikeres birkézisprobaval az irtoz-
tato capa lenyelheti a maximum Nagy termetti dldozatit. Odabent
az aldozat koronként 2de+6 pont ztizdsebzést és 1d8+4 pontnyi
savsebzést szenved el. A lenyelt lény a karmaival vagy egy maxi-
mum Kicsi vagofegyverrel kivighatja magit az irtéztaté cipa
gyomrabol, ehhez 25 pontnyir kell sebeznie a gyomorfalon (VF =
20). Ha kijutott, akkor az izmok 6sszezirjik a sebet, és a kovetkezd
lenyelt léenynek ugyanugy ki kell vignia magat.

A cipa gyomraban maximum két Nagy, négy Kicsi, nyolc Pici,
tizenhat Pottom vagy harminckettd Apro lény fér el.

Eles szaglis (Sz): 180 labnyi sugart teriileten az irtéztato cipa
képes szag utan érzékelni birmely lényt, és a vizben egymérfsld-
nyi tavolsaghol is megérzi a vér szagit.

KABITOGYIK

Kicsi magikus bestia

Eleters dobis: 2d10+2 (13 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lab, maszva 20 lab, tiszva 20 lib

VE: 16 (+1 termet, +2 Ugy, +3 természetes)

Timadisok: Harapis +3 kh.

Sebzés: Harapis 1d4

Oldal/elérés: 5x 5 / 5 lib

Kiilonleges timadasok: Kibito iités, hallos iités

Kiilonleges képességek: Elektromossig érzékelése, elektro-
mossagimmunitds

Menték: Sziv +3, Gyors +5, Akarat +1

Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 15, All 13, Int 5, Bol 12, Kar 6

Jartassigok: Maszas +12, Rejtozkodés +11, Ugras +4, Hallgatozds
+4, Eszlelés +4

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Meleg vizek, mocsarak és foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maginyos, pir, fészek (3-5), vagy telep (6-11)
Kihivasi érték: 2

Kincsek: 1/10 érmék, 50% javak, 50% targyak

Jellem; Altaliban semleges

Fejlesztés: 3—4 EK (Kozepes); 56 EK (Nagy)

Furcsa kis hiills, amely képes elektromossigot gerjeszteni a
testében.

A feje kupos, két nagy szarvval, amelyek gy meredeznek
hatrafelé a fej két oldalarsl, mintha tiiskés hegyti fiilek lennének.
A farka végén is hasonlo képzédmeény talilhaté. A teremtmény
hasa sapadt-sziirke vagy kék szint, és a hitan is ugyanez a jellemzd
szin, csak sotétebb arnyalatokban. A nyakarél a hatin keresztil a
farkaig kékesfekete csikozas lathato.

Leginkibb a meleg, nedves helyeket kedveli, ezért mocsarak-
ban, arnyas folyépartokon és vizzel telt barlangokban él. Halakra,
gyikokra és mas kis termet allatokra vadaszik, de idénként na-
gyobb zsikmanyt is megcéloz. Elete nagy részét a vadaszat tolti ki.
Tiirelmesen var, hatha feltinik valami zsakmanyféle.

HARC

Ha nem nagyon éhes, akkor a kabitogyik nem szeret nila nagyobb
lények ellen harcolni, és a betolakodolkat rendszerint gyors klap-
pogasok sorozatival prébilja meg figyelmeztetni a jelenlétére, A
hangban van némi elektromos téltés, és a 10 labnyi tavolsigon
belil lévék ettol bizsergést érezhetnek a bérikon. Ha a
figyelmeztetés nem elegends, akkor a kabitogyik megemeli a
szarvait és a farkat, hogy felkésziiljon egy kabito iitésre.

Harcban dltalaban elektromossigot kelts képességeire hagyat-
kozik. Csak akkor mer harapni, amikor az ellenfelét mar elkabitor-
ta vagy az elektromos tamaddsainak nincs hatdsa. A maginyos
kabitogyik gyakran elmenekiil az elsé néhiny elektromos iités
utdn, de ha tobben is vannak a kérnyéken, akkor a tirsai megérzik
az elektromos toltést a levegGben és a segitségére sietnek. Ekkor
gyakran haldlos csapast hasznalnak.

Kabit6 iités (T): A kabitogyik korénként egyszer képes egy
ellenfelére elektromos, kibito hatasu titéssel timadni. A képesség
5 labnyi tivolsigon belil hat, és az élglényeknek 2d8 pontnyi
sebzést okoz, fizikai seb megjelenése nélkil (sikeres Gyorsasig-
mentd felezi a sebzést, NF = 12 ellenében).

Halilos iités (T): Ha egymastdl 25 libnyi tavolsigon beliil
legalabb kér kabitogyik van, akkor képesek egyiittmiikodve
halilossa tenni az elektromos csapasaikat. A képesség hatétivolsi-
ga 25 lab, és barmelyik résztvevd gyik lehet a csapas kiindulépont-
ja. A csapas minden résztvevo gyik utin ésszead6ds 2d8 életpon-
tot sebez (sikeres Gyorsasigmenté felezi a sebzést, NF = 10 + a
résztvevo gyikok szima ellenében).



Elektromossig érzékelése (Sz): 100 libnyi tavolsagon beliil a
kabitégyik automatikusan megérez minden elektromossigot.

Jartassigok: A rejtdszine +4 faji bonuszt ad a Rejtozkodeés jar-
tassagprobaira.

KAKASGYIK

Kicsi magikus bestia

Eleters dobis: 5d10 (27 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 20 lib, repiilve 60 lab (gyenge)

VF: 14 (+1 termet, +3 Ugy)

Timadasok: Harapas +4 kh.

Sebzés: Harapas 1d4-2

Oldal/elérés: sx 5/ 5 lab

Kiilonleges timadasok: Kévévaltoztatas

Kiilonleges képességek: Kovévaltoztatas-immunitas
Ment8k: Sziv +4, Gyors +7, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 6, Ugy 17, All 11, Int 2, B6l 13, Kar 9
Jartassigok: Hallgatozis +7, Eszlelés +7

Képességek: Eberség, Kitérés

Eghajlat/terep: Birmely mérsékelt és meleg f6ld és foldmélyi
teriilet

Szervezddés: Magényos, raj (2—4), vagy csapat (6-13)

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 6-8 EK (Kicsi); 9-15 EK (Kozepes)

Furcsa keveréke egy gyiknak, egy ka-
kasnak és egy denevérnek. Rossz hir-
nevet szerzett maganak azzal, hogy
képes a hust kévé valtoztatni.

Egy nagyobb liba vagy pulyka
méreteivel rendelkezik. A feje és a
teste egy kakasé, denevérszarnyak
névekednek az oldalabol, és
hosszu gyikfarka van néhany tol-
lal a végén. A kakasgyik taraja, a
szakalla és a szemei vorosek, a
csére sirga, a szirnyai sziirkék,
a farka z6ld és a tollai arany-
barnak.

A néstények kevesebben
vannak a himeknél, és csak ab-
ban kiilénbéznek télitk, hogy
nincs tarajuk.

A kakasgyik tollai értékes
eszkozok, kiviléak a vardzs-
tekercsek megirasihoz és lemasold-
sihoz.

{ARC

A kakasgyik azonnal megtimad barmit
és barkit, aki érzése szerint veszélyezteti 6t vagy a rejteke bizton-
sagat. Ha tébben is vannak, akkor minden t6liik telhet6t megtesz-
nek azért, hogy osszezavarjik az ellenfeleiket. Ennek érdekében
idénként hogy egyenesen az ellenfél arciba repiilnek.
Kévéviltoztatis (T): A kakasgyik képes az él6 lényeket ké-
szoborrd viltoztatni az érintésével. Akit a kakasgyik timadisa
eltaldl, annak minden esetben egy sikeres Szivassigmentdt kell
dobnia (NF = 15), maskiilénben azonnal kévé valtozik.
Kévéviltoztatas-immunitds (Sz): Immunis mas kakasgyikok
kévévaltoztaté képességének a hatdsdra, de az egyéb kdvéviltoz-
tatd timadasok a normalis médon hatnak ra (pl: a meduza tekin-
tete, a gorgd lehelete, a kévévaltoztatas varazslat, stb.).

KAQSZ-BESTIA

Kozepes termetfi kiilviligi (Kaotikus)

Eleters dobis: 8d8+8 (44 ép)

Kezdeményezés:+5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lab

VF: 16 (+1 Ugy, +5 természetes)

Tamadisok: 2 karom +10 kh.

Sebzés: 2 karom 1d3+2 és testi instabilitas

Oldal/elérés: 5 x 5-t61 10 x 10-ig / 5 lib

Kiilénleges timad4sok: Testi instabilitis

Kiilonleges képességek: Varazslat-ellenallds 15, immunis az ata-
lakitdsra, immunis a kritikus talalatokra.

Menték: Sziv +7, Gyors +7, Akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 14, Ugy 13, All 13, Int 10, Bl 10, Kar 10

Jartassigok: Maszas +12, Szabadulomivész +11, Rejtézkodés +10,
Ugris +10, Hallgatézis +9, Eszlelés +9, Esés +10

Képességek: Kitérés, Jobb Kezdeményezés, Mozgékonysag

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus semleges

Fejlesztés: 9-12 EK (Kozepes); 13—24 EK (Nagy)

Ennek az iszonyatos lénynek nincs allando alak-
ja, a teste folyamatosan valtozik. Halilos
érintése formatlan nyélkiva valtoztatja
az ellenfeleit.
Nehéz megmondani, hogyan
is néz ki a kdosz-bestia. Az egyik
pillanatban még magasba tor-
nyosulé hustémeg minden-
hol horgas kindvésekkel és
agyarakkal teleaggatva, a
bérén kiviil likteto erek-
kel, nyalkas csapokkal és
a csapok végén karmok-
kal. A misik pillanatban
mir egy gombszeri lény
tiz szemmel a tetején, cup-
pogé szajakkal kérbevéve,
azutan hirtelen valami
bundis teremtménnyé
e, viltozik, amely csu-
o pa izom és harag. A
termete az alakjaval egytitt
valtozik, de a stlya mindig
gy 200 fontnyi koriil marad.
A kaosz-bestia nem beszél
semmilyen nyelven.

wxywewn  HARC
Hinyféle kiilonbézé tama-
disi moddal rendelkezhet egy olyan lény, amelynek a formi-

ja allandéan viltozik? Ez esetben csak kétfélével.

Minden iszonytaté megjelenési forma ellenére, névesszen bar
karmokat, agyarakat, rikollokat, csapokat vagy tiiskéket, a kaosz-
bestia csak minimalis fizikai sériilést képes okozni. Az alakjatol
fiiggetlentil a lény képtelen egy kéorben kettonél tobbszor timad-
ni. Pont a folyamatos valtozdsa az, ami miatt hidnyzik a tobb
timaddshoz sziikséges koordindcigja.

Testi instabilitis (T): A kiosz-bestia érintése szorny( valtozast
okoz. Ha megérint egy €16 lényt, akkor annak sikeres Szivossig-
mentdt kell dobnia (NF = 15), méaskiilonben a teste nyalkas, alak-
talan témeggé valtozik. Ha a sajat akaraterejével nem képes azt
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iranyitani, akkor az aldozat teste csak vonaglani, razkédni és szét-
teriilve elfolyni képes.

Az dldozat ezek utin mar képtelen megfogni birmely tirgyat. A
ruha, a vértezet, a fegyverek, a sisak, a hatizsik és minden mis felsze-
relési targy hasznalhatatlanna valik a szdmara. Mi t6bb, a nagyobb
tirgyak — mint a vértezet, de még a ruhak is — inkabb akadilyozzik,
mint segitik; csdkkentik az Ugyesség-értékét 4-gyel. A formatlan,
felszilard libak miatt a sebessége 10 libnyival vagy egynegyedére
csokken, amelyikkel kevesebb lesz az eredmény. Mindekézben
olyan erés fijdalom jarja it az dldozat egész testét, hogy képtelen lesz
osszeszedetten cselekedni. Nem hasznalhat magiar vagy magikus
targyakat, vakon tamad és képtelen megkiilonboztetni egymistél a
bardtot és az ellenséget (=4 levonas a taldlatra, és a timadasdobis
eredményétdl fiiggetleniil mindig 50% esély a hibdzisra).

Minden korben, amit az dldozat alaktalan formajaban tslt, 1
pontnyi maradandé Bolesesség tulajdonsag csokkenést szenved el
a mentilis sokktol. Amikor a Bolcsességértéke nullira csokken,
maga is kaosz-bestiava viltozik. Egy erds éntudattal rendelkezs
lény visszanyerheti az eredeti alakjit egy altalinos cselekedet
keretében. Ehhez Karizmaprobat kell dobnia (NF = 15). Siker
esetén 1 percre visszanyeri az eredeti, szilard formijat, balsiker
esetén a kovetkezo korben megismételheti a probit. Ez egészen ad-
dig tart, mignem sikerrel jar vagy maga is kiosz-bestiava valtozik,

A képesség hatisa nem betegség vagy atok, ezért nehéz sem-
legesiteni. Az alakvaltds vagy a kébér varazslat nem gyégyitja
meg, de a varazslat hatasanak idejére stabilizilja az dldozar alakjat.
A visszaallitas, a gyogyitas vagy a nagyobb visszaillitis varizslatok
semlegesitik a hatdst (az elvesztett Bélcsességpontok visszaal-
litasihoz wjabb visszaallitis varazslat szilkséges).

Immunis az dtalakitisra (Sz): Halandé migia nem képes
megszilirditani a lény formajat. Az atalakitds vagy a kévéviltoz-
tatds j formaba kényszeriti ugyan, de egyetlen ingyenes cseleke-
dettel kepes azonnal visszanyerni az dllandéan valtozé alakjat.

KENTAUR

Nagy humanoid szérny

Eleters dobas: 4d8+8 (26 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 50 lib

VE: 15 (-1 termet, +2 Ugy, +2 természetes, +2 nagy pajzs)

Timadisok: Nagy bunko +7 kh. (vagy nehéz darda +7 kh.), 2 pata
+3 kh. vagy hatalmas osszetett hosszu ij (+4) +5 tav.

Sebzés: Nagy bunké 1d10+4 (vagy nehéz dirda 1d8+4), pata
1d6+2 vagy hatalmas osszetett hosszu ij 1d8+4

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab

Menték: Sziv +3, Gyors +6, Akarat +5

Tulajdonségok: Eré 18, Ugy 14, All 15, Int 8, B6l 13, Kar 11

Jartassgok: Rejtdzkidés +2, Hallgatézis +4, Csendes Mozgis +4,
Eszlelés +4, Vadon Ismerete +5

Képességek: Fegyverfokusz (patik)

Eghajlat/terep: Mérsékelt erddségek

Szervezddés: Maginyos, tirsasig (5-8), csapat (8—18 5 plusz egy
2-5. szint(i vez€r), t6rzs (20-200 {6 plusz tiz 3. szintili Grmester,
ot 5. szintid hadnagy, egy 5-9. szintii vezér)

Kihivisi érték: 3

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges jo

Fejlesztés: Kaszt szerint

Erdei lény, amely keriili a kiviilallok tarsasigat. Kivilo ijisz, és
kozelharcban is jol kiizd.

A kiilseje dsszetéveszthetetlen masokéval. A felséteste, a karjai
és a feje emberi, mig a testének t6bbi része lotest. Mind az embe-
ri, mind az allati rész fejlett izomzattal rendelkezik.

A Szilvan és az Elf nyelvet beszéli.

HARC

Habir dltalaban véve nyugodt természeti, mindig felfegyverkezve
jar. Kedvenc kézelharci fegyvere az erds tolgyfabunké. Felderités
vagy vaddszat kézben pajzsot és hosszu ijat is visz magival. Ha
haborithoz fegyverkezik fel, akkor eléveszi a nehéz dardit is.

Altalaban nem kezdeményez harcot. Az erdszakra adort
vilasza tobbnyire kimeriil a_gyors visszavonulisban, esetleg
néhany nyilvesszével prébilja elbirortalanitani az iildézéit. Ha
egy hatalmasabb lény veszélyezteti a kozosségét, akkor is hason-
16 taktikdt alkalmaz, de a kentaur csapat fele rejtézkadve és lopa-
kodva megprobal az ellenfél mogé keriilni, hogy harulrol timad-
jak meg.

A KENTAUR TARSADALOM

A sajat fajtijukkal tirsas lényeknek sziamitanak, de alkohol
hatasara dllitolag elviselhetetlenek és agresszivak lesznek.

A maginyos kentaurok, a tirsasigok és a csapatok rendszerint
mind férfiak, akik felderitéitra vagy vadiszni indultak. A térzs
nagy része tobbnyire a rejiek kézelében marad, igy ott mindig a
néstények vannak nagyobb szimban. Amig a férfiak vaddsznak
vagy harcolnak, addig a nék irinyitjik a térzs életét. A fiatalok
altalaban a torzs népességének az egyharmadat teszik ki,

A tipikus kentaur rejtek egy erdé mélyén fekszik, rendszerint
egy nagyobb, eldugott réten és folyéviz kozelében. Eghajlattol
fiiggden az egyes csalidok kunyhokban vagy félkunyhokban lak-
nak a rejtek teriiletén. A tiizeket, amelyeknél melegednek vagy
f6znek, rendszerint a faknil tavolabb, nyilt részeken rakjik meg,

Jartasak a kertészetben, és gyakran miivelnek meg egy kis fold-
darabor a rejtek kozelében, ahol hasznos névényeket termeszte-
nek. Veszélyesebb, szornyjirta teriileteken vastag, tiiskés bokro-
kat, sévényt tiltetnek a rejtek koré, és csapdikat telepitenek (rend-
szerint veremcsapddkat).



A vadaszat, a halaszat, a névénytermesztés, a gytjtogetés és a
kereskedés keverékébél élnek meg. Habir az embereket nem
kedvelik, gyakran kereskednek az elfekkel, foként ételt és bort
vesznek rtolilk. Ezert egy kozos kincstarbol fizetnek, a leslt
szornyektol elvert dolgokkal.

A kentaur torzs teriiletének mérete valtozo, leginkabb a rejrek
korili kérnyéktdl fiigg. Mindenesetre még az elfekkel sem haj-
landéak osztozkodni a foldén. Ha egy idegen tiinik fel a torzs

teriiletén, akkor a kentaurok reakcioja valtozo, a jovevény szemé-

lyétl fiigg. Az embereket és a torpéket udvariasan megkérik a
tivozisra, a félszerzeteket és a gnémokat altaliban eltiirik és az
elfeket viszonylag szivesen fogadjak. A kiilonbozé szornyekkel
szemben a viselkedésiik attdl fiigg, hogy a szorny milyen mértéka
veszélyt jelent rajuk, mekkora az esély a torzs tilélésére. Példaul
egy sirkiny vagy egy oridas megjelenése esetén inkabb
elkoltoznek, de a trollokat, az orkokat és a hasonlokat meg-
probaljak eltldozni vagy elpusztitani.

A kentaurok hitének fGistensége Skerrit, a természet és a
kozosség istene,

A KENTAUR KARAKTEREK

A kentaurok soraibol néha bardok, vandorok vagy druidik kertil-
nek ki, ezek koziil kedvelt kasztjuk a vandor. A kentaur vandorok
féellensége altaliban valamelyik humanoid faj vagy magikus bes-
tia. A kentaur druida rendszerint a torzs kijelolt vezetoje és
szoszoloja. A kentaur papok (ritkik) Skerrit hitét kovetik, és ezaltal
valaszthatnak kerttat a kovetkezs szférik kozil: Allat, J6, Névény.

KIMERA

Nagy migikus bestia

Eleters dobds: 9d10+27 (76 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 50 lib (gyenge)

VE: 16 (-1 termet, +1 Ugy, +6 termeszetes)

Tamadasok: Harapas +12 kh., harapas +10 kh., oklelés +10 kh., 2
karom +10 kh.

Sebzés: Harapas 2d6+4, harapas 1d8+2, oklelés 1d8+2, karom
1de+2

Oldal/elérés: s x 10 / 5 lib

Kiildnleges timadasok: Leheletfegyver

Kiilonleges képességek: Szaglis

Menték: Sziv +9, Gyors +7, Akarat +4

Tulajdonsigok: Exé 19, Ugy 13, All 17, Int 4, Bol 13, Kar 10

Jartassigok: Rejtézkodés +4, Hallgatézas +9, Eszlelés +9

Képességek: Eberség, Tobb Tamadis

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maginyos, néhiny (3-5), csapat (6—13)

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: 10-13 EK (Nagy);
14-27 EK (Oridsi)

Bizarr, haromfejii ragadozo, amely
egyarant vadaszik a foldon és a ma-
gasban szarnyalva. A legnagyobb
ellenfeleit is képes elpusztitani a
karmai és az agyarai erejével.

A kiméra testének hatso része
egy orias kecskéhez hasonlit, az eliil-
s6 része viszont inkabb egy oroszlané.
Barnasfekete sirkdnyszarnyai vannak,
hirom fejének egyike kecskefej, a
misik oroszlanfej, a harmadik pe-
dig sirkanyfej. A koromfekete

kecskefej szemei borostyanszin fénnyel izzanak, és hosszu, okker-
szinli szarvak koronazzik. A sorény nélkiili oroszlanfej szemei
zoldek. A sarkanyfej szemei iszonytato feketék, és a pikkelyeinek
szine lehet fekete, kék, zold, voros vagy fehér. A lény marmagassa-
ga ugy 5 labnyira tehetd, és kozel 10 libnyi hosszi, 6sszesen tgy
4000 fontnyi sullyal. A kiméra beszéli a sirkanynyelvet, de csak
ritkdn veszi rd a faradtsagot, hogy megszolaljon. Hacsak nem egy
nala hatalmasabb lénnyel talalkozik.

HARC

Halilos ellenfél, és szereti meglepni az dldozatait. Sokszor a ma-
gasbél csap le vagy lesbdl tamad. A sirkanyfejével harapas helyett
a lehelettamadasit is hasznalhatja. Ha tobben vannak, akkor
Gsszeszokottan harcolnak.

Leheletfegyver (T): 1d4 kéronként, a sebzése 3d8, sikeres Gyor-
sasagmentd felezi a sebzést (NF = 17). Az aldbbi tiblazatban szere-
plé médositisokkal hasznild a megfeleld tipust sarkanyleheletre
vonatkozo szabalyokat (lasd a Sarkany cimszénal).

Ha a sarkinyfej szinét véletlenszerlien akarod meghatirozni,
aklkor dobj az alabbi tiblazaton 1d10-zel.

1d10 Fej szine Lehelet-fegyver
1-2 Fekete Savképet*
3-4 Kék Villamkspet
5-6 Zsld Gazcsova**
7-8 Vords Tlizcséva
9-10 Fehér Fagycsova

*A képet (sugdr-forma) mindig 5 labnyi atmérdja és 40 |ab-
nyi hosszu.
**A cséva (kup-forma) mindig 20 labnyi hosszu.

Jartassagok: A hirom feje kévetkeztében a kiméra +2 faji
bonuszt kap a Hallgatdzas és az Eszlelés jartassigprobaira.

KOBOILD

Kicsi humanoid (Hiills)

Eleters dobis: 1/2 ds (2 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VF: 15 (+1 termet, +1 ["ng, +1 természetes, +2 borvért)

Tamadasok: Féllindzsa -1 kh., vagy kénny( szamszerij +2 tiv.

Sebzés: Féllindzsa 1d6-2, vagy konny( sziamszerij 1d8

Oldal/elérés: 5x 5 /5 lab

Kiilonleges képességek: Sotétben litas 60 lab, fenyérzékenység

Menték: Sziv +0, Gyors +1, Akarat +2

Tulajdonsigok: Eré 6, Ugy 13, All 11, Int 10, Bl 10, Kar 10

Jartassagok: Szakma (csapdakészités) +2, Rejtézkodés +8,
Hallgatdzis +2, Csendes Mozgis +4, Keresés +2, Eszlelés +2

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Barmilyen erddség és a fold mélyén

PR, Szervez6dés: Banda (4-9), csapat (10-100 £6 plusz 100%
{ nem harcos, minden 20 felnétt utan egy 3. szintti or-

mester, egy 4—6. szintli vezér), harci banda (10-24 f6

plusz 2—4 irtéztaté menyét), torzs (40-400

£6 plusz 100% nem harcos, minden 20

felnétt utan egy 3. szintd or-

mester, egy vagy két 4. vagy 5.
szint{i hadnagy, egy 6-8. szin-
tl vezér és 5-8 irtoztato me-
nyét)

.. Kihivasi érték: 1/6

¥y Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban

y torvényes gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint




Kicsi, hillgszerti és szadista, de annil gyavabb
humanoid.

Pikkelyes bére szine a rozsdabarnatol a rozsdis
feketeig barmilyen lehet. Kutyaszeri fején két na- |
gyobb és néhany kisebb, viligos szini szarv mere-
dezik. A szemei izz6 vordsek, és a farka leginkabb
patkanyfarokra hasonlit. Rongyos ruhakat visel,

leginkibb a véres és a na-
rancs drnyalatait kedveli.
A Sarkanynyelvet beszéli,
a hangja olyan, mint a
kutyaugatds. Novényekkel
és kisebb allatokkal tiplilkozik, de nem
riad vissza attol sem, hogy intelligens lényeket tamadjon meg
élelemszerzés végetr. A torzsek tagjai azzal toltik az idejiik nagy
részét, hogy néhiny csapdival és figyelmeztetd eszkozzel
megerdsitik a rejtekiiket (mint példiul a veremcsapdak, a buktats-
drotok, ez utébbiakra néha szimszerijat is csatlakoztatnak és telje-
sen egyéni mechanikai megoldasokra is képesek),

A koboldok utilnak minden mas humanoidot, és kiilénésen
gytilolik a fey fajokat. Mindebben kiemelt helyen vannak a
gnomok és a sprite-tiindérkék.

HARC

A kobold csak akkor mer nyiltan timadni, ha tilerst tudhat maga
mellett (legalabb ketts az egy ellen), de tudja, hogy néha ez sem
elég. Csak a gnomokat taimadja meg gondolkodas nélkiil, ez eset-
ben nem szamolgatja az esélyeket,

Altalaban nyilazva kezd minden harcot, és csak akkor
merészkedik kozelebb, ha litja, hogy az ellenfél mar
legyengiilt. Amikor csak teheti a csapdakkal
teleszort torzsi teriileten rejtézkodik el, és a
csapatinak egy része odacsalja az ellenfeleket.

Fényérzékenység (Sz): -1 levonist kap
a timadasdobasaira erés nap-fényben
és a napfény varazslat hatésug-
araban.

Jartassagok: +2 faji bonuszt kap a
Szakma (csapdakészités), a Profiz-
mus (binyaszat) és a Keresés jar-
tassagprobaira.

A KOBOLD
TARSADALOM

A koboldok sétét helyeken
élnek: a {6ld mélyére nyilo bar-
langokban és a tilburjinzo erdék
belsé részein. J6 binyiszok is vannak
kozortrik, és gyakran ott laknak a binyaikban. A ko-
bold térzs rendszerint tiz klanra bomlik, amelyek mindegyi-

ke harci csapatokat allit ki. Ezek a csapatok a rejtekts] szami-

tott 10 mérfoldes teriileten jaréroznek és vadasznak, megtamad-
nak minden intelligens lényt, amely erre a teriiletre 1ép. Rabokat
is ejtenek, de elobb-utobb megélik ket a hiisukért vagy eladjik
Sket rabszolgakeént. Szadista szokasaik és a mas lényekkel szembe-
ni bizalmatlansiguk miatt szimos ellenségiik van.

A koboldok rejtekhelyén egy gyermek és egy tojas jut minden
tiz felnGttre.

A koboldok patrénus-istensége Kurtulmak, aki a rajtuk kiviil
megvet minden élélényt.

A KOBOLD KARAKTEREK

A koboldok egyik kedvelt kasztja a magus, a vezetgik tobbnyire
magusok. A kobold papok igen ritkik, csak az igazin nagy
torzsekben talilhatoak meg. Naluk sokkal gyakoribbak az adep-
tusok (a kaszt leirasat keresd a Kalandmesterek kényvében). A
kobold papok Kurtulmak istenséget kovetik, és eziltal valaszthat-
nak kettot a kévetkezé szférik koziil: Gonosz, Torvény, Szeren-
cse, Triikkok.

KOPONYEGFEREG

Nagy rendellenesség

Eleters dobés: 6ds+18 (45 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 10 lib, repiilve 40 Lib (atlagos)

VF: 19 (—1 termet, +3 Ugy, +7 természetes)

Tamadésok: Farkcsapas +8 kh., harapis +3 kh.

Sebzés: Farkcsapis 1d6+5, harapas 1d4+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lib (harapassal csak 5 lib)

Kiilonleges timadisok: Nyogés, beboritis

Kiilonleges képességek: Arnyékok megviltoztatisa

Ment6k: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +7

Tulajdonsigok: Er6 21, Ugy 16, All 17, Int 14, Bél 15, Kar 15

Jartassigok: Rejt6zkodés +12, Hallgatozis +11, Csendes Mozgas
+12, Eszlelés +11

Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: A fild mélyén

SzervezSdés: Maganyos, néhiny (3—6), csapat (7-12)
Kihivasi érték: 5

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus semleges

Fejlesztés: 7-9 EK (Nagy); 10-18 EK (Oridsi)

Bizarr lény, amely mélyen a felszin alatt rejiozkodik a
sotét helyeken. Kérdés és gondolkodis nélkiill megta-
madja a betolakodékat, kivéve amikor valami
kegyetlen szorakozist tervez veliik.

Amikor pihen vagy zsikmanyra vira-
kozik, akkor szinte lehetetlen megkiilén-
boztetni egy eldobott fekete képs-
nyegtol. A hatan lévé fekete szemek
leginkabb gombokra hasonlitanak, és ele-
fintcsontszin karmai akir csont kapesok
vagy csatok is lehetnének. Amikor felfe-
di széles szajit és lelket is atdofs,
égGvoros tekintetét, csak akkor nyilyanul
meg igazin a lény szornyliséges volta,
Sajat, misztikus céljait kéveti. Bir igen in-
¥ telligens, az elméje olyan idegen és érthetet-
J len médon miikodik, hogy eddig még csak ke-
vés humanoidnak sikeriilt jelentgséggel biré
kapcsolatot felvennie a fajtajival.

HARC

W Altaliban csendben fekszik, a zsakmanyt varja figyelve,
hallgatézva. Ha csak egyetlen ellenféllel 4ll szemben,



akkor el6szor megprébalja beboritani, és ezaltal elvakitani azt a
sajat testével. Ha egyszerre tobb ellenfele is akad, akkor a farkaval
csap oda, kozben hasznilja az arnyékokat megvaltoztaté ké-
pességét és a hangjit, hogy csokkentse az ellenfelek szamat és esé-
lyeit. Ha tobben vannak, alkkor szervezetten harcolnak. Néhinyan
hatramaradnak és a kiilonleges képességeiker hasznaljak, mig a
tobbiek kézelrsl foglaljak le az ellenfeleket.

Nydgés (Sz): Harapastaimadasa helyett a képonyegféreg
hasznalhatja iszonytaté nydgését. A hangjanak elviltoztatasival
osszesen négyféle hatast képes létrehozni. A sajit fajtdja termé-
szetesen immunis ezekre a hangalapi elmebefolyasolé timada-
sokra. Hacsak a hatasoknal mas nincs irva, akkor a sikeres mentét
dobo lények egy napra immunissi vilnak az adott kopényegféreg
azon tipusu nyogésére, amelyik ellen a mentét dobtik.

Idegesség: 80 labnyira a koponyegféreg eltt mindenki +2
moridlis levonast kap a timadas- és a sebzésdobdsaira. Akik 6
egymis utani koron keresztiil halljak a nyogést, azoknak
Akarater6-ment6t kell dobniuk (NF = 15). A mentédobis sikerte-
lensége esetén transzba esnek, és addig képtelenné vilnak a
tamadasra és a védekezésre, amig a féreg nydg. Amig a féreg nyog,
még a sikeres mentédobis esetén is minden kérben tjra kell dob-
niuk.

Félelem: A képonyegféreg elotti 30 labnyi teriileten mindenki-
nek sikeres Akarater6-mentot kell dobnia (NF = 15), maskiilon-
ben 2 koron at tarto rémiilet hatasa ala keriilnek és menekiilni
kezdenek.

Emelygés: A koponyegféreg eldtti 30 libnyi teriileten minden-
kinek sikeres Szivossigmentét kell dobnia (NF = 15), maskiilon-
ben émelyegni kezd és elgyengiil. Akin érvényesiil a hatas, az
osszeesik, és 1d4+1 korig minden cselekedetre képtelenné vilik
(nem védekezhet).

Tehetetlenseg: A koponyegféregtdl szamirott 30 labnyi tivolsa-
gon beliil a célpont lénynek sikeres Szivossigmentdt kell dobnia
(NF = 15) vagy 5 korig olyan hatds ala keriil, mintha személy fog-
vatartdsa varazslatot mondtak volna ra. Ha a féreg tjra hasznilja
ezt a képességét, akkor a lénynek tjra mentét kell dobnia, még ha
az el6z6 mentédobasa sikeres volt is.

Beboritas (Sz): A koponyegféreg egy maximum Kézepes termetii
ellenfelét beborithatja a sajat testével, ez egy altalinos cselekedetet
jelent. Birkézastamadast kell kezdeményeznie, amely nem ad
lehetGséget a visszatimadisra. Ha sikeresen megragadta az ellen-
felét, akkor megharaphatja, de erre a timadasira mar +4 bénuszt kap.
Ilyenkor ostorszerdi farkat ugyantigy hasznalhatja a tébbi ellenfelé-
vel szemben, mint normilis esetben.

Azok a timadasok, amelyek ilyen-
kor eltaliljak a férget, a sebzés
felét a féregnek okozzik, a
masik felét pedig a féreg
beboritott aldozatinak.

Arnyékok megyiltoztatisa (T): A kioponyegféreg képes befolya-
solni az drnyékokat maga kortl. Ez a képesség természetesen csak
arnyékos helyen miikodik, de tobb lehetséges hatassal rendelkezik,

Homaly: A koponyegféreg magara hiizza az arnyékokar, és igy 1d4
korre egynegyedes takarasba keriil (10% esély, hogy nem talaljik el).

Tincolo képek: A képesség egy olyan dikérkép varazslatra
hasonlit, amelyet egy 6. szintli magus alkalmaz.

Csendes kép: A képesség ugy mikodik, mint a hasonlo nevi
varizslat egy 6. szintti magus alkalmazasiban.

KRAKEN

Hatalmas magikus bestia (Vizi)

Eleters dobis: 20d10+180 (290 ép)

Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: Uszva 20 lib

VE: 20 (—4 termet, +14 természetes)

Tamadasok: 2 csappal gereblyézés +28 kh., 6 csapkar +23 kh.,
harapas +23 kh.

Sebzés: Csdppal gereblyézés 2d8+12, csipkar 1d6+6, harapas 4d6+6

Oldal/elérés: 20 x 40 / 10 lab (csapokkal 100 lib)

Kiilonleges timadisok: Megragadas, szoritds 2d8+12 vagy 1d6+6

Kiilonleges képességek: Gazloket, tintafelhd, vardzslatszerd
képességek

Menték: Sziv +21, Gyors +12, Akarat +13

Tulajdonsigok: Ers 34, Ugy 10, All 29, Int 21, Bol 20, Kar 10

Jartassigok: Koncentricié +19, Ismeret (féldrajz) +10, Ismeret
(természet) +10, Hallgatézds +15, Keresés +15, Eszlelés +15

Képességek: Eberség, Vakharc, Szakértd, Fejlesztett Kritikus
(csapok), Jobb Kezdeményezés, Fejlesztett Blokkolas,
Vasakarat

Eghajlat/terep: Barmely vizi

Szervezddés: Maganyos

Kihivisi érték: 12

Kincsek: Altalinos haromszorosa

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 21-32 EK
(Hatalmas);
33-60 EK F =
(Gigaszi) ; ™

Agressziv, kegyetlen és na-
gyon intelligens. Egészen hatalmas viz alatti
teriileteket ural. Bar a felszinen ritkan tinik fel,
sz6lnak torténetek a viz ald lehtzott, hatalmas
hajokrol és egész szigetekrdl, amelyeket egy-egy ilyen
szornyeteg pusztitott el. A rejtekhelye tobb ezer libnyira
az ocedn felszine alatt van. Kedveli a hatalmas 6ceanmélyi bar-
langrendszereket, ahol egyes teriileteken megreked a levegé. Irt
humanoidokat tenyészt, hogy szolgaljik és taplilkozzon belsliik.

Leginkibb egy hatalmas polipra emlékeztet, a teste kozel 90
labnyi hosszu, és tobb rétegnyi, vastag izomzat védelmezi. Nyolc
csapja kozil hat révidebb a tobbinél, kériilbeliil so libnyi
hosszisaggal, a maradék kett6 kozel 100 labnyi hosszii és kegyet-

len tiskék boritjak oket. Csérszert szja

a csapok talilkozasinal, a test also
e

részén talalhato.
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HARC

A kraken a tuskés csapjaival csap le az aldozataira, azutin karszert,
rovidebb csapjaival megprobalja megragadni és megszoritani vagy
szajahoz hizni éket.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a krakennek el kell
talilnia a maximum Oridsi termetkategériiba tartozé ellenfelét a
karszerti vagy a tiiskés csapjaival. Ha sikeriilt, akkor megszorithat-
ja az aldozatat.

Szoritas (Sz): A karszerti vagy a tiiskés csapjaival automatikusan
sebzést okozhat egy sikeres birkdzisprobaval, ha mir megragadta
a maximum Oriasi termetkategériaba tartozo ellenfelét.

Gazloket (Sz): A kraken egy hatalmas fiijissal képes koronként
egyszer hatrafelé menni, a sebessége ekkor 280 lab. Ez kétszeres
mozgascselekedetet jelent a szamadra.

Tintafelhé (Sz): A kraken képes szénfekete tintafelhdt ereszte-
ni maga koré a vizbe, koronként egyszer és ingyenes cselekedet-
ként. A tintafelhd 80 libnyi széles, ugyanilyen magas, és 120 lib-
nyi hosszusagu teriiletet borit be. A felhé teljesen elrejti a lényt,

igy el tud menekiilni a vesztes csatabol. A szabilyok szerint a |

tintafelhébe kertil lények a teljes sotétség hatasait szenvedik el.

Varizslatszerii képességek: Naponta egyszer — id6jards irinyi-
tasa, szelek iranyitasa, uralkodis allaton, elemek elviselése. A
képességek ugy mitkédnek, mint egy 9. szintii druida varazslatai
(mentS NF = 15 + a varazslat szintje).

KRENSHAR

Kozepes termetii magikus bestia

Eleters dobis: 2d10 (11 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lib

VEF: 15 (+2 Ugy, +3 természetes)

Tamadisok: Harapis +2 kh., 2 karom +0 kh.

Sebzés: Harapis 1dsé, karom 1d4

Oldal/elérés: 5 x5/ 5 lab

Kiilénleges timadasok: Rémisztés

Kiilonleges képességek: Szaglis

Menték: Sziv +3, Gyors +5, Akarat +1

Tulajdonsigok: Eré 11, Ugy 14, All 11, Int 6, Bol 12, Kar 13

Jartassigok: Rejtézkodés +4, Ugris +4, Hallgatézas +4, Csendes
Mozgas +6

Képességek: Tobb Tamadais

sagkedvelck, és az eddigi idomitasi probalkozasok (koly-koket
idomitva) rendszerint hiiséges tarsakat eredményeztek.
Egyébirant a krenshar a legtébb tekintetben tgy viselkedik, mint
a foldi nagymacskik. A rejtekben a felfedezé feleannyi kélykot
talalhat, mint felnéttet.

HARC

Rendszerint egy maginyos felderitd vezeti el a falkiahoz a zsik-
manyt. A felderité leshelyrdl ugrik elg, és kiilonleges képességé-
vel kényszeriti menekiilésre a zsakmanyt. Azutan iildézni kezdi,
és megprobalja a falka felé terelni.

Rémisztés (Sz vagy T): A krenshar egy altalinos cselekedet
keretében képes hatrahizni a bort fejérdl, felfedve ezzel a csonto-
kat és az izmokat. Ez altaliban mar 6nmagaban is elegendd ahhoz,
hogy halalra rémissze az ellenfeleit, és azok menekiilni kezdjenek
(kezeld gy, mint egy BI&ff jartassagprobat +3 bonusszal).

Ha ezen képessége hasznilatakor a lény magas hangoen felri-
kolt, az olyan kellemetlen hatast kelt, mint egy 3. szintii magus
rémisztés varazslata (mentd NF = 12), Aki sikeres ment6t dob, az
egy napra immunissa valik az adott krenshar Rémisztés-
képességére. A krenshar fajtarsaira ez nincs hatissal,

KUQO-TOA

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erdéségek és siksagok
Szervezddés: Maginyos, pir, falka (6-10)
Kihivasi érték: 1

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 34 EK (Kozepes); 5-8 EK (Nagy)

Kiilonos, macskaszerd raga-
dozo, kivételesen rugalmas
bérrel.

A tipikus krenshar
tugy 45 labnyi hosz-
szu, a feje hosz-
szukas, keskeny.
A him és a nds-
tény  gyakran
egyiitt  vadaszik.
Leginkabb a te-
nyésztett allatokat
kedveli, de_ha nagyon é-

hes, akkor a humanoi- ¢
dokat is megtimad- /

ja. A sajat fajtdjin
beliil igen tirsa-

Kozepes termetii humanoid szérny (Vizi)

Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lab, tiszva 50 lib

VF: 18 (+6 természetes, +2 nagy pajzs)

Timadéisok: Landzsa +3 kh., harapas -2 kh. vagy lindzsa +2 tav.

Sebzés: Landzsa 1d8+1, harapas 1d4

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadisok: Villim, rakolld

Kiilénleges képességek: Eles latds, csiiszos, ragacsos, immunita-
sok, elektromossag-ellenillas 30, fényvaksag, kétéltii

Menték: Sziv +3, Gyors +3, Akarat +5

Tulajdonsagok: Er 13, Ugy 10, All 13, Int 13, Bol 14, Kar 8

Jartassagok: Szabadulémiivész +18, Ismeret vagy Szakma (barme-
lyik) +6, Hallgatozas +9, Csendes Mozgas +3, Keresés +10,
Eszlelés +11

Képességek: Eberség, Nagy Szivossag

Eghajlat/terep: Barmely vizi és foldmeélyi reriilet
Szervezddés: Jardresapat (2—4 £6 plusz egy 3. szinti hajcsar), csa-
pat (6—11 {6 plusz egy vagy ketté 3. szintii hajcsar, egy vagy
ketts 4. szintii figyeld, egy 8. szinti harcos), banda (20-50 {&
plusz 100% nem harcos, kettd 3. szintd hajcsar, kett6 8. szintd
harcos, egy 10. szintii harcos), torzs (40400 £6
= plusz minden 20 felnétt utin egy 3. szintd haj-
csar, egy 4. szintli figyeld, négy 8. szintd harcos,
egy 10. szint hajcsir és két 10. szintd harcos)
ihivasi érték: 2
Kincsek: Altalinos
Jellem: Gyakran semleges gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint

Az Gsi, vizi huma-
noid fajt a go-
nosz termeészet
és az Ordogi szo-
kasok tetiék
hiressé.
Habar a leg-
tobb humanoid faj
visszautasitja a kapcsolatfel-
vételt ezekkel a félelmetes lé-
) nyekkel, néha egyszeriien le-




hetetlen elkeriilni dket. Sokat tudnak a rég
elfeledett, 6si gonoszokrdl, akik az 6ceanok
mélyén élnek.

Az atlagos kuo-toa durvan § ldbnyi magas és
tobbé-kevésbé humanoid kiilseji. Hengeres
testét finom pikkelyek boritjik, amitél a meg-
jelenése hiilloszerti lesz. Végragjai vekonyak, a
kezei és a labai szélesek, tiszohartyasak. Inkabb
tiinnek uszonyoknak, mint kezeknek és libak-
nak. Kipos feje békaszer(i arcot tart, eziistos-fe-
kete szemekkel, és apro, tihegyes fogu, széles
szdjjal. A borének az alapszine az eziistos-sziirke,
de ez a hangulatatél fiiggéen viltozik. A diihés
kuo-toa sététvords szind, mig rémiilten sipatt-
sziirkéve, szinte fehérré valik. Koriltte a levegd a
rothadé hal itiit szagat hordozza.

A sajat nyelve mellett beszéli a Mélységi Kozos
és az Aquan nyelveket is.

HARC

Taktikii és fegyverei az egyéni képzettségétdl
fiiggenek. Csoportként altaliban szervezert forma-
ciokban harcolnak, a kézelharc elétt lindzsakat dobnak az ellenfe-
leikre.

Villim (T): Két vagy tébb kuo-toa pap (mas néven ,hajcsar”)
egyiitt képes 1d4 kéronként létrehozni egy villimcsapést. A haj-
csaroknak egymastl maximum 30 liabnyira kell tartozkodniuk a
képesség elchivasahoz, de a villam kilovéséhez meg kell fogniuk
egymas kezét. A villim minden hajesar utan 1dé pontnyit sebez,
de egy sikeres Gyorsasigment felezi ezt a sebzést (NF = 13 + a
hajcsirok szama).

Rakollé: Szamos kuo-toa harcos, és a legalibb 6. szinti haj-
csarok mindegyike ezt a Nagy méretdi egzotikus fegyvert hordoz-
za. A rakollé (vagy mas néven emberfogs) 1d10 pontnyi zizoseb-
zést okoz, természetes 20-ndl kritikusan talal és kétszeresen se-
bez. A fegyver elérési tivja 10 labnyi, és a kuo-toa nem hasznal-
hatja egy mellette 1évé ellenféllel szemben. Ha a fegyverrel
eltalalnak egy Kicsi és Nagy termetkategoriak kozott 1évo ellen-
felet, akkor a kuo-toa ingyenes cselekedetként birkozas-probat
kezdeményezhet, amely nem ad lehetdséget a visszatamadasra.
Ha a fegyverrel sikeresen fogva tartanak valakit, akkor a fog-
vatartas alatt az aldozat automatikusan 1d10 pontnyit sebzédik
minden kérben.

Eles latis (Sz): Kiilonleges szemeinek koszonhetéen a kuo-toa
észlel minden mozgo dolgot (emellett a szemei egymidstol
fuggetleniil is képesek fokuszalni). Még a lathatatlan, az éteri vagy
akar az asztralis lények is csak akkor keriilhetik el a felfedezést, ha
tokéletesen mozdulatlanok maradnak.

Cstiszés (Sz): A kuo-toa bére olajos nyalkat nedvedzik, amitél
cstiszossa valik, és nehéz megragadni vagy megszoritani. Még a
hilé és a fogvatarté magia sem hat ra, szinte minden helyzetbél
képes kiszabadulni.

Ragadés (Sz): A sajat bérnedvébdl és egyéb anyagokbél ragados
nyalkat keverhet ki. Ezzel bekeni a pajzsat, és azutan barmely lény
hozzaér, az biztosan odaragad. Aki egy sikerrelen tamadast visz be
a kuo-toa ellen, annak sikeres Gyorsasaigmentét kell dobnia (NF =
14), maskiilénben a fegyvere odaragad a lény pajzsihoz és ki-
cstiszik a kezéb6l. Ha egy természetes fegyvereket hasznalo lény
ragad a pajzshoz, akkor a timadé ett6l kezdve automatikusan a
fogvatartas szabalyai ald esik.

Immunitisok (Sz): Immunis a mérgekre és a bénitista. A
kiilonbozé fogvatarté varazslatok sem hatnak ra, és a kiilénleges
szemei miatt azonnal felismeri a szemfényvesztéseket is.

Fényvaksag (Sz): Az erds fény hirtelen megjelenése (mint a
napfény vagy a napfény varazslat) 1 korre megvakitja. Emellett
erds fényben mindig —1 levonast kap a timadasdobasaira, a men-
todobasaira és a probaira.

Kétéltd (Sz): Habir a légzészerve kopoltyu-
“ szerd, a lény életképes a szarazfoldon is.

% Jartassigok: +15 faji bonuszt kap a Szaba-
dulomiivész jirtassagprobdira, és +4 faji bo-
nuszt a Keresés és az Eszlelés jartassagpro-
baira.

A KUO-TOA TARSADALOM

Foldalatri telepiiléseken élnek. Minden ko-
z0sség ott, ahol szamira megfeleld helyet talalt a
pihenéshez és a szaporodashoz. A halakhoz hason-
loan ikrakat raknak, és kiilonlegesen erre a célra
kialakitott tavacskakban nevelik az ivadékaikat ad-
dig, amig azoknak a kétélti szervei nem fejléd-
nek ki teljesen (a sziiletés utan koriilbeliil egy
évig).

A hajcsarok erdfeszitéseinek koszonhetden
ma mar szinte minden kuo-toa Blibdoolpoolp istennd
kévetdie, akit a Tenger Anyjaként tisztelnek. A kisebb

/ kozosségek vallasi helyeiként is a nagyobb kézosségek
" S templomai szolgilnak, ugyanezek adnak kozpontot a
torzsek kozti kereskedelemnek és politikanak, Altaliban
véve minden kuo-toa nyitott a drow faj és annak szolgai felé, akik
hasznos javakat hoznak és értékes szolgilatokat tesznek nekik
(bir ettdl fiiggetleniil a sotér elfeker félik és gy(lolik). A két nép
kozott gyakoriak a kisebb csetepaték, amelyek rabok ejtésével
vegzodnek.

A KUO-TOA KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a kalandor, a legtobb kuo-toa vezetd pap/kalan-
dor vagy pap (hajcsar) kasztu. A hajesarok Blibdoolpoolp istennét
szolgiljak, és eziltal vilaszthatnak kettét az alibbi szférak kozil:
Pusztitas, Gonosz, Viz. A kuo-toa hierarchiaban helye van a szerze-
teseknek is, akiket ok figyel6knek” neveznek.

LAMIA

Kozepes termetii magikus bestia

Eleters dobis: 9d10+9 (58 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 60 lib

VF: 17 (+2 Ugy, +5 természetes)

Tamadisok: Erintés +9 kh. vagy t6r +11/+6 kh.

Sebzés: Erintéssel 1 maradandd Bolcsesség-elszivis, vagy t6r 1d4

Oldal/elérés: 5x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadasok: Varazslatszert képességek, Bolcsesség-el-
szivas

Mentédk: Sziv +7, Gyors +8, Akarat +7

Tulajdonsagok: Eré 10, Ugy 15, All 12, Int 13, B&l 15, Kar 12

Jartassagok: BI6ff +13, Koncentricid +11, Rejtdzkodés +14

Képességek: Kitérés, Vasakarat, Mozgékonysag, Ravasz
Fegyverhasznalat (tér)

Eghajlat/terep: Barmely sivatag, dombsig és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, par, banda (2—4)

Kihivisi érték: 6

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaorikus gonosz

Fejlesztés: 10-13 EK (Nagy); 1427 EK (Oriasi)

Gonosz és kegyetlen teremtmény, amely oromét leli masok
szenvedésében. Szornyl halalt hoz aldozatira, és gyakran
megcélozza a josagos teremiményeket.

Leginkibb kibito szépségii ember és egy oroszlin keverékére
hasonlit. Ritkibban ugyan, de elofordulhat szarvas- vagy kecske-
testii lamia is.




HARC , HARC
Habir tgy tiinhet, hogy természetes fegyverei is vannak, 2 TN Ha harcra keriil sor, akkor dlraliban elszor a varizs-
libain a karmok (vagy a patik) igen gyengék. Harcban elsziv- lataival tamad, csak ezutin veti be a karmait, Ha azt
ja az ellenfele Bélcsesség tulajdonsigit vagy tort hasznal. latja, hogy egy josagos lényt gonosz fenyeget,
Vadiszat kozben kiviléan kihasznilja a magikus akkor szinte minden esetben bekapcsoladik
képességeit. Szemfényvesztésekkel zavarja meg a leends a kiizdelembe.
hésoket, és azutin probal hitulrél timadni. Varazslatok: 7. szint(i papként képes vardzs-
Varazslatszerfi képességek: Naponta egyszer — személy latokat alkalmazni, és emellett kettét valaszthat
elbdjolisa, nagyobb kép, tiikérkeép, sugalmazis. A képes- a kovetkezd saférak kozil: J6, Gydgyitis, Tudds,
ségeket uigy hasznalja, mint egy 9. szintii magus a varazs- Torvény. Menté NF =
latait (menté NF = 11 + a varazslat szintje). 13 + a varazslat
Bolcsesség-elszivas (T): Egy sikeres érintéstimadassal a szintje.
lamia maradanddan elsziv 1 pontot az dldozata Bélcsesség Gonosztél vé-
tulajdonsagértékébsl. Tobbnyire a harc elétt vagy az elején d6 vardzskér (T):
probalja meg ezt a képességér hasznalni, hogy csikkentse az Folyamatosan aktiv
ellenfelei természetes ellenallasit a varizslataival szemben. képesség (20 lib su-
gart kérben). Ugyanugy
LAM MASU | miiksdik, mint a hasonlé nevii varizs-
lat (semlegesithetd), de a lammasu
birmikor megsziintetheti, fel-
fiiggesztheti vagy tjra megal-
kothatja egy-egy ingyenes
cselekedetként.
) Varézslatszerti ké-
pességek: Naponta
kétszer — fej-
1 lesztett lithatat-
{ lansag; naponta egyszer — dimenzidajt.
Mindezeket egy 7. szint(i magusnak meg-

Nagy mégikus bestia

Eleters dobés: 7d10+21 (59 ép)
Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lib, repiilve 60 lab (atlagos)
VE: 14 (-1 termet, +5 természetes)
Tamadésok: 2 karom +12 kh.

Sebzés: Karom 1d6+6

Oldal/elérés: s x 10 / 5 lib

Kiilonleges timaddsok: Varazslatok, lecsapis, gereblyézés 1d6+3
Kiilonleges képességek: Gonosztol védé varazskor, varizslatszerd

képességek felelsen alkalmazhatja.
Menték: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +7 Lecsapis (Sz): Ha a harc elsé korében a magasbél timad, akkor
Tulajdonsdgok: Exé 23, Ugy 10, All 17, Int 16, Bé1 17, Kar 14 alkalmazhatja ezen képességét. A képesség megad a lammasunak
Jartassagok: Koncentrici6 +12, Ismeret (misztikus) +12, egy teljes tamadast akkor is, ha eldzéleg mar végrehajtort egy
Hallgatézas +8, Szindékok Erzékelése +12, Eszlelés +8* mozgiscselekedetet.
Képességek: Vakharc, Harci Alkalmazisok, Repiilve Timadas, Gereblyézés (Sz): Ha a lammasu lecsap egy ellenfelére, akkor a
Vasakarat, Villimgyors Reflexek karmaival végigszant azon (két ilyen timadist tehet +12 kh.
médositéval, ahogy azt a statisztikikban is leirtuk). A gereblyézés-
Eghajlat/terep: Birmely meleg fild és foldmélyi teriilet timadds mancsonként 1d6+2 vigosebzést okoz.
Szervezddés: Maginyos
Kihivisi érték: 8

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig térvényes
jo

Fejlesztés: 8-10 EK
(Nagy); 11-21 EK
(Oriasi)

Jartassagok:
*A nappali érikban
+2 faji bénuszt kap az Eszle-
lésprobaira.

LATHATATLAN
VADAS?Z

Nagy elementil (Levegd)

Eleterd dobis: 8d8+16 (52 ép)

Kezdeményezés: +8 (+4 Ugy, +4 Jobb

Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lib, repiilve 30 lab (kivals)
VE: 17 (-1 termet, +4 Ugy, +4 természetes)

t&igeton  Tamadasok: Csapis +10/+5

Nemes teremt-
meény, amely a josi-
gos lények biztonsaga-
ért és jolétéért kiizd.
Elszigetelt vidékeken él, elha-

gyatott templomokban és romok
kozétt, ahol a gonosz elleni harc rész-
leteit tervezgeti, és ahova visszatérhet, ha
rosszra fordulnak a dolgai. Néha kalandozok
keresik fel, hogy 6si rejtélyekrél kérdezzenek.
A lammasu szivesen fogad barmely jo jellemii lényt, és gyakran

még a segitségét is felajanlja, ha az illet kiizdeni indul a gonosz el- Sebzés: Csapis 2d6+6
len. Eltiri maga mellett a semleges jellemii lényeket is, de szemmel Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab
tartja Gket. Nem képes a gonosz lényeket elviselni a maga Kiilénleges képességek: Elementil, természetes lathatatlansig,
kozelében, és szinte gondolkodas nélkiil megtamadja Gket. fejlesztett nyomkovetés
A teste egy oroszlin aranybarna teste, rajta egy orids sas Menték: Sziv +4, Gyors +10, Akarat +4
szarnyaival, de az oroszlinfejen egy ember arca van. A testhossza gy Tulajdonsagok: Exé 18, Ugy 19, All 14, Int 14, Bsl 15, Kar 11
10 labnyi, és a stilya kériilbeliil 600 fontnyi. A tartdsa és a viselkedése Jartassdgok: Hallg, +11, Csendes Mozgis +15, Ker. +11, Eszlelés +13
egyarant nemesi és nyugodt, bar talan egy kicsit lenézd is. Képességek: Harci Reflexek, Jobb Kezdeményezés,

I OO A Koz0s, a Sarkany és a Mennyei nyelveket beszéli. Fegyverfokusz (csapis)




Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos

Kihivasi érték: 7

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 9—12 EK (Nagy); 13—24 EK (Oriisi)

A Levegd Elemi Sikjanak lakdja,
néha vardzslokat és magusokat
szolgil. Megidézik, hogy hajt-
sanak végre valamilyen kii-
lénleges feladatot,

A megidézert vadisz
végrehajtja, amit a meg-
idéz6je parancsol neki,
még ha a feladat kévet-
keztében szaz vagy
ezer mérfoldnyire kell
is eltivolodnia téle. A
lény addig koveti a
parancsokat, amig
nem teljesitette a
feladatit, és csak a
megidézdjének enge-
delmeskedik. Az elhu-
z6dé vagy bonyolultabb
feladatok felbosszantjak,
és ilyenkor rendszeresen
félreértelmezi a parancso-
kat.

Alaktalan lény, a lithatat-
lansdg litasa varazslat is csupan va-
lami formatlan kéd halvany kérvo-
nalait fedi fel. Az igazlirds hasonlé, go-
molygé kodként mutatja meg a lényt.

Csak az Auran nyelvet beszéli, de megérti a Kozost is.

HARC

A lithatatlan vadisz a levegét hasznilja fegyverként. Hirtelen

gyors és erds légorvényt teremt az aldozata koriil, ami lecsap a
szerencsétlenre, és egy erds titésként hat.

A lithatatlan vadaszt csak a sajir létsikjin leher megdlni. Ha
mashol van és sok életerét veszit, akkor automatikusan visszatér a
sajat létsikjdra.

Elementil: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitdsra és a
kabitasra. Nem kaphat kritikus talilatot.

Természetes lithatatlansig (T): Allandéan jelen lévé képesség,
amelynek segitségével a vadisz még akkor is lithatatlan marad,
amikor timad. A képesség természetes eredetd, és emiatt nem
hat rd a lithatatlansig megsziintetése varizslat.

Fejlesztett nyomkévetés (Sz): Kivilé nyomkovetd, és a
szokisos Vadon Ismerete jartassigprobak helyett dobhat
Eszlelésprobakat a kévetend6 lény nyomainak felkutatisahoz.

LIDERC

Kozepes termetfi élgholt (Testetlen)
Eleters dobis: 7d12 (45 ép)
Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 40 lab, repiilve 80 lib (jo)
VE: 15 (+3 Ugy, +2 elterelés)
| Timaddsok: Testetlen érintés +6 kh.
| Sebzés: Testetlen érintés 1d8 és energia-elszivis
| Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib
Kiilénleges timadasok: Energiaelszivis, ivadék teremtése

Kiilonleges képességek: Elsholt, testetlen, tizés-ellendllds +2, ter- |

mészetellenes aura, hatalmat vesztheti

Mentdk: Sziv +2, Gyors +5, Akarat +7

Tulajdonsdgok: Eré —, Ugy 16, All —, Int 14, Bl 14, Kar 15

Jartassagok: Rejtozkodés +13, Megfélemlités +12, Iranyérzék +1,
Hallgatézis +13, Keresés +10, Eszlelés +13

Képességek: Eberség, Vakharc, Harci Reflexek, Jobb
Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely f6ld és a f5ld mélyén
Szervezddés: Maginyos, néhany (2-4), banda (6-11)
Kihivisi érték: 7
Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig t6rvényes gonosz

Fejlesztés: 8-14 EK (Kozepes)

Testetlen élcholt, amelyet gyakran Osszetévesztenek a
szellemekkel, vagy valamilyen hasonlé rémmel. A halala
helyén kisért, és gyilsl minden €16 teremtményt.
Alidérc nagyjabol tigy néz ki, mint még életében, ezért
ha valaki ismerte vagy latta az arcit mondjuk egy fest-
ményen, az kénnyen felismerheti ebben a forméjaban is.
A lidérc halovinyan fényls, félig atlitszo ,testén” sok-
szor megjelennek az erdszakos haldl nyomai. Kériilotte
a halal hidege lengi kérbe a levegét, és a lény
kisértésének egész teriiletét is.

HARC

Kozelharcban bénitd, életrablé érintésével timad. Testet-
len létér teljes mértékben kihasznalja, és harc kézben
sokszor eltiinik egy fal vagy éppen a mennyezet
mogott. ‘
Energiaelszivas (T): A lidérc érintésétdl az élg
lények veszitenek két szintet. Elveszitett szintenként
egy-egy Szivossigments semlegesitheti a lidérc érintésé-

nek hatasat (NF = 15).

Ivadék teremtése (T): Birmely humanoid lény, amelyert a lidérc
6lt meg, maga is lidérccé valik 1d4 kér multan. Az ivadék a lidérc
parancsait koveti, és addig a szolgaja marad, amig létezik. Semmi-
lyen képességét nem tarthatja meg, amivel az életében rendelke-
zett.

ElSholt: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitisra, a kibitis-
ra, a betegségekre, a halilvarazslatokra és a nekromantikus hata-

sokra. Hasonlékép-
pen nem hat-




nak ri az elmebefolyisolisok (biibdj, zavarodotisig, képzetek,
moralis hatisok). Nem lehet elszenveddje kritikus taldlatnak, tulaj-
donsagvesztésnek, és emellett energiaelszivasnak sem.

Testetlen: Csak mas testetlen lények, legalibb +1-es varizs-
fegyverek vagy magia dltal sebezhets, de az anyagi format 6ltg
tamadasok esetében mindig van 50% esélye a sériilés elkeriilésére,
Akaratlagosan képes dthatolni a szilard anyagokon, és a timadasai
ellen nem véd a pajzs és a vértezet. Mindig csendesen mozog,

Természetellenes aura (T): A vad és a haziasitott allatok
egyarint megérzik a lidérc természetellenes jelenlétét, maximum
30 labnyi tavolsighol. A sajat akaratukbél ennél nem is mennek
hozza kozelebb, és ha kényszeritik 6ket, akkor panikba esnek.
Amig ezen a tavolsagon beldl vannak, addig nem képesek meg-
nyugodni.

Hatalmat veszitheti (Sz): A természetes napfényben teljesen
elvesziti minden hatalmit (a napfény varizslat ehhez nem elég),
és emiatt menekill elgle. A napfényben talilt lidére nem képes
tamadni, és csak részleges cselekedeteket tehet.

LIDERCFENY

Kicsi rendellenesség (Levegd)

Eleters dobis: 9ds (40 ép)

Kezdeményezés: +13 (+9 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: Repiilve 50 lib (kivilo)

VE: 29 (+1 termet, +9 Ugy, +9 elhajlds)

Tamadisok: Kisiilés +16 kh.

Sebzés: Kisiilés 2ds

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges képességek: Varizslatimmunitis, természetes
lachatatlansag

Mentdk: Sziv +3, Gyors +12, Akarar +9

Tulajdonsigok: Eré —, Ugy 29, All 10, Inr 15, Bél 16, Kar 12

Jartassagok: Bloff +11, Hallgatdzds +17, Keresés +14, Eszlelés +17

Képességek: Eberség, Vakhare, Kitérés, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely mocsaras teriilet

Szervezddés: Maganyos vagy néhiny (2—4)

Kihivisi érték: 6

Kincsek: 1/10 érmek, 50% javak, 50%
targyak

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 1018 EK (Kicsi)

Gonosz teremtmeny, amely a pa-
nikot, a rémiiletet és a hallt kiséré
erdteljes érzelmekkel tiplalkozilk.
Haldlos veszélybe tildozi az évat-
lan utazor, és azutin jollakik
annak érzelmeivel.

A lidércfény tobbnyire ki-
csiny, sirga, fehér, zold vagy
kék fénykeént jelenik meg. A
kodss mocsarakban konnyen
bssze lehet téveszteni egy lim-
pas fényével.

A testének anyaga valamiféle
félszilaird por gémbszerd for-
miban (agy 1 labnyi atmérével),
és Osszesen nagyjabol 3 fontot
nyom. Csillogo teste egy fiklya
langjaval egyenlé fényt ad.
Nincs beszédre alkalmas szerve,
de vibraciot keltve képes szellem-
szeri hangokat kiadni. Igy képes
sbeszélni” a Kozos, az Auran és még két
nyelvet.

HARC
Altalaban keriili a harcot. Inkibb zavart kelt az utazékban,
megrémiszti Gket és egy veszélyes helyre vagy egy veszélyes lény
karmai kozé Gldozi cket. Ha mégis harcra kényszeritik, akkor
elektromos kisiiléseket gerjeszt maga koriil.

Varédzslatimmunitis (Sz); Csak a kévetkez6 varazslatok hatnak
ri: kdosz elleni varizskér, gonosz elleni varizskor, migikus
lovedék, ttveszto, védelem a kdosztdl, védelem a gonosztél.

Természetes lithatatlansag (Sz): Egy meglepett vagy ijedt lidérc-
fény csillogasa kialszik, ezaltal a lény lithatatlanna valik, mintha
egy lithatatlansdg varazslat hatasa alatt lenne.

LILA FEREG

Hatalmas bestia

Eleters dobis: 16d10+112 (200 ép)

Kezdeményezés: -2 (Ugy)

Sebesség: 20 lib, fiirva 20 lab, tszva 10 lib

VE: 19 (—4 termet, —2 Ugy, +15 természetes)
Tamadésok: Harapas +20 kh., tiiske +15 kh.

Sebzés: Harapas 2d8+12, tiiske 2d6+6 és méreg
Oldal/elérés: 30 lib x 30 lib (Gsszetekeredve) / 15 lib
Kiilénleges timadisok: Megragadas, egészben lenyelés, méreg
Kiilonleges képességek: Remegés érzékelése

Ment&k: Sziv +17, Gyors +8, Akarat +4

Tulajdonsagok: Eré 35, Ugy 6, All 25, Int 1, Bol 8, Kar 8
Jartassigok: Miszas +14

Eghajlat/terep: Barmely vizi és foldmélyi teriilet

Szervezddés: Magianyos

Kihivisi érték: 12

Kincsek: Nincsenek érmék, 50% javak (csak kovek), nincsenek
targyak

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 16-32 EK (Hatalmas); 33-45 EK (Gigészi)

Ez a hatalmas bestia felzabal minden szerves anyagot, amir csak

talal. Arrél hires, hogy az dldozatait egészben lenyeli. Egész kalan-

dozocsapatok tiintek mar el az iszonyatos allkapcsok kézotr.

A kifejlett lila féreg reste tigy 5 labnyi dtmérgjii, 80 lab-

nyi hosszu és koriilbeliil 40 000 fontnyi stilyu. A szja fo-
gakkal telt, és a farka végén oriasi méregtiiske merede-

zik. A bérének szine sotétlila.

Mikozben utat fur maganak a foldbe, hatalmas
mennyiségd foldet és kévet nyel le, ezért a gyom-
raban lehetnek nyers ékkévek és mis, savnak
ellendllé dolgok. Az dsvinyokban gazdag teriile-
teken lila féregre vadaszok igy kénnyen felfedez-

hetnek addig ismeretlen teléreket is.

HARC
Harc elején a lila féreg mindig 6sszetekeredik (igy 15
labnyi dtmérdjii gytirtikbe), és minden elérheté ellenfe-
let megharap vagy a faroktiiskéjével megmérgez.
Megragadds (Sz): A képesség hasznalatihoz a lila
féregnek sikeres harapastimadast kell végrehajtania.
y | Ha megragadja az ellenfelét, akkor automatikusan se-
: bez (harapassebzés), és megprébalhatja egészben le-
nyelni az aldozatat.

Egészben lenyelés (Sz): Sikeres birkézasprobaval a
lila féreg megprébalhatja lenyelni a maximum Nagy
termetii aldozatit. Odabent az ildozat korénként
2d8+12 pont zlizosebzést és 1d8 pontnyi savsebzést

szenved el. A lenyelt lény egy sikeres birkézasprébaval
kimaszhat a lila féreg gyomrabél a szajiba, ahonnan
g egy ujabb sikeres birkozasprobaval szabadulhat ki. A
lenyelt lény emellett természetes vagy maximum Ki-



csi vagofegyverrel ki-
vaghatja magat a lila fé-
reg gyomrabol, ehhez 25
pontnyit kell sebeznie a gyomorfalon (VF =
20). Ha kijutott, akkor az izmok osszezarjik a
sebet, és a kovetkezé lenyelt lénynek ugyanigy ki
kell vagnia magat.

A féreg gyomraban egyszerre maximum két Nagy, négy Ki-.

csi, nyole Pici, tizenhat Pottdom vagy harmincketté Apro lény
fér el.

Méreg (Sz): Faroktiiske, Szivossagmentd (NF = 24), kezdo
sebzése 1d6 pontnyi id6leges Erdveszteség, masodlagos sebzése
2de pontnyi idoleges Eréveszteség.

Remegés érzékelése (Sz): 60 labnyi tavolsagon belil auromati-
kusan érzékeli az elhelyezkedését minden olyan mozgé lénynek,
amely mozgas kézben érinti a talajt.

LILLEND

Nagy kiilvilagi (Kaotikus, J6)

Eleters dobds: 7d8+14 (45 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, repiilve 70 lab (atlagos)

VE: 17 (-1 termet, +3 Ugy, +5 természetes)

Timadisok: Kard +11/+6 kh., farkcsapas +6 kh.

Sebzés: Kard 1d8+5, farkcsapas 2d6+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lab

Kiilonleges timadisok: Megragadas, szoritas 2d6+5, vardzslatok,
vardzslatszer( képességek

Kiilonleges képességek: Méregimmunitis, tiz-ellenallds 20

Menték: Sziv +7, Gyors +8, Akarat +8

Tulajdonsigok: Ex6 20, Ugy 17, All 15, Int 14, Bol 16, Kar 18

Jartassigok: Becslés +12, Koncentrici6 +12, Ismeret (misztikus)
+12, Hallgatézis +13, El6adas (barmely tiz) +14, Varizslas +12,
Vadon Ismerete +17

Képességek: Harci Alkalmazasok, Varazslat Kiterjesztése

Eghajlat/terep; Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos vagy néhany (2-4)

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus jo

Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy; 11-21 EK (Oriasi)

Misztikus litogaté egy masik létsikrol. Altalaban jar-
tas tobb miveészeti formaban is.

Leginkabb ember vagy elf nének tiinik (ritka esetben
férfinak), de az alteste egy sokszini kigyoé, madarszert, tol-
las farokkal. A tipikus lillend dgy 20 labnyi hosszu a fejétol a
farkaig.

Imidja a zenét és mas mivészeteket is. Az arany és még az étel
is kevesebbet jelent a szimara, mint egy dal, egy torténet vagy mas
mestermii. Ugyanigy egy mestermi elpusztitisa vagy a mivész
veszélyeztetése kiilonosképpen feldiihiti. Haragjar sokan félik,
bar gyakran csak a kedvenc miivészete ellenségeivel harcol.

Mindemellett nagyon szereti az érintetlen vadont, mert a sajat
sikja szépségére emlékezteti. Idonként csak azért jelenik meg egy
Anyagi Sikon, hogy az otthonihoz hasonlo teriileteket kutasson
fel. Ugyantgy védelmezi az ilyen terileteket, mint a
miivészeteket. Elofordul, hogy idénként szovetséget kot vin-
dorokkal, druidakkal vagy bardokkal a vadonbeli teriiletet
fenyeget6 veszély ellenében. Néha tobben is megjelennek ugyan-
azon a teriileten, hogy védelmezzék a vadont a pusztité gonosz
ellenében.

Beszéli a Mennyei, az Abyssal, a Pokoli és a Kézos nyelvet.

HARC

AlapvetGen békés teremrmény, hacsak nem bosszut allni

érkezett. Ekkor hihetetlen vadsigot mutat. A varazslaraival és a
varizslatszeri képességeivel zavarja ossze az ellenfeleit mielort
kozelharcba bocsitkozna. Ha tobben vannak, akkor elore
megbeszélt strarégia szerint harcolnak.

Varizslatok: 6. szintii bardként alkalmazhat misztikus varazsla-
tokat (mentd NF = 14 + a varazslat szin[je).

Varazslatszeri képességek: Naponta haromszor — soretseg,
képzelr tdj, kipp-kopp, fény, naponta egyszer — személy elbajolisa,
beszéd az llatokkal, beszéd a novényekkel Mindezeket 10. szin-
tii bardként alkalmazhatja (menté NF = 14 + a varazslat szintje).

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatdhoz sikeres farkcsapas-
tamadast kell végrehajtania egy maximum Kézepes termett lény
ellen. Ha megragadta az ellenfelét, akkor megszorithatja.

Szoritis (Sz): Ha megragadta a maximum Kozepes termetd
ellenfelét, akkor egy sikeres birkozasprobaval 2dé+5 pontnyi
zuzosebzést okozhat neki. Ehhez egész kigyoszert altestét
hasznilnia kell, igy kozben nem tehet mozgiscselekedetet, és
csak a kardjaval taimadhat.

Tiizellenillds (Sz): Immunis a nem mégikus tizre, és a magikus
tiizek sebzésébél 20 pontnyi nem érvényesiil.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Vadon Ismerete jartassag-
probiira.

LOCATHAH

Kozepes termetii humanoid (Vizi)

Eleters dobis: 2d8 (9 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 10 lab, uszva 60 lib

VE: 14 (+1 Ugy, +3 természetes)

Tamadisok: Hosszi landzsa +1 kh. vagy konnyi szamszerij
+2 tav,

Sebzés: Hosszi lindzsa 1d8 vagy koénnyt szamszerij 1d8

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lab




Mentdk: Sziv +3, Gyors +1, Akarat +1

Tulajdonsagok: Eré 10, Ugy 12, All 10, Int 13, Bol 13, Kar 11
Jartassigok: Szakma (barmelyik) +3, Hallgatozas +4, Eszlelés +4
Képességek: Vakharc

Eghajlat/terep: Meleg vizi

Szervezddés: Tarsasig (2—4), érjarat (11-20 £6 plusz ketté 3. szin-
Ll Ormester, egy 3.-6. szinti vezetd), torzs (30-100 {6 plusz
100% nem harcos, minden 10 felnétt utan egy 3. szinii
ormester, Ot 5. szintli hadnagy, harom 7. szintd kapitiny)

Kihivisi érték: 1/2

Kincsek: Altalanos

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Nomad életmadot folytaté lény. Tobbnyire a meleg vizeket ked-
veli, haliszatbol és gytijtogetésbol él. Bar humanoid, sokkal
inkabb hasonlit a halakra, mint az emberekre.

Az atlagos locathah tgy 5 libnyi magas, és 175 fontor nyom.
Véekony testalkaru, a bérét finom, sargaszold pikkelyek boritjak,
amelyek csillognak a napfényben. A nék és a férfiak nagyon
hasonloan néznek ki, bir az elébbiek kénnyen felismerhetdek
arr6l a két okkersarga csikrol, ami a tojaszacskoikat disziti.

Nem ellenséges teremtmény, de nem bizik a felszinlakokban —
fajtajabol tal sokan akadtak mar bele a halaszok haléiba.

HARC

A harcot rendszerint azzal kezdi, hogy szamszerijaval 16 az ellen-
felére. Ha sikeriil elrejtéznie vagy valamilyen csapdat felillitania,
akkor addig probalja ezt kihasznalni, amig csak lehetséges. Azutin
hosszi, tobbagu lindzsajaval harcol tovibb. Ezt a fegyvert
leginkdbb halaszatra tervezték, de kivaléan hasznalhaté harchan is.
Nincs veszélyes fogsora vagy karma, ezért fegyverteleniil nem
szamit komoly ellenfeleknek. A fegy-
vertelen Jlocathah dltaliban

megprobal elmenekiilni.

A LOCATHAH
TARSADALOM

Altaliban az évszakok val-
tozisahoz igazodva kél-
tozkédnek, vagy oda
mennek ahol élelmet
talilnak. Barlangok-
ban, sziklas partvidé-
keken vagy nyugodt
oblokben tiboroz-
nak le — olyan helye-

ken, ami némi védelmet nytjt a szamukra. Jarércsapataik
iltalaban vadaszni indulnak, de természetesen a feladatuk az is,
hogy az ellenséges lényeket figyeljék a torzs vadiszteriiletén. Az
ennél nagyobb csoportok iltaliban a nagyobb dllatokra vadasznak,
esetleg megfigyelésre indulnak egy kiemelten veszélyesnek tar-
tott telepiiléshez vagy lényhez. A torzsek idénként osszegyiilnek
(tandcskozni vagy kereskedni.

Fé istenségiik Eadro, aki megteremtette a tengerlakdkat és Gket.

A LOCATHAH KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a barbar, és a vezet6ik tobbsége is ebbe a kasztba
tartozik. A varazshaszniloik tébbsége adeptus (keresd a Kalandmes-
terek kényvében). A locathah papok Eadro hitét valljik, és ezaltal
valaszthatnak kettot a kovetkezd szférik koziil: Allat, Védelem, Viz.

MAGMIN

Kicsi elementil (Ttiz)

\Eleters dobis: 2d8 (9 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VF: 14 (+1 termet, +1 Ugy, +2 természetes)

Tamadasok: Langol6 érintés +1 kh.

Sebzés: Langold érintéssel 1d8 tiiz és gyulladis

Oldal/elérés: s x 5 / 5 1ib

Kiilénleges timadisok: Gyulladas, tiizes aura

Kiilonleges képességek: Elemental, tiiz altipus, fegyverek
megolvasztasa, sebzéscsokkentés 15/+1

MentSk: Sziv +0, Gyors +4, Akarat +0

Tulajdonsigok: Exé 9, Ugy 13, All 11, Int 8, Bél 10, Kar 10

Jartassigok: Maszds +4, Szabadulémiivész +5, Ugris +4, Eszlelés +4

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maganyos, banda (2—4), csapat (6-10)

Kihivasi érték: 3

Kincsek: Altalinos érmék, Altalinos javak (csak nem-
gytlékony), Altalinos tirgyak (csak nem-gytlékony)

Jellem: Mindig kaotikus semleges

Fejlesztés: 3—4 EK (Kicsi); 5—6 EK (Kozepes)

Kicsiny, emberszerii teremtmény, amelyet mintha megolvadt
kébal és folyékony lavibol formazott volna meg a teremtdje. A
teste erds hot sugiroz, és dithos langnyelvek veszik koriil.

Bar nem igazan gonosz, de nagyon rosszindulati. Szereti nézni,
ahogy a dolgok lingra kapnak és égnek, talin mert nem képes
megérteni, hogy a tliz mas lények szimdra fijdalmas és art6 lehet.

A tipikus magmin ugy 4 labnyi magas, és alig 1 fontnyi sulyu.
Az Ignan nyelvet beszéli.

HARC

Kicsi, de veszélyes ellenfél. Az érintése fijdalmas mindazok
szamira, akik nem rendelkeznek a tiiz ellen védelemmel vagy
immunitissal. Ha ilyen ellenféllel talalkozik, akkor fegyvertelen-
né vilik. Mindenesetre nem tul nagy harcos. Ha megsebzik, akkor
altaliban elmenekiil, bar éppen csak olyan messzire, hogy elé tud-
jon késziteni valami tiizes meglepetést az ellenfeleinek.

Gyulladis (Sz): Ha a magmin megérint valakit, annak sikeres
GyorsasigmentGt kell dobnia (NF = 11), méskiilsnben 1d8 ponmyi
tiizsebzést szenved el, ahogy a ruhai lingra kapnak vagy a vértezete
felizzik. A magmin utolsé sikeres timaddsa utin a sebzés minden
korben megjelenik, ésszesen 1d4+2 korig. Ugyanigy egy magmin a
puszta érintésével képes lingra lobbantani a gytlékony dolgokat.

Tiizes aura (Sz): A lénytdl szamitott 30 libnyi tivolsagon beliil
mindenki 1d6 pontnyit sebzddik a magmin testébsl sugirzo
hétél. Egy sikeres Szivossagproba semlegesiti a hatdst (NF = 11).
Kezeld ugy ezt a képességet, mint egy terjedé varazslathatast (lasd
a Jatekosok konyvében a varazslatok célzdsinal).



Elementil: Immunis a
mérgekre, az altatasra, a
leiitésre és a bénitdsra. Nem
kaphat kritikus talalatot.

Tfiz altipus (Sz): Tizim-

munitds, a fagy kétszeresen
sebzi, kivéve sikeres menté-
dobas esetén.

Fegyverek megolvasztisa
(Sz): Ha egy fém fegyver
megérinti a magmin izzo testét,
akkor egy sikeres Szivossag-
ment6t kell dobni neki (NF =
11), maskiilénben a fegyver
alaktalan masszava olvad és
hasznalhatatlanna valik.

Orissi magikus bestia
Eleterd dobis: 6d10+24
(57 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)
I Sebesség: 30 lab, repiilve 50 lab
(szegényes)
VF: 16 (-2 termet, +2 Ugy, +6 ter
mészetes)
Timadisok: 2 karom +9 kh., harapas +7 kh., vagy 6 tiiske +6 tiv.
Sebzés: Karom 2d4+5, harapas 1d8+2, vagy tiiske 1d8+2
Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab
Kiilonleges timadasok: Tiiskék
Kiilénleges képességek: Szaglas
Mentdk: Sziv +9, Gyors +7, Akarat +3
Tulajdonsigok: Exé 20, Ugy 15, All 19, Int 7, B5l 12, Kar 9
Jartassigok: Hallgatdzds +9, Eszlelés +9*
Képességek: Tobb Tamadas

Eghajlat/terep: Meleg és mérsékelt foldek és foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maginyos, néhany, falka (3-6)

Kihivisi érték: 5

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban torvényes gonosz

Fejlesztés: 7—16 EK (Oridsi); 17—18 EK (Hatalmas)

Agressziv szornyeteg, amely a friss hiisra
vadaszva jarja a tertiletét. Ravasz €s go-
nosz, az elméje éles és a gondolkodisa lo- .
gikus. Egyforman lehet hallos ellenfél vagy ercs
szovetseges.

A sz6 minden értelmében szorny-eteg. Feje az
emberi arc karikaririja, a teste egy oros- .
zliné, és a hatin sirkinyszirnyak g
novekedtek. A lény hatan ivelt tiiske- §
sor meredezik, és a farka végén
hasonlé tiiskék alkotnak hala-
los l6fegyvert”. \

HARC
Legtobbszor a farktiiskéinek
kilovésével kezdi a harcot. A va- 73
donban hatalmas szarnyaival
vesz lendiiletet egy-egy roham-
hoz.

Tiiskék (Sz): Egy hatalmas erejii faroke- f
sapassal képes ,kiloni” a farka végén elhelyezkedo

tiskék koziil maximum hatot, ez egy dltalinos cselekedetébe |

keriil. A tiiskék maximum 180 libnyi tavolsagig repiilnek el, és

nincs lehet6ség a tavolsig novelésére. A riiskék természetes 19 és
20 dobis esetén okoznak kritikus talalatot. A lény minden nap 24
tiiskét I6het ki.

Jartassagok: “A nappali orakban +4 faji bonuszt kap az Eszlelés-
probaira.

MASOLO

HARC

Nagy rendellenesség

Eleters dobis: 7d8+21 (52 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 10 lib

VF: 13 (1 termet, +1 Ugy, +3 természetes)

Tamadisok: Csapis +8 kh.

Sebzés: Csapis 1d8+6

Oldal/elérés: 5x 5 / 10 lab

Kiilonleges timadasok: Ragacsos

Kiilonleges képességek: Forma lemasolisa, savimmunitas
Menté6k: Sziv +5, Gyors +3, Akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 12, All 17, Int 10, B8l 13, Kar 10
Jartassagok: Maszis +9, Alcazas +12, Hallgatozas +11, Eszlelés +6
Képességek: Jartassigfokusz (Alcizis)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos

Kihivisi érték: 4

Kincsek: 1/10 érmék, 50% javak, 50% targyak
Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 11-21 EK (Oriasi)

Kiilonos és halilos teremtmény, amely képes megyiltoztatni az
alakjit és a szinét. Ezen képességét arra hasznilja, hogy kozelebb
csalogassa magahoz az évatlan dldozatot.

Azt beszélik, hogy a masolok nem termeészetes lények, hanem
egy rég elfeledett nevii magus teremtette meg cket. Akkoriban
allitélag a kincsek 6rzése volt a {6 feladatuk.

Beszéli a Kozos nyelvet.

A misolé gyakran meglepi a gyanitlan kalandozot, amikor hirte-
len néveszt egy végtagot és lecsap vele. Elég okos ahhoz, hogy ne
harcoljon a végsokig. Altaliban kincsekért vagy élelemért tamad
meg valakit.

Ragacsos (Sz): A bérébsl vékony
b, rétegben nyilkat valaszt ki, amely
igen ragacsos. Biarmely lény vagy
targy raragadhat. Auto-




matikusan megragad minden lényt, amelyet elralil csapasta- szinti pikkelyek boritjak. Gyakran visel olyan ruhakat, amelyek ki-

madasaval. Az ellenfél csak tigy szabadulhat el t6le (amig a misolo emelik a teste vonalait, de lehetdleg csuklyaval vagy vastag fatyol-

életben van), hogy valamely médon eltivolitja a ragadds nyalka. lal, hogy elrejtse az arcit és a kigyoit.

A masolé minden kdrben automatikusan csapassebzést okozhat Szinte barhol megtalalhatd, némelyikiik nagyobb virosokban

minden hozzaragadt lénynek. él, aktivan tevékenykedve a biinés alviligban, hogy kielégitse a
A misolot eltalalo fegyverek szintén hozzaragadnak, hacsak a vagyait. Néhanyan osszeallnak és rablobandakat vagy egyéb szer-

forgatjuk nem tesz egy sikeres Gyorsasigmentét (NF = 16). Az vezeteket iranyitanak.

odaragadt fegyvert egy sikeres Eréprobaval (NF = 16) lehet kisza-
baditani.

Az er6s alkohol feloldja a ragacsos nyilkat. Fél liter bor vagy
hasonlé folyadek meggyengiti, de a masolé ekkor még mindig +4
bénuszt kap a birkézasprobaihoz. Maga a lény akaratlagosan
feloldhatja a ragaszeor, és a nyilka magitél sem- _
legesitédik a masolé halala utani 6tdik kérben.

Forma lemasolasa (Sz): A masolé képes fel- A
venni barmilyen tirgy altalinos formijar. A

HARC

A meduza megprobalja elrejteni az
abrazata, és igy gyanttlanna tenni az
aldozatat egészen addig, amig nem
adodik alkalma kévévaltoztat-
nia a szerencsétlent a szérnyi

tekintetével. Az efféle alkal-
mak megteremtéséhez hazudik

targynak el kell férnie maximum 150 ksblabnyi {7 ¥ N ) NI— és csabit, hogy elaltas-
(5 x 5 x 6 1ib) térben. Ilyen példiul egy zomok Rt FERE LT R . saaleends aldozata
lada, egy rovid agy, vagy egy széles ajiokerer. A : g veszélyérzetér.
masolé nem képes megviltoztatni a méreteit. A &8 Akik rilélik

A iszonytato tekin-
EA  tetét vagy elfediék
< eléle a szemeiket,
azok ellen koznapi
‘2 fegyvereket hasznal-
nak, de nem
képzetlentl. Kozben a

formdjatdl fiiggetleniil a teste kemény, a 4
bore durva marad. A tritkk felfedez- g _'xax-*"‘
het6 egy Eszlelésprobaval (a masola
Alcazasprobija ellenében). Ez altala-
ban mar nil késén térténik meg.

(2 s
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MEDUZA®

fejiikon tekergozo mérges
kigyok is az ellenfél felé
kapnak.

Kozepes termet(i humanoid széry

Eleters dobis: 6ds+6 (33 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VF: 15 (+2 Ugy, +3 természetes)

Téamadasok: Rovid ij +8/+3 tdv. vagy tor +6/+1
kh., kigyok +3 kh.

Sebzés: Rovid ij 1de6 vagy tor 1d4, kigyo 1d4 és méreg

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lab

Kiilénleges timadisok: Kévévaltozrato tekinrtet, méreg

Mentdk: Sziv +3, Gyors +7, Akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 15, All 12, Int 12, Bél 13,
Kar 15

Jartassagok: BI6ff +11, Alcizds +11, Csendes Mozgds +9,
Eszlelés +10

Képességek: Kapaslovés, Pontos Lovés, Fegyveres
Ravaszsag (kigyok)

Kévévaltoztatd tekintet (T): Maradanddan
kovéviltoztatja az aldozatot, 30 libnyi tivel-
- sagon beliil hat, ellene Szivossigments
dobhato (NF = 15).

Méreg (Sz): Kigyok, Szivossigmentd (NF
= 14), kezdd sebzése 1de idéleges Ers-
veszteség, masodlagos sebzése 2de idé-
a__leges Ercveszteség.

—
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Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos vagy néhiny (2a 4)
Kihivési érték: 7

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Altaliban torvényes gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint

Gytilolkédo, rosszindulati lény, amely
szornyil tekintetével képes kové viltoz-
tatni az éloket. A mitargyakat, a finom-
mivii ékszereket és a pénzt egyarant ked-
veli, tevékenysége is gyakran ezek
gyljtésére iranyul. 30 labnyindl nagyobb
tivolsaghol kénnyen ssze-
téveszthetd egy koznapi ember-
rel (vagy kozelebbrdl is, ha elrej-
ti az arcat). Csak ha tisztan lithatova vilik, ak-
kor deriil ki a valodi természete. Szérnyd arca koriil hajtin-
csek helyett kigyok tomkelege tekergszik sziszegve, és a szemei 8
sotétvorosek, vadul izzanak. Fzzel szemben a teste tokéletesen !
aranyos és kivételesen formas, bar minden ujjnyi feliileten fold-



Eleters dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Timadasok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilonleges timadasok:
Kiilénleges képességek:
Mentdk:
Tulajdonsagok:

Jartassagok:

Képességek:

Eleter dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Tamadaisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges timadasok:
Kiilonleges képességek:
Ment&k:
Tulajdonsagok:

Jartassagok:

Képességek:

Eleteré dobis:
Kezdeményezés:

Sebesség:
VE:

Timadisok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilénleges timadésok:
Kiilénleges képességek:

Menték:

Légmefit

Kis kiilvilagi (Levegé)
3d8 (13 ép)

+7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, repulve 60 lab (kivalo)
17 (+1 termet, 43 Ugy.

+3 természetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3

sx5/5lib
Varizslatszert képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 5 / +1,
gyors gyogyulis 2

Sziv +3, Gyors +6,

Akarat +3

Eré 10, Ugy 17, All 10,
Int 12, Bol 11, Kar 15
BI&ff +6, Rejtozkodés +12,
Hallgatozas +6, Csendes
Mozgis +9, Eszlelés +6
Jobb Kezdeményezés

Ttizmefit

Kis kiilvilagi (Tiiz)

3d8 (13 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, repulve 50 lab (itlagos)
16 (+1 termet, +1 Ugy.

+4 természetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3 és 2 tiiz
sx5/5lab
Varazslatszerii képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés § / +1, gyors
gyogyulis 2, tlz altipus
Sziv +3, Gyors +4,

Akarat +3

Eré 10, Ugy 13, All 10,

Int 12, Bél 11, Kar 15

Bloff +5, Rejtozkodés +11,
Hallgatézas +6, Csendes
Mozgis +7, Eszlelés +6
Jobb Kezdeményezés

Oozemefit

Kis kulvﬂagl (Viz)
3d8+3 (16 ép)

+0

30 lab, repiilve 40 lab (atlagos)
16 (+1 termet, +5 természetes)

2 karom +6 kh.

Karom 1d3+2

sx5/5liab

Varizslatszerti képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 5 / +1, gyors
gyogyulis 2

Sziv +4, Gyors +3,

Akarat +3

Pormefit

Kis kiilviligi (Levegd)
3ds (13 ép)

+7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, repiilve 50 lib (kivilo)
17 (+1 termet, +3 Ugy,

+3 természetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3

5x5/5lab
Varazslatszer( képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 5 / +1,
gyors gyogyulas 2

Sziv +3, Gyors +6,

Akarat +3

Exé 10, Ugy 17, All 10,
Int 12, Bél 11, Kar 15
Bloff +6, Rejtozkodés +12,
Hallgatozis +6, Csendes
Mozgds +9, Eszlelés +6
Jobb Kezdeményezés

Jégmefit

Kis kiilvilagi (Levegd, Hideg)
3d8 (13 ép)

+7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdemeényezés)

30 lab, repiilve 50 lab (kivals)
18 (+1 termet, +3 Ugy,

+4 természetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3 és 2 hideg
$x5/5lab

Varazslatszer(i képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 5 / +1, gyors
gyogyulds 2, hideg altipus
Sziv +3, Gyors +6,

Akarat +3

Eré 10, Ugy 17, All 10,

Int 12, Bél 11, Kar 15

Bloff +6, Rejtozkodés +12,
Hallgatézas +6, Csendes
Mozgds +9, Eszlelés +6

Jobb Kezdeményezés

Sémefit

Kis kiilvilagi (Fold)
3d8+3 (16 ép)

—1 (Ugy)

30 lab, repiilve 40 lab (itlagos)
16 (+1 termet, -1 Ugy,

+6 természetes)

2 karom +7 kh,

Karom 1d3+3

5x5/5lab

Varazslatszer( képességek,
mefit megidézése, lehelet

Sebzéscsokkentés 10 / +1, gyors

gyogyulas 2
Sziv +4, Gyors +2,
Alkarat +3

MEFIT
Foldmefit

Kis kiilvilagi (Fold)
3d8+3 (16 ép)
-1 (Ugy)

30 lab, repiilve 40 lab (atlagos)
16 (+1 termet, —1 Ugy,

+6 természetes)

2 karom +7 kh.

Karom 1d3+43

5x5/5lib

Varazslatszerii képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 10 / +1,
gyors gyogyulis 2

Sziv +4, Gyors +2,

Akarat +3

Er6 17, Ugy 8, All 13,

Int 12, B6l 11, Kar 15
Bloff +5, Rejtozkodés +9,
Hallgatézis +6, Csendes
Morzgis +5, Eszlelés +6
Erdteljes Tamadas

Magmamefit

Kis kiilvilagi (Tiiz)

3d8 (13 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, repiilve 50 lb (atlagos)
16 (+1 termet, +1 Ugy,

+4 természetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3 és 2 tliz
5x5/5lib

Varazslatszer(i képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsékkentés 5 / +1, gyors
gyogyulds 2, tiiz altipus
Sziv +3, Gyors +4,

Alkarat +3

Ex6 10, Ugy 13, All 10,

Int 12, Bol 11, Kar 15
Bloff +5, Rejtozkodés +11,
Hallgatozis +6, Csendes
Mozgis +7, Eszlelés +6
Jobb Kezdeményezés

Gozmefit

Kis kiilvilagi (Ttiz)

3d8 (13 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, repiilve 50 lab (dtlagos)
16 (+1 termet, +1 Ugy,

+4 termeészetes)

2 karom +4 kh.

Karom 1d3 és 2 tiiz
5x5/5lab

Vardzslatszert képességek,
mefit megidézése, lehelet
Sebzéscsokkentés 5 / +1, gyors
gyogyulis 2, tiiz altipus

Sziv +3, Gyors +4,

Akarat +3




Tulajdonsagok:

Erd 14, Ugy 10, All 13,
Int 12, Bol 11, Kar 15

Er6 17, Ugy 8, All 13,
Int 12, Bol 11, Kar 15

Er6 10, Ugy 13, All 10,
Int 12, Bol 11, Kar 15
Bloff +6, Rejtozkadés +11,
Hallgatézas +6, Csendes
Mozgis +6, Eszlelés +6
Jobb Kezdeményezés

Jartassagok: Bloff +6, Rejtozkodés +9, Bloff +6, Rejtozkadés +8,
Hallgatézas +6, Csendes Hallgatozas +6, Csendes
Mozgas +6, Eszlelés +6 Mozgis +5, Eszlelés +6

Képességek: Eroteljes Tamadas Erdteljes Tamadas
Vizmefit
Kis kiilvilagi (Viz)

Eleterd dobis: 3d8+3 (16 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lib, repiilve 40 lab (atlagos)

VF: 16 (+1 termet, +5 természetes)

Tamadasok: 2 karom +6 kh.

Sebzés: Karom 1d3+2

Oldal/elérés: 5x5/5lab

Kiilénleges timadasok: Lehelet, varazslatszerti képességek, mefit megidézése

Kiilonleges képességek: Gyors gyogyulas 2, sebzéscsokkentés 5./ +1

Menték: Sziv +4, Gyors +3, Akarat +2

Tulajdonsigok: Er6 14, Ugy 10, All 13, Int 12, B6l 11, Kar 15

Jartassigok: BIoff +6, Rejtozkodés +9, Hallgatozas +6, Csendes Mozgds +6, Eszlelés +6

Képességek: Erételjes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely fold és a f6ld mélyén

Szervezddés: Maganyos, banda (2—4 t6bb tipusbol), csapat (5-12 t6bb tipusbol)

Kihivasi érték: 3

Kincsek: Altalinos

Jellem: Alraliban semleges

Fejlesztés: 46 EK (Kicsi); 7-9 EK (Kozepes termeti)

Minden mefit a karmaival harcol, illetve mellette a leheletfegyverét
hasznalja. Ez utobbinak hatisa és természete a mefit tipusitol fiigg.

Lehelet-fegyver: Minden mefit 1d4 korénként, egy iltalinos
cselekedetként hasznalhatja a leheletfegyverér. A részleteket az
egyéni leirasokban olvashatod.

Varizslatszer(i képességek: Minden mefit rendelkezik egy vagy
két varazslatszerii képességgel (mentd NF = 12 + a varazslat szint-
je). A részleteket az egyéni leirasokban olvashatod.

Mefit megidézése (V): Naponta egyszer a mefit megidézhet egy
misik mefitet, mintha a szornyidézés varazslatot hasznalna. A si-
kerre csak 25% esélye van, és csak a sajat tipusibdl idézhet meg
egy masik mefitet. A szazalékos dobas sikertelensége esetén nem
érkezik lény az idézésre. Az éppen megidézett mefit 1 6ra hosszaig
nem haszndlhatja a sajit idézé képességét.

Gyors gyégyulas (Sz): A mefitek koronként 2 életpontot gyo-
gyulhatnak. Feltéve, hogy a megfelelé kérnyezetben vannak, és
még élnek. A részleteket az egyéni leirisokban olvashatod.

MEFIT BANDAK ES CSAPATOK

A hasonlo tipusu (pl: fold, viz, ooze) mefitek csoportjai néha
bekéltéznek egy-egy altaluk alkalmasnak itélt helyre, és kozosség-
ben tevékenykednek.

LEGMEFIT

Felhé-fehér embernek latszik, alul libak helyetr 6rvényls leve-
govel. Kortilbeliil 4 labnyi magas, és alig 1 fontnyit nyom.

Harc

Leheletfegyver (T): Porcséva (kipforma), 15 libnyi, a sebzése 1d8
pontnyi, Gyorsasigmentével felezhetd (NF = 12).

Varizslatszeri képességek: Orinként egyszer porral veheti
koriil magat, amely egy 3. szintl magus elfedé homaly varazslati-
nak hatasit masolja. Naponta egyszer 6. szint(i magusként alkal-
mazhatja a szélkitérés varazslatot.

Gyors gy6gyulis (Sz): Csak mozgé levegsben tudja alkalmazni
ezen képességét, ami lehet egy szells, egy vardzslar hatdsa vagy
egyszeriien csak repilni kezd.

PORMEFIT

Esetlen, tragikus kinézet(i figura, aki kizdrdlag fekete szinekbe
oltozkodik és morbid képzetei vannak a haldlrol és a szenvedésrsl.
Ugy 4 libnyi magas, és 2 fontot nyom.

Harc
Leheletfegyver (T): Apré régok csovija (kipforma), 10 libnyi,
sebzése 1d4 pontnyi, Gyorsasigmentdvel felezheté (NF = 12). A
mentdt elrontd élélények bére és szeme viszketni kezd, ami miatt
3 kérig —4 moralis levonast kapnak a VF-értékiikre, és emellett —2
morilis levonast kapnak a timadas-dobasaikra.

Varizslatszer(i képességek: Orinként egyszer porral veszi
koriil magat, amely egy 3. szintli magus elfedé homaly varazslat-
nak hatdsat misolja. Naponta egyszer képes eléregurulé porfalat
létrehozni, ami egy 6. szintii magus szélfal varazslatinak felel
meg.

Gyors gyégyulis (Sz): Csak poros kornyezetben tudja alkalmaz-
ni ezen képességét.

FOLDMEFIT

Nehézkes, zomok teremtmény, durva és repedezett borrel. Ugy 4
labnyi magas, és kozel 80 fontot nyom.

Harc

Leheletfegyver (T): Koszilinkok csovija (kipforma), 15 labnyi,
sebzése 1d8 pontnyi, Gyorsasigmentével felezhets (NF = 12).
Varézslatszerii képességek: Oranként egyszer — megnoveszés.
Naponta egyszer — fold és kévek megligyitisa. Mindezen
képességeket 6. szintli magusként alkalmazhatja.
Gyors gyégyulis (Sz): Csak foldmélyi teriileten vagy derékig a
féldbe temetve tudja alkalmazni ezen képességér.

TUZMEFIT

Ez a teremtmény rosszindulatian ropogé lingokkal kériilvett,
kistermetii 6rdognek latszik. Ugy 4 labnyi magas, és alig 1 fontot
nyom.



Harc

Leheletfegyver (T): Tiizcsova (kupforma), 15 libnyi, sebzése 1d8
pontnyi, Gyorsasigmentével felezhetd (NF = 12),

Varizslatszerfi képességek: Orinként egyszer — magikus I5ve-
dék 3. szinti magusként. Naponta egyszer — fém felhevitése 6.
szintii magusként.

Tfiz altipus: Ttzimmunitis, sikeres ment6dobist kivéve a fagy
kétszeresen sebzi.

Gyors gyégyulis (Sz): Csak egy legalibb faklya méretti lang
megérintésével tudja alkalmazni ezen képességét.

JEGMEFIT

Hoébol és jégbdl alle, attetszo bord teremtmény, hitvos modorral.
Ugy 4 labnyi magas, és 30 fon-
tot nyom.

Harc
Leheletfegyver (T): Jégszi-
lankok csovaja (kupforma),
10 libnyi, sebzése 1d4
pontnyi, Gyorsasig-men-
tovel felezhets (NF = 12). A
mentSt elrontd élélények
bére lehilik, és a szemik
majdnem megfagy, ami miatt
3 korig —4 morilis levonast
kapnak a VF-értékiikre, és
emellett —2 moralis levonast a
timadasdobasaikra, hacsak
nem védettek vagy immu-
nisak a hideggel szemben.
Varizslatszer(i képességek:
Oranként egyszer — mdgikus
I6vedék 3. szinti méagusként.
Naponta egyszer — fém megfa-
gyasztasa 6. szinti magusként.
Fagy altipus: Hidegimmunitis,
sikeres mentodobast kivéve a tiiz

kétszeresen sebzi.

Gyors gyégyulis (Sz): Csak egy
legalabb Pici méretd jégdarab
megérintésével vagy fagypont alat-
ti hémérsékletii kornyezetben tud-
ja alkalmazni ezen képességét.

MAGMAMEFIT
Megolvadt kébsl és izzé lavabol
felépiilé lény, az elméje lassu. Igen ke-
gyetlen teremtmény. Ugy 4 labnyi magas,
és 60 fontot nyom.

Harc
Leheletfegyver (T): Magmacséva (kipforma), 10 labnyi, sebzése
1d4 pontnyi, Gyorsasaigmentével felezhets (NF = 12). A ment6t
elronto élélények bére megég, és a szemitk majdnem kiolvad, ami
miatt 3 korig —4 moralis levonast kapnak a VF-értékiikre, és emel-
lett —2 moralis levonst kapnak a timadasdobasaikra, hacsak nem
védettek vagy immunisak a tlizzel szemben.

Varizslatszer(i képességek: Orinként egyszer a magma mefit
hasznilhatja az alakvaltds hatast, hogy 226 lavatdcsava viltozzon,
amelynek az atmérGje 3 libnyi, a mélysége 6 ujjnyi. Sebzés-
csokkentés-képessége ilyenkor 20 / +1, és nem timadhat, de
hasznalhatja a masik vardzslatszerii képességét. 10 labnyi
sebességgel mozoghat, de nem ,futhat”. Ebben a formaban
atjuthat a kis lyukakon és az olyan sziik réseken, mint példaul egy
nagyobb repedés egy falban. Az érintése lingra lobbantja a
gyulékony anyagokat (pl.: papir, szalma, sziraz fa).

Naponta egyszer — tiizijiték 6. szintii magusként. Ekkor a sajat |
testét hasznalhatja a tiz forrasanak anélkil, hogy ettol
megsériilne.

Tiiz altipus: Tlizimmunitas, sikeres ment6dobast kivéve a fagy
létszeresen sebzi.

Gyors gydgyulis (Sz): Csak egy legalabb fiklya mérett lang,
esetleg magma vagy liva megérintésével tudja alkalmazni ezen
képességét.

OOZEMEFIT

Ez az ijeszto teremtmény mintha nyalkabol lenne, A teste zold,
és szornyi szagot araszt magabol, riadasul mindenhol otthagyja a
bérét borito ragacsos nedvet.

Ugy 4 libnyi magas, és 30
fontnyit nyom.

Harc
Leheletfegyver (T): Nyal-
kas folyadékcsova (kupfor-
ma), 10 labnyi, sebzése 1d4
pontnyi, Gyorsasigmentdvel
felezhetd (NF = 12). A mentét
elronté él6lények bére és sze-
me viszketni kezd, ami miatt 3
korig —4 moralis levonast kap-
nak a VF-értékiikre, és emellett
—2 morilis levondst a timadas-
dobasaikra.

Varazslatszer(i képességek:
Orinként egyszer az ooze-
mefit képes savas lévedeket

teremteni, amelynek hatisa a
Melf savnyila varazslat hatasaéhoz
hasonlé. A képességet 3. szinti
magusként alkalmazhatja. Napon-

ta egyszer képes rossz szagl kodot

teremteni maga koré, amely egy 6.

szintii magus biizés kéd varazslatit
masolja.

Gyors gyogyulis (Sz): Csak nedves
vagy saras kérnyezetben tudja alkal-
mazni ezen képességét.

SOMEFIT

Sapadt humanoid, égévoros szemekkel és
kristalyos bérrel. Ginyos modort lény, aki

retteg a viztol, és ugy altaliban a ned-
vességtdl. Ugy 4 labnyi magas, és 80 fontot
nyom.

Harc
Leheletfegyver (T): Sokristilyok csévija (kipforma), 10 labnyi,
sebzése 1d4 pontnyi, Gyorsasigmentével felezhetd (NF = 12). A
mentét elronto élélények bére és szeme viszketni kezd, ami miatt
3 korig —4 moralis levonast kapnak a VF-értékiikre, és emellett —2
moralis levondst a timadas-dobasaikra.

Varizslatszerii képességek: Orinként egyszer a somefit
hasznalhatja a csillimpor varazslatot. A képességet 3. szintii
magusként alkalmazhatja. Naponta egyszer képes kivonni a
kornyezetébél a nedvességet, ez 20 libnyi sugaru tertileten hat. A
teriileten minden él6lény 2d8 pontnyit sebzddik, de ez felezhetd
egy sikeres Szivossigmentdvel (NF = 15). Vizalapu lények és a
novények szamira ez kiillonosen kellemetlen, 6k a mentddoba-
sukra —2 fajbél ad6do levonast kapnak.

Gyors gy6gyulds (Sz): Csak magas sétartalmi kérnyezetben
tudja alkalmazni ezen képességét.




GOZMEFIT

F6nokoskods teremtmény, amely onmagit tartja minden mas
mefit urinak. Ez a heves vérmérsékletii lény mintha egy gézfel-
hobsl formalédott volna ki, és minden vizet felhevit a
kérnyezetében. Ugy 4 libnyi magas, és a stilya alig 2 fontnyi.

Harc
A tobbi mefittel ellentétben ez a lény mohon veti bele magat min-
den kiizdelembe. Tiltermetezett énképe vezérli.

Leheletfegyver (T): Gozcsova (kipforma), 10 labnyi, sebzése
1d4 pontnyi, Gyorsasig-mentével felezhetd (NF = 12). A mentét
elronto élglények bore megég, és a szemiik majdnem kiolvad, ami
miatt 3 korig —4 morilis levonast kapnak a VE-értékiikre, és emel-
lett —2 morilis levonast kapnak a timaddsdobasaikra, hacsak nem
védettek vagy immunisak a tiizzel szemben.

Varizslatszersi képességek: Orinként egyszer gézzel veszi
koriil magit, amely egy 3. szintli magus elfeds homaly varazslata-
nak hatésit masolja. Naponta egyszer képes forrd vizzaport létre-
hozni egy 20 libnyi oldalhossziisigli, négyzetes teriileten, A
teriileten tartozkodé élélények 2de pontnyit sebzddnek, de ez
felezhetd egy sikeres Gyorsasigmentével (NF = 15).

Tiiz altipus: Tiizimmunités, sikeres mentédobist kivéve a tiiz
kétszeresen sebzi.

Gyors gyogyulis (Sz): Csak forrisban lévé viz megérintésével
vagy forro és magas paratartalmi kérnyezetben tudja alkalmazni
ezen képességét.

VIZMEFIT

Torz testalkat lény idegesits humorérzékkel, amivel kénnyen a
kornyezete idegeire mehet. Kis halembernek tinik, pikkelyes testtel
és fekete, kidiilledd szemekkel. Ugy 4 labnyi magas, és 30 fontot nyom.

Harc

Leheletfegyver (T): Nyalkas folyadékeséva (kiipforma), 15 libnyi,

sebzése 1d8 pontnyi, Gyorsasigmentdvel felezhetd (NF = 12),
Varizslatszer( képességek: Orinkeént egyszer a vizmefit képes

savas lovedéket teremteni, amelynek hatisa a Melf savnyila

vardzslat hatasiéhoz hasonlo. A képességet 3. szintii magusként al-

kalmazhatja. Naponta egyszer rossz szagi kédér teremthet maga

koré, amely egy 6. szintli magus biizés kod varizslatat masolja.
Gyors gydgyulas (Sz): Csak esében vagy legalibb derékig vizhe

meriilve tudja alkalmazni ezen képességét.

MENNYEI LENYEK

Lampas-arkén

Kis kiilviligi

(J6, Torvényes)
Eleters dobis: 1d8 (4 ép)
Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: Repiilve 60 lab (kivalo)

VEF: 15 (+1 termet, +4 természetes)

Kutya-arkén

Kozepes termeti kiilvilagi
(J6, Torvényes)

6d8+6 (33 ép)

+4 (Jobb Kezdeményezés)
40 lab, 60 lab*

19 (+9 természetes)

Avoral (Orzé)

Koézepes termetd kiilviligi
Je)

7d8+7 (38 ép)

+7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezd.)
40 lab, repiilve 90 lib (jo)
21 (+3 Ugy, +8 természetes)

Timadasok: 2 fénysugdr +2 tav. érintés Harapas +8 kh., 2 csapas +3 2 karom +9 kh., vagy 2
kh., vagy nagykard +8/+3 kh., szirny +9 kh.
harapas +3 kh.
Sebzés: Fénysugar 1dé Harapas 1d8+2, csapis 1d4 Karom 2d6+2, vagy
+1, vagy nagykard 2dé+2, szarny 2d8+2
harapis 1d8+1
Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lib sx5/5lab
Kiilonleges timadisok: Varazslatszert képességek Varizslatszerti képességek Varizslatszert képességek,
félelemaura
Kiilénleges képességek: Sebzéscsokkentés 20 / +1, Sebzéscsokkentés 10 / +1, Sebzéscsokkentés 10 / +1,
mennyei képességek varazslatellenillas 16, varizslatellenillds 25, mennyei
mennyei képességek, szaglis, képességek, igazlitis,
atalakulas allattelepatia, kézratétel
Menték: Sziv +2, Gyors +2, Sziv +6, Gyors +5, Sziv +6, Gyors +8,
Akarat +2 Akarat +5 Akarat +8
Tulajdonsigok: Eré 1, Ugy 11, All 10, Er6 15, Ugy 10, All 13, Eré 15, Ugy 17, All 12,
Int 6, Bol 11, Kar 10 Int 10, Bol 13, Kar 12 Int 15, Bol 16, Kar 16
Jartassigok: - Koncentricio +8, Rejtdzés Allatempitia +10, Koncentricio
+7%, Ugris +9, Hallgatézas +8, Rejtdzés +10, Ismeret
+8, Csendes Mozgis +7, (barmely ketts) vagy
Szandékok Erzékelése +8, Szakma (birmely kett6) +9,
Eszlelés +7, Vadon Hallgatézis +10, Csendes
Ismerete +1% Mozgas +10, Szandékok
Erzékelése +10, Varazslis +9,
Eszlelés +18
Képességek: Jobb Kezdeményezés Jobb Kezdeményezés, Jobb Kezdeményezés, Repiilve
Nyomkévetés Tamadas
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely fold és a fold mélyén Barmely fold és a f5ld mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, csapat (3—5) Magdnyos, par, csapat (3—5) Maginyos, par, csapat (3-5)
Kihivasi érték: 2 4 9
Kincsek: Nincs Nincs érme, javak kétszerese, Nincs érme, javak kétszerese,
altalinos targyak dltalanos tirgyak
Jellem: Mindig térvényes jo Mindig térvényes jo Mindig semleges jo
Fejlesztés: 2—4 EK (Kicsi) 7-9 EK (Kozepes); 8-14 EK (Kozepes);

10-18 EK (Nagy)

15-21 EK (Nagy)



Ghéle (Eladrin) Hirnok-arkén Asztril déva
Kozepes termeti kiilvilagi Kézepes termetii kiilviligi Kézepes termetii kiilviligi
(Kaotikus, J6) (Torvényes, J6) J6)
Eleterd dobis: 10d8+20 (65 ép) 12d8+12 (66 ép) 12d8+48 (102 ép)
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb +7 (+3 Ugy, +4 Jobb +8 (+4 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés) Kezdeményezés) Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lab, repiilve 150 lab (kivile) 40 lab, repiilve 90 lab (jo) 50 lab, reptilve 100 lib (jo)
VE: 25 (+1 Ugy, +14 természetes) 27 (+3 Ugy, +14 természetes) 29 (+4 Ugy, +15 természetes)
Tamadisok: +4 nagykard +21/+16 kh. v. +4 nagykard +21/+16/+11 kh. +3 szakitas nehéz buzoganya
2 fénysugar +11 tav. érintés +21/+16/+11 kh.
Sebzés: +4 nagykard 2dé6+14 és +4 nagykard 2dé+11 +3 szakitas nehéz buzoganya
pozitiv energia, fénysugar 2d12 1d8+12 és kabitds
Oldal/elérés: 5x5/5lib sx5/5lab sx5/5lab
Kiilénleges timadasok: Varazslatszeri képességek, Varazslatszerii képességek, Varazslatszeri képességek,
varazslatok, tekintet, pozitiv varazslatok, harsona kabitas
energia
Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 25/+3, Sebzéscsokkentés 10/+1, Sebzéscsokkentés 10/41,
varazslat-ellenallas 28, varazslatellenallas 29, varazslatellenillas 30,
mennyei
atalakulas, mennyei képességek mennyei képességek képességek, miszrikus kitérés
Mentdk: Sziv +9, Gyors +8, Sziv +9, Gyors +11, Sziv +12, Gyors +12,
Akarat +10 Akarat +11 Akarat +12
Tulajdonsagok: Eré 25, Ugy 12, All 15, Eré6 20, Ugy 17, All 13, Eré 22, Ugy 18, All 18,
Int 17, Bol 16, Kar 16 Int 16, Bol 16, Kar 16 Int 18, Bol 18, Kar 20
Jartassigok: Allatempitia +13, Koncentricié  Allatempatia +15, Koncentricié Eszlelés +25, Koncentricio
+12, Szabadulomivész +11, Szabadulémiivész +15, +19, Szabadulémtivész
Rejtozés +11, Ismeret Rejtozés +15, Ismeret +19, Rejtozés +19, Ismeret
(birmely harom) vagy Szak- (barmely harom) +15, (barmely harom) vagy Szak-
ma (barmely harom) +13, Hallgatéozas +15, Csendes ma (barmely hirom) +17,
Hallgatézds +15, Csendes Mozgis +15, Szandékok Hallgatozis +25, Csendes
Mozgas +11, Szandékok Erzékelése +15, Eszlelés +15 Mozgis +19, Szandékok
Erzékelése +13, Eszlelés +15 Erzékelése +19
Képességek: Eberség, Vakhare, Vakharc, Kaszabolas, Eberség, Kaszabolis,
Jobb Kezdeményezés Jobb Kezdeményezés, Jobb Kezdeményezés,
Erételjes Tamadas Erételjes Tamadas
Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén  Barmely fold és a fold mélyén Barmely f6ld és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, pdr, csapat (3-5) Maganyos, par, csapat (3-5) Maganyos, par, csapat (3—5)
Kihivasi érték: 13 14 14
Kincsek: Nincs érme, javak kétszerese, Nincs érme, javak kétszerese, Nincs érme, javak kétszerese,
altalanos targyak iltalanos targyak iltalanos targyak
Jellem: Mindig kaotikus jo Mindig térvényes jo Mindig j6 (barmilyen)
Fejlesztés: 11-15 EK (Kézepes); 13-18 EK (Kozepes); 13-18 EK (Kozepes);
16-30 EK (Nagy) 19-36 EK (Nagy) 19-36 EK (Nagy)
Planetir Szolar
Nagy kiilviligi (J6) Nagy kiilvilagi (J6)
Eleters dobis: 14d8+70 (133 ép) 22d8+110 (209 ép)
Kezdeményezés: +8 (+4 Ugy, +4 Jobb Kezd.) +9 (+5 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lab, repiilve 90 lib (j6) 50 lab, repiilve 150 lab (jo)
VE: 32 (~1 termet, +4 Ugy, +19 term.) 35 (-1 termet, +5 Ugy, +21 természetes)
Timadisok: +3 nagykard +23/+18/+13 kh. +5 Tancolé Vorpal Pallos +35/+30/+25/+20/+15
kh., +2 hatalmas ésszetett ij (+5) +28/+23/+18 /+13/+8 tav.
Sebzés: +3 nagykard 2d6+13 +5 Tincolo Vorpal Pallos 2d6+18
+2 hatalmas Gsszetett ij (+5) 1d8+7 és gyilok
Oldal/elérés: 5x5/10lab 5x5/10lab
Kiilonleges timadasok: Varazslatszer(i képességek, varazslatok Varazslatszerti képességek, varizslatok
Kiilénleges képességek: Sebzéscsokkentés 30 / +3, vardzslat-ellendllis ~ Sebzéscsokkentés 35 / +4, Varizslat-ellenillds
30, mennyei képességek, regenericio 10 32, mennyei képességek, regenericié 15
Mentdk: Sziv +14, Gyors +13, Akarat +15 Sziv +18, Gyors +18, Akarat +20
Tulajdonsagok: Er6 25, Ugy 19, All 20, Er6 28, Ugy 20, All 20,
Int 22, Bol 23, Kar 22 Int 23, Bol 25, Kar 25
Jartassagok: Koncentracio +16, Szabadulémiivész +20, Koncentricioé +16, Szabadulomiivész +30,

Rejtézés +17, Ismeret (barmely 6t) vagy
Szakma (barmely 6t) +21, Hallgatozas +23,
Csendes Mozgas +17, Szandékok Erzéke-
lése +23, Keresés +19, Eszlelés +23

Rejtozés +26, Ismeret (birmely ot) vagy
Szakma (barmely 6t) +28, Hallgatozis +32,
Csendes Mozgis +30, Szindékok Erzékelése
+32, Keresés +30, Eszlelés +32, Varazslds +19




Képességek: Vakharc, Kaszabolas, Jobb Kezdeményezés, Kaszabolas, Kitérés, Nagyobb Kaszabolis, Jobb

Erételjes Tamadas Kezdemeényezés, Mozgékonysag, Erételjes
Tamadas

Eghajlat/terep: Biarmely f6ld és a fold mélyén Barmely fold és a fold mélyén

Szervezidés: Maganyos, pir Maginyos, par

Kihivési érték: 16 19

Kincsek: Nincs érme, javak kétszerese, Nincs érme, javak kétszerese,
alralanos rargyak altalanos rargyak

Jellem: Mindig jo (barmilyen) Mindig j6 (barmilyen)

Fejlesztés: 15-21 EK (Nagy); 22—42 EK (Oriisi) 23-33 EK (Nagy); 34—66 EK (Oridsi)

A ,mennyei” kifejezés jelol minden olyan teremtményt, amely jo
jellemii létsikon sziiletett. A josig dtitatja az egész lényiiket — a
testiik és a lelkiik minden apro dsszetevéjében benne van.

Természetes ellenségeik az 6rdogok (a pokoli birodalmakbél
szirmazé teremtmények), Itt a mennyei lények harom tipusira
irunk példakar: az arkonokra (t6rvényes jok), az Grzékre (semleges
jok) és az eladrinokra (kaotikus jok). Mellettiik példat irunk még
a dévikra, a planetar és a szolar lényekre, akik barmilyen jé jelle-
miiek lehetnek.

Minden mennyei lény kellemes kiilsével lett megildva, bir az
egyéni megjelenésiik igen valtozatos lehet.

Beszélik a Mennyei, a Pokoli és a Sarkany nyelvet.

HARC

Sohasem tamadnak ha nem késztetik ra Sket (bir a rdlirade
josaguk miatt gyakran éri 6ket gonosz sz6 és tett). Ha tehetik, ak-
kor elkeriilik mas jo jellemi teremtmények megsértését, velik
szemben nem sebzd vagy legfeljebb kibito timadasokat hasznal-
nak. A feldithédétt mennyei lény azonban maga lehet a meg-
testesiilt bosszu, az ellenfél jelleme ilyenkor nem szamit egy fi-
karcnyit sem.

Amely mennyei lénynek csak kevés magikus képessége
van, az szivesebben ugrik az ellenfélnek fejjel elére, a
biiszkeségiik is ezt tanicsolja. Tulerével szemben szinte bar-
mit megtesznek a gyézelem érdekében. Mivel a legtobb meny-
nyei lény igen mozgékony, sokuk kedveli az iiss és fuss tak-
tikat. A nagyobb magikus hatalommal rendelkezé mennyei
lények dltalaban sok varazslatot alkalmaznak mielétt kozelhare-
ba bocsatkoznanak,

Mennyei képességek

Josig aurdja (T): A harcolo vagy feldiihédstt arkénokat jésigos
aura veszi koril. A t6litk szimitott 20 libnyi tavolsagon beliil
minden ellenséges lénynek sikeres Akarateré-mentét kell dob-
nia (az NF értéke lényenként valtozé) a hatis ellenében. Akik
elrontjik ezt a mentédobast, azok —2 morilis levonast kapnak a
timadasaikra, a VF-értékiikre és a mentédobasaikra. A hatis egy
napig tart vagy addig, amig nem iitik meg az arkdnt, aki az aurit
teremtette. Akinek sikeriilt a mentédobdsa vagy megtorte a
hatdst, az egy napra immunissi vilik az adott arkén ezen
képességére.

Gonosz elleni vardzskor (T): A hatis (megegyezik a varizslaté-
val, a hasznil6i szintje az arkén Eleterd Kockaival egyenlé) folya-
matosan korbeveszi az arként. A hatis magiaval eltizhetd, de az
arkén tjra megalkothatja azt a kévetkezé korben egy ingyenes
cselekedetként (a képesség adta modositok nincsenek beleszi-
molva a statisztikikba).

Védelmezs aura (T): A ghéle, a déva, a planetir és a szolar
lények egy ingyenes cselekedetként fénylé auraval vehetik korbe
magukat, amelynek sugara 20 libnyi. Az aura hatasa kétszerese a
gonosz elleni varizskor hatisanak, és emellett tartalmazza a
sebezhetetlenség kisebb gombje varazslat hatasar is. A hasznaloi
szintje mindkettének egyenlé a mennyei lény Eleteré Kockaival.
A hatas magiaval eliizhetS, de a lény djra megalkothatja azt a
kovetkezd korben egy ingyenes cselekedetként.

Teleportalds (T): Az arkonok akaratlagosan alkalmazhatjik a
hibatlan releport varazslat hatasat 14. szinti magusként, de csak
sajat magukra és 50 fontnyi magukkal vitt targyra hathatnak vele.

Nyelvek (T): Minden mennyei lény képes beszélni minden olyan
lénnyel, amely ismer legalabb egy nyelvet. Ez egy 14. szintii magus
nyelvek varazslatahoz hasonléan miikodik, de folyamatosan aktiv.

Immunitisok (Sz): Minden mennyei lény immunis az elektro-
mos és a kévéviltoztato hatasokra. A déva, a planetir és a szolar
tipusu lények immunisak a hidegre és a savakra is.

Ellenallasok (Sz): Az 6rzok és az eldrinek 20-as fagy és sav el-
lenilldssal birnak, a déva, a planetir és a szolar lényeknek ugyan-
ilyen értéki tiiz-ellenallasa van.

Minden mennyei lény +4 faji bonuszt kap a mérgek elleni
Szivossagmentoire.

Eles latis (Sz): Minden mennyei lény lit kevés fénynél, és 60
labnyi tavolsagon beliil a sotétben is.

LAMPAS-ARKON

A limpas-arkon lebego fénygombokként jelenik meg, amelyek
egy-egy fiklya fényével izzanak. Ezt a fényt csak a lény halila olt-
hatja ki, bar megprobalhatja elrejreni.

Igen baratsagos és buzgon siet mindazok segitségére, akik erre
kérik 6ket. Ugyanakkor a teste izzo gazgombakbol ill, ezért nem
képes anyagi segitséget nyujtani. Lagy, dallamos hangon beszél.

Harc

Kevés oka van annak, hogy kézelharcha bocsitkozzon az ellenfe-
leivel. Altalaban csak annyira lebeg kozel hozzajuk, hogy josagos
aurajaba vonja cket, és azutin a fénysugaraival csap le rijuk.
Altaliban egyszerre csak egy ellenfélre koncentril, hogy minél
gyorsabban csokkentse a szembenillok szamat. Nagy csoportokba
gyuld ellenfelek esetében ez persze nem mindig hatasos.

Fénysugarak (Sz): A lény fénysugar-taimadisa 30 libnyi tavol-
sagig hatisos.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — elsdsegély, gonosz
érzékelése, folyronos ling. Mindezen képességeit 3. szintii
maguskent alkalmazhatja.

Mennyei képességek: Josag aurdja (mentd NF = 11), gonosz el-
leni varazskor, elektromossag- és kdvévaltoztatis-immuniras, tele-
portalas, nyelvek, +4 mentére a mérgek ellen.

KUTYA-ARKON

A lény kiviilrdl kidolgozott izomzaty, de kutyafejii embernek lat-
szik. Azt kutatja, hogy hol védelmezheti meg az drtatlanokat és a
tehetetlen lényeket a gonoszsiggal szemben. Széles villai és ter-
metes 6klei igen hatdsos harci képességekkel parosulnak. Erds
labai miatt a menekiilS ellenfelek sem jutnak messzire.

Harc

Mindig szivesen veti bele magit a kiizdelembe. A legszivesebben
a természetes fegyvereit hasznilja, de néha elShtizza kedvenc
kardja is.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — elsdsegély, gonosz
erzekelése, folytonos ling, iizener. Mindezen képességeit 6. szin-
tii magusként alkalmazhatja.



Mennyei képességek: Josig auraja (menté NF = 16), gonosz el-
leni varizskor, elektromossag- és kévévaltoztatas-immunitds, tele-
portalas, nyelvek, +4 mentére a mérgek ellen.

Atalakulis (T): Felvehet birmilyen kutyaformit (kivéve a vér-
farkasér, és altalaban a likantrépikus alakokat) egy altalanos cse-
lekedetként. A képesség hasonlé az dralakulds varizslathoz, de
csak kutyaalapu formakat enged meg.

*Kutyaalapi formiban a lény sebessége 60 lab, emellett +4
koriilményekbél adédé bonuszt kap a Rejtézkodés és a Vadon Is-
merete jartassagprobaira.

AVORAL

Magas, izmos embertesttel rendelkezik, de a karjai részben
hosszu, erdteljes szarnyak.

Az avoral szarnyainak kozepe tajan kicsi kezek vannak. Amikor
Gsszezdrja a szarnyait, akkor ezek nagyjibol oda keriilnek, ahol
egy hasonlé termetii ember kezei lennének. Szinte mindenre
ugyanugy képes veliik, mint az emberek a kezeikkel.

Az avoral labai hosszii karmokban végzédnek és tollasak,
repiilés kézben a madarfarokhoz hasonléan hasznilja cket. Az ar-
ca viszonylag emberi, de a haja inkabb toll, mint szér, és a szemei
fénylé aranyszintiek. A mellkasa aranytalanul vaskos, és az oldalan
erds szarnymozgaté-izmok fejlédtek ki. A csontjai erések, de
iiregesek, és igy még a legtermetesebb avoral sem nyom ==
tébber 120 fontnal.

A litoképességei hihetetlenek. Akar 10
mérfoldnyi  tavol-
sagbol is jol latja egy
targy részleteit, és allitolag
200 lépésnyi tavolsagbol is pon- S
tosan megmondja egy lény szemé-
nek a szinét.

Harc
A foldén allva a szarnyaival
csap az ellenfelei felé, azonban
jobban szeret a levegdbél harcolni
a sziklakemény karmai, a sebessége
és az ugyessége kihasznaldsaval.
Repilés kozben képtelen a
szarnyaival timadni. i

Varizslatszerii képességek: Aka-
ratlagosan — elsdsegély, elfedd
homily (csak 6nmagara), par-
ancsvarizs, magia érzékelése, £ -
dimenzidajto,  magiatdres, —
szélroham, személy fog- ¢
vatartdsa, fény, gonosz elleni
vardzskér (csak oOnmagira),
magikus Iovedék, lathatatlan- rt
sag larisa. Naponta egyszer —
villimvardzs. Mindezen képes-
ségeker 8. szint{i magusként al-
kalmazza (menté NF = 13 + af§
varazslat szintje).

Félelem-aura (T): Naponta
egyszer képes 20 labnyi sugaru
félelem-aurat teremteni, amelynek %
hatisa megegyezik egy 8. szintd
magus félelem varazslatanak hatasi-
val (menté NF = 17).

Mennyei képességek: Elektro-
mossig- és kdveviltoztatds-immu- ()
nitds, hideg és sav-ellenallis 20,
nyelvek, +4 mentére a mérgek ellen.

Kézratétel (T): Ugyaniigy mi-
kodé képesség, mint a lovagok is-

\

W

teni ajindéka, de az avoral naponta annyi sebesiilést gyogyithat
meg, amennyi az § dsszes életpontja (sériilés nélkiili allapotban).

Allattelepitia (T): Az avoral mentalisan kommunikalhat az alla-
tokkal, ingyenes cselekedetként. Ez pontosan tigy mikodik, mint
egy 8. szint(i druida beszéd az allarokkal varazslata, de nem sziik-
séges hozza hangot kiadni.

Igazlatis (T): Ugy miikodik, mint egy 14. szintl pap igazlitds
varazslata, de egyszerre csak egyvalakire hasznalhatd, és a lénynek
1 teljes korig koncentrilnia kell a hatds létrehozasihoz. A hatis
addig marad meg, amig az avoral erre koncentral.

Jartassigok: Eles szeme miatt +8 faji bonuszt kap az Eszlelés-
probaira.

GHELE

A mennyei lények kobor lovagja. Ha valahol gonoszsag vagy zsar-

noki hatalom jelenik meg, ott hamarosan megjelenik.

Mis eladrinokkal szemben a ghéle sokkal inkibb szeret a szin-
falak mogott tevékenykedni, de ugyanugy segiti mindazokat,
akiknek a szivében josig lakozik.

Kénnyen ésszetéveszthetd a nemes elfekkel, csak gyongyszin,
opilosan esillogé szemei és fénylo aurdja mutatja a kiilonbséger.
Emellett képes felvenni egy testetlen, hitborzongatéan nem

— evilagi szint gombalakot, amelynek atmérdje 5 labnyi.

b ) ™ Harc

% Ha harcolni kell, akkor a
= ghéle a nyilt kiizdelmer kedveli.
Altaldban humanoid alakjaban har-
col, egy fiistolgé magikus kardot forgat-
va. Ha mozgékonysigra van sziiksége, ak-
kor felveszi gémbformijat, és fénysu-
garakkal csap le az ellenfelére.

Varizslatszer(i képességek: Akaratla-
gosan — elsésegély, Alakvaltis, Szorny
elbdjolasa, folytonos ling, kénnyt se-
\ bek gyogyitisa, tincolo fenyek, gonosz
W\ érzékelése, gondolarok c¢rzékelése,
magiatérés, szérny fogvatartisa, fej-
lesztetr  lithatatlansig  (csak
onmagara), nagyobb kép, lithatat-
lansdg litdsa, hibitlan teleport (csak
gnmaga és 50 fontnyi targy). Na-
ponta egyszer — villimlancolar,
i 5\ szines permet, erdfal. Mind-

== ezen képességeket 12, szintil
¥ magusként hasznalja (mentd NF =13 + a

varazslat szintje).

Varizslatok: Humanoid alakban képes is-
teni varazslatokat alkalmazni a papi varizs-
latlistabdl, és az Allat, a Levegd, a Kdosz, a J6
és a Novény szférakbol, 14 szintli papként
(mentd NF = 13 + a varazslat szintje).

Tekintetfegyver (T): Humanoid for-
médban — 60 labnyi tavolsagon beliil
megdli az 5 vagy kevesebb Eleterd Koc-
kaval rendelkezs, gonosz teremt-
™. ményeket. A hatis semlegesitheté
™\  Akarater6-mentvel (NF = 18). Haa
mentédobdsa sikeres, a gonosz
lény akkor is 2d10 korre
i olyan hatas ald keriil, mint-
ha félelem varazslatot
W mondtak volna rd. A nem go-
nosz és az 5 EK feletti lényeknek is si-
keres mentét kell dobniuk, maskiilon-
ben rajtuk is megjelenik a félelem

hatasa.




Pozitiv energia (Sz): A lény fiist616 kardja plusz 2dé pontnyit se-
bez a gonosz teremtményeken.

Fénysugiar (Sz): A ghéle gombformaban 300 libnyi tavolsigig
képes a fénysugaraival timadni.

Mennyei képességek: Védelmezd aura, elektromossag- és
kovévaltoztatis-immunitas, hideg- és sav-ellendllds 20, nyelvek, +4
mentékre a mérgek ellen.

Aralakulis (T): A ghéle egy iltalanos cselekedetként valthat 2.
humanoid és a gomb-alakja kozétr, Humanoid alakban nem tud

repiilni és fénysugarakkal timadni, de hasznalhatja a varizslat-
szerli képességeit és a tekintettamadasit, fizikai timadasokat hajt-
hat végre és varizsolhat. Gémbalakban repiilhet, tamadhat fény-
sugarakkal, és hasznalhatja a varazslatszerii képességeit.

A ghéle addig maradhat a valasztott alakjaban, ameddig igy
akarja. Az alakvaltis-képessége semmilyen médon nem befolya-
solhato, és halilakor a ghéle nem veszi fel a humanoid alakjit. Az
igazlitds egyszerre mutatja meg mind a két alakjat.

HIRNOK-ARKON

Szépséges, szarnyas elfnek tiinik, 6 a mennyei lények hirnéke és .

futira, bir a harci képességei sem elhanyagolhatéak. Mindig
magaval hordoz egy kériilbeliil 6 libnyi hosszt, csillogé eziisthar-
sonat.

Harc
Tobbnyire kerili a kiizdelmet, inkibb néhany gyors varazslattal
allitja félre az ellenfeleit, majd a dolgara siet. Ha ennél hosszabb
kiizdelemre szamit, akkor megfiijja a harsonijat és dithodten veti
bele magat a kiizdelembe.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — gonosz érzékelése,
folyronos ling, iizenet. Mindezen képességeket 12. szintii
magusként alkalmazhatja.

Mennyei képességek: Jésig aurja (menté NF = 19), gonosz el-
leni varizskor, elektromossag- és kévéviltoztatds-immunitis, tele-
portalas, nyelvek, +4 mentére a mérgek ellen,

Varizslatok: Képes isteni varizslatokat alkalmazni a papi
varazslatlistibol, és az Pusztitis, a Levegd, a Toérvény, a Jo és a
Hibort szférakbsl, 14. szintii papként (mentS NF = 13 + a varazs-
lat szintje).

Harsona (T): Az arkon harsondjianak hangjaban a legvégsé tisz-.

tasag, a legmélyebb szépség, és ha az arkon tgy akarja, akkor a
bénito rémiilet szolalhat meg. Az arkénokat kivéve 100 libnyi
tavolsigon beliil minden lénynek sikeres Szivéssigmentér kell
dobnia (NF = 19), maskiilénben 1d4 kérre lebénul. Az arkén
emellett megparancsolhatja a harsoninak, hogy erés magikus
kardda formalodjon, ez egy ingyenes cselekedetébe keriil.

Ha a harsonit ellopjak, akkor egy kupac haszndlhatatlan 6lomma
viltozik, és csak a hirnok-arkon allithatja vissza az eredeti allapotit.
Banat talal minden tolvajra, akit elkapnak egy ilyen targgyal.

ASZTRAL-DEVA
Az asztral-déva a kisebb hatalmu, j6 jellemii lényeket kutatja, és
ha sziikséges, akkor segit nekik. Gyakorlatilag a sikutazok
patrénusa. Nagyhatalma lény, amely alivetette magit a
jotétemeények ,igajanak’,
Szépséges embernek tinik hosszd, fehér tollu szirnyakkal. A
jelleme lehet barmilyen jé jellem.

Harc
Nem tart a harctol, egyenesen élvezi a gonosz ellenfelek
szEtzUzasat,
Kibits (T): Ha az aszrril-déva egyazon koron beliil kétszer is
eltalalja ugyanazon ellenfelét, akkor annak az ellenfélnek sikeres
. Szivossagment6t kell dobnia (NF = 15) vagy 1d6 korre eszméletét
VesZti,
Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — elsésegély, folyto-
nos ling, gonosz érzékelése, hazugsig felfedése, gonosz eliizése,

magiatorés, szent aura, szent csapds, szent szo, lithatatlansig gomb-

Je (csak magara), én dtalakitisa, dtoklevétel, betegség levérele,
félelem megsziintetése. Naponta hétszer — lithatatlansig litdsa,
kénnyii sebek gycgyitisa. Naponta egyszer — gyogyitis, pengegar,
Mindezen képességeket 12. szinti migusként alkalmazhatja
(menté NF = 15 + a varazslat szintje).

Mennyei képességek: Védelmez6 aura, elektromossig-, hideg-,
sav- és kavévaltoztatds-immunitas, tiz-ellenallis 20, nyelvek, +4
mentdkre a mérgek ellen.

Misztikus kitérés (Sz): Sohasem lehet meglepni,

Jartassigok: Kivételes ébersége miatt +4 faji bonuszt kap a Hall-
gatézas és az Eszlelés jartassigprobaira.

PLANETAR

A mennyei seregek nagyhatalmu tabornoka. 1dénként segiti a
nagyhatalmu halandokat a jétékony kiildetéseik végrehajrisiban.
Leginkabb azokat, akik az 6rdégi erckkel veszik fel a harcot,

Tultermetezett emberre hasonlit, a bére lagy, smaragdzold, a
szarnyai fehér tolluak, és a teste szdrtelen.

Harc
Magikus hatalma ellenére is kifejezetten szereti a kozelharcort.
Leggytiloltebb ellenfelei az érdogok.

Varazslatszerd képességek: Akaratlagosan — folyronos ling,
magiatéres, szent csapids, feflesztett lithatatlansdg (csak 6nmaga),
kisebb visszadllitas, droklevérel, betegség levétele, félelem
megsziintetése, beszéd a holrakkal Naponta hiromszor —
pengegat, tlizcsapis, holtak feltimasztdsa. Naponta egyszer — fold-
rengés, nagyobb visszadllitds, alakvaltds, szimbolum (birmelyik).
Mindezen képességeket 17. szintt magusként hasznalhatja (men-
t6 NF = 16 + a vardzslat szintje),

A kovetkez6 hatasok folyamatosan jelen vannak a planetar
lényében, a haszniléi szintjiik 17.: gonosz érzékelése, vermek
érzekelése, hazugsag felfedése, lithatatlansig litisa, igazlitds. A
hatdsok magikusan semlegesithetéek, de a planetir egy ingyenes
cselekedetként barmikor visszadllithatja azokat.

Varézslatok: Képes isteni varizslatokat alkalmazni a papi
varizslatlistibol, és a Pusztitis, a Levegd, a Térvény, a J6 és a
Habort szférikbol, 17. szintl papként (menté NF = 16 + a vardzs-
lat szintje).

Mennyei képességek: Védelmezd aura, elektromossag-, hideg-,
sav- és kovévaltoztatis-immunitas, tiz-ellendllis 20, nyelvek, +4
mentdkre a mérgek ellen.

SZOLAR

A mennyei lények legnagyobbja. Altaliban kézeli kapesolatban 4l
az istenségekkel, és a kozmikus feladatok elvégzéséért hasonlo
meértéki jutalmat kapott bajnokokkal.

9 libnyi magas humanoid csillogo, topazszin szemekkel,
eziistos vagy aranyszin bérrel és szintén tilviligi fénnyel csillogo,
fehér szarnyakkal. A hangja mély, parancsold.

Harc

Elméletileg hatalomban feliilmulhatatlan. A démonhercegeken, a
fosrdogokon és az istenségeken kiviil senki sem remélheti, hogy
sikeresen szembeszallhat vele. Kardja a vilig egyik leghatalma-
sabb magikus fegyvere, és fjit kihtzva barmilyen gyilkos vesszot
képes utjara inditani.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — elsdsegély, targyak
életre keltése, kizosség, folytonos ling, dimenzichorgony, na-
gyobb eliizés, szent csapis, beborionzés, fejlesztert Lithatatlansig
(csak onmaga), kisebb visszaallitds, dtoklevérel, betegség levétele,
félelem megsziintetése, elemek elviselése, szérnyidézés VII,
beszéd a holtakkal Naponta hiromszor — pengegir, foldrengés,
gyogyitis, maradandosig, feltimasztds, alakvaltis. Naponta egy-
szer — nagyobb visszaillitas, tomeg elbdjolisa, vaksig hatalomszo,
oli hatalomszo, kibulat hatalomszé, szines permet, szimbolum



(birmelyik), kivinsig. Mindezen ké-
pességeket 20. szinti magusként hasz-
nalhatja (menté NF = 17 + a varizslat
szintje).

A kévetkezd hatisok folyamatosan
jelen vannak a szoliar lényében, a
hasznaléi szintgjik 20.: gonosz ér-
zékelése, vermek érzékelése, ha-
zugsag felfedése, lathatatlansig la-
tasa, igazlatis. A hatisok magiku-
san semlegesithetéek, de a szo-
lar egy ingyenes cselekedet-
ként barmikor visszaallithatja
azokat.

Varizslatok: Képes isteni
varazslatokat alkalmazni a pa-
pi varazslatlistibol, és a
Pusztitds, a Levegd, a Tor-
vény, a J6 és a Hiboru szférk-
bol, 20 szintii papként (mentd
NF = 17 + a varazslat szintje).

Mennyei képességek: Védelmezs
aura, elektromossdg-, hideg-, sav- és
kévévaltoztatis-immunitds,  tlz-el-
lenillas 20, nyelvek, +4 mentckre a
mérgek ellen.

MINOTAURUSZ

9¢p)

Nagy humanoid szérny

Eleters dobis: 6ds+12 (3

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lab

VF: 14 (-1 termet, +5 természetes)

Tamadésok: Oridsi harci balta +9/+4 kh., oklelés +4 kh.

Sebzés: Oridsi harci balta 2d8+4, cklelés 1d8+2

Oldal/elérés: 5 x 5 /10 lab

Kiilénleges timadasok: Roham 4dé+6

Kiilénleges képességek: Szaglis, természetes ravaszsig

Mentdk: Sziv +6, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 10, All 15, Int 7, Bol 10, Kar 8

Jartassagok: Megfélemlités +5, Ugris +8, Hallgatozas +8, Keresés
+6, Eszlelés +8

Képességek: Nagy Szivossag, Erdteljes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely foldmélyi
Szervezddés: Maganyos vagy banda (2
Kihivisi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altalaban kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint

Nagydarab lény, amely diihodt erovel védelmezi a teriiletét (amely
gyakran egy foldalatti labirintus vagy alagiitrendszer).

Természetes ravaszsaga és vadallati dsztonei segitségével kony-
nyedén megralilja az utat a legbonyolultabb alagttrendszerben is
— ezek kiviléan haszndlhato képességek a vadaszathoz, a
kinzashoz és a betolakodcék elpusztitisihoz.

Kiilsére nagyjabol egy igen izmos emberhez hasonlir, akinek
bikafej il a nyakan. Ugy 7 labnyi magas, és az egész testét loncsos
szor boritja. Sotét szemeiben allati vadsag csillog.

A minotaurusz az Oridsnyelvet beszéli.

HARC

Szereti a kozelharcot, amelyben nagy ereje jo szolgalatot tesz.
Roham (Sz): A minotaurusz tobbnyire tigy kezdi a harcot, hogy
megrohamozza az egyik ellenfelét. A fejét lehajtva a szarvaival

kezdi a kiizdelmet. A roham egyéb maddositéi mellett a minotau-
rusz ekkor tehet egy egyszeri okleléstimadast, ami
' 4d6+6 pontnyit sebez.
Természetes ravaszsag (Sz): Habir nem az intelligen-
ciajardl hires teremtmény, 6sztonos ravaszsiga és logikai érzéke
valamennyire ellensulyozza ezt. Ett6l immunissa valik az drveszro
varazslat hatasara, nem tévedhet el és kénnyen képes az ellenfe-
lei nyomait kévetni. Mi tébb; nem lehet meglepni.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Keresés, az Eszlelés és a Hall-
gatozas jartassagprobaira.

MOHRG

1 Kozepes termetii élGholt
L | Eleters dobis: 14d12 (91 ép)
\ Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
L Sebesség: 30 lab
. VE: 15 (+1 Ugy, +4 természetes)
) Timadisok: 2 csapds +12 kh., nyelv +7 kh,
Y Sebzés: Csapis 1de+5, nyelvével bénitis
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

L B C) Kiilonleges timadisok: Megragadas, bénito érintés, ivadék

teremtése

Kiilonleges képességek: Elcholt

Mentdk: Sziv +4, Gyors +5, Akarat +9

Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 13, All -, Int 11, Bl 10, Kar 10

Jartassagok: Maszis +11, Rejtozkodés +15, Hallgatozas +12,
Csendes Mozgds +15, Eszlelés +12, Uszds +10

Képességek: Eberség, Kitérés, Jobb Kezdeményezés,

Mozgékonysag

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maganyos, nehany 2-4), banda (24 {6 plusz 5-10
zombi)

Kihivisi érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 15-21 EK (Kozepes); 22—-28 EK (Nagy)

Egy témeggyilkos vagy egy hasonlo biint elkovetett személy életre
keltett holt-testébél valhat efféle teremtmény, ha az illetd nem binta
meg a biineit a halila elétt. Orokké kinozza
az é16 lények irant gytlélet, mert 6 is ujra
élni szeretnek.
A mohrg olyan, mint egy atlagos,
majdnem csontviazza valt tetem,
és emiatt sokszor Osszeté-
vesztik a zombikkal és a
ghoulokkal. Azonban a lény
nyelve a legrémisztSbb:
hosszu, féregszert, és egy
karomban végzédik.

HARC

Akarcsak a zombik, ez a
lény is erds okolcsapa-
sokkal tamad. Gyakran
meglepi az ellenfeleit az-
zal, hogy sokkalta gyor-
sabban mozog a zombinal,
amellyel osszeté-vesztet-
ték.

Megragadis (Sz): A ké-
pesség hasznalatihoz a
lénynek sikeres tama-dast
kell végrehajtania a |
karjaival.

o~




ni. Ha eltaldl egy ellenfelet, akkor annak Szivéssagmentdt kell dob-
nia (NF = 17), amelynek elrontasa esetén 1d4 korre lebénul.

Ivadékteremtés (T): A mohrg altal megélt lény 1d4 nap miiltin
a mohrg altal iranyitott zombiként tér vissza. Az életében birto-
kolt képességeit elvesziti.

MOTYOGO

Kozepes termetii rendellenesség
Eleters dobis: 4d8+4 (22 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 10 lab, tiszva 20 lib
VF: 19 (+1 Ugy, +8 természetes)
Témadisok: 6 harapas +4 kh.
Sebzés: Harapis 1
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab
Kiilénleges timadasok: Motyogas, képés, megragadas,
vérszivds, fold befolyasolasa, beboritas
Kiilonleges képességek: Formitlan
Menték: Sziv +2, Gyors +2, Akarat +5
Tulajdonsdgok: Eré 10, Ugy 13, All 12, Int 4,
Bol 13, Kar 13
Jartassigok: Hallgat6zds +8, Eszlelés +12
Képességek: Ravasz Fegyverhasznilat (harapis)

Eghajlat/terep: Barmely fold, viz és foldmélyi teriilet
Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 5-12 EK (Nagy)

A motyogo iszonytato teremtmény, mintha egy kusza rémalombal
miszott volna ki. Bar nem gonosz, de testnedvekre szomjazik, és tigy
tiinik, hogy leginkibb az intelligens lények vérét kedveli.

Nehéz leirni. A teste olyan, mintha csak félig lenne szilard,
félig pedig folyékony, mint egy améba. A testének felszine felve-
szi az emberi bér szinét (de nem az allagat), de szamtalan szem és
szdj formaladik rajta, majd tiinik el folyamatosan. Ezek elren-
dezése néha egy arcra hasonlit, de valgjaban a megjelend és elt(ing
szervek kozott nincs semmiféle kapcsolat.

Beszéli ugyan a Kézos nyelvet, de tobbnyire nem mond sem-
mit, csak folyamatosan motyog.

HARC

A motyogé nagyon gyorsan képes allib-szert nyulvinyokat
noveszteni, amelyeknek a végén egy vagy tébb szem, és egy szij jele-
nik meg. Egyszerre dsszesen hat ilyen csapfegyvert tud noveszteni.

Motyogis (T): Amint a motyogé kisziir valami ehet6t, azonnal
motyogni kezd (ez ingyenes cselekedetnek szamit). 60 labnyi
tivolsigon beliil minden lénynek (kivéve mas motyogokat) sike-
res Akarateré-mentét kell dobnia (NF = 13), maskiilénben olyan
hatas ala keriil, mintha zavarodottsig varizslatot mondtak volna
rd. A hatds 1d2 kerig tart, és elmebefolydsolé hangtimadasként
kell kezelni. Akinek sikeres a ment6dobiésa, az egy napra immu-
nissid vilik az adott motyogé ezen timadasara.

Kopés (Sz): A harc kezdetén és utina 2 kéronként a motyogd
képes kopni egy nagyot. A kipete a levegével érintkezésbe lépve
azonnal meggyullad, és vakité fényvillanist hoz létre. 60 libnyi
tavolsigon belill minden laté lénynek sikeres Szivéssigmentét
kell dobnia (NF = 13), kiilénben 1d3 kérre megvakul.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatahoz a motyogonak sike-
resen kell timadnia a harapasaval.

Vérszivis (Sz): Megragadis esetén egy sikeres birkozasprobaval a
motyogo egy szdja az aldozaton marad, és az automatikusan okozott
harapassebzés mellett elkezdi szivni annak vérét is (kdrénként 1 pont-

nyi idéleges Alloképesség-vesztést okoz). Sikeres Erdprobaval (NF =

12), vagy egy normal taimadas keretében (csonkolissal) a motyogo

szajnytlvinya eltavolithato (ez utébbihoz legalibb 2 pontot kell rajta

sebezni, VF =18 ellenében timadva). A levagott szijnytilvany még 1d4
korig folytatja a harapast és a vérszivst.

5 Akinek a motyogé nullira csékkenti az Alls-
_képesség-értékét, az meghal, és hama-
rosan feloldodik a szornyeteg tes-
tében. A motyogé ekkor kap +1
életpontot, és a testén
jabb szempar jele-
nik meg egy szij-
jal egyiitt.
|~ Beborités
(Sz): A motyogo
megprobalhatja
a sajat testével
beboritani egy ma-

ximum Ko-
‘Lepes terme-
ti  ellenfelér,
amelyre mir lega-
labb hdrom szajjal raakasz-
kodott. Az
ellenfélnek Gyorsasagmentét kell dobnia (NF = 14), rontis esetén
elesik és a motyogé ramdszik. A kovetkezd korben a motyogonak
hat helyett tizenkét harapis timadasa lehet ezzel az ellenféllel
szemben (+4 kh, mindegyikre), és a beboritott lény nem képes
beliilrél megtimadni a szérnyeteget. Az elézéleg raakaszkodott
szajnytlvinyok ekkor felszabadulnak és masokat is timadhatnak.
Fold meglagyitasa (T): Egy altalinos cselekedetként a motyogd
akaratlagosan képes a sajat magatol szamitott 5 libnyi tivolsigon
beliil futéhomokka valtoztatni a foldet és a kveket. A féldet, a ho-
mokot és a hasonld talajtipusokat 1 kérig tart aralakitani, a
koveket 2 korig. A motyogot kivéve mindenkinek egy mozgassal
egyenld cselekedetet kell tennie ahhoz, hogy ne siillyedjen el a
meglagyitott talajban (ezutin helyhez lesz kétve).
Formitlan (Sz): Nem kaphat kritikus talalatot és nem lehet
meglepni.
Jartassigok: Szamos szemének kiszonhetSen a motyogd +4 faji
bénuszt kap az Eszlelés probiira.

MUMIA

Kozepes termetii él6holt

Eleters dobids: 6d12+3 (42 ép)

Kezdeményezés: -1 (Ugy)

Sebesség: 20 lab

VE: 17 (—1 Ugy, +8 természetes)

Témadisok: Csapis +6 kh.

Sebzés: Csapas 1d6+4 és rothadis

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Kiilénleges timadisok: Kétségbeesés, rothadas

Kiilonleges képességek: Elgholt, ellenallas iitéseknek, sebzés-
csokkentés 5 /+1, tiizre érzékeny

Mentdk: Sziv +2, Gyors +1, Akarat +7

Tulajdonsigok: Eré 17, Ugy 8, All -, Int 6, Bol 14, Kar 15

Jartassagok: Rejtozkodés +8, Hallgatézas +9, Csendes Mozgas +8,
Eszlelés +9

Képességek: Eberség, Szivéssig

Eghajlat/terep: Barmely sivatag és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, néhany (2-4), 6rzék (6-10)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Alralinos

Jellem: Mindig toérvényes gonosz

Fejlesztés: 7-12 EK (Kozepes); 13-18 EK (Nagy)



Tartositott tetem, amelyet olyan sivatagi istenck keltettek életre,
akiknek a nevét jobb elfeledni. Altaliban véve &si kriptakban és
templomokban talilkozhatunk vele, iddtlentil 6rkodve és
elpusztitva a sirrablokat.

Fizikailag mar régen kiszaradt és dsszeaszott tetem, évszizados
gézkotésbe csavarva. Lassan, csoszogva mozog, meggornyedve az

évszizados kortél. Ezen rémiszté teremimeény gyakran viseli magan |
irtéztatd teremtdje szimbolumar, és mindig 6t szolgalja. Mig a|

legtobb élsholt bizlik a rothadasszagtol, a mumiat ercs, fliszeres il-

lat lengi kérbe azoktol a névényektsl és poroktol, amelyeket a
balzsamozashoz és a test tartositiasahoz hasznaltak fel a halalakor.

Kérdés és konyoriilet nélkil megtamadja a behatolokat. Soha- |

sem prébal kommunikalni az ellenfeleivel, és sohasem menekiil
el. Egy mtmiaval a talilkozas minden esetben valakinek a halala-
val végzadik.

HARC

Kozelharcban hatalmas dkélcsapasokkal kiizd. Még ha nem
lennének egyéb képességei, a hatalmas ereje akkor is komoly
ellenféllé tenné.

Kétségbeesés (T): A mimia puszta ldtvanya is iszonytato félel-
met okoz. Aki litja, annak sikeres Akarateré-mentét kell dobnia
(NF = 15), vagy 1d4 korre lebénul a félelemtdl. A mentddobis sike-
rességétdl fiiggetleniil az dldozat egy napra immunissa vilik az
adott mumia ezen képességére.

Rothadis (T): Természetfeletti betegség — o6kolesapas,
Szivossag-mentd (NF = 20), lappangdsi ideje 1 nap, sebzése 1dé
pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés. A normalis betegségekkel
szemben a mumia rothadasa addig hat, mignem az dldozat
Alloképesség-értéke nullira csékken (és meghal) vagy betegség
levérele, esetleg hasonlé magidval nem gyogyitjik meg (keresd a
betegségekrdl sz616 részt a Kalandmesterek konyvében).

Az dldozat a halalakor porra és homokka bomlik szét, amit egy
kisebb szellé is szétfujhat a nagyvilighan. Ha a maradvinyokra a
halal utini 6 kérben betegség levétele és feltimasztds varizslatot
mondanak egymas utan, akkor a személy visszatér az életbe.

Elgholt: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitdsra, a kibitas-
ra, a betegségekre, a halalvarzslatokra és a nekromantikus hati-
sokra. Hasonléképpen nem hat ri az elmebefolyasolas (biibdj,
zavarodortsag, képzetek, moralis hatdsok). Nem lehet elszenvedo-
je kritikus talalatnak, tulajdonsagvesztésnek és emellett energiael-
szivasnak sem.

Ellenillas iitéseknek (Sz): A fizikalis timadasok csak a normalis
sebzésiik felét okozziak a mumiinak. Ezt a képességet a sebzés-
csokkentés elstt kell figyelembe venni.

Tiizre érzékeny (Sz): A mumia kétszeresen sebzodik a tiiztél,
kivéve ha dobhat ment6t a sebzés felezése érdekében. A sikeres
mentd felezi a sebzést, azonban a rontott dobas megkétszerezi azt.

NAGA

Vizi niga Szellemniaga

Nagy rendellenesség (Vizi)
Eleterd dobis: 7d8+28 (59 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab, tiszva 50 lab
VE: 15 (-1 rermer, +1 Ugy,

+5 termeszetes)
Tamadasok: Harapis +7 kh.
Sebzés: Harapis 2d6+4 és méreg
Oldal/elérés: 5 xS (Osszetekeredve) / 10 lab
Kiilonleges timadasok: Vardzslatok, méreg

Kiilénleges képességek:

Mentdk: Sziv +6, Gyors +5,

Akarat +8
Tulajdonsigok: Eré6 16, Ugy 13, All 18,

Int 10, B6l 17, Kar 15
Jartassagok: Koncentracio +12, Hallgatozas

+10, Varazslas +8,
Eszlelés +10

Sotét naga

Nagy rendellenesség Nagy rendellenesség
9d8+36 (76 ép) 9d8+18 (58 ép)

+1 (Ugy) +2 (Ugy)

40 lib 40 lab

16 (—1 termet, +1 Ugy,
+6 termeészetes)
Harapis +9 kh.

Harapis 2d6+6 és méreg

5x 5 (osszetekeredve) / 10 lab
Varazslatok, méreg, biivos
tekintet

Sziv +7, Gyors +6,

Akarat +9

Er6 18, Ugy 13, All 18,

Int 12, Bél 17, Kar 17
Kongentricic +13, Hallgatdzas
+15, Varazslas +10,

Eszlelés +15

14 (=1 termet, +2 Ugy,

+3 természetes)

Fullink +7 kh., harapas +2 kh.
Fullink 2d4+2 és méreg,
harapas 1d4+1

5 x 5 (6sszetekeredve) / 10lib
Varazslatok, méreg, gondolatok
érzékelése

Méregimmunitas, elmedrzés,

ellenallis bajoldsnak

Sziv +5, Gyors +7,

Akarat +8

Er6 14, Ugy 15, All 14,

Int 16, Bol 15, Kar 17
Koncentricio +13, Bloff +9,
Hallgatozis +11, Szandékok
Erzékelése +8, Varazslis +12,
Eszlelés +11

[17




[18

Képességek: Villamgyors Reflexek Villimgyors Reflexek, Eberség Villimgyors Reflexek, Eberség,
Kitérés, Harci Alkalmazasok
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg vizek Meérsékelt és meleg foldek Meérsékelt és meleg foldek
és a f6ld mélyén és a fold mélyén és a fold mélyén
Szervezidés: Maganyos, fészek (2—4) Maginyos, fészek (2—4) Maganyos, fészek (2—4)
Kihivisi érték: 7 9 8
Kincsek: Altalinos Altaldnos Altalinos
Jellem: Altaliban semleges Altaliban kaotikus gonosz Altaldban térvényes gonosz
Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 10-13 EK (Nagy); 10-13 EK (Nagy);
11-21 EK (Oridsi) 14-27 EK (Oriasi) 14-27 EK (Oriasi)
Orzé naga
Nagy rendellenesség

Eleters dobis: 11d8+44 (93 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lab

VE: 18 (-1 termet, +2 Ugy, +7 természetes)

Témadasok: Harapis +12 kh.

Sebzés: Harapds 2d6+7 és méreg

Oldal/elérés: 5 x 5 (osszetekeredve) / 10 lib

Kiilénleges timadasok: Méreg, kipés, varazslatok

Mentdk: Sziv +7, Gyors +7, Akarat +11

Tulajdonségok: Erc 21, Ugy 14, All 19, Int 16, Bé] 19, Kar 18

Jartassigok: BISff +12, Koncentricié +15, Hallgatézds +13, Szindékok Erzékelése +13, Varizslds +11, Eszlelés <13
Képességek: Eberseg, Harci Alkalmazasok, Kitérés, Villamgyors Reflexek, Varazslatfokusz (barmelyik egy iskola)

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek és a f61d mélyén
. Szervezddés: Maginyos, fészek (2—4)

Kihivasi érték: 10

Kinesek: Altalinos

Jellem: Altaliban torvényes jo

Fejlesztés: 12-16 EK (Nagy); 17-33 EK (Oridsi)

A niga intelligens teremtmény alfajonként viltozé magikus
képességeldcel. Természetébol adoddan uralja a kornyezetét. A rej-
teker ravasz csapdakkal és jol elrejtert Grzévarazslatokkal védelmezi,
hogy tavol tartsa a betolakodékatr. Minden niga teste hosszi és
kigyoszert, csillogo pikkelyek boritjak. A fején tobbé-kevésbé emberi
arc néz a vilagra. A resthossza 10 és 20 1ib kézétt van. A niga szeme
intelligenciatol csillog, és szinte hipnotikus belsé fénytdl izzik.

Tobbnyire a varazslatait hasznilja, a kézelharcot nem igazin ked-
veli. Szinte sohasem mozdul ki a rejtekérdl, igy jol ismeri azt, és a
betolakodckat kinnyen az akarata szerint terelgetheti.

ViZI NAGA

Szépséges teremtmeny, az egész testét csillogd, smaragdzold
mintazat disziti. A gerincébél tiizvords és narancsszin tiiskék néve-
kedtek ki, és amikor a naga dithos, akkor ezek ,felborzolédnak”.

Harc
A testét a viz alatt tartva harcol, és f6ként a varazslatait hasznalja.
Meéreg (Sz): Harapds, Szivéssigmentd (NF = 17), kezd6 és
misodlagos sebzése 1d8 pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés.
Variézslatok: 7. szintti magusként alkalmazhat magiat, de soha-
sem hasznil tdzvarazslatokat,

SZELLEMNAGA
. A szellemnaga fekete testét biborszin csikok mintazzdk. Koriilstte
mindig nehéz dégszag terjeng.

Harc
A szellemnaga tobbnyire a tekintettrimadésaval kezdi a harcot,
majd gyorsan elGretér, és megprobalja a harapasival elintézni
mindazon ellenfeleit, akik elfedték a szemeiket.

Meéreg (Sz): Harapas, Szivossigmentd (NF = 18), kezd6 és ma-
sodlagos sebzése 1d8 pontnyi idéleges Alloképességvesztés,

Bivos tekintet (T): Mint a személy elbdjolisa varizslat, 30 lib-
nyi tavolsigig, Akarater6-menté (NF = 17).

Varizslatok: 7. szintii magusként alkalmazhat mégidt, emellett
hasznilhat papvarazslatokat, és a kovetkezd szférakbol is
magusként varazsolhat: Kdosz, Gonosz.

SOTET NAGA
Asziniik sotétlila, és érdes boriiket finom pikkelyek boritjak. Inkibb
tiinnek ridsi angolnanak, mint kigyonak. A farka hegyes tiiskében
vegzodik, amelybél kabité mérget fecskendezhet az dldozataiba.

Harc
A sotét naga magasabbrol szeret harcolni, ahonnan belitja a csata-
teret, és ahol az ellenfelei nehezen érik el.

Gondolatok érzékelése (I): Folyamatosan miikédé képesség, a
hatisa megegyezik egy 9. szintli magus hasonlé nevii varazslati-
nak hatisaval (menté NF = 15).

Meéreg (Sz): Farktiiske, Szivossigments (NF = 16), sebzése
nincs; az aldozat 2d4 percre rémalomba meriil.

Elmedrzés (Sz): Immunis mindenféle elmeolvasisra.

Ellenallas biibajnak: +2 faji bonuszt kap a mentodobasaira min-
denféle bibij ellenében (ez nincs benne a statisztikikban).

Vardzslatok: 7. szintli magusként alkalmazhat magiat.

ORZO NAGA
Az 6176 naga szine zoldes-arany, és koriilotte mindig virdgillat terjeng,

HARC
Tamadais elott altalaban figyelmezteti a betolakodokat, és felszolit-
ja 6ket a tavozasra. Ha ez hatdstalan, akkor a varazslataival timad
vagy mérget kop az ellenfeleire.



Meéreg (Sz): Harapas, Szivossagmentd (NF =
19), sebzése 2d8 pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés.

Kopés (Sz): Az 6rz6 niga maximum 30 libnyi tavolsagra tud .
mérget képni, ami egy altalinos cselekedetébe kertl. A tamadas
ellen nem érvényesiil a vértezet, és nem lehetséges tivolsig.
novekedése. Akit ezzel a taimadasaval eltalal, annak a fentebb irt
méreg ellen kell mentét dobnia.

Varazslatok: 9. szintd magusként alkalmazhat magiar, emellett
hasznalhatja a papvarizslatokat, és a kovetkezd szférakbol is
magusként vardzsolhat: Jo, Térvény.

NIMFA

Kozepes termetii fey

Eleterd dobis: 3d6 (10 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib, tiszva 20 lab

VE: 11 (+1 Ugy)

Tamadasok: Tér +1 kh.

Sebzés: Tor 1d4

Oldal/elérés: s x 5/ 5 lib

Kiilonleges timadasok: Vakito szépség, foldontili szépség M 5

Kiilénleges képességek: Varazslatszeri képességek L;{,ﬂ.

Ment8k: Sziv +1, Gyors +4, Akarat +8 e |

Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 13, All 10, Int 16, B6l 17, Kar 19 é

Jartassigok: Allatempitia +10, Szakma (barmelyik) vagy
Ismeret (barmelyik) +7, Szabadulémiivész +7, Gyogyitas +9,
Rejtézkodés +7, Hallgatozds +11, Csendes Mozgis +7,
Szandékok Erzékelése +9, Eszlelés +11

Képességek: Képességfokusz (foldontuli szépség),
Eberség, Kitérés, Vasakarat *

'

Eghajlat/terep: Barmely fold é

Szervezddés: Maginyos
Kihivasi érték: ¢

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus jo
Fejlesztés: 4-9 EK (Kozepes)

A nimfa a fizikai szépség természetes megtestesitoje: hihetetleniil
gyonyorii. Vess rd csupin egyetlen pillantast, és megvakulsz vagy
meghalsz. Gytiléli a gonoszsigot és a csufsagot.

A nimfa a legelrejtettebb és legzavartalanabb vadon lakoja, és
altalaban tiszta viz kézelében él — ocean partjan, kristalybar-
langban, hegyi patak kozelében, és hasonlo helyeken. Hisz a
természet szentségében, és probalja a lakhelyét tisztan, biz-
tonsigosan_tartani. Bir rendszerint maginyos, néha

. szovetkezik olyan jo jellemu lényekkel, akik a gonosz el-
len harcolnak. Mindenféle allat megtalalhato koriilstee,
amelyek a nimfa jelenlétében még a természetes ellen-
ségeikkel sem kapnak 6ssze. A sebesiilt dllat tudja, hogy a
nimfandl mindig menedéket és gyogyulast talal.

e

A szépsége feliilemelkedik a szavakon. A megjelenése egyé-
nenként viltozo, de minden nimfa emberi, fiatal né formajiban
él, tokéletes alkattal, gyonyéari hajjal és szemekkel. A viselkedése
bijos, kedves, de az elméje gyors és talalékony.

A szebb humanoidokkal (pl.: az elfek és a félelfek) altaliban a

_szokottnil is kedvesebb, és néha még meg is menti ket az erdo

veszélyeit6l, ha éppen a kérnyéken jar.
A nimfa a Szilvin és a K6zos nyelver beszeli.

HARC

Keriili a harcot, amikor csak lehetséges. A nagyobb veszély
és az erds betolakodok eldl inkdbb elmenekiil.
Vakito szépség (T): Folyamatosan mikodo képesség, amely a
humanoid lényekre hat, a nimfatol maximum 60 libnyi tavolsa-
gon belil. Aki egyenesen ranéz a nimfira, annak sikeres
Szivossaigmentét kell dobnia (NF = 15) vagy maskiilénben

_maradanddan megvakul, mintha a vakitis varazslar hatott volna
_rd. A nimfa egy ingyenes cselekedettel barmikor felfiggesztheti
_vagy tjra el6hivhatja ezt a képességét.

Foldontili szépség (T): A nimfa minden 10 percben egyszer
képes megidézni a képességet. Akia t6le szamitott 30 labnyi tivol-
sigon belil tartézkodik és egyenesen ranéz, annak sikeres
Akarateré-probir kell tennie (NF = 17) vagy azonnal meghal.

Varizslatszer(i képességek: A nimfa naponta egyszer hasznalhat-
ja a dimenzigajro varazslatot, mintha 7. szinti magus lenne. Emel-

lett képes lemasolni és hasznal-
2% ni a druidak vardzslatait, mint- .
%" A ha 7. szintii magiahaszndlo
/ lenne (menté NF = 13 + a
varazslat szintje),




NYILSOLYOM

Fiatal

Kicsi kiilvilagi (Lég)
Eleters dobas: 3d8+3 (16 ép)
Kezdeményezés: +5 (Ugy)
Sebesség: Repiilve 60 lib (kivils)
VE: 20 (+1 termet, +5 Ugy,

+4 termeszetes)
Tamadésok: Elektromossagsugar +9 tav.
Sebzés: Elektromossigsugir 2de
Oldal/elérés: 5x5/5lib
Kiilénleges timadasok: Elektromossigsugar

Immunitasok, tlz- és
hideg-ellenillas 20

Kiilonleges képességek:

Felnétt Idésebb

Kézepes kiilvilagi (Lég) Nagy kiilvilagi (Lég)
7d8+7 (38 ép) 15d8+45 (112 ép)
+5(Ugy) +5 (Ugy)

Repiilve 60 lab (kivalo) Repiilve 60 lib (kivalo)
21 (+5 Ugy, 22 (-1 termet, +5 Ugy,

+8 természetes)
Elektromossagsugar +19
tav. vagy harapas +12 kh.
tav. vagy harapis +20 kh.
Elektromossagsugar 2d8
vagy harapas 1d8+2

vagy harapas 2d6+9
5x10/5lab
Elektromossagsugar
Immunitasok, tiiz- és
hideg-ellenallas 20

+6 természetes)
Elektromossagsugar +12
vagy harapés +9 kh.

Elektromossagsugar 2d8
vagy harapids 1dé+1

sx5/5lib
Elektromossagsugar
Immunitasok, tiiz- és
hideg-ellenallas 20

Mentdk: Sziv +4, Gyors +8, Ak +4 Sziv 16, Gyors +10, Ak Sziv +12, Gyors +14,
+6 Ak +10
Tulajdonsigok: Eré 12, Ugy 21, All 12, Erd 14, Ugy 21, All 12, Eré6 22, Ugy 21, All 1s,
Int 10, Bsl 13, Kar 13 Int 10, Bal 13, Kar 13 Int 10, Bél 13, Kar 13
Jartassigok Iranyérzék +2, Hallgatézas Iranyérzek +7, Hallgatozis Irinyérzék +16, Hallgatozas
+7, Keresés +7, Szandékok +11, Keresés +10, +19, Keresés +18,
Erzékelése +7, Eszlelés +7 Szandékok Erzékelése +11, Szindékok Erzékelése
Eszlelés +11, +19, Eszlelés +19, Szabadulémiivész +15
Szabadulomiivész +23, Ismeret (A Lég Sikja) +15
Képességek Ravasz Fegyverhasznalat Kitérés, Ravasz Vakharc, Harci Reflexek
(harapas) Fegyverhasznalat Kitérés, Ravasz
(harapas) Fegyverhasznalat (harapas)
Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold alatt Barmely fold és a fold alatt Barmely fold és a f5ld alate
Szervezddés: Magédnyos vagy fészek Maginyos vagy fészek Maganyos vagy fészek
(2—4) (2—4) (2-4)
Kihivasi érték: 3 5 8
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 4—6 EK (Kicsi) 814 EK (Kézepes) 16-24 EK (Nagy);

Ragadozo a Levegd Elemi Sikjarol. Az egész életét a szarnyain
tolti, igy kivaléan repiil.

A nyilsolyom teste hosszukas, kigydszert, hosszu nyakkal és fa-
rokkal. A testébol két par sargatollu szarny all ki, egymasra szinte
merdlegesen. A testének nagy részét kékes
pikkelyek boritjak, amelyeket a farok és a 4 \Qu
nyak tovénél sarga tollak valtanak fel. A
fején egy fekete, fogazott csér helyezke-
dik el, és alatta is, felette is egy-egy par
szem. A farkan sorokban egymast valtjak
a sarga tollak és a kékes szint tiiskék.

Egész életében mozgisban marad. A\
Szuletésétdl fogva képes repiilni, a levegdben
eszik, alszik és parzik. A testének csavargatasival
allitja a szarnyait a megfeleld szogbe, igy a nyilso-
lyom barmely irinyban képes a leheté legnagyobb
sebességével repiilni.

A nyilsélyom tojisai belsé leviticios
képességgel rendelkeznek. A néstény 2d4
tojast rak a levegibe, mintha egy —

fészekbe tenné, és hagyja azokat ott " :
lebegni egészen a kikelésig. Csak
érzi a tojasokat, és osszeszedi 6ket, ha a szél szétfujja a fészket”,
egyébirant nem térodik veliik.

A fiatal nyilsélyom (1-10 éves) a cs6rétdl a farkiig nagyjibél 5
labnyi hosszi, amelynek a teste alig az egyharmadar teszi ki. A

25-32 EK (Hatalmas)

szarnyfesztivolsiga ugy 7 labnyi, és a sulya 20 fontnyi koriil van.
A felnétt madar (11-40 esztendd kozort) a csorétél a farkdig
korulbelul 10 libnyi hosszu, 15 labnyi sziarnyfesztivval és 100
fontos sullyal. Egy id6s példany (tigy 41 és 75 esztendds kozotr)
20 labnyi hosszu, a szarnyfesztavolsaga 30 labnyi, és a stlya 800
fontra tehets.

Ismeri az Auran nyelvet, de nem tdl beszédes teremt-

meny.

HARC

Oriilten védelmezi a teriiletét, és mindig éhes.

Szinte barmilyen lényt megtimad, amivel
talalkozik. Akar az ételért, akir azért, hogy
elijessze a lehetséges ri-
valist. Elsédleges tamadisi
formaként az elektromos-
sagsugarat hasznalja, amelyet
a farka végébél 16 ki. Néha harap is, de
szivesebben marad karnytjtasnyi tavolsa-
gon kiviil.

Elektromossagsugar (T): Korén-
ként egyszer l6het elektromossigot
(sugarforma), amely maximum 45 libnyi
tavolsagig hatédsos.

Immunitisok (Sz): Immunis a savra, az
elektromossagra és a mérgekre.

N >
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OGRE

Ogre Ogre magus
Nagy orias Nagy orias
Eleters dobis: 4d8+8 (26 ép) 5d8+15 (37 ép)
Kezdeményezés: —1 (Ugy) +4 (Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lib 30 lab, repiilve 40 1ab (jo)
VE 16 (—1 termet, —1 Ugy, +5 termeszetes, 18 (—1 termet, +5 termeszetes,
+3 szorme) +4 lancing)
Tamadasok: Oridsi nagy bunké +8 kh. vagy oridsi Oriasi nagy kard +7 kh. vagy oriasi
hosszu landzsa +1 tav. hosszu ij +2 tav.
Sebzés: Oridsi nagy bunké 2dé+7 vagy oriasi Oriasi nagy kard 2d8+7 vagy ériasi
hosszti lindzsa 2dé+5 hosszu ij 2d6
Oldal/elérés: 5x 5 /10 lab (15-20 lab hosszu landzsaval) 5x5/10lib
Kiilonleges tamadasok: - Varazslatszerii képességek
Kiilonleges képességek: - Regenerici6 2, varazslat-ellenallds 18
Menték: Sziv +6, Gyors +0, Akarat +1 Sziv +7, Gyors +1, Akarat +3
Tulajdonsagok: Eré 21, Ugy 8, All 15, Int 6, Bsl 10, Eré 21, Ugy 10, All 17, Int 14, Bl 14,
Kar 7 Kar 17
Jartassagok: Maszas +4, Hallgatozis +2, Eszlelés +2 Koncentricio +6, Hallgatozas +5, Varazslas +4,
Eszlelés +5
Képességek: Fegyverfokusz (nagy bunko) Jobb Kezdeményezés
Eghajlat/terep: Barmely fold, viz vagy a fold mélyén Barmely fold vagy a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, néhany (2—4), banda (5-8) Maginyos, par, csapat (1-2 plusz 2—4 ogre)
Kihivasi érték: 2 8
Kincsek: Altalinos Altalanos kétszerese
Jellem: Altaliban kaotikus gonosz Altaliban térvényes gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint

Nagy, csuf és kapzsi teremtmény, amely f6ként fosztogatisbol éL
Néha tarsul szegddik mis szornyetegekhez. A leggyakrabban ogre
varazslokkal, oriasokkal és trollokkal lehet egyiitt litni.

Rendetlen és heves, a legtobb problémat ugy probalja megolda-
ni, hogy szétziizza a probléma okozojit, Amit nem tud dsszetorni,
azzal vagy nem foglalkozik tovibb, vagy elmenekiil eldle. Kis
torzsi csoportokban él, és szinte barhol megtalilhat6. Majdnem
mindent megeszik, amit el tud fogni vagy venni. Idénként zsol-
dosként szolgil gonosz humanoidok mellett (emberek mellett is).

A felnétt ogre tigy 9-10 libnyi magas, és nagyjabol 300-350
fontot nyom. A bér szine barmilyen lehet a piszkossargitol a fako
barndig. A testét vastag szérmebunda fedi, amely tele van mocskos
bogokkal, ahogyan hosszii és rendezetlen hajuk is. A ruha-
ja alraliban rossz mindségii szorme, amelynek
szaga hozzaadadik a lény 6nmagaban is atiité
erej testszagahoz.

Az Origsnyelvet beszéli, de ha az Intelli-
genciaértéke legalabb 10-es, akkor megta-
nulhatja a Kézos nyelvet is.

HARC

A tulerdt, a lopakodist és a lesbal
tamaddst mindig is jobban kedvelte az
egyenld kiizdelemnél, Eppen elég in-
telligens ahhoz, hogy eldszor egy tavolsa-
gi fegyverrel csokkentse az ellenfelei
szamat, és csak azutan bocsitkozzon kozel-
harcha. Az ogre bandik és csoportok dltaliban
szervezetlentl, egyénenként harcolnak.

MERROW (VizZi OGRE)

A merrow édesvizii tavakban és folyamokban
él6_ogre. Eltekintve a lakohelyétol (viz), a
sebességétdl (uszva 40 lib), és a hossza
lindzsa forgatasanak ismeretétol (+7 kh.,

a sebzése 1d8+7), a merrow teljes mérték-

ben ugyanolyan, mint a szarazf6ldi rokona.

OGRE VARAZSLO

Az ogre varizslo intelligensebb és veszélyesebb, mint a kéznapi
tarsai. Kegyetlen természetd, gyakran vezet fosztogato csapatot,
hogy rabszolgikat, kincseket vagy élelmet szerezzen maginak.

Megerdsitett épitményben vagy foldalatti rejtekben él,
alralaban egyediil vagy egy kis csoport ogre tarsasagaban. Az ogre
varizslé tekintélyét az 6sszegytijtott vagyonanak mértéke hatiroz-
za meg. Bar egymassal csak ritkin érintkeznek, a kincsverseny
végigkiséri az ogre varazslok egész életét,

Az ogre varazslé holmi 10 libnyi magas, és ugy 600 fontot
nyom. A bérszine a vilagoszoldeol a viligoskékig barmilyen
arnyalatban tetszeleghet, a haja altaliban sotét. A homlokin egy

par révid, csontszind szarv meredezik. A szemei
sotétek, de a pupilldja vakitéan fehér, a fogai
és a kormei szénfeketék. Kedveli a laza,
kényelmes ruhakat és a konnyi vértezeteket.

Beszéli a Kozos és az Orids-nyelvet.

Harc
Sokszor a varazslatszeri képességeire
tamaszkodik, és csak akkor bocsatkozik fi-
zikai kiizdelembe, ha az végképp elkeril-
hetetlen. Ha nila nagyobb erével
talilkozik, akkor altaldban gdzalakban
vonul vissza. Nem kezd bele egy vesz-
tes csatiba. Ugyanakkor az igéreteit
rendszerint betartja, és aki évatlanul
megszegi a vele kotott egyezségét, az
gyakran nézzen a hira mogé.
Varazslatszerii képességek: Akarar-
lagosan — sététség, lithatatlansig. Na-
ponta egyszer — szemely elbdjolisa,
fagycsova, gazalak, dtalakulds, altatds.
Mindezen képességeit egy 9. szinti
migus vardzslatainak megfelelgen
hasznalja (menté NF = 13 + a varazs-
lat szintje).




gyulds ekkor 1 percet vesz igénybe. Ha a fejétdl vagy egy lét-
fontossagu szervétdl fosztottak meg, akkor azt 10 percen beliil kell
visszailleszteni, maskiilonben meghal. Az ogre varazslo elvesztett
testrészei nem novekednek vissza.

Repiilés (T): Ingyenes cselekedetként képes repiilni. Gazalakor
felvéve a normal sebességével repiilhet, de kivalé mandverezéssel.
Regenerici6 (Sz): Normalisan sebzddik a tiiztal és a savaktol.

Alevagott testrészeit a csonkhoz illesztve visszakaphatja, a gyé-

OQZE LENYEK

Sziirke ooze Zselékocka Okkerszin zselé
Kozepes termetii ooze Oriisi ooze Nagy ooze
Eleter6 dobis: 3d10+10 (26 ép) 4d10+36 (58 ép) 6d10+27 (60 ép)
Kezdeményezés: -5 (Ugy) -5 (Ugy) -5 (Ugy)
Sebesség: 10 lab 15 lab 10 lab, maszva 10 lab
VE: 5(-5 Ugy) 3 (-2 termet, -5 Ugy) 4 (—1 termet, -5 Ugy)
Tamadasok: Csapas +3 kh. Csapis +1 kh,, Csapas +5 kh.
Sebzés: Csapassal 1d6+1 és 1de sav Csapassal 1d6+4 és 1d6 sav Csapassal 2d4+3 és 1d4 sav
Oldal/elérés: sx5/5lib 10x 10/ 10 lib 5x10/10lib
Kiilénleges timadésok: Megragadas, sav, korrozio, Beboritas, bénitds, sav Megragadas, sav,
szoritassal 1d6+1 és 1d6 sav szoritassal 2d4+3 és 1d4 sav
Kiilénleges képességek: Vaklatis, ooze, rejtoszin, Vaklards, ooze, atlitszo, Vaklatis, ooze, szétvilas
hideg- és tizimmunitas elektromossag-immunitas
Menték: Sziv +1, Gyors —4, Sziv +5, Gyors —4, Sziv +4, Gyors -3,
Akarat —4 Akarat —4 Akarat -3
Tulajdonsigok: Eré 12, Ugy 1, All 11, Eré 10, Ugy 1, All 19, Er6 15, Ugy 1, All 15,
Int -, B6l 1, Kar 1 Int —, Bl 1, Kar 1 Int —, Bol 1, Kar 1
Eghajlat/terep: Barmely mocsar és a fold alatt Barmely foldmélyi teriilet Barmely mocsar és a fold alatt
Szervezidés; Maginyos Maganyos Maganyos
Kihivisi érték: 4 3 5
Kincsek: Nincs 1/10 érmék, 50% javak (nincs Nincs
nem fém vagy nem ké),
50% targyak (nincs nem fém
vagy nem ko)
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 4-6 EK (Kézepes); 5-12 EK (Oridsi); 7-9 EK (Nagy);
7-9 EK (Nagy) 13-24 EK (Hatalmas) 10-18 EK (Oridsi)
Fekete puding
Orissi ooze
Eleters dobis: 10d10+60 (115 ép)
Kezdeményezés: -5 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, maszva 20 lib
VE: 3 (-2 termet, -5 Ugy)
Tamadésok: Csapds +8 kh.
Sebzés: Csapissal 2d6+4 és 2d6 sav
Oldal/elérés: 5x20/10lib
Kiilénleges timadasok: Megragadas, sav,
szoritds 2d6+4 és 2de6 sav
Kiilénleges képességek: Vaklatds, ooze, szétvilas
Mentdk: Sziv +7, Gyors -2,
Akarat —2
Tulajdonsigok: Eré 17, Ugy 1, All 19,
Int — Bol 1, Kar 1
Eghajlat/terep: Barmely mocsir és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maginyos
Kihivisi érték: 7
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig semleges
Fejlesztés: 11-15 EK (Oridsi);

16-30 EK (Hatalmas)

Formitlan lények, amelyek egész életiikben csak esznek. Féldmé- HARC

lyi alagutakban és mocsarakban élnek szerte a vilagon, romokat és Mindent megtimadnak, amivel talilkoznak. Allabakat neo-

barlangokat kutatnak at szerves anyagokért — legyen az él6 vagy vesztve csapnak az dldozatuk felé, vagy egyszertien raimasznak

holt dolog, a szamukra taplalékot jelent. az_ellenfeliikre és a sajit testiikkel boritjak be, amely nagy
mértékben savas.




Vaklitds (Sz): Gyakorlatilag egy ooze lény egész teste egyetlen
nagy érzékszerv, amely 60 libnyi tavolsigon beliil érzékeli a sza-
gokat és a légmozgist.

Ooze: Immunisak az elmebefolyasolo hatasokra, a mérgekre, az
altatdsra, a bénitasra, a kabitasra, a letitésre és az atalakitasra. Nem
kaphatnak kritikus taldlatot.

SZURKE OOZE

A sziirke ooze artalmatlan viztécsinak latszik, vizes homokfolmak
vagy egy kupac kének — egészen addig, amig mozdulatlan marad
vagy nem lendiil timadasba.

A sziirke ooze testhossza maximum 8 labnyi lehet, ekkor a
vastagsaga ugy 6 ujjnyi.
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Ugy timad, mint egy kigyo. Megfesziil, és az egész testével elore-
csap.
Megragadis (Sz): A képesség hasznilatahoz a lénynek el kell
taldlnia az ellenfelét a csapastimadasaval. Sikeres
megragadas esetén szorithat.
Sav (Sz): Erés emésztonedvet valaszt ki,
amely feloldja a szerves anyagokat és a
fémeket. Minden célba talalé kézelhar-
ci tamadasa savsebzést is okoz.
Az ooze savas érintése koron-
ként 40 pontnyi sebzést okoz
a fém és a fa tirgyaknak. A
vértezet és a ruhazat
azonnal hasznalhatat-
lannd vilik téle, ha-
csak a viselgjének nem
sikeriil megdobnia
egy Gyorsa-
sagmentot
NF = 19 ellenében. A
sav. nem bintja a
koveket, de a fém és
fa fegyverekre u-
gyanaz vonatko-
zik, mint a veér-
tezetre és a ruhazatra
(Gyorsasagmento).
Szoritas (Sz): Si-
keres birkézaspro-
bival a lény automa-
tikusan csapis- és savsebzését
okozza. A megragadott ellenfél ruhazataval és vértezetével kapeso-
latos Gyorsasig-mentddobasra —4 levonis jon.
Rejtdszin (Sz): A mozdulatlan sziirke técsa igazi valojanak felis-
meréséhez sikeres Eszlelésprobat kell dobni (NF = 15).

ZSELEKOCKA

A majdnem atldrsz6 zselékocka lassan csuszik-maszik az alagutak
falai kozot, és egyforman felold magiban dégot és élglényt. A
szervetlen anyagok egy része csapdiba esve lebeg az coze
testében.

A tipikus zselékocka ugy 10 libnyi oldalhosszisagu, és kozel 10
000 fontot nyom, bar joval nagyobb egyedek is el6fordulhatnak.
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Altaliban megprobal a sajit testével ,raugrani” az ellenfelére.
Képes allabakat noveszteni és azokkal timadni, de gyakrabban
probilja meg beboritani az ellenfeleit 6nnon testével.
Beboritis (Sz): Lassan mozog, de kozelharcban egyszeriien
ridélhet a maximum Nagy termetii ellenfeleire egy dltalinos

mozgiscselekedettel. Ha ezt a tamadasat hasznalja, akkor abban a

korben nem alkalmazhatja a csapastamadasar, de ez szamadra egy-

szerlien csak mozgast jelent, amellyel annyi ellenfélre hat, ameny-
nyi elfér alatta. Az ellenfelek kozben tamadhatjik, de ha igy tesz-
nek, akkor nem jogosultak mentSdobdsra a timadas ellen. Az ooze
beboritis-timadisa elkeriilhetc egy sikeres Gyorsasagmentével
(NF = 13), ekkor az ellenfél oldalra vagy hatra vetddik (6 dontheti
el) az eloreddls lény eldl. A beboritott ellenfelekre a bénitas és a
sav egyarant hat, emellett megragadottnak és csapdaba esettnek
szamit a lény testében.

Bénitis (Sz): A zselékocka testébél bénité nyalka valik ki. Akit
az ooze eltalil a beboritis-timadasaval, annak sikeres Szivossag-
mentét kell dobnia (NF = 16), maskiilénben 3de korre lebénul. A
megbénitotr ellenfelet a lény automatikusan beborithatja.

Sav (Sz): A lény savas emészténedve nem bantja a koveket és a
fémeker.

Atlitszo (Sz): Nehéz meglitni az dtlitszosiga miatt. Ehhez még
normal kériilmények kozott is egy sikeres Eszlelésproba kell (NF
= 15). Aki elrontja és belesétal a lénybe, azt az coze automatikusan
beborithatja.

OKKERSZIN ZSELE

Koénnyedén megkapaszkodik a falakon vagy akar a mennyezeten
is, de képes dterdszakolni alaktalan testét az ajtok alatt és a na-
gyobb repedéseken.

A lény leginkabb egy oridsi, sotétsirga
amébinak tinik. Megnoveked-
het akar 12 labnyi hosz-

szusagura is, ekkor a
vastagsaga ugy 6 ujjnyi
lesz, de a testét ossze
tudja nyomni alig 1 ujj-
nyi vastagsagura.
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Az okkerszin zselé
megprobilja bebo-
ritani az ellenfelét
sajdt testével.
Megragadis
(Sz): A képesség
hasznalatahoz a lény-
nek el kell talilnia az
ellenfelér a csapasta-
madasaval. Sikeres meg-
ragadas esetén szorit-
hat.
Sav (Sz): Erés emészto-
nedvet vilaszt ki, amely feloldja a
hiist. A lény minden kézelharci talalata savsebzést is okoz.
Szoritds (Sz): Sikeres birkozisprobaval a lény automatikusan
csapis- és savsebzését okozza a megragadott ellenfélnek.
Szétvalds (Sz): A fegyverek és az elektromos tamadasok nem
okoznak sebet az okkerszin zselének, ehelyett a lény ekkor ket-
tévilik. Mindkét része 6nalloan cselekedhet, és egyenként a lény
aktudlis életpontjainak a felét kapjik meg (lefelé kerekitve). Az 1
életponttal rendelkezd okkerszin zselé nem tud kettévilni.

FEKETE PUDING

A fekete puding a foldmélyi teriileteken kutat emésztheto dolgok
utan. Kiilsére leginkabb egy kupac félig megszilardult, fekete
nyilkihoz hasonlit. Az dtlagos fekete puding 20 labnyi dtmeérdji |
és 2 labnyi vastag.
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A fekete puding megprobalja beboritani az ellenfelét a sajat testével.
Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a csapastimadasival. Sikeres megragadas
esetén szorithat.




Sav (Sz): Ex6s emészténedvet valaszt ki, amely feloldja a szerves Szoritds (Sz): Sikeres birkézasprobaval a lény automatikusan
anyagokat és a fémeket. Minden célba talilt kozelharci tamadasa csapds- és savsebzését okozza. A megragadott ellenfél ruhazatival
savsebzést is okoz. és vértezetével kapesolatos Gyorsasag-mentédobasra —4 levonais
Az ooze savas érintese koronként 50 pontnyi sebzést okoz a fém jon.

és a fa targyaknak. A vértezet és a ruhazat azonnal hasznélhatat- Szétvilas (Sz): A fegyverek nem okoznak sebet a fekete puding-
lanna valik t6le, hacsak a viselgjének nem sikeriil megdobnia egy nak, ehelyett a lény ekkor kettévalik. Mindkét rész énilléan cse-
Gyorsasaigmentdt NF = 19 ellenében. A sav nem bantja a kéveker, lekedhet, és egyenként a lény aktudlis életpontjainak a felét
de a fém és a fa fegyverekre ugyanaz vonatkozik, mint a vértezetre kapjik meg (lefelé kerekitve). Az 1 életponttal rendelkezd fekete
és a ruhazatra (Gyorsasigmentd). puding nem rud kettévalni.

QRIASOK

Dombi érids K66rids Fagyérids
Nagy 6rids Nagy érias (Fold) Nagy 6rias (Hideg)
Eleteré dobis: 12d8+48 (102 ép) 14d8+56 (119 ép) 14d8+70 (133 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy) +2 (Ugy) —1(Ugy)
Sebesség: 40 lib 40 lab 40 lab
VE: 20 (—1 termet, —1 Ugy, 25 (-1 termet, +2 Ugy, 21 (~1 termet, -1 Ugy,
+9 természetes, +3 szormék) +11 természetes, +3 szormék) +9 termeszetes, +4 lincing)
Tamadasok: Oridsi nagy bunké +16/+11 Oridsi nagy bunké +17/+12 Oriasi nagy balta +18/+13
kh. vagy szikla +8/+3 tav. kh. vagy szikla +12/+7 tav. kh. vagy szikla +9/+4 tav.
Sebzés: Oridsi nagy bunkaé 2d6+10 Oridsi nagy bunkoé 2dé+12 Oridsi nagy balta 2d8+13
vagy szikla 2d6+7 vagy szikla 2d8+8 vagy szikla 2d6+9
Oldal/elérés: 5x5/10lab 5x5/10lab sx5/10lab
Kiilénleges timadasok: Szikladobas Szikladobis, és lisd a leirast Szikladobas

Kiilénleges képességek:
Mentdk:

Szikla elkapdsa
Sziv +12, Gyors +3,
Akarat +4

Szikla elkapasa
Sziv +13, Gyors +6,
Akarat +4

Szikla elkapasa, hideg altipus
Sziv +14, Gyors +3,
Akarat +4

Tulajdonsigok: Eré 25, Ugy 8, All 19, Eré 27, Ugy 15, All 19, Eré 29, Ugy 9, All 21,
Int 6, Bl 10, Kar 17 Int 10, B6l 10, Kar 11 [nt 10, Bol 10, Kar 11
Jartassagok: Maszas +9, Ugris +9, Maszas +10, Ugras +10, Maszas +13, Ugris +13,
Eszlelés +4 RejtGzés +0%, Eszlelés +3 Eszlelés +6
Képességek: Kaszabolas, Erdteljes Tamadas,  Harci Reflexek, Kapaslavés, Kaszabolas, Nagyobb
Kaszabolas,
Fegyverfokusz (nagy bunko) Erételjes Tamadas, Pontos Eroteljes Tamadas,
Lovés Kettéhasitis
Eghajlat/terep: Birmely dombsag, hegység, Barmely hegység Birmely hideg féld és féld
és foldmélyi teriilet | alatti tertlet
Szervezddés: Maganyos, banda (2-5), csapat  Maganyos, banda (2-5), csalad Maganyos, banda (2-5), csapat

(6-9 plusz 35% nem harcos),
vaddszcsapat (6-9 plusz 24
irtoztaté farkas), torzs (21-30
plusz 35% nem-harcos, 12-30
irtoztato farkas, 2—4 ogre,
12-22 ork)

(6-9 plusz 35% nem harcos),
vadaszcsapat (6-9, 1 idsebb),
torzs (21-30 plusz 35% nem
harcos, 1-3 idésebb, 3—6
irtozatos medve)

(69 plusz 35% nem harcos,
egy 1-2. szintd adeptus vagy
pap), vadaszcsapat (6-9 plusz
35% nem-harcos, egy 3-5,
szintti adeptus vagy varazslo,
2—+4 télfarkas, 2-3 ogre), torzs
(21-30 plusz egy 6-7. szinti
adeptus, pap vagy varazslo,
12-30 télfarkas, 12-22 ogre,
12 fiatal fehér sarkany)

Kihivasi érték: 7 8 9
Kincsek: Altalinos Altalanos Altalanos
Jellem: Gyakran kaotikus gonosz Altalaban semleges Gyakran kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint Kaszt szerint

Tiizérids Felhoérias Viharérids

Nagy orids (Ttiz) Oridsi 6rids (Levegd) Oridsi 6ris (Elektromossag)
Eleterd dobis: 15d8+75 (142 ép) 17d8+102 (178 ép) 19d8+114 (199 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy) +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: 30 lab (lancing), alap 40 lib 50 lab 40 lab, uszva 30 lab (mellvért),

alap 50 lab, uszva 40 lib

VE: 21 (1 termet, —1 Ugy, 21 (-2 termet, +1 Ugy, 27 (=2 termet, +2 Ugy,

+8 természetes, +5 lancvért) +12 természetes) +12 természetes, +5 mellvért)
Tamadasok: Oridsi nagykard +20/+15/+10 Hatalmas tiiskés buzogany Hatalmas nagykard +26/+21

kh. vagy szikla +10/+5/+0
tav.

+22/+17/+12 kh. vagy szikla
+12/+7/+2 tav.

/+16 kh. vagy hatalmas nagy
Osszetett ij (+14) +14/49/+4 tav.



Sebzés: Oriasi nagykard 2d8+15 Hatalmas tiiskés buzogany Hatalmas nagykard 4de+21,
vagy szikla 2d6+10 és 2d6 tiiz 4d6+18 vagy szikla 2d8+12 vagy hatalmas nagy
bsszetett 1j (+14) 2d8+14
Oldal/elérés: sx5/10lib 10x 10/ 15 lab 10x 10/ 15 lab
Kiilénleges timadasok: Szikladobas Varazslatszerii képességek, Varazslatszert képességek,
szikladobas
Kiilonleges képességek: Szikla elkapisa, tiiz altipus Szikla elkapisa, szaglas Szikla elkapasa, elektro
mossag-
immunitis, mozgasszabadsag,
vizlélegzés
Menték: Sziv +14, Gyors +4, Sziv +16, Gyors +6, Sziv +17, Gyors +8,
Akarat +5 Akarat +6 Akarat +9
Tulajdonsagok: Eré 31, Ugy 9, All 21, Erd 35, Ugy 13, All 23, Erd 39, Ugy 14, All 23,
Int 10, Bol 10, Kar 11 Int 12, Bol 12, Kar 13 Int 16, Bol 16, Kar 15
Jartassagok: Maszas +11, Ugras +11, Maszas +16, Ugras +16, Maiszas +18, Ugras +12, Elo-
Eszlelés +7 Hallgatézas +10, Eszlelés +10 adas (kantalds, tanc, drama,
hérfa, utinzas) +7, Eszlelés
+8, Koncentracio +12
Képességek: Kaszabolas, Nagyobb Kaszabolas, Nagyobb Kaszabolds, Nagyobb
Kaszabolas, Erételjes Kaszabolas, Erételjes Kaszabolds, Erételjes
Tamadas, Kettéhasitds Tamadas, Eberség Tamadas, Harci Reflexek,
Kettéhasitas
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Mérsékelt és meleg hegységek Meérsékelt és meleg hegységek
és vizek
SzervezSdés: Maganyos, banda (2-4), csapat  Maganyos, banda (2-4), csalad Maginyos, csalad (2—4 plusz
(6~9 plusz 35% nem harcos, (24 plusz 35% nem harcos, 35% nem harcos, egy 7-10.
egy 1-2. szintii adeptus vagy egy 4—7. szintii varazslo vagy szintil varazslo vagy pap, 1-2
pap), vadiszcsapat (6-9 plusz pap, 2-5 griff, vagy 2-8 rikmadar, 2-5 griff, vagy 2-8
egy 3-5. szintd adeptus vagy irtézatos oroszlan), banda (6-9 tengeri oroszlin)
varazsld, 2—4 pokolkutya, 2-3 plusz egy 4-7. szintii vardzslo
troll vagy ettin), torzs (21-30 vagy pap, 2-5 griff, vagy 2-8
plusz egy 6-7. szintt adeptus, irtozatos oroszlin)
pap vagy varizslo, 12-30
pokolkutya, 12-22 troll, 5-12
ettin, 1-2 fiatal voros sarkany)
Kihivési érték: 10 11 13
Kincsek: Altalanos Altalanos érmék, javak két- Altaldnos érmék, javak két-
szerese, altalinos targyak szerese, dltalinos targyak
Jellem: Gyakran torvényes gonosz Altaliban semleges 6 vagy Gyakran kaotikus jo
semleges gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint Kaszt szerint

Az 6riasokban 6sszeadodik a termet és az erd. Ezaltal olyakkora
pusztitisra képesek, amelynek nehezen all ellent barki is, aki
szerencsétlen médon az dtjukba keriil.

Az driasok hiresek a kegyetlenségiikrél és az ostobasigukrol, és
erre még kevesen cifoltak rd, f6ként nem a gonosz alfajok. Valo
igaz, hogy sok problémit el6bb az erejiikkel probilnak megolda-
ni, és ami annak ellenall, azzal szerintiik nem érdemes foglalkoz-
ni. Gyakran indulnak vadaszni vagy fosztogatni, és minden tetszd
dolgot elvesznek a naluk gyengébb lényektol.

Minden 6rids beszéli az Oridsnyelvet. Amelyikiiknek az Intelli-
genciaértéke legalabb 10-es, az beszéli a Koézost is.

HARC

Az oriasok kedvelik a kozelharcot. Sokat biro fegyvereiket igen
hatasosan forgatjak, de ha tehetik, akkor az ellenfeleik szimit
elébb tavolsagi timadisokkal csékkentik, Kedvenc tivolsigi
fegyveriik a nagy kétémb.

Szikladobas (Sz): A felnort oriasok igen tehetséges szik-
ladobalok, és ezzel a fegyverrel felszerelkezve +1 faji bonuszt kap-
nak a timadasdobasaikra. A legalabb Nagy termetkategoriaba tar-
tozo orids 40-50 font kézotti sziklakat (Kicsi targyak) képes dobal-
ni, maximum 5 libnyi tavolsignovekedéssel, de az alaptiv pontos
értéke mar alfajonként viltozé. Az Oridsi termetii 6ridsok
Kozepes méretii koveket (60-80 font) is dobalhatnak.

Szikla elkapasa (Sz): A legalibb Nagy termetfi 6rias képes a Ki-
csi, a Kozepes és a Nagy eldobott sziklikat (vagy hasonlé méret-
ben a lévedékeket) elkapni. Kéronként egyszer az orids, akit
eltalilna egy ilyen tirgy, ingyenes cselekedetként dobhat egy
Gyorsasig-ment6t, hogy sikeriil-e elkapnia a targyat. Az NF értéke
Kicsi targynal 15, Kézepesnél 20, Nagynal 25. (Ha a lévedéknek
magikus bénusza van a timadasra, akkor az NF értékéhez hoz-
zaadédik a bonusz értéke.) Az criasnak tudatiban kell lennie,
hogy tamadjak.

AZ ORIASOK TARSADALMA

A maginyos oriasok altalaban fiatal felnctrek, akik a sajat utjaikat
kezdték jarni. A vadisz/fosztogato csapatok is hasonlo korosztaly-
bol keriilnek ki, de sokkal inkibb tirsasagkedvelcbbek az elcbb
emliterteknél. A csapatok inkabb szamitanak kiterjedt csaladok-
nak, de dltaliban van kozortiik néhany fiatal felnétt, akik nem a
tobbiek rokonai, hanem mas csalidbol szarmazo szolgik, érok,
vagy agyasok.

Az éridsok klanjai és torzsei hasonléak a csapatokhoz, de tobb
taggal. Néhany érillattal és nem 6rids szolgakkal veszik koriil ma-
gukat. Az egyéb tarsasigokban eléfordulnak mas torzsbeli éridsok
is, és egészen jol képesek egyiittmiikédni a tobbiekkel.

Az oriasok kozott a felndtteknek koriilbelill egyharmadaval
egyenls a gyermekek szima. Az oridsok kozott a gyermekeknek




sajat jogaik vannak. Az egyazon csoportban lévé gyermekek mind-
egyikének tégy egy szazalékos dobast, hogy meghatirozd a
fejlertségi fokukat. 01-25 = csecsemd (harci képességek nélkiil),
26-50 = gyermek (két termetkategoriaval kisebb a felnétteknél, 8-
cal kevesebb EK-val rendelkezik, Erore és Alloképességre —8 le-
vonds jon, és 1-es tudisa van minden olyan jartassagban, amely a
felnStteknek is megvan). 51-100 = ifjonc (egy termetkategdridval
kisebb a felnétteknél, 4-gyel kevesebb EK-val rendelkezik, Erdre
és Alloképességre —4 levonis jon, és 2, 3 vagy 4-es tuddsa van min-
den olyan jartassagban, amely a felnétteknek is megvan). A fen-
tebb irt termetkovetelményeket figyelembe véve egy fiatal 6rias is
dobhat sziklakat. Ha a leirds nem mond mast, akkor az éridsok
gyermekei ugyantigy néznek ki, mint a felnétrek.

DOMBI ORIAS

A dombi orias 6nz6, de ravasz lény, aki vadiszathél és fosztogatis-
bol tartja fenn magit.

A megjelenése nem teljesen emberi; pupos villaibél kiindulé
karjai a térdéig lognak, a homloka alacsony, a libai révidek és
erosek. A bore szine a vilagos bronztdl a mély barniig terjed, a
haja barna vagy fekete, hasonlé szemszinnel. Tébbnyire durvin
kikészirett szorméket hord, amelyeket ritkin mos ki vagy javit
meg. Mi tobb, az elhasznalodott &ltozék tetejére rihiizza az
tijabbat.

A felnéttek ugy 10 és fél labnyi magasak, nagyjabél 1100 font-
nyi sullyal. Korulbeliil 200 esztendeig élnek.

A dombi 6rias zsikjaban altaldban 2d4 doboks, 1d4+4 evilagi
targy, és az orias személyes vagyona talalhato. Ez mind eléggé ko-
pottas, koszos és szaglik. Sok targy altaliban durva mivi, és valami-
féle hasonlo dologbol keésziilt. Példaul egy hentesbird késziil-
hetett egy harci balta letort fejébdl, egy tilat vagy ivékupat pedig
lehet koponyabél esinalni.

Harc
Foként magasabbrol, szikliakkal kériilvéve szeret harcolni, ahol
nem fogy ki a dobokovekbsl. A koveket maximum 120 labnyi
tavolsagra dobhatja el.

Ha kifogy a kévekbdl, akkor a nila kisebb teremtmények ellen

AZ ORIASOK ZSAKJA

A legtobb orias hatalmas, vallra akaszthaté bérzsakot cipel maga-
val, amelyben a személyes tulajdonat tartja. Egy altalinosan el-
terjedt mitosz szerint az oriasok zsikja arannyal van kibélelve
(egyesek szerint legaldbb 1000 arany van benne), valéjiban azon-
ban tébbnyire csak néhany rossz allapotban 1évé targyar tartanak
benne, egy kupac dobdké mellett, meg par adag nem til friss
élelmet néhany ivotomlovel egyiitt. Néha eléfordul niluk olyan
magikus targy, amely il kicsi ahhoz, hogy haszniljak, de eltet-
ték, mert megtetszett nekik. Ezen oknil fogva a kalandozék
tobbnyire érdemesnek tartjik felhasogatni az érids zsakjat. Az
alabbi tablazat evildgi tirgyakat sorol fel, dobhatsz rd sziza-
lékosan, de ki is valaszthatod a listibél, hogy mi van az érids
zsakjaban. A targyak (dobdsok) szima az érids tipusitdl fiigg
(lasd a leirasokban).

A7 ORIASOK ZSAKJANAK EVILAGI TARTALMA

D% Tirgy

01-02 Bogyok vagy néhiny gyiiméles
03-08 Tl és kanal

09-10 Gyertyik (1ds)

11-14 Kozepes mészirosbard

15-16 Szén vagy kréta, vagy toll és tinta

altaliban rohamozva taimad. Azutin megall egy helyben, és jol
megsuhintja nagy bunkéjat.

A dombi orias tarsadalom

Habar leginkabb a mérsékelt éghajlatot kedvelik, a dombi éridsok
gyakorlatilag barhol eléfordulhatnak, ahol letelepedhetnek
néhiny domb kozott vagy egy hegység labanal. Igen agresszivek,
és a kereskedelem helyett inkabb elveszik, amit megkivinnak. A
torzsek néha kereskednek az ogrékkal és mas driasokkal, de néha
az orkokkal is, hogy élelmet, innivalét és szolgakat szerezzenek.
KOORIAS

A kdorias az elterjedt nézet szerint egyszerii kédobilé bandita.
Tény, hogy nem viszonyul kedvesen az idegenekhez.

A koorias vékony testalkatd, de izmos emberre hasonlit.
Kemény, szortelen bore sima és sziirke, ami miatt kdnnyen bele-
olvadhat egy sziklakkal zstfolt kérnyezetbe. Az arca tobbnyire
zord, a szemei mélyen iil6k, feketék. Altaliban vastag bérruhat vi-
sel, amelyet barndra vagy sziirkére fest be, hogy a szine megegyez-
zen a kérnyezete szinével.

A felnétrek gy 12 libnyi magasak, nagyjibol 1500 fontnyi
stllyal. Kériilbeliil 800 esztendeig élnek.

Nem kedveli az idegeneket, de nem mindig ellenséges. Sokuk
miivészi hajlamokkal is rendelkezik, kifesti a barlangja falit
képekkel vagy cserzett, vékony borokre rajzol, fest. Némelyikiik a
zene felé kotelezi el magit, és kébal késziilt hangszeren, pl.: furu-
lyin jatszik, esetleg dobol. Miasok egyszerii ékszereket készitenek
festett kovekbol, gondosan kivalogatva a formakat, és viszonylag
ligyesen osszeillesztve azokat.

Szeret jatszani és szorakozni, foként éjszaka, A kozdsségek
gyakran rendeznek kédobalo versenyeket és mas erdjatékokat. A
kédobalasban dltalaban az a vesztes csapat, amelyiket tébb ké talil-
ja el. Azok az utazok terjesztik a vadsigukrol sz616 hireket, akik
véletleniil szemtanui lettek egy ilyen versenynek.

A kéorias zsikjiban dltaliban 2d12 dobdks, 1d4+6 evilagi tirgy,
és az Orids személyes vagyona talalhat6. Ezek a dolgok nem igazan
tisztik, de nem is mocskosak, tobbségiikben kébol késziiltek.

!

17-18 Egy sajttomb

19-20 Néhany fadarab, faragott vagy vésett
21-23 Egy kulacs vagy egy flaska

24-27 Koponyeg

28-29 Fésti vagy hajkefe

30-31 Fézdedény

32-33 Egy doboznyi zsir vagy zsiros festék
34-35 Ivoszarv

36-37 Egy zacsko liszt vagy élelem (5 fontnyi)
38-39 Egy szérme

40-41 Haijtiik

42-47 Kes

48-53 Biityokesontok vagy kockik

54-57 Egy darab hus

58-59 Fiistol6 vagy szaritott trigya

60-65 100-200 ldbnyi erds kotél

66—67 Egy zacsko so (1 fontnyi)

68-73 Egy pir cip6, szandal vagy csizma
74-76 Varrotik

77-81 Cérna vagy valamilyen szévet
82-86 Kévek, fogak, esetleg egy agyar
87-93 Gyujtosdoboz (kova, acél, taplo)
94-96 Egy doboznyi viasz

97-100 Fencks

Zeramm——



Harc
Amikor lehetésége van ra, akkor a tavolbol kezdi a harcot, de ha
elkeriilhetetlen, akkor kotémbbol kifaragott bunkojaval kiizd.
Mindkét kezét hasznilja a kédobishoz, és a szikldkat igy maximum
180 labnyira repitheti el. A kévek elkapasahoz +4 faji bonuszt kap.
Ha szamit az ellenfelei megjelenésére, akkor kedvelt raktikaja,
hogy mozdulatlanna dermedve elrejtézik egy sziklis teriileten, és
meglepi az ellenfeleit néhiany eldobott kétombbel.
Jartassigok: *+8 faji bonuszt kap a Rejtézkadés-probaira sziklas
terepen.

Az iddsebb kdoriasok
Néhany koorids a kérnyezetétol fiiggden kiilonleges
képességeket fejleszt ki onmagaban. Az iddsebbek
legalabb 15-6s Karizma-értékkel rendelkeznek, és
varazslatszerii képességeik vannak, amelyeket 10.
szintd magusokként alkalmazhatnak. Na-
ponta egyszer hasznalhatjak a
kéalak, a koébeszéd, a ko sdrrd
viltoztatasa és a sar koveé vil-
toztatasa hatasokat. Min-
den tizedik idésebb
nagy valoszintséggel
3—6. szintl magus.

A kdorias tar-

sadalom
Sziklas, szélsoporte
hegységek magaslata-
in vagy mély barlan-
gokban élnek. A kii-
l6nboz6 csoportok vi- ;
szonylag kozel (talan A
egynapi jarofoldre)
laknak egymaishoz a
védelem és a tarsasag
miatt, Altaliban 2d4
barlang talalhatoé egy-
mis kozelségében, és
csak néhany idosebb
koorias vilasztja a
maginyos életet. Ok
az idejik nagy részét
muveszetekkel  és
meditacioval toltik el.
Néhanyszor tiz esz-
tendd utan kialakul-
nak a fentebb irt ke-
pességeik.

A legtobb kéorids cso-
port vadaszatbol, gy(ijio-
getésbal és a hegyvidé-
ken megélé hiziallatok (juhok,
kecskék) tenyésztésébdl tartja fenn magat.
Barmely kozeli kozosséggel kereskednek; ételt és
kobol keésziilt targyakat cserélnek ruhakra, edényekre és egyéb
koznapi dolgokra. A gonosz csapatok ehelyett inkabb fosztogat-
nak, és kiraboljik a hegyvidéken utazokat.

FAGYORIAS

A fagyorids egy okkal rettegett, kegyetlen fosztogat6 és pusztito.

Testes, izmos embernek tlinik, hofehér vagy csontszint bérrel.
A haja vilagoskék vagy piszkossarga, hozza ill6 szemszinnel.
Foként borbe vagy dtlagos mindségii szévetruhiba dltézkodik, és
ezt a sajat maga készitette ékszerekkel disziti. Ha harcos, akkor
lancinget és szarvakkal vagy tollakkal diszitett fémsisakot huz a
ruha tetejébe.

A felnérrek gy 15 labnyi magasak, nagyjabol 2800 fontnyi
sullyal. A nck lathatéan alacsonyabbak és konnyebbek a férfi-
aknal, de egyébirant nem kiilonbéznek téliik. Koriilbeliil 250 esz-
tendeig élnek.

A fagyoérias zsakjiban 1d4+1 dobokd, 3d4 evilagi targy, és az orids
személyes vagyona talilhaté. Ezek mindegyike régi, kopottas és
piszkos, rossz szagu, ami miatt nehéz meghatirozni az értékiiket.

Harc

Altalaban tavolrol, kévek dobasival kezdi a harcot. Ha kifogyott a
lovedekekbol vagy az ellenfelei ril kézel értek, akkor elghiizza ter-
metes harci baltajar. A koveket maxi-
mum 120 labnyira dobhatja el.
Kedvelt stratégidja, hogy a ho
M ali temetkezve varja az ellenfe-
leket egy jeges emelkeds tete-
jén, ahol sokan hitranyba
kertlnek a terep miatt.
Hideg altipus (Sz):
Hidegimmunitas, si-
n keres mentot

£
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fagyorias
tarsadalom
A jeges, fagyos
vidékeken, gleccse-
rek és  jéghegyek
kozott laknak. Az ottho-
naik durva mivi kasté-
plyok vagy fagyos jégbarlan-
gok. A torzsi vezetSk ne-
ve Jarl". Féként
\ vadaszatbol és foszto-
M, gatishol élnek, bar
h néha keresked-
nek és szovet-
séget kotnek
mas Oriasok-
kal a kolcso-
noés védelem
érdekében.
Gyakran ej-
tenek foglyokat.
Egy csoport min-
den 10 felnéttje
utan 6sszeadodo
- 20% az esély rj,
hogy a lakhelytikon 1d2 rabot tartanak, akik barmely
~ fajbél szarmazhatnak.

A fagyorias karakterek
Szamos fagyodrias csoportban talilhatéak papok, akik kettdt
valaszthatnak a kovetkezd szférik kozil: Kaosz, Pusztitis, Gonosz,
Haboru (a legtobben a Pusztitast vagy a Haboruit valasztjak).

TUZORIAS

A tlizorids kegyetlen militarista. Magas, de zomak, leginkibb
nagydarab torpére hasonlit.

A bére szénfekete, a haja égévords vagy narancssarga, a fogai
sargasak vagy fehérek, A felnotrek ugy 12 libnyi magasak és a
mellkasuk kérfogata akar 9 labnyi is lehet. A silyuk kériilbeliil
7000 fontnyi, de a nék lithatéan alacsonyabbak és kénnyebbek.
Kériilbelil 350 esztenddt élnek meg.
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Altalaban durva oltozéket vagy béroket visel vords, narancs,
sirga vagy fekete szinben. A harcos feketére edzett acélbol késziilt
lancvértet és esetleg sisakot is hiiz a ruhdja fole.

A tlizorias zsakjaban 1d4+1 doboké, 3d4 evilagi tirgy, és az 6rids
személyes vagyona talalhato, egy gyujtésdoboz mellett. Mindezek
mir rossz allapotban vannak, piszkosak,és gyakran lithato rajtuk
nagyobb héhatds nyoma.

Harc
A tiizérids maximum 120 libnyira dobhatja el a kéveit, és tizben,
gejzireknél vagy lavatavakndl melegiti fel azokat, ezért tiizsebzést
is okoznak. Kézelharcban kedveli a magikus lingokkal évezett kar-
dokat (teltéve, hogy hozzijut). Emellett szereti megragadni az el-
lenfeleket, és valami nagyon meleg helyre 16kni vagy dobni cket.
Tiiz altipus (Sz): Tazimmunitds, sikeres mentsdobast kivéve a
fagy kétszeresen sebzi.

, tlizorias tarsadalom
Forro kornyezetben élnek. Kedvelik a vulkanikus teriileteket és a
melegforrisokat. Jol szervezett katonai csoportokban élnek, nagy
kastélyokban vagy barlangokban. A térzsi vezetdk kirily” vagy
Jkirdlyns” cimen szolittatjak magukat. Gyakran fellelhetek ideig-
lenes katonai tiboraik is, amikor a kérnyez6 teriileteker hoditjak
meg. Gyakran adot szednek a kornyezd kézosségekedl.
Sokszor ejtenek rabokat. Egy csoportban minden 10 felnétt u-
tan Gsszeadodo 30% az esély arra, hogy a lakhelyiikon 1d2, barmely
fajbol szarmazo rabot tartanak.

A tuzorias karakterek

Szdmos tlzorids csoportban talilhatdak papok, akik kettdt
vilaszthatnak a kovetkezd szférik koziil: Torvény, Trikkok, Go-
nosz, Hibort (a legtébben a Tritkkoket vagy a Haboriit valaszrjak).

FELHOORIAS

A felhGorids minden mis éridsnal tobbre tartja magat, kivéve a
viharoriasokat, akiket egyenlgkként kezel Kreativ, ért a finom
munkihoz, és kivalo harci stratéga. A felhdorids teljesen emberi
kiilsével rendelkezik, jol megkiilonboztethets arcvonasokkal és
ardnyos testalkattal. A borszine a tejfehértsl az égszinkékig terjed,
a haja eziistos fehér vagy sirgaréz, és a szemei kékek. A felnétrek
gy 18 libnyi magasak, nagyjabol 5000 fontnyi sullyal. A ndk
lathatoan alacsonyabbak és konnyebbek, de egyébirant nem
kilonboznek a férfiaktsl. Koriilbeliil 400 esztendeig élnek.

A legfinomabb beszerezheté ruhazaror viseli, és mives éksze-
reket. Ezek tobbnyire a tirsadalmi rangjit is mutatjik: minél fino-
mabbalk a ruhik és minél mivesebbek az ékszerek, annal nagyobb
tekintélyt elvez a viseldjiik. Kedveli a zenét, és a tobbségiik tud jat-
szani egy vagy ket hangszeren (a legkedveltebb a harfa).

A legtobb oridssal ellentétben a lakhelyén tartja a kincseir. A
zsakjiban étel, 1d4+1 dobdks, 3d4 evilagi rargy, kevés pénz (maxi-
mum 10d10 érme) és egy hangszer talilhaté. Ezek rendszerint jo
mingségiiek és gondosan karbantartortak.

Harc

Jol szervezett egység tagjaként harcol, dltaliban valamely kidolgo-
zott haditerv alapjin. Szereti az ellenfeleknél magasabbrol kezde-
ni a kiizdelmet, ahonnan kovekkel szérhatja meg azokat, és
kozben mégikus képességekkel rendelkezd tarsai is bevetik a
tudasukat. Kéveit maximum 140 labnyira tudja eldobni.

Varizslatszerii képességek: A felhGszigeteken €16 Gridsok 15.
szintl rn:igusokkénl :Jlkﬂll‘nilzh‘.lljék a kovetkezoket: naponta
haromszor — leviticic (csak 6nmaga, plusz 2000 fontnyi sily),
elfedd homaly. Naponta egyszer — kodfelhé.

A felhdorias tarsadalom

A tobbségiik felhés hegycsticsokon lakik, hatalmas kastélyokban.
Kis csoportokban élnek, de mindig ismerik 1d8 masik csoport fel-

lelhetoségét. Unnepekkor, harc vagy kereskedelem okin
idénként talalkozokat szerveznek. A tarsadalom 10%-a a biivos fel-
hészigetekre épiti a kastélyait, és elzartan élnek, még a tobbi fel-
héériastol is tavol.

A felhészigetek kiilonds helyek, oridgsokhoz méretezert
gyumolcsoskertekkel. A legendik szerint az itt él6 dridsok a
legtisztibb eziistot banyasszak ki a felhék mélyérdl.

A jo jellemi felhdoridsok élelemért, borért, ékszerekért és
ruhdzatért kereskednek a humanoid telepiilésekkel. Némelyik
csoport egészen jo kapcsolatot épit ki ezekkel a kozosségekkel, és
vedelmi szovetséget kot velitk. A gonosz jellemtiek fosztogatnak,
és elveszik, amire sziikségiik van.

A felhdorias karakterek

Szimos felhGorias csoportban talalhatéak papok, akik koziil a jo
jellemiek kett6t vilaszthatnak a kovetkez6 szférak koziil: J6, Gyo-
gyitas, Ex6, Nap. A gonosz papok kettét vilaszthatnak a kovetkezd
cszférak koziil: Halal, Trikkok, Gonosz.

VIHARORIASOK

A viharérias nemes, de visszahtizodé teremtmény. Megtiir maga
mellett mas fajokat, de ha feldiithodik, akkor igen veszélyessé valhat.

Aranyos testfelépitést, kidolgozott izomzatti emberhez hason-
lit. A bére sapadt, viligoszold vagy ritkibban lilis arnyalatt. A z6ld-
bérii viharérids haja sotétzold, és a szemei csillogd smaragdzoldek.
A lilas bord orias haja sotétlila vagy kékesfekere, a szemei eziistés-
sziirkek vagy lilik. A felnéttek gy 21 libnyi magasak, nagyjabol
12 000 fontnyi sullyal. Kériilbeliil 600 esztendeig élnek.

Jellemz6 ruhdzata a rovid tunika derékban 6vvel osszefogva,
szandillal vagy mezitlib, és homlokpinttal kiegészitve. Visel
néhany egyszert, de finommivii ékszert, bokapereceket (csak ha
mezitlib jirnak), gytirtiket és esetleg karkotdket is. Csendes, vis-
szahtizodo életet él, és kozben a vilig csodait kutatja, zenét kom-
pondl, vagy a féldjét miveli.

Villra akaszthat6 zsak helyett néhdny viharérids az dvére akasz-
tott erszényt hord magival. Ebben egy egyszer(i hangszer (pansip
vagy harfa) mellett 2d4 evilagi tirgy talilhatd. A rajta léva éksze-
reken kiviil az értékeit szivesebben hagyja a lakhelyén. A targyai
rendszerint egyszeriiek, de mindig jo allapotban vannak.

Harc

Kédobilas helyett inkibb fegyvert és a varizslatszerti képességeit
hasznilja. Tultermetezett 8sszetett ijaval 180 libnyira is ells.

Varizslatszerd képességek: Naponta egyszer 15. szinti
druidaként hasznalhatja a villimidézés varazslatot, vagy 15. szintii
maguskeént a villimlincolat varizslatot. Naponta kétszer képes az
idgjaras irdnyitasira 20. szint( druidaként, és a levitdciora 20. szin-
tli magusként (menté NF = 12 + a varazslat szintje).

Mozgisszabadsag (T): A viharéridsnal ez folyamatosan miikodé
képesség, amelynek hatasa megegyezik a hasonlé nevii varazslat
hatasaval.

Vizlélegzés (Sz): A viharorids korlitlan ideig képes a viz alatt
lélegezni, és a vardzslatszeri képességeit is levonasok nélkiil
hasznalhatja.

Sily: Viz alatt figyelmen kiviil hagyhat minden levonast, ami a
cipelt sulybol szarmazik.

A viharorias tarsadalom

A viharoridsok a felhoszigetekre épitett kastélyokban laknak
(dobj szazalékos kockaval: 01-70), hegycsticsokon (71-90) vagy
esetenként viz alatti teriileteken (91-00). Egyiitt élnek a
kornyezetiikkel, és ha a természetadta javak nem elegendéek, ak-
kor gondosan megmiivelt gyiimélcsosoket, veteményeseket tiltet-
nek. Nem tartanak husallatokat, inkdbb a vadaszatot kedvelik. A
szdraztoldon és levegSben €16 viharéridsok altaliban jo kapesola-
tot tartanak fenn a jo jellemi felhdoridgsokkal és az eziist
sarkanyokkal, gyakran védelmi szévetséget is kotnek velik. A viz



alatt él6 viharériasok hasonlé kapesolatban vannak a tenger-
lakokkal és a bronz sarkanyokkal.

A vihardrias karakterek
A felnSte viharéridsok 20%-a magus vagy pap. A papok kett6t
vilaszthatnak a kovetkezd szférak koziil: Kiosz, Jo, Védelem,
Haboru.

ORIASBAGOLY

Nagy magikus bestia

Eleters dobés: 4d10+4 (26 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 10 lab, repiilve 70 lib (atlagos)

VF: 15 (—1 termet, +3 Ugy, +3 természetes)

Tamadasok: 2 karom +7 kh., csér +2 kh.

Sebzés; Karom 1d6+4, csor 1d8+2

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilonleges képességek: Kivalo latas kevés fénynél

Mentdk: Sziv +5, Gyors +7, Akarat +3

Tulajdonsigok: Erd 18, Ugy 17, All 12, Int 10, B&l 14, Kar 10

Jartassigok: Ismeret (természet) +6, Hallgatozds +16, Csendes
Mozgis +9*, Eszlelés +10*

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Barmely erddség, dombsag, hegység és siksig
Szervezddés: Maganyos, pir, tarsasag (2-5)
ihivasi érték: 3
Kinesek: Nincs
Jellem: Altaliban semleges jo
Fejlesztés: 5-8 EK (Orisi); 9-12
EK (Hatalmas) \

Hatalmas ragadozd madir,
amelytél a vadaszképességei és

a csendes timadasai miatt fél- |
nek. Intelligens, és bir a ter- L
mészetétdl fogva gyanakvo, néha '
tarsul szegédhet a jo jellemd
lényekhez. B

Foként azokat tamadja meg, akik
veszélyt jelentenek, példaul a fészkét
akarjak kifosztani. Ez gyakran eléfordul,
ugyanis a fiatal driasbagoly kivalo hitassa
vilhat egy j6 idomar keze alatt.

A tipikus 6ridsbagoly 9 libnyi magas, és a
szarnyfesztivolsaga tigy 20 libnyi. Kiilsére a termetét
kivéve teljesen ugyantigy néz ki, mint a koznapi rokonai.

Beszéli a Kozos és a Szilvan nyelveket.

HARC

Az éridsbagoly csendesen siklik a levegsben ésa
magasbol timad. Ha egyediil van, akkor tébb-
nyire csak akkor tdmad, ha vadaszik vagy a -
fészkét védelmezi. Ha parban vannak, ak-
kor 6sszeszokottan harcolnak, de tobb-
nyire szintén csak a_ fészek
védelmében szallnak kiizdelem-
be. Eléfordul, hogy egyiitt
lithatunk t6bb lényt, ilyenkor /2
rendszerint valamely kozos cél
| érdekében tirsulnak. Példiul hogy
kitizzék valamelyikiik teriiletérél a gonosz
teremtményeket.
Kivalé litis kevés fénynél (Sz): Az orids-

bagoly holdvildgnal vagy a csillagok fényénél
is 6tszor jobban lit, mint egy ember.

Jartassigok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatozasprobiira. *+4 faji

bonuszt kap az Eszlelésprobaira alkonyatkor és éjszaka. Repiilve
+8 faji bonuszt kap a Csendes Mozgas jirtassagprobaira.

AZ ORIASBAGOLY IDOMITASA

Az 6ridsbaglyot ki leher képezni légi hatasnak egy sikeres Allatok
Idomitdsa jartassagprobaval. A Nehézségi Fokozat a fiatal teremt-
ménynél 24, a kifejlett példany esetében 29.

Az 6riasbagoly tojdsa 2500 aranyat ér, mig egy fiokaja 4000 ara-
nyat. A profi idomir elkérhet akar 1000 aranyat is a betorésért
vagy az idomitisért. A beidomitott lényen valo lovaglashoz kiilén-
leges nyereg szitkséges. Az dridgsbagoly tigy is tud harcolni, hogy
kézben a lovasit hordozza, de a lovas az csak akkor timadhat meg
egy ellenfelet, ha elgbb sikeres Lovaglasprobat tesz (a részletekért
keresd az ide vonatkozo részt a Jatékosok kényvében),

Vihetd sdly: Az ériasbagoly szimara a konny( terhelés maxi-

_mum 300 fontot jelent, a kézepes terhelés 301-600 font kozott
van, és a nehéz terhelés ett6l 900 fontig terjed.

ORIAS SAS

Nagy miagikus bestia

Eleters dobas: 4d10+4 (26 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 10 lab, repiilve 80 lib (dtlagos)
VEF: 15 (—1 termet, +3 Ugy, +3 természetes)
Tamadasok: 2 karom +7 kh., csér +2 kh.
Sebzés: Karom 1d6+4, csor 1d8+2
Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Kiilénleges képességek:
; Kikeriilés
A W Menték: Sziv +5, Gyors +7,
L B s Akarat +3

Tulajdonsagok: Exé 18, Ugy 17, All 12,
Int 10, Bol 14, Kar 10
Jartassigok: Ismeret (természet) +2,
Hallgatézis +5, Szandékok Erzékelése +8,
Eszlelés +11%, Vadon Ismerete +8
Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Birmely erdéség, dombsig,
hegység és siksig

Szervezddés: Maginyos, par

Kihivasi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges jo
Fejlesztés: 5-8 EK (Oriasi); 9-12 EK
(Hatalmas)

Intelligens, éles szemii ragadozo madar, amely
néha tirsul szegddik jo jellemii lényekhez.

Féként azokat tamadja meg, akik

q!i vaor s veszélyt jelentenek, példaul a fészker

(1) R “'m;) akarjik kifosztani. Ez gyakran eléfor-

4 L omindl dul, ugyanis a fiatal 6rias sas kivilo
hitassa vilhat egy jo idomar keze alatt.

saga gy 20 libnyi. Kiilsére a termetét kivéve telje-
sen ugyantigy néz ki, mint a kdznapi rokonai.
Beszéli a K6zos és a Auran nyelveket,

HARC

leire, iszonytatd sebességgel szaguldva felgjiik.
Amikor erre nincs lehetdsége, akkor erés karmaival

S ésacsirével probal az ellenfelek fejére vagy szeme-
" 4. ire tamadni.

A tipikus 6rids sas 10 labnyi magas, és a szarnyfesztavol- |

Rendszerint nagy magassigbol csap le az ellenfe- -
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Ha egyedil van, akkor tébbnyire csak akkor timad, ha
vadaszik vagy a fészkét védelmezi. Ha parban vannak, akkor
osszeszokottan harcolnak, de tébbnyire szintén csak a
fészek védelmében szillnak kiizdelem-
be.

Jartassigok: *+4 faji bonuszt
kap az Eszlelésprébiira a nap-
pali 6rakban.

AZ ORIAS SAS
IDOMITASA

Az drids sast ki lehet
képezni légi hitasnak
egy sikeres Allarok
Idomitdsa jartassigproba-
val. A Nehézségi Fokozat a
fiatal teremtmény-nél 24, a kifejlett
példany esetében 29.

Az orids sas tojasa 2500 aranyat
ér, mig a fickaja 4000 aranyat. A
profi idomar elkérhet akir 1000
aranyat is a betdrésért vagy az
idomitisért. A beidomitott lényen vald
lovaglishoz kiilénleges nye-
reg sziitkséges. Az orids sas
tgy is tud harcolni, hogy _
kézben a lovasat hordozza, .
de a lovas csak akkor timadhat meg egy ellenfelet, ha el6bb sike-
res Lovaglisprobit tesz (a részletekért keresd az ide vonatkozé
részt a Jatékosok kényvében).

Vihets siily: Az orids sas szimira a kénny rerhelés maximum
300 fontot jelent, a kozepes terhelés 301—600 font kozétt van, és a
nehéz terhelés ettél 900 fontig terjed.

QORK

Kozepes termet{i humanoid (Ork)

Eleters dobis: 1d8 (4 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lab (pikkelyvért); alap 30 lab

VE: 14 (+4 pikkelyvért)

Téimadisok: Nagy balta +3 kh. vagy gerely +1 tav.
Sebzés: Nagy balta 1d12+3 vagy gerely 1d6+2
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Sotétben latis 60 lab, fényérzékenység
Menték: Sziv +2, Gyors +0, akarat -1

Tulajdonsagok: Er6 15, Ugy 10, All 11, Int 9, B5l 8 Kar 8
Jartassagok: Hallgatézas +2, Eszlelés +2

Képességek: Eberség

AZ ORK TARSADALOM

Eghajlat/terep: Birmely fold és a f5ld mélyén

Szervezddés: Banda (2—4), csapat (11-20 £6 plusz két 3. szintii
ormester €s egy 3—6.- szintd vezetG), torzs (30-100 f& plusz
150% nem-harcos, minden 10 felnétt utin egy 3. szinti
drmester, 6t 5. szint{i hadnagy és hirom 7. szintii kapitiny)

Kihivisi érték: 1/2

Kinesek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Agressziv humanoid, aki elészeretettel fosztogat, rabol és hason-
lokeppen szeret csatizni. A faj nemzedékek 6ta gyiiloli az elfeket
és a torpéket, a talalkozasaik szinte minden esetben harchoz ve-
zetnek.

A megjelenése egyénenként viltozé, de alralinossigban
véve primitiv embernek litszik, sziirke séreével boritott bérrel,
drotszerd hajjal és zémok testalkattal. A homloka alacsony, az

arca diszngszer(, széles alsé ajkai mogiil a vaddisznééhoz hasenld
agyarak allnak ki. A fiile is disznofiilre emlékeztet, a szemei
vorosek és olyan szinekbe éltozkodik,
amelyeket a legtébb ember nem
tenne egymas mellé: vérvoros-
be, mustarsargiba, zoldessar-
gaba és sotétlilaba, A felszere-
lése altaldban piszkos, és nem
igazan van karbanrartva.

Amikor éppen nem mas lények

ellenében harcol, akkor az ork
altalaban valamiféle fosztogatd korutat
tervez vagy a harci képességeit csiszolgat-
» ja. Az Ork nyelvnek annyi viltozata
\ van, ahiny ork térzs jarja a vilagot, de a
nyelv ismeretével mindegyiket meg
§ Wlehet érteni. Néhiny ork ismeri a
Goblin vagy az Oridsnyelvet is.
A legtobb viligjaré ork a harcos
kasztba tartozik, a fenti sta-
tisztikak egy 1. szintd ork harcost irnak le
(a harcos kasztrél tobbet olvashatsz a Kalandmeste-
rek kényvében).

HARC

Egy ork képes a fegyverek tobbségének hasznilatira, de azokat
kedveli a legjobban, amelyekkel a legrévidebb idé alatt a legna-
gyobb sérilést lehet okozni az ellenfélnek. Szeret lesbdl timadni
és csapdakar dllitani az ellenfeleknek. Betartja a haborizas
szabilyait (pl: nem sérti meg a fegyversziinetet), amig azok neki is
megfelelnek.

Fényérzékenység (Sz): Az orkok —1 levonast kapnak a tamadas-
dobisaikra er6s napfényben vagy a napfény varazslat hatésugaran
beliil.

—

Az orkok hiszik, hogy a tilélés
érdekében a lehetd legnagyobb
teriiletet kell elhéditaniuk a
vilagbol, és emiatt szinte min-
den intelligens lénnyel
habortiban llnak maguk
kériil. Gyakran még a
tobbi ork torzzsel is.
Idénként &sszedll-
nak mis huma-




noidokkal, de konnyen fellazadnak, ha a csapatot nem egy ork ve-
zeti. Az istenségeik arra tanitjak 6ket, hogy minden mas intelli-
gens faj csupin a természet mellékrerméke; a vilig javai eredetileg
az orkokat illetik meg, a tobbiek csak elloptik azokat. Az ork
varazshasznilék nagyon torekvéek, és gyakran eléfordul, hogy a
harcos vezérrel valé rivalizilasuk miatt egy torzs két részre szakad.

Az ork tarsadalomban a férfiak uralkodnak; a nékre tobbnyire
mint személyes tulajdonra tekintenek. A férfiak ugyanugy
kérkednek a néikkel és a fiigyermekeikkel, mint a harci
erényeikkel, a teriiletiikkel és a vagyonukkal. A harcban szerzett
sebeik helyén biiszkén viselik a forradasaikat, és ritudlis sebeket
ejtenek magukon minden alkalommal, amikor sikeriilt elérniiik
valamely célt, vagy egy fordulopont adédott az életiikben.

Az ork torzs lakhelye lehet egy tagas barlang, fakunyhdk cso-
portja, egy erdd vagy akar egy egész viros is, legyen az a f6ld felett
vagy alatta. Itt altalaban a férfiakkal egyenld szimu né lakik, és fe-
leannyi gyermek. Néhany rabszolgit is tartanak (minden 10 férfi
utan egyet).

Az ork fGistenség Gruumsh, az egyszemi isten, aki nem kedve-

li a békét.
A FELORKOK

Ezek az ork-ember keresztezett lények egyarint megtalalhatoak
az ork és az ember kozosségekben (az elfogadottsiguk mindig a
helyi viszonyoktél fiigg), és idénként sajit kozosségekbe tomoriil-
nek. A félorkok rendszerint oréklik a sziileik fizikai jellemzdinek
java részét. Olyan magasak, mint az emberek, de altalaban nehe-
zebbek valamivel a jol fejlett izomzatuk miatt. A béritk zéldes
szini, a homlokuk lejtds, az dllkapcsuk szogletes, a fogaik kicsit
hegyesebbek az atlagos emberi fogazatnil és a testszérzetiik stird,
drétszerii. Az ork kozosségekben é16 félorkok megtartjak az ork
hagyomaényokat, és maguk is szamos sebhelyet viselnek.

A tipikus félork tulajdonsagértékei a kovetkezdek: Er6 13, Ugy
10, All 11, Int 9, Bol 8, Kar 8. Rendelkeznek a sotétben litis
képességével (60 libnyi tavolsagig), de nem érzékenyek a
napfényre.

AZ ORK KARAKTEREK

Az orkok kedvelt kasztja a barbdr, a vezet6ik szinte mindig bar-
barok. Az ork papok Gruumsh hitét valljak (kedvelt fegyver: bar-
milyen lindzsa), és eziltal kett6t vilaszthatnak a kovetkezd
szférak kozil: Kaosz, Gonosz, Erd, Habori. A legtébb ork
varizshasznalo az adeptus kasztba tartozik (keresd a Kalandmeste-
rek kényvében). Az ork adeptusok leginkabb a sebzd varazslatokat
kedvelik.

OTYUGH

Nagy rendellenesség

Eleterd dobis: 6d8+6 (33.ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lib

VE: 17 (-1 termet, +8 természetes)

Tamadisok: 2 csip +3 kh., harapas —2 kh.

Sebzés: Csappal 1de6, harapis 1d4

Oldal/elérés: 5 1ab x 5 lab / 5 lab (csappal 15
1ab)

Kiilénleges timadasok: Megragadas, szorits,
betegség

Kiilénleges képességek: Szaglis

Menték: Sziv +3, Gyors +2, Akarat +6

| Tulajdonsigok: Eré 11, Ugy 10, All 13, Int 5, Bol 12,

Kar 6

Jartassigok: RejtGzés +5, Hallgatozis +6, Eszlelés +9

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Birmely foldmélyi teriilet

Szervezddés: Maginyos, par, néhany (2—4)
Kihivisi érték: 4

Kincsek: Altalanos

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 7-8 EK (Nagy); 9-15 EK (Oridsi)

Groteszk lény, a f6ld mélyén szeméthalmokban rejtozkodve virja
az dldozarait. Bar f6ként dogevd, de nem veti meg a friss hust sem,
ha lehet6sége adodik a megszerzésére.

A teste kovér, gombszerd, a bére mint a ké és mindenhol
szemeét és rothadé szerves foszlanyok boritjik. Undorito testének
felsé részébal 2 labnyi hossz, indaszeri nytlviny emelkedik ki,
amelyen a szemei és szagloszerve helyezkedik el egymas alatt. A
szija — alig valamivel tobb, mint egy széles nyilas tele borotvaéles |
fogakkal — a teste eliilsé részén, kozépen helyezkedik el. Harom
zomok labon all, és két tiiskés csippal timad az ellenfeleire. A
csapok végén levél formiju, kiszélesedd rész lithato, amelyet a

(t6bbinél nagyobb és stirtibben allo tiiskék boritanak. A rtipikus

otyugh teste tigy 6 libnyi magas, és nagyjabél 500 fontot nyom.

Az otyugh az élete nagy részét rejtozkodve éli le, csak az
érzékelGszerveit tartalmazd csapja nyujtozkodik ki, hogy élelmet
keressen vele. Gyakran feltiinik intelligensebb mélyvilgi lények
mellett, akik tobbnyire afféle konyhamalacként tekintenek ri:
bedobaljik a szemetiiket az otyugh rejtekére, és az cserében nem
tamadja meg Gket.

A Kozos nyelvet beszéli.

HARC

Leginkabb akkor timad él6 lényekre, ha veszélyben vagy éhesnek
érzi magat. Szeret rejtve maradni. Tiiskés csapjaival csapkod az el-
lenfelei felé, és azokkal htizza az dldozatat a szajahoz.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talalnia a maximum Kézepes termet( ellenfelét az egyik csapjaval.
Ha sikeriilt megragadnia az ellenfelét, akkor megszorithatja.

Szoritis (Sz): Ha sikeriil megragadnia egy maximum Kozepes
termetii lényt, akkor minden kérben automatikus csapsebzést
okozhat neki egy-egy birkézasprobaval.

Betegség (Sz): Laz — harapas, Szivossigmentd (NF = 12), lap-
pangasi ideje 1d3 nap, sebzése 1d3 pontnyi idoleges Ugyesség- és
1d3 pontnyi id6leges Alloképesség-vesztés (a betegségekrol rész-
letesebben olvashatsz a Kalandmesterek kényvében).

Jartassigok: “A természetes rejtGszine miatt +8 faji bonuszt kap,
amikor a sajat rejtekén tartozkodik.




ORDOGOK

varizslat-ellenallas 17,
hidegimmunitis, regeneracié 2

fényben lithatatlan,
sebzéscsokkentés 20 / +2,
tiiz-ellenillas 20

Lemure (Baatezu) Imp Osyluth (Baatezu)
Kézepes kiilviligi Pici kiilvilagi Nagy kiilvilagi
(Térvényes, Gonosz) (Torvényes, Gonosz) (Térvényes, Gonosz)
Eleters dobis: 2d8 (9 ép) 3d8 (13 ép) 5d8+10 (32 ép)
Kezdeményezés: +0 #3 (Ugy) +4 (Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 20 lib 20 lab, repiilve 50 lab (kivils) 40 lab
VE: 13 (+3 természetes) 18 (+2 termet, +3 Ugy, 17 (—1 termet, +8 természetes)
+3 természetes)
Tamadasok: 2 karom +2 kh., Fullink +8 kh., Harapas +9 kh,, 2 karom +4
. kh., fullink +4 kh.
Sebzés: Karom 1d3 Fullink 1d4 és méreg, Harapis 1d8+5, karom
1d4+2, fullink 3d4+2
és méreg
Oldal/elérés: 5x5/5lab 21/2x21/2/0lib 5x5/101ab
_Kiilonleges timadasok: - Varizslatszerti képességek, Varazslatszerd képességek,
méreg baatezu képességek,
félelem-aura,
! ! ] baatezu megidézése, méreg
Kiilsnleges képességek: Sebzéscsokkentés 5 / eziist, Sebzéscsokkentés 5 / eziist, Sebzéscsokkentés 10 / +1,
varazslat-ellenillas s, varizslat-ellendllss s, varazslat-ellenallas 22, baatezu
baatezu képességek, elmétlen  tdz-ellenallds 20, dtalakulis, képességek, jellemek tudasa
regeneracio 2, lt a sotétben,
méregimmunitas
Mentdk: Sziv 43, Gyors +3, Sziv +3, Gyors +6, Sziv +6, Gyors +4,
Akarat +3 Alarat +4 Akarat +6
Tulajdonsigok: Eré6 10, Ugy 10, All 10, Er6 10, Ugy 17, All 10, Er6 21, Ugy 10, All 15,
Int—, Bol 11, Kar § Int 10, Bal 12, Kar 10 Int 14, Bol 14, Kar 14
Jartassagok: - Rejtézkodeés +15, Koncentricié +8, Rejt.
Hallgatézas +5, Eszlelés +5, +3, Szandékok Erzékelése +10,
Csendes Mozgis +5, Hallgatézds +11, Csendes
Keresés +5, Varazslas +5 Mozgas +8, Keresés +8,
Eszlelés +12
Képességek: - Ravasz Fegyverhasznalat Eberség, Jobb Kezdeményezés
(fullink), Kitérés
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely f6ld és a fold mélyén Barmely f6ld és a f5ld mélyén
Szervezddés: Maginyos, banda (2—4), Maganyos Maginyos, néhany (2—4),
csapat (6—15), tomeg (10-40) | csapat (6—10)
Kihivasi érték: 1 2 6
Kincsek: Nincs Nincs Altalanos
Jellem: Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz
Fejlesztés: 3-6 EK (Kozepes) 4—6 EK (Pici) 6—8 EK (Nagy);
9-15 EK (Oridsi)
Kyton Pokolmacska Barbazu (Baatezu)
Kozepes termeti kiilviligi Nagy kiilviligi Kozepes termet kiilviligi
(Térvényes, Gonosz) (T6rvényes, Gonosz) (Torvényes, Gonosz)
_ Eleterd dobas: 8d8+8 (44 ép) 7d8+21 (52 ép) 6d8+6 (33 ép)
Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés) +6 (+2 Ugy, +4 Jobb +4 (Jobb Kezdeményezés)
Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lib 40 lab 40 lab
VE: 18 (+8 természetes) 14 (-1 termet, +2 Ugy, 17 (+7 természetes)
+3 természetes)
Tamadasok: 2 linceal gereblyézés +9 kh. 2 karom +12 kh,, Pallos +8/+3 kh. vagy karom
harapas +7 kh. +8 kh., szakall (lasd a leirist)
Sebzés: 2 lanccal gereblyézés 1d8+1 2 karom 1d4+6, Pallos 1d10+3 és vérzés vagy
harapas 2d6+3 karom1d4+2, szakall 1d8+2 és
betegség
Oldal/elérés: 5x5/10lib 5x10/5 lab 5x5/5lib
| Kiilénleges timadasok: Tancol6 lancok, idegérls Lecsapas, gereblyézés 1d4+3, Vérzés, szakall, harci 6rjongés,
| tekintet megragadas baatezu megidézése
| Kiilénleges képességek: Sebzéscsokkentés 20 / +2, Szaglis, varazslat-ellenalls 16, Sebzéscsokkentés 10 / +1,

vardzslat-ellendlls 23,
baatezu képességek



Menték:

Sziv +7, Gyors +6,
Akarat +6

Sziv +8, Gyors +7,
Akarat +7

Sziv +6, Gyors +5,
Akarat +5

Tulajdonsigok: Erd 13, Ugy 11, All 13, Eré 23, Ugy 15, All 17, ErG 15, Ugy 11, All 13,

Int 6, Bol 10, Kar 12 Int 10, Bsl 14, Kar 10 Int 6, Bol 10, Kar 10

Jartassagok: Maszas +12, Hallgatozds +13, Maiszas +16, Ugris +16, Koncentricio +7, Rejiézkodés
Szakma (fegyverkovacs) +10, Hallgatozis +16, Csendes +6, Hallgatézas +6, Csendes
Szabadulémiivész +11, Mozgds +16, Eszlelés +12, Mozgis +6, Eszlelés +6,
Eszlelés +13 Uszis +12 Szandékok Erzékelése +6

Képességek: Eberség, Fejlesztett Kritikus Kitérés, Jobb Kezdeményezés Kaszabolas, Jobb
(lincok), Jobb Kezdeményezés Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely fold és a fold mélyén Barmely f6ld és a féld mélyén

Szervezddés: Maganyos, néhany (2—4), Maginyos, par, falka (6-10) Maganyos, néhany (2—4),
banda (6-10), témeg (11-20) csapat (6-10)

Kihivasi érték: 6 7 7

Kincsek: Alralinos Nings Alralinos

Jellem: Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 9-16 EK (Kozepes) 8-10,EK (Nagy); 7-9 EK (Kozepes);

11-21 EK (Oridsi) 10-18 EK (Nagy)
Erinye (Baatezu) Hamatula (Baatezu) Cornugon (Baatezu)
Kozepes termetd kiilvilagi Kozepes termetf kiilvilagi Nagy kiilvilagi
(Térvényes, Gonosz) (Térvényes, Gonosz) (Térvényes, Gonosz)

Eleters dobis: 6d8+6 (33 ép) 9d8+9 (49 ép) 11d8+33 (82 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy) +0 +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 50 1ab (atlagos)  30lib 20 lab, repiilve 50 lih (atlagos)

VE: 20 (+1 Ugy, +9 természetes) 22 (+12 természetes) 25 (~1 termet, +1 Ugy,

+15 természetes)

Timadisok: Hosszu kard +8/+3 kh. vagy 2 karom +12 kh. Korbics +15/+10/+5 kh., (vagy
hosszi ij +7/+2 tav. vagy 2 karom +15 kh.), harapds +9
kotél +7 tav. kh., farok +9 kh.

Sebzés: Hosszu kard 1d8+3 vagy Karom 2d4+3 és félelem Korbics 1d6+5 és leiités, vagy
hossz ij 1d8, vagy kotél karom 1d4+5, harapas 1d4+2,
lekotozés farok 1d3+2 és vérzés

Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lab 10x 10 / 15 lab

Kiilonleges timadasok: Lekotozés, személy elbajolisa,  Félelem, megragadas, tépés Varazslatszerii képességek,

Kiilonleges képességek:

baatezu megidézése

Sebzéscsokkentés 10/+1,
varazslat-ellenallas 12,
baatezu képességek, nyelvek

3d4-+4, baatezu megidézése

Sebzéscsokkentés 10/+1,
varazslat-ellenallas 23,
baatezu képességek,

leiités, baatezu megidézése,
félelem-aura, vérzés
Sebzéscsokkentés 20/+2,
varazslat-ellendllis 24, regener.
5, baatezu képességek

Menték: Sziv +6, Gyors +6, Akarat +7 Sziv +7, Gyors +6, Akarat +8 Sziv +10, Gyors +8, Akarat +9
Tulajdonsigok: Er6 14, Ugy 13, All 13, Eré 17, Ugy 11, All 13, Eré 21, Ugy 12, All 17,
Int 14, Bol 14, Kar 20 Int 12, Bol 14, Kar 10 Int 14, Bol 14, Kar 14
Jartassigok: Koncentricio +9, Alcazas +11, Koncentracié +13, Rejtozés Koncentricié +15, Rejtozkodés
Rejtozkodés +9, Szabadulo- +12, Hallgatozas +15, +7, Bloff +14, Maszas +16,
miivész +8, Csendes Mozgis Csendes Mozgas +12, Hallgatézas +14, Csendes
+9, Kereses +9, Hallgatézds Keresés +13, Szandékok Mozgis +14, Keresés +14,
+10, Eszlelés +10 Erzékelése +13, Eszlelés +15 Szandékok Erzékelése +14,
Eszlelés +14
Képességek: Kitérés, Mozgékonysag Kaszabolas, Erételjes Kaszabolis, Erdteljes Tamadas,
Tamadas, Eberség Kettéhasitis
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely fold és a fold mélyén Barmely fold és a f6ld mélyén
Szervez6dés: Maganyos Maganyos, banda (2-4), Maginyos, banda (2—4),
csapat (6-10) csapat (6-10)
Kihivisi érték: 7 8 10
Kincsek: Altalinos plusz kétél Altalanos Altalinos érmék, javak
kétszerese, altalanos tirgyak
Jellem: Mindig torvényes gonosz Mindig torvényes gonosz Mindig térvényes gonosz
Fejlesztés: 7-12 EK (Kézepes) 10 EK (K6zepes); 12-15 EK (Nagy);
11-21 EK (Nagy) 16-30 EK (Oridsi)
Gelugon (Baatezu) Vereméordog (Baatezu)
Nagy kiilvilagi (Térvényes, Gonosz) Nagy kiilvildgi (T6rvényes, Gonosz)
Eleterd dobis: 12d8+60 (114 ép) 13d8+65 (123 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy) +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)




Sebesség: 40 lib 40 1ab, repilve €0 lab (dtlagos)

VE: 28 (1 termet, +1 Ugy, +18 természetes) 30 (=1 termet, +1 Ugy, +20 természetes)

Tamadisok: Hosszu landzsa +17/+12/+7 kh., (vagy 2 2 karom +19 kh., 2 szarny +14 kh., harapds
karom +17 kh.), harapis +12 kh., +14 kh,, farokcsapis +14 kh.
farok +12 kh. |

Sebzés: Hosszu landzsa 1d8+9 és hideg, (vagy 2 Karom 1d6+7, szarny 1d4+3, harapas 2d6+3
karom 1d8+6), harapas 2d4+3, farok és méreg plusz betegség, farokcsapas 2d4+3
3d4+3 és hideg

Oldal/elérés: 10x 10 /15 lab 5x5/10lab

Kiilénleges timadasok: Varizslatszerii képességek, félelem-aura, Varazslatszer(i képességek, félelem-aura, megragadas,
hideg, baatezu megidézése baatezu megidézése, szoritassal 2d4+10

Kiilénleges képességek: Sebzéscsokkentés 20 / +2, varazslat-ellenallis ~ Sebzéscsokkentés 25 / +2, varizslat-ellenillds
25, baatezu képességek, regenericio 5 28, baatezu képességek, regenericié 5

Mentdk: Sziv +13, Gyors +9, Akarat +14 Sziv +13, Gyors +9, Akarat +13

Tulajdonsigok: Eré 23, Ugy 13, All 21, Eré 25, Ugy 13, All 21,
Int 22, Bél 22, Kar 16 Int 20, Bol 20, Kar 16

Jartassagok: BIoff +16,, Maszds +20, Koncentracio +20, Bloff +17, Koncentracio +19, Maszas +20,
Alcazas +17, Ugras +19, Hallgatézis +22, Alcizas +17, Rejtézkodés +4, Ugrds +19,
Csendes Mozgas +16, Ismeret (misztikus) Ismeret (misztikus) +20, Hallgatézas +21,
+20, Keresés +20, Szandékok Erzékelése Csendes Mozgas +17, Keresés +21,
+15, Varazslas +20, Eszlelés +22 Varazslas +21, Eszlelés +21

Képességek: Kaszabolis, Eberség, Kitérés, Erdteljes Kaszabolas, Nagyobb Kaszabolis, Jobb
Timadas Kezdeményezés, Eroteljes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely fold és a f6ld mélyén Barmely fold és a fold mélyén

Szervezidés: Maganyos, néhiny (2—4), banda (6-10), Maganyos, néhany (2—4), csapat (1-2 £6, 2-5
csapat (1-2 6, 7-12 barbazu, 1—4 osyluth) cornugon, 2—5 hamatula)

Kihivasi érték: 13 16

Kincsek: Altalanos érmék, javak kétszerese, Altalinos érmék, javak kétszerese, altalinos
altalanos targyak targyak

Jellem: Mindig térvényes gonosz Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 13-18 EK (Nagy); 19-33 EK (Oriasi) 14-20 EK (Nagy); 21-39 EK (Oridsi)

Az ordogok Baatorbol, a torvényes gonosz létsikokrol szarmaznak.
Kézéttiik legnagyobb szimban a baatezu fordul els, amely faj a
hevességérol, a hatalmarcl és a kegyetlen szabalyokkal telitett
szervezddésércl hires.

A baatezuk merev kasztrendszerben élnek, ahol a vezetok
személyét nem csak a hatalmuk, hanem a fejlettségi allapotuk is |
meghatirozza. A szervezeteik ugy tartjak fenn magukat, hogy ki- |
terjesztik a befolyasukat a létsikjukon (és mashol) €16 halandokra.
Aki ebben megfelelé mértékben eldrehalad, az iltalaban az 6rdégi
allapotiban is fejlodik.

A legtabb baatezu tgy néz ki, mint valami gotikus vizkopo.
Groteszk, emberi szemmel nézve kifejezetten csuf litvinyt nyj-
tanak,

Ha az alibbi leirisok nem mondanak mast, akkor az érdégok a
Pokoli, a Mennyei és a Sirkany nyelvet beszélik.

HARC

Az 6rd6gok szeretik terrorizilni a niluk gyengébb teremt-
ményeket, és pusztin a trofeaszerzés céljabol szinte barmilyen jo
jellemii lényt megtamadnak. A tobbségiiket félelem-aura veszi
koral, amelynek segitségével megtorhetik az ellenfeleik
védekezését vagy felszeletelhetik a nagyobb csoportokat. Emellett
gyakran haszndljik a szemfényvesztéseiket, hogy megzavarjik az
ellenfeleket. Az egyik kedvenc triikkjiik, hogy szemfényvesztéssel
ercsitést teremtenek maguk mellé. Az ellenfél ekkor képtelen
eldonteni, hogy a veszély csak az § fantazidjiban létezik, vagy
valoban egy tijabb csapatnyi 6rdoggel kell megkiizdenie.

Baatezu megidézése (V): A legtobb baatezu képes megidézni az
ezen fajba tartozé ordégoket, mintha a szérnyidézés varazslatot
alkalmazna, de csak korlitozott esélye van a sikerre. Ez a szabalyok
kozott egy szazalékos dobasban jelenik meg, melynek elrontisa
esetén az idézés sikertelen. A megidézett ordégék 1 éra miltin
visszatérnek oda, ahonnan jottek. A megidézett baatezu 1 éran it
nem hasznalhatja a sajit idézoképességét.

Az 6rdogok nem alkalmazzak til gyakran az idézést, mert az
adossaggal jar a megidézett felé. Altaliban csak akkor idéznek, ha
ez feltétlentl sziikséges a gydzelemhez vagy csak igy menthetik
meg a sajat életiiket.

BAATEZU KEPESSEGEK
Immunitisok (Sz): Immunisak a tiizre és a mérgekre.
Ellenillisok (Sz): Minden baatezu rendelkezik 20 pontos hi-
deg- és sav-ellenallassal.
Lat a sététben (T): Minden baatezu kivaléan lat birmilyen
sotétségben, kivéve a mélyebb sotétseég varazslat hatotertiletén.
Telepitia (T): Minden baatezu (kivéve a lemure) képes 100
labnyi tavolsigon beliil telepatikusan kommunikalni minden
olyan lénnyel, amely ismer legalabb egy nyelvet.

LEMURE

5 labnyi magas, a teste és a feje viszonylag emberi, de a hisa aszott és
fekélyes. Az alakja olyan, mintha allandéan goresés kinok gyotornék.

Képtelen a kommunikaciora, de megérti a tobbi 6rdég telepati-
kus tizeneteit, és ezaltal engedelmeskedik a feljebbvaloinak.

Harc
Szinte mindent megtimad, amivel csak talilkozik, és megprobal-
ja széttépni azt. Csak a pusztulasa vagy egy masik 6rdogtdl jove te-
lepatikus tizenet allithatja meg,
Elmétlen (Sz): Immunis minden elmebefolyisolé hatasra,

IMP
Az imp gyakran all térvényes gonosz varizshasznalo szolgalatiba,
mint tanacsadé vagy kém.

Az imp a természetes formdjiban egy kis termeti humanoid
denevérszirnyakkal, tiiskés farokkal és megcsavarodott, hegyes
szarvakkal, A bére sotétvoros, a szarvai és a fogai fehéren csillog-
nak. Egy tipikus imp tgy 2 labnyi magas, és 8 fontot nyom.



(csak énmagidra plusz 50 fontnyi tirgyra), egy 12. szintli magushoz
hasonloan.

Félelem-aura (T): Ingyenes cselekedetként 5 libnyi sugari
félelem-aurit teremthet maga kéré. A teriileten beliil minden
lénynek sikeres Akaraterd-mentdt kell dobnia (NF = 14) vagy
olyan hatis ald keriil, mintha félelem varazslatot mondott volna
rd egy 7. szintd magus. Akl sikeres mentét dobott, az egy na-
pig immunis lesz az adott osyluth félelemaurdjara, A

tobbi baatezu immunis erre a képességre.

- \ Méreg (Sz): Fullink, Szivéssaigmentd (NF =
el 14), kezdd sebzése 1dé pontnyi idéleges Ero-
\ vesztés, masodlagos sebzése 2dé pontnyi

Harc
Leginkabb meglepetés-
bél szeret harcot
kezdeményezni (erre
lithatatlansig
és dtalakulas
képességeivel te-
remti meg a
lehetoséget). Ter-
mészetes for-
madjaban harcolva
a faroktiiskéjével

tamad, és \ idéleges Erovesztés.
iltaliban Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer
megprobal 50% esélye van 2d10 lemure megidézésére,

vagy 35% esélye van egy misik osyluth
megidézésére.
Jellem tudisa (T): Az osyluth automatikusan

arrébb repiilni az
ellenfeleitol, hogy
elkeriilje a visszata-

madasokat. tudatiban van minden lény jellemének, a-
Varazslatszer(i melyre ranéz.

képességek: Akarat-

lagosan — jo Q KYTON

érzékelése, A lincokkal kériilvett teremtményt sokan éloholr-

mdgia érzékelése, nak hiszik az elsé latasra, és a hagyomanyos,

lithatatlansag &~ linccsorgetd szellemekhez hasonlitjik. Ez az

\ ordog szinte teljesen emberi kinézeti, de ru-
ha helyett szamralan lancot teker maga
koré. A Pokoli és a Kozos nyelvet beszéli.

(csak sajat ma-
ga). Naponta
egyszer — sugal-
mazas. Mind-
ezen képességek
egy 6. szintdi
magus varazs-
latainak megfeleléen
miitkédnek (menté NF = 10
+ a varazslat szintje).
Hetente egy-

R Harc
G N A kyton a csorgé lincaival csap az ellenfele felé,
& W amelyek egyarint szolgilnak a szamira
vértezetként és fegyverként, Elvezik az
orakon it tildézort dldozat rémiiletét,
Tancols lancok (T): A kyton legveszélye-
sebb képessége az, hogy 20 labnyi tavolsigon beliil minden

v

szer alkalmaz- lincot uralhat és iranyithat. Ez neki egy altalanos cselekedetbe
hatja a kozosséger, és hat kérdést re- keriil, és a lincok az 6 akarata szerint mozognak. Emellett képes a
het fel. A képesség 12. szintil papi varazslatként mitkodik. lincok hosszat 15 labnyi-

Méreg (Sz): Fullink, Szivéssigment6 (NF = 13), kezd6 sebzése
1d4 pontnyi idéleges Ugyességvesztés, masodlagos sebzése 2d4
pontnyi idéleges Ugyességvesztés.

Atalakulis (T): Egy dltalinos cselekedetként az imp akaratlago-
san felvehet barmilyen format, maximum a Kozepes termetig. A
képesség tigy miikédik, mint egy 12. szintli magus hasonlo nevii
varizslata, de az imp maximum egy vagy két formit képes felven-
ni. Gyakori formai kézote van a pokszérny, a denevér, a patkiny és
a vaddiszno.

Regenerici6 (Sz): Normalisan sebzédik a savtdl, a szent és az
aldott fegyverektdl (ha azok eziistbol késziiltek vagy bilvosek).

OSYLUTH
Baator sikjanak ,rendérei”, informatorai és megfigyeldi. Csontig
aszott husti éléholtnak tinik, Humanoid testén rémisztd fej
trénol, szaraz bére beteges sargan fesziil a csontjaira. A farka
olyan, mint a skorpioé és a bomlds szaga veszi koril. Ugy 9 libnyi
magas.

Harc
Minden lényt gyiilol és megtimad. Gyakran teremt jégfalar, hogy
elvalassza egymastol az ellenfeleir.

Vardzslatszersi képességek: Akaratlagosan — holrak életre
keltése, személy elbdjolisa, dimenzichorgony, végzet, repiilés,
lithatatlansdg (csak énmaga), nagyobb kép, sugalmazas, jégtal.
Mindezen képességeket egy 7. szintd magus varazslatainak
megfelelen alkalmazhatja (menté NF = 12 + a vardzslat szintje),

Emellett akaratlagosan alkalmazhatja a hibarlan teleportot




val megnytjtani, és a végiiket borotvaéles kampokka formizni. BARBAZU

Ezek a lincok ugyanolyan hatékonysaggal timadnak, mint maga a
kyton.

A kyton maszhat az altala iranyitott lincok segitségével, a
normal sebességével és Maszasproba nélkiil.

Idegdrls tekintet (T): Képes tigy atviltoztatni az arcat, hogy az_,
hasonlitson az ellenfelének egy szeretett vagy kiilonosen .
.gyiiloletes ismerdsére. A képesség célpontjanak sikeres.
Akarater6-mentét kell dobnia (NF = 15), vagy 1d3 korig —1.

.morilis levonast kap minden tamadasdobasara.

Regenerici6 (Sz): Normalisan sebzddik a savaktol, a tiiztél és az

.aldott fegyverektol.
Egy elvesztett testrészt 2d6x10 perc alatt néveszt vissza, a levi-
gott végtagjait visszakaphatja a csonkhoz illesztve.
Jartassagok: +8 faji bonuszt kapnak minden olyan Szakma-
probajukra, amely a fémekkel kapcsolatos.

POKOLMACSKA

A lényeknek masik neve bezekira”. Képes szinte tokéletes csend- |

ben mozogni, és folyamatosan azt kutatja, hogy hol tehet valami
g0ON0SzZsagot.

A testhossza ugy 7 labnyi, a szemei vadallati ravaszsigtol és
¢hségtsl csillognak. Elég intelligens ahhoz, hogy a talalékony el-
lenfelekkel is felvegye a kiizdelmet.

Természetes telepatikus képességével kommunikal.

Harc

Eles karmainak és fogainak koszonhetéen jelentds ellenfélnek
szamit. Gyakran dgy ugrik az ellenfeleire, mint egy oroszlin a
zsakmanyira.

Lecsapis (Sz): Ha a pokolmacska a harc elsé kérében raugrik az
ellenfelére, akkor egy teljes timadast hajthar végre, holott abban a
korben mar tett egy mozgiscselekedetet.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz el kell talilnia az
ellenfelér a harapistimadasaval. Ha ez sikeres, akkor a karmaival
gereblyézve végigszanthat az ellenfél testén.

Gereblyézés (Sz): A pokolmacska két gereblyézéstamadist
indithat egy megragadott ellenféllel szemben (+12 kh.). Ezzel
tamadasonkent 1d4+3 pontnyi sebzést okoz. Amikor raugrik az
ellenfelére (lecsapasképesség), akkor is hasznilhatja a gereb-
lyézéstaimadasat.

Fényben lthatatlan (Sz): A pokolmacska lithatatlan minden
olyan teriileten, amelyet az emberi szemeknek elegendé fény
vilagit meg. Sotétben csupin halvinyan csillogé korvonal latszik

| beldle, és csak 30 libnyi tavolsigon beliilrél lithaté (latis kevés

|fenynél képességgel rendelkezdk szimaira ez a tivolsag 60 libnyi).
A magikus sotétség elfedi ezt a csillogast, és igy lithatatlanna teszi
a lényt.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatézds és a Csendes |

Mozgis jartassagprobaira.

A baatezu elit csapataiban szolgal tébb lemure timogatisival. Fo-
gazott élii pallost hordoz magaval.

Humanoid lény 6 labnyi magassaggal, hossza farokkal, karmos
kezekkel és libakkal, hegyes fiillel. Az illin undorité, kigyosze-
_rifen tekergozo szakallat visel. A bére selymes, de hiillgszerti pik-

kelyek boritjak.

Harc

Agressziv és szeret harcolni. Altaliban lingteremtés képességével

timadja meg azokat az ellenfeleket, akiket nem ér el Félelem
keltésével ziizza szét az ellenfelei védelmét.

Varizslatszeri képességek: Akaratlagosan — holtak életre
keltése, személy elbdjolisa, parancs, megszentségtelenités, vardzs-
fegyver, nagyobb kép, lingteremtés, sugalmazis. Emellett képes
felelem keltésére az érintésével, mintha varizsolna, de ez csak a
megérintett lényre hat. Ezen képességeit 8. szintii magusként al-
kalmazhatja (ment8 NF = 10 + a varizslat szintje).

Emellett akaratlagosan alkalmazhatja a hibdtlan teleportor
[(csak 6nmagara plusz 50 fontnyi targyra), egy 12. szint{i magushoz
hasonléan.

Vérzés (T): A barbazu fegyvere vérzén vig, amely a sebzés utin
minden kérben plusz 2 életpont elvesztését okozza, amig a sebet
be nem kotézik (Gyégyitispréba, NF = 10), vagy amig a sebesiilt
leny életben van. Ez a barbazu képessége, nem a fegyveré.

Szakill (Sz): Ha a barbazu mindkét karomtimadasaval eltalalja
ugyanazt az ellenfelét, akkor automatikusan eltalilja a szakillaval is.
Ekkor az dldozatnak sikeres Szivéssig-mentdt kell dobnia (NF = 14),
maskiilonben az megkap egy gonosz betegséget, amelynek neve
wordogfagy” (lappangasi ideje 1d4 nap, sebzése 1d4 pontnyi idéleges
Eréveszteség). A sebzés minden nap megjelenik, amig az dldozamak
nem sikertil hirom egymads utini sikeres Szivéssagmentdt dobnia
vagy nem gyogyitjik meg magikusan (a betegségekrdl részlete-
sebben olvashatsz a Kalandmesterek kinyvében).

Harci 6rjongés (Sz): A barbazu a barbirok dithéngés-
képességéhez hasonléan képes harci 6rjongésbe lovallni magir
(+4 Er6, +4 Alloképesség, +2 morilis bonusz az Akarater-men-
tkre, —2 VF-levonis). Ekkor +2 moralis bonuszt kap a timadi-
saira, és +12 pontnyi sebzésbonuszt. Az 6rjéngés 6 koron at tart, és
nincs semmiféle karos utchatasa.

Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van 2d10
lemure megidézésére vagy 35% esélye van egy masik barbazu
megidézésére.

ERINYE

Akircsak démoni rokonanak, a succubusnak, az erinyének is az
egyik kedvenc id6toltése a halandok megkisértése és romlisba
dontése.

Mas ordogokkel ellentétben ez a lény vonzo, ember nének rii-
nik, leszamitva persze hatalmas, tollas szarnyait és a szemeiben
csillogé gonoszsigot.

Harc

Keriili a harcot, amikor csak lehetséges. Ha mégis kiizdelemre
kényszeritik, akkor elbajolja az ellenfeleit, és egymis ellen fordit-
ja oket.

Varizslatszerfi képességek: Akaratlagosan — holtak életre
keltése, szirny elbdjolisa, megszentségtelenités, lithatatlansig
(6nmaga), jo elleni varizskér (6nmaga), nagyobb kép, dtalakulis,
langteremteés, lithatatlansdg litsa, sugalmazis, szentségtelen fer- |
rozés. Mindezen képességeket 8. szintli magusként alkalmazhatja |
(mentd NF = 15 + a varazslat szintje). |

Emellett akaratlagosan alkalmazhatja a hibdtlan teleportor .
(csak onmagara plusz 50 fontnyi targyra), egy 12. szint(i migushoz
hasonléan.

Személy elbdjolasa (T): Egyetlen pillantisival képes elbajolni a
humanoid teremtményeket. Ez nem tekintettamadas, és az aldozat-



nak nem kell az erinye szemeibe néznie. A képesség hatotavolsiga
60 labnyi, és az aldozatnak sikeres Akarateré-mentot kell dobnia (NF
= 18), maskiilénben a végsckig hiiséges lesz a nésténydrdoghoz.
Ett6l kezdve mindent megtesz azért, hogy megvédje a lényt, akir az
addigi tirsai ellen is fordul ennek érdekében vagy szembeszill a biz-
tos halallal. A képesség minden mas tekintetben megegyezik egy 8.
szint{i magus hasonlé nevii varazslatival.

Lekotozés (Sz): Minden erinye 50 labnyi hosszu kételet hordoz
magival, amellyel képes lekotézni egy barmilyen termeti ellenfe-

let, mintha a kétélmozgatis varazslatot hasznalna (16. szintii

magusként). 30 libnyi tavolsigra képes eldobni a kételet, és erre
nincs tavolsaghol adode levonas.

Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van 2d10
lemure megidézésére vagy 35% esélye van 1d4 barbazu megidé-
zésére.

Nyelvek (T): Allandéan jelen lévé képesség, amely egy 12. szin-
tii magus vardzslatihoz hasonléan mitkadik. Az erinye dltaliban
szoban kommunikil a halandékkal, és a telepatidt csak az
ordégoknél haszndlja.

HAMATULA

7 labnyi magas humanoid, éles tiiskékkel boritott testtel és
hosszu, vaskos farokkal. Féként 6rzéként és jirdrcsapatokban
szolgal.

Szokatlanul hossz és éles karmai vannak. Eles tekintete ide-oda
ugril, amitél gy néz ki, mintha folyton ideges lenne.

Harc

Mohén veti magit a kiizdelembe, és a testét borito tiiskékkel tépi
szét az ellenfeleit. Akinek sikeriil elkeriilnie az 6rdogi kezeket, azt
a személy fogvartartisa képességével teszi mozgasképtelenné.

Varizslatszerii képességek: Akaratlagosan — holrak életre
keltése, személy elbajolisa, megszentségtelenités, végzet, személy
fogvatartisa, nagyobb kép, lingteremtés, tizijiték, sugalmazis.
Naponta egyszer — rend haragja vagy szentségtelen fertozés.
Mindezen képességeket 9. szintii magusként alkalmazhatja
(mentdé NF = 10 + a varazslat szintje).

Emellett akaratlagosan alkalmazhatja a hibatlan teleportot

(csak dnmagira plusz 50 fontnyi tirgyra), egy 12. szint{ magushoz |

hasonléan.

Félelem (T): Akit a hamatula eltalil, annak sikeres Akaraterd-
ment6t kell dobnia (NF = 14) vagy olyan hatas ala keriil, mintha
egy 9. szintli magus mondott volna ra félelem varazslatot. A men-
todobas sikerességétdl fiiggetleniil a lény egy napra immunissa
vilik az adott hamatula ezen képességére.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatdhoz a lénynek el kell
taldlnia az ellenfelét egy karomtamadasaval. Ha ez sikeres, akkor a
testét boritd tiiskékkel beletéphet az ellenfele husaba.

Tépés (Sz): Sikeres birkozasprobaval a hamatula 3d4+4 pontmyi
sebet ejthet egy megragadott ellenfelén,

Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van 2d10
lemure megidézésére vagy 35% esélye van egy masik hamartula
megidézésére.

CORNUGON

Elit védelmi eréként szolgil, és a kiilseje még 6rdogi szemmel
nézve is szornytiséges.

9 labnyi magas, és a csak nagy joindulattal humanoidnak
nevezhet6 testét vastag pikkelyek boritjak. Hatalmas szirnyai és
kigyozo farka egésziti ki a félelmetes megjelenést.

Harc

Vad harcos. Ritkin hétral meg, még ha tilerével néz is szembe.
Korbacsival altaliban a legerdsebb ellenfelet keresi, és kérlel-
hetetleniil lecsap ra.

Varazslatszer(i képességek: Akaratlagosan — holtak életre |
keltése, személy elbdjolisa, megszentségtelenités, jo érzékelése, |

mdgia érzékelése, gondolatok érzékelése, kiosz eliizése, jo
eliizése, jo elleni varizskér, nagyobb kép, lingteremtés, tizijiték,
sugalmazds, hibitlan teleport (énmaga és 50 fontnyi targy). Na-
ponta hiromszor — tiizlabda, villim. Naponta egyszer — tuzfal. |
Mindezen képességeket 12, szintii magusként alkalmazhatja

|(menté NF = 12 + a varazslat szintje).

Félelem-aura (T): Ingyenes cselekedetként 5 labnyi sugari
félelem-aurit teremthet maga koré. A teriileten beliil minden
lénynek sikeres Akaraterd-mentét kell dobnia (NF = 17) vagy
olyan hatés ala keriil, mintha egy 12. szint{i magus mondott volna |
ri félelem varazslatot. Aki sikeres mentét dobott, az egy napig
immunis lesz az adott cornugon félelem-aurdjara. A tobbi baatezu
immunis erre a képességre.

Leiités (T): Amikor a cornugon eltalilja az ellenfelét a korbicsa-
val, annak sikeres Szivossigment6t kell dobnia (NF = 17), |
maskiilénben 1d4 kérre eszméletét vesziti.

Vérzés (T): A cornugon tiiskés farka vérzé sebet ejt, amely a

.sebzés utan minden kérben plusz 2 életpont elvesztését okozza,

amig nem kotozik be a sebet (Gyogyitasproba, NF = 10) vagy nem
gyogyitjak meg magikusan.

Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van 2d10
lemure vagy 1d6 barbazu megidézésére, vagy 35% esélye van 1dé
hamatula megidézésére, vagy 20% esélye van egy masik cornugen
megidézésére.

Regenerici6 (Sz): Normalisan sebzddik a savaktdl, a szent és az
ildott fegyverektdl, ha azok legalabb +2-es biibaj alatt allnak.

GELUGON

Elit 61 és kém. A kiilseje leginkibb egy foldénkiviili rovaréhoz
hasonlithato.

A kezei és a libai karmosak, a fején erdteljes csapragok mere-
deznek, és hosszi, vastag farkat borotvaéles tiiskék boritjak. Ugy
12 labnyi magas lehet.

Harc

Legszivesebben akkor harcol, ha az a kiildetése céljat szolgalja. De
ha sziikséges, akkor sohasem habozik timadni.

Varazslatszerfi képességek: Akaratlagosan — holtak életre
keltése, szérny elbdjolisa, megszentségtelenités, fagykip, jo
érzékelése, magia érzékelése, repiilés, jo elleni varazskoér, nagyobb
kép, dtalakulds, sugalmazds, hibatlan teleport (5nmaga és 50 font-
nyi targy), szentségtelen aura, jégfal. Mindezen képességeket 13,
szint{i magusként alkalmazhatja (menté NF = 13 + a varazslat
szintje).

Félelem-aura (T): Ingyenes cselekedetként 10 labnyi sugaru
félelem-aurat teremthet maga kéré. A teriileten belill minden
lénynek sikeres Akaraters-mentét kell dobnia (NF = 19) vagy
olyan hatds ald keriil, mintha egy 13, szintli magus mondott volna
ra félelem varizslatot. Aki sikeres mentét dobott, az egy napra
immunis lesz az adott gelugon félelem-aurdjira. A tébbi baatezu
immunis erre a képességre.

Hideg (T): A gelugon farkitdl vagy a lindzsajatol szarmazo
talilat esetén az ellenfelének sikeres Szivossaigmentét kell dobnia
(NF = 21), maskiilonben 1dé kérre olyan hatas ala keriil, mintha
lassitas varazslatot mondtak volna ra.

Baatezu megidézése (V): Naponta egyszer 50% esélye van 2d10
lemure vagy 1dé barbazu megidézésére, vagy 35% esélye van 2d4
osyluth vagy 1dé hamatula megidézésére, vagy 20% esélye van egy
misik gelugon megidézésére. !

Regenericié (Sz): Normalisan sebzddik a szent és az aldott |
fegyverekedl, ha azok legalibb +2-es biibdj alatt allnak.

VEREMORDOG

Kimondatlanul a baatezu vezérek faja. Iszonytato, szarnyas
humanoid 12 labnyi magassaggal. Gyakran jelenik meg langokkal
koriilvéve.




Nagyjabol a denevéréhez hasonlité szirnya van, amelyet sok-
szor maga koré teker, mint valami groteszk kopényeget. Gonosz
agyarairdl zéldes folyadék csepeg, és izmos testét voros pikkelyek
boritjak.

Harc
Sok kiilonleges képességgel rendelkezd harcos, Gyakran lathatat-
lanul harcol, és aki igy is képes latni 6t, azt a harapisaval intézi el.
Nem habozik tizlabdakkal elboritani egy teriiletet, és a harc
elején gyakran tizfallal veszi koriil magar.

Varazslatszert képességek: Akaratlagosan — holtak életre
kelrese, istenkiromlds, személy elbdjolisa, élGholt
teremtese, megszentsegtelenités, jo érzékelése, magia
érzékelése, magiatoreés, tizlabda, személy fog-
vatartdsa, fejlesztett lithatatlansig, jo elleni
varazskor, nagyobb kép, lingteremtés, aralakulis,
rizijarek, sugalmazas, hibdtlan teleport (6nma-
ga és 50 fontnyi targy), szentségrelen aura, |
tizfal. Naponta egyszer — meteortomeg, 4
szimbélum (barmelyik). Mindezen
képességeket 17. szint(i magusként alkal-
mazhatja (ment6é NF = 13 + a vardzslat
szintje). :

Naponta egyszer a 20. szintd magu- 4
sokhoz hasonléan alkalmazhatja a kivin- §
sag varazslatot.

Félelem-aura (T): Ingyenes cselekedet-
ként 20 labnyi sugart félelemaurat teremt-
het maga koré. A teriileten beliil minden
lénynek sikeres Akarateré-mentét kell dobnia
(NF = 19), méaskilénben olyan hatés ala keriil,
mintha egy 15. szintii magus mondott volna
1i félelem varazslatot. Aki sikeres mentét
dobott, az egy napra immunis lesz az adott
veremdrdég félelem-aurdjira. A tobbi &
baatezu immunis erre a képességre. T

Méreg (Sz): Harapds, Szivéssigmentd
(NF = 21), kezd6 sebzése 1dé pontnyi
idoleges Alloképesség-veszteség, masod- ..
lagos sebzése halal.

Betegség (T): Még ha a méregtsl meg
is menekiil, a megharapott lénynek ==
egy Ujabb Szivossigmentot kell dobnia ™ =
(NF = 14}, amelynek elrontasa esetén megkap-
ja az 6rdogfagy nevii gonosz betegséget (lappangisi ideje 1d4 nap,
sebzése 1d4 pontnyi idéleges Erdveszteség). A betegségekral rész-
letesebben olvashatsz a Kalandmesterek konyvében.

Megragadds (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talalnia a maximum Kézepes termetii ellenfelét a farkcsapas-ti-
maddsdval. Ha sikeresen megragadta, akkor szorithat.

Szoritis (Sz): A maximum Kézepes termetii megragadott ellen-
fellel szemben a veremordog 2d4+10 pontnyi sebzést okozhat egy
sikeres birkozasprobaval,

Baatezu megidézése (V): Naponta kétszer automatikusan sikere
van két lemure, osyluth vagy barbazu megidézésére, vagy egy
erinye, cornugon vagy gelugon megidézésére.

Regenerici6 (Sz): Normalisan sebzédik a szent és az aldort
fegyverektdl, ha azok legalibb +3-as biibaj alart allnak.

PAJZS-ORZO

[ {

Nagy szerkezet

Eleters dobis: 15d10 (82 ép)
Kezdeményezés; +0

Sebesség: 30 lab

VEF: 24 (-1 termet, +15 természetes)
Tamadasok: Csapis +16/+11/+6 kh.

Sebzés; Csapis 1d8+9

Oldal/elérés; 5 x 5 / 10 lab

Kiilonleges timadésok: Varizslat elraktarozisa

Kiilonleges képességek: Szerkezet, gyors gyogyulis 5, masok
védelmezése, 6rkodés, tir megtalilisa

Menték: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 22, Ugy 10, All -, Int —, Bl 10, Kar 1

EBghajlat/terep: Birmely fold és a f5ld mélyén
Szervezédés; Maginyos

Kihivisi érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges
Fejlesztés: 16—24 EK (Nagy); 2545
EK (Oriisi)

Varazshasznalo alkotja meg testérnek, és
a pajzs-6rz6 tobbnyire sikeresen
vegzi ezen feladatat.

Termetes humanoid figura fém-
bél, fibol és kébol, amely utébbi
részbe egy kiilénleges amuletter il-
leszt az alkotéja. Aki az amulett
parjat viseli, az parancsol a pajzs-
orzének, és a szerkezet mindenhovi
kéveti (ha nem kap téle mis paran-
csot), megvédelmezi 6t.

A legjobb képességei szerint tel-

jesiti az ura szobeli parancsait, bar a
harcon és az egyszerti kétkezi munkin
kiviil nem sok dologhoz ért. Ugyanak-
kor a szerkezet mikddése felté-

telekhez kothets, és igy meg-

hatdrozott feladatok is kijelol-
hetéek a szimira, amelyeker akkor
= végez el, amikor a meghatirozott
4 + koriilmények adédnak. A szerkezet
ura birmilyen tivolsigbol ma-

gihoz szolithatja a pajzs-6rzét, és
& o hamindketten ugyanazon a lét-
. sikon tartézkodnak, akkor a szer-
£ ~ kezet azonnal elindul hozzi.

HARC
Nyiltan harcol, hatalmas ké-5kleivel csapkod maguk koriil.
Foként védekezésre teremtik meg, igy nem il j6 timado.

Varizslat elraktirozisa (V): A pajzs-6rz6 képes énmagiban
elraktarozni egy maximum 4. szintii varizslatot, és parancsra vagy
ha a meghatirozott koriilmények adodnak, akkor képes ,hasznal
ni" azt. Ha ezt a képességét egyszer hasznalta, akkor az adott
varazslatot (vagy egy masikat) ujra el lehet raktarozni benne.

Misok megvédelmezése (V): Az amulettje pirjanak a viseldje a
szerkezettdl szamitott 100 libnyi tavolsigon beliil aktivalhatja ezt
a védelmezG képességet, Ezaltal az emberen okozott sebzés felét a
szerkezet szenvedi el, (mint a hasonlé nevii varizslatnil, de itt
nincs VF- vagy menté-bénusz).

Orkodés (Sz): Az 6126 képes a megszokottnal kicsivel gyorsab-
ban mozogni, és igy az ura megvédelmezésére sietni. Ilyenkor az
ar elleni minden timadasra —2 eltéritési-levonas adédik.

Parancsol6 fellelése (T): Amig ugyanazon a létsikon tartézked-
nak, addig a tivolsig nem szimit. A pajzs-6rz6 megtalalja az amu-
lettje parjanak viselsjét (vagy magat az amulettet, ha a hivis utan
elvették az eredeti viselgjétal),

Szerkezet: Immunis az elmebefolyasold hatisokra, a mérgekre,
a betegségekre és a betegségekhez hasonld hatasokra. Nem lehet
alanya kritikus talilatnak, tulajdonsigvesztésnek, energiaelszivis-
nak, és emellett nem halhat bele a hatalmas sebesiilésekbe.



SZERKEZET

A pajzs-6rz6 megalkotasa 100000 aranyba keriil, beleértve az 1000
aranyat, ami a test dra, és az 500 aranyat is, ami az amulett dra. Eb-
ben az arban benne van minden sziikséges anyagi és varazslat-
dsszetevd, amely az alkotdshoz kell vagy a részévé valik annak.

A pajzs-6rz6 megalkotasinak elso lépése a test megformazasa
fabol, bronzbol, kébsl és acélbsl. Az alkoté maga is megfor-

mizhatja a testet, de felbérelhet egy tigyes szakembert a munkara. .

A test megalkotasihoz sikeres Szakma (szobriszat vagy mérnok)
jartassagproba sziikséges (NF = 16).

A kovetkezd lépés az amulett megalkotasa bronzbdl, amihez si-
keres Szakma (kézmiivesség) jartassigdobas szitkséges NF = 12
ellenében.

A test és az amulett megalkotasa
utin a lényt életre kell kelteni
egy hosszadalmas ritualé segit-
ségével, amelyhez olyan legaliabb
12. szintii karakter sziikséges, (9
aki  rendelkezik a 20454
Csodalatos Targy Ké-
szitése képességgel. A |
teljes ritualé egy hé-
ten at tart, az alkotd-
nak naponta legaldbb 8 ¢
orit kell vele foglalkoz- 3§
nia egy megfeleléen 8
elgkészitetr laboratorium-
ban vagy dolgozészobaban.
Ez egyarint hasonlit az alki-
mistak laboratériumahoz és egy
kovicsmithelyhez, a megfelels
eszkozokkel valo felszerelése
1000 aranyba kertil. Ha az alkoto
maga alkotja meg a lény testét,
akkor a formazas és a ritualé egy-
szerre is torténhet.

Amikor a karakter nem a
ritualét vegzi, akkor pi-
hennie kell, és nem
végezhet mis cselekedetet az evésen, az alvison vagy a beszél-
getésen kiviil. Ha kihagy egy napot, akkor az egész addigi munka
eredménye semmivé foszlik, és a ritudlét ajra kell kezdeni. Eziltal
a ritudléra kélestt aranyak is elvesznek (de a rikéltott Tapaszealati
Pontok nem). Az eldzéleg megformazott test és a megfeleléen
kialakitott laboratérium természetesen Gjra felhasznilhato.

A rituilé teljes végrehajtasahoz az utolsé napon alkalmazni kell
a korlitozott kivinsag, a tirgy fellelése, az egésszé térel, a pajzs és
a misok Orzése varizslatokat, emellett az alkototol a ritualé elsziv
2000 Tapasztalati Pontot. Az alkoténak személyesen kell alkal-
maznia ezeket a varazslatokat, de maguk a varazslatok szarmazhat-
nak kiilsé forrashél is, példaul tekercsekrdl.

PEGAZUS

/s

Nagy migikus bestia

Eleters dobés: 4d10+12 (34 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 60 lab, repulve 120 lab (atlagos)

VF: 14 (-1 termet, +2 Ugy, +3 természetes)

Tamadésok: 2 pata +7 kh., harapis +2 kh.

Sebzés: Pata 1d6+4, harapas 1d3+2

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lib

Kiilonleges képességek: Szaglas, varazslatszerii képességek

Menték: Sziv +7, Gyors +6, Akarat +4

Tulajdonsigok: Eré 18, Ugy 15, All 16, Int 10, B5l 13, Kar 13

Jartassagok: Hallgatozas +12, Szandékok Erzékelése +7, Eszlelés
+12, Vadon Ismerete +3

Képességek: Vasakarat

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erdok
Szervezddés: Maginyos, par, néhany (6-10)
Kihivasi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus jo

Fejlesztés: 5-8 EK (Nagy)

Szépséges, szirnyas 16, amely néha a jo tigyek szolgalatiba dll. Na- |
gyon értékes légi hatas vilhat belsle, de vad és félénk lény; nem
kénnyt beidomitani.
A pegazus egy életre vilaszt magdanak pért, és
lehetéleg magaslati, elszigetelt he-
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7 - lyekre épiti a fészkét, A pega-
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A hétkoznapi lovak-
& ndl nagyobb termeti
élslény, és a haran két
hatalmas szirnyat
visel. A szarny-
tollai és a testét
fedo selymes
sz6ér  szine
fehér, de a
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szobeszédek sze-
rint létezik bar- |
na, mi tobb, fekete pegazus
. is. Egy atlagos pegazus

- marmagassiga 6 labnyi,

- tigy 1500 fontot nyom,
. és szarnyfesztivolsiga
S kozel 20 labnyi.
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HARC

A pegazus éles szélli patdival timad, és emellert nagyokat
harap az ellenfelébe. A pirok és a kisebb csoportok igen Gssze-
szokottan harcolnak, a fészkeiket a végsokig vedelmezik.

Varazslatszerti képességek: Akaratlagosan képes a jo érzékelése
és a gonosz érzékelése varizslatok hatdsainak létrehozasara 60
labnyi sugari teriileten beliil ugy, mintha 5. szintdi maguskent
alkalmazni a hasonlo nevii varazslatokat.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatozds és az Eszlelés jar-
tassagprobiira .

A PEGAZUS IDOMITASA

A pegazust ki lehet képezni légi hitasnak egy sikeres Allatok
Idomitasa jartassagprobaval. A Nehézségi Fokozat a fiatal teremt-
ménynél 22, a kifejlett példany esetében 29. A pegazus fizikailag a
lovakhoz hasonldan fejlédik. Az idomar felezheti az betorés idejét
és 5-tel csokkentheti az idomitasproba nehézségét, ha egy erre a
célra megalkotott magikus gyepldt hasznal.

A pegazus tojdsa 2000 aranyat ér, mig a fiatal pegazusok értéke
3000 arany, A profi idomir elkérhet akar 1000 aranyat is a
betérésért vagy az idomitisért. A beidomitott pegazuson valo |
lovaglishoz kiilonleges nyereg sziikséges, és a pegazus ugy is tud |
harcolni, hogy kézben a lovasit hordozza, A lovas csak akkor timad- |
hat meg egy ellenfelet, ha elébb sikeres Lovaglasprobit tesz (a rész- |
letekért keresd az ide vonatkozo részt a Jatékosok konyvében).

Viheté sily: A pegazus szimira a konnyt terhelés maximum
300 fontot jelent, a kizepes terhelés 301-600 font kozott van, és a
nehéz terhelés ettdl 900 fontig terjed.




POKEVO

Oriasi méagikus bestia

Eleters dobis: 4d10+20 (42 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib, repiilve 60 lab (jo)

VE: 13 (-2 termet, +1 Ugy, +4 természetes)
Tamadasok: Fullink +7 kh., harapas +2 kh.

Sebzés: Fullinkkal 1d8+5 és méreg, harapis 1d8+2
Oldal/elérés: 10 x 40 / 10 lab

Kiilonleges timadasok: Méreg, pete

Kiilénleges képességek: Mozgisszabadsag, szaglas
Mentdk: Sziv +9, Gyors +5, Akarar +2
Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 13, All 21, Int 2, Bél 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatézas +7, Eszlelés +7
Képességek: Kitérés

Szervezddés: Maganyos
Kihivisi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges
Fejlesztés: 5-12 EK (Oridsi)

Ez az oriasi ragadozo

Hﬁ.gy]‘ﬂ
nott darazs-
ra_hasonlit, és a
viselkedése is ennek fe-

nére értékes légi ha-

tas; egy csa-

pat pokevon lovaglé

bandita igencsak rémisz-

16 ellenfél lehet.

Leginkibb hatalmas,

kétlaba darazsra hasonlit,

amelynek elsl két

kisebb végtagja is

novekedett, és denevér-

szarnyakon re-

pil. A nevét onnan kapta,

hogy képes széttépni a

szivos halokar, és a petéit

legszivesebben araknoid el-
lenfeleinek testébe rakja.

HARC

A pokevé a mérgezo fullinkjival és
er6s csapragoival taimad. A taktikdja
tébbnyire abbol dll, hogy sziir egyet a fullinkjaval, azutin kicsit
arrébb repiil, és megvarja, amig a mérge hatni kezd. Nem szivesen
chagyja ott a zsakminydt, és a varazslatokkal vagy 16fegyverekkel
| harcolo ellenfelei bizton szamithatnak az ismétl6dé tamadasaira.
Meéreg (Sz): Fullank, Szivéssaigment6 (NF = 17), kezdé sebzése
nings, masodlagos sebzés bénulds 1d8+5 hétig,
Pete (Sz): A nostény pokevs a megbénitott, de legalabb Oridsi

késabb gyakorlatilag kirdgjak magukat a gazdatestbél.

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg fildek és foldmélyi teriiletek |

Mozgisszabadsag (T): A pokev olyan mozgasszabadsaggal ren-
delkezik, mintha egy 12. szint(i magus hasonlé nevi varizslatinak
a hatdsa alatt allndnak. Ez migidval megsziintethetd, de a
kovetkez6 korben a pokevé egy ingyenes cselekedetként tijra
elshivhatja ezen képességét. Amikor egy pokevé hatasként szol-
gdl, a hatds nem terjed ki a lovasara.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatozds és az Eszlelés jar-
tassagprobiira.

A POKEVO IDOMITASA

A péokevat ki lehet képezni légi hitasnak egy sikeres Allatok
Idomitasa jartassigprobaval. A Nehézségi Fokozat a fiatal teremt-
ménynél 24, a kifejlett példany esetében 29. A fiatal pokevd fizi-
kuma hat honap alatt fejlodik ki teljesen.

A pokevd tojasa 2000 aranyat ér, mig a fiatal pékevd 3000 ara-
nyat kostal. A profi idomar elkérhet akir 3000 aranyat is a
betorésért vagy az idomitdsért. A beidomitott pokevén valé
Jovaglishoz kiilénleges nyereg sziikséges, és a pokevo lovassal a
hétin is tud harcolni. A lovasa csak akkor timadhat meg egy ellen-
felet, ha elobb sikeres Lovaglisprébit tesz (a részletekért keresd az
ide vonatkozé részt a Jatékosok kényvében).

Vihet$ sily: A pékevé szimira a kénnyi terhelés maximum
612 fontot jelent, a kozepes terhelés 6131224 font kézétt van, és
a nehéz terhelés ettSl 1840 fontig terjed.

POKOLKUTYA

lel meg. Mindennek elle-,

termetii dldozataiba rakja a petéit. A fiatal egyedek hat héttel |

Kozepes termetii kiilviligi (Gonosz, Tiiz, Térvényes)

Eleters dobas: 4d8+4 (22 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 40 lib

VE: 16 (+1 Ugy, +5 természetes)

Tamadasok: Harapds +5 kh.

Sebzés: Harapis 1d8+1

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilsnleges timadisok: Leheletfegyver

Kiilénleges képességek: Szaglis, tiiz altipus

Menték: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +4

Tulajdonsigok: Erd 13, Ugy 13, All 13, Int 6, B5l 10, Kar 6

Jartassagok: Rejtozkodés +11, Hallgatozds +5, Csendes Mozgis
+13, Eszlelés +7%, Vadon Ismerete +0*

Képességek: Jobb Kezdeményezés, Nyomkovetés

Bghajlat/terep: Birmely fold és a fild mélyén
Szervezédés: Maginyos, pir, falka (5-12)
Kihivasi érték: 3

Kincsek: Kincsek

Jellem: Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 5-8 EK (Nagy)

Agressziv, tlizkopd hazidllat egy masik létsikrol. Az Anyagi Sikra
gyakran gonosz humanoidok idézik meg, akik esetenként egész
tenyészetet tartanak eme lénybdl. Nagy, erdteljes testfelépitési
kutyara hasonlit, révid, rozsdavorés vagy vorésesbarna bundaval. A
hatin a foltok, a fogai és a nyelve szénfeketék és a vorosen izz6 sze-
mei miatt konnyen megkiilénbéztetheté a hétkéznapi kutyikeol.
Az atlagos pokolkutya marmagassiga 4 és fél libnyi, a stilya pedig
tigy 120 fontnyi. Nem tud beszélni, de megérti a Pokoli nyelver.

HARC

Kivalé nyomkévets és vadasz. Ha falkaban van, akkor a csapat
elobb csendesen bekeriti az aldozatot, és egyszerre csak egy vagy
két kutya timad. A tiizes leheletiikkel megprobaljik a tobbiek felé
terelni a zsikmanyt. Ha az aldozattal nem birnak el ketten, akkor
az egész falka raugrik,

Leheletfegyver (T): Tiizesova (kipforma), 30 libnyi tavolsagig,
2d4 kéronként, 1d4+1 pontnyi tiizsebzést okoz, ezt sikeres Gyor-




sasagment6 felezi (NF = 13). A cséva lingra lobbant minden
éghetd anyagot, és a pokolkutya a harapasaval egyiitt is hasznal-
hatja a tiizleheletét.

Tiiz altipus (Sz): Tiizimmunitds, sikeres mentddobis kivételé-
vel a fagy kétszeresen sebzi.

Jartassigok: +5 faji bonuszt kap a Rejtozkédés és a Csendes
Mozgas jartassigprabaira. *Kivalo szaglisa miatt +8 faji bonuszt
kap az Eszlelés és a Vadon Ismerete jartassagprobiira, amikor
szagnyomot kovet.

RAKSASZA

Kozepes termeti kiilviligi (Gonosz, Térvényes)

Eleterd dobés: 7d8+21 (52 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 40 lib

VF: 21 (+2 Ugy, +9 természetes)

Témadésok: 2 karom +8 kh., harapis +3 kh.

Sebzés: Karom 1d4+1, harapas 1de

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Kiilénleges timadasok: Gondolatok érzékelése, varazslatok

Kiilonleges képességek: Atalakulis, varazslatimmuniras, érzékeny
az aldott szimszerij-lovedékekre, sebzéscsokkentés 20 / +3

Ment8k: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +6

Tulajdonsigok: Erd 12, Ugy 14, All 16, Int 13, Bol 13, Kar 17

Jartassigok: BIoff +16*, Alcdzas +17% Hallgat6zis +11, Csendes
Mozgis +11, Eléadas (ballada, kantalas, draima, mese, plusz
barmelyik 6t) +12, Szindékok Erzékelése +10, Eszlelés +12

Képességek: Eberség, Kitérés

Eghajlat/terep: Meleg erddségek és mocsarak

Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 9

Kincsek: Altalinos érmék, javak kétszerese, altalinos targyak
Jellem: Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 814 EK (Kozepes termet(i)

Egyesek szerint a gonoszsig €16 megtestesiilése, kevés nila
rosszindulatubb lény létezik a vilagon.

Ugy néz ki, mint egy humanoid testalkatti tigris nemesi oltozék-
ben. Kedveli a gazdag életvitelt, az intelligenciaja és a hatalma egy
részét arra hasznalja, hogy fenntartsa a dekadens életkériilményeit,
természetesen tobbnyire masok kardra. A teste viszonylag emberi
(de tigrisbunda fedi), ezzel szemben a kezei inkabb tigrismancsok —
emberi kézhirtal. Bir ez nem csokkenti a kéziigyességét, nagyon
furesin hat mindazok szimara, akik nem ismerik a lényt.

Beszéli a Kozos, a Pokoli és a Mélységi Kozos nyelveket.

HARC

Kozelharc esetén a raksasza eldobja minden nemességét, és erds
karmaival, harapasaval kiizd. Amikor lehetséges, akkor egyéb
képességei segitségével probalja elkeriilni az efféle talalkozisokat.

Gondolatok érzékelése (T): Folyamatosan érzékeli a gondolato-
kat, mintha egy 18. szintli magus hasonlé varazslatit hasznalna

((mentd NF = 15). A képességet barmikor felfiiggesztheti vagy tjra
elchivhatja egy ingyenes cselekedetként.

Varizslatok: 7. szintdi magusként képes varazslatokat
megidézni, és emellett misztikus varazslatokként alkalmazhatja az
1. szintd papi varazslatokat.

Atalakulis (T): Egy iltalanos cselekedetként képes felvenni bar-
milyen humanoid alakot yagy visszatérhet a sajit formajaba. A
képesség tigy miikodik, mint egy 18. szintl magus hasonlé nevd
varazslata, de a raksasza addig marad a felvett formidjaban, amig
csak akar.

Varizslatimmunitis (T): A 8. vagy annil alacsonyabb szinti
varazslatok és varazslatszert képességek nem hatnak ra, mintha a
hasznal6juk nem dobta volna feliil a lény varazslat-ellenallasat,

Erzékeny az dldott szimszerij-lovedékekre (Sz): Ha dldott szam-
szerij-lovedékkel talaljak el, akkor a raksasza azonnal meghal.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a BIoff és az Alcazds jartassig-
probaira. *Amikor az dtalakuldsi képességét hasznalja, akkor +10
kériilményekbsl ad6dé bonuszt kap az Alcazasprobaira. Ha olva-
sott az ellenfele elméjében, akkor tovabbi +4 bonusz jarul a Bloff
és az Alcizas jartassagprobaira.




RAST

RAVID

Kozepes termeti kiilvilagi (Tfiz)

Eleterd dobis: 4ds+4 (22 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: Repiilve 50 lab (jo)

VE: 15 (+1 Ugy, +4 természetes)

Tamadésok: 4 karom +6 kh. vagy harapis +6 kh.

Sebzés: Karom 1d4+2 vagy harapéds 1d8+3

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilénleges timadasok: Bénito tekintet, megragadas, vérszivis
Kiilonleges képességek: Tiiz altipus, repiilés

Menték: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsagok: Eré 14, Ugy 12, All 13, Int 3, Bol 13, Kar 12
Jartassigok: Rejtozkodés +5, Hallgatozas +7, Csendes Mozgis +7
Képességek: Kitérés, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fld mélyén
. Szervezddés: Maganyos, par, néhany (3-6)
Kihivasi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 5-6 EK (Kozepes); 7-12 EK (Nagy)

Az elemi sikok eldugott zugaiban él. Csak fogak és karmok lebegs
huszsikja, ez a kiilonds lény szinte folyamatosan eszik.
Gombszert, lebegé testébdl tiz-tizenot hosszi, karmos végtag
nytlik ki, és szintén gombszert feje majdnem egészében egyetlen
fogakkal telt szij.
Beliil a rast csupan hamu és parazs, mégis gy issza a vért, hogy
szamos szornyeteg megirigyelné a szomjat.

HARC

A természet kegyetlen ravaszsaggal aldotta meg. Lebénitja az el-
lenfeleit, és azutin a még mozgisképesekre timad. Karmol vagy
harap, de a testfelépitése miatt egy korben csupin csak az egyik
ilyen timadasi format hasznalhatja.

Bénité tekintet (T): Bénulds 1dé korre, 30 labnyi tivolsi-
gon beliil, Szivéssagmentd (NF = 13),

Megragadis (Sz): A képesség hasz-
nilatihoz a lénynek el kell talilnia
az ellenfelét a harapastimadasa-
val. Ha sikeriil, akkor auto-
matikusan vérszivas-
sebzést okoz az ellenfe-
lének.

Vérszivis (Sz): Ha
megragadta az ellenfelét,
akkor a rast kéronként 1
pont idéleges Alloké-
pesség-veszteséget okoz
az dldozatinak, amig
fenn birja tartani a fogva-
tartast.

Tfiz altipus (Sz): Tiizim-
munitas, sikeres mentét kivéve
a fagy kétszeresen sebzi.

Repiilés (T): A rast a repiilés
varazslat hatdsihoz hasonléan
képes repiilni (mint egy 11.
szintd magus), egy ingyenes
cselekedetként. Amely
lény elvesziti ezt a ké-
pességét, az lezuhan és amig
nem tud tjra repiilni, addig csak Jrachiifl s
részleges cselekedetekre képes. 4

Kozepes termeti kiilvilagi

Eleterd dobis: 3d8+3 (16 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: Repiilve 60 lab (kivils)

VEF: 25 (+15 természetes)

Tamadésok: Farkcsapas +4 kh., karom +2 kh.

Sebzés: Farkcsapas 1dée+1 és pozitiv energia, karom 1d4 és pozitiv
energia

Oldal/elérés: s x 5 /5 lib

Kiilénleges timadisok: Pozitiv energia csapis, targyak életre
keltése

Kilonleges képességek: Ttizimmunitis, repiilés

Menték: Sziv +4, Gyors +3, Akarat +4

Tulajdonsigok: Eré 13, Ugy 10, All 13, Int 7, Bél 12, Kar 14

Jartassagok: Hallgatozds +7, Csendes Mozgis +6, Eszlelés +7

Képességek: Tobb Tamadas®

Eghajlat/terep: Barmely féld és a fold mélyén

Szervezddés: Magianyos (plusz legalabb 1 életre keltett trgy)
Kihivasi érték: 5

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 4 EK (Kézepes); 5-9 EK (Nagy)

A kiils6 sikokrol szarmazé lény, amely megtestesiti a pozitiv
energiat. A bizarr kiilsejii teremtmény képes puszta energidval
csapni le az ellenfeleire, és képes életre kelteni a koriilstte léve
targyakat.

Kigyoszerii testével tekergdzve tszik a levegében, és a feje
mogott egyetlen karmos kéz mered ki a hatabol. Néha valahogyan
atjon az Anyagi Sikra, de ilyenkor csak tigy céltalanul vandoral,
néhdny altala életre keltett tirgy kiséretében.

HARC

Csak és kizirolag 6nvédelembél harcol. Onmagiban nem
jelentékeny harcos, de mindig van vele néhany
életre keltett tirgy, amely meg-

védelmezi a veszélyben.
Pozitiv energia-csapis
(T): Amikor a ravid
pusztan megérint va-
lakit, a karmaival
vagy a farkaval
odacsap az el-
lenfelének,
akkor



feltsleheti a timaddsit pozitiv energidval. Az energia az €16 lények-
ben csak kellemetlen bizsergést kelt, de az élcholtaknak (még a
testetleneknek is) 2d10 pontnyi sebzést okoz.

Tirgyak életre keltése (T): Kéronként egyszer a ravid képes
életre kelteni egy a kozelében 1évé, véletlenszertien kivalasztott
targyat, mintha egy 20. szintii pap hasznalta volna a tirgyak életre
keltése varazslatat. Ezek az életre keltett tirgyak megvédelmezik a
lényt, de a ravid nem elég intelligens ahhoz, hogy parancsokar ad-
jon nekik.

Repiilés (T): A ravid a repiilés varazslat hatisihoz hasonléan
képes replilni (mint egy 11. szintd magus), egy ingyenes cse-
lekedetként. Amely lény elvesziti ezt a képességét, az lezuhan, és
amig nem tud wjra repiilni, addig csak részleges cselekedetek-
re képes.

Képességek: “Annak ellenére, hogy nincs meg ne-
ki a szitkséges hirom természetes fegyver, a ravid P
mégis rendelkezik a Tobb Tamadas képességével. {

REMALOM

Nagy kiilviligi (Gonosz) \

Eleterd dobis: 6d8+18 (45 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 40 lib, repiilve 90 lib (jo)

VE: 24 (—1 termet, +2 Ugy, +13 természetes)

Tamadésok: 2 pata +9 kh., harapds +4 kh.

Sebzés: Pataval 1d8+4 és 1d4 tiiz, harapis 1d8+2

Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab

Kiilénleges timadédsok: Lingolo patik, fiist

Kiilonleges képességek: Asztrilis projekcio, éteriség

Menték: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +6

Tulajdonsigok: Er6 18, Ugy 15, All 16, Int 13, Bol 13, Kar 12

Jartassigok: Irinyérzék +10, Hallgatozds +12, Csendes Mozgis
+11, Keresés +10, Szandékok Erzékelése +10, Eszlelés +12

Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely f6ld és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos
ihivasi érték: 5
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig semleges gonosz
Fejlesztés: 7-10 EK (Nagy); 11-18 EK (Oriasi)

Biiszke, négylabu teremtmény. A gonoszsagtol olyan
. fekete a szive, mint a s6tét mélységek, ahonnan szir-
mazik.
/" Az elsé pillantisra nagytermeti, fekete széri
lénak tiinik. Azonban kézelebbrél nyilvin-
. valova vilik a valodi természete. A
sorényérél, a farkarol és a patai koriil sely-
mesen lobogd szérzetrél kideriil, hogy valéjaban tekergézo
lingnyelvek sokasaga. A lény szemei gonosz izzassal csillognak.
Vad, nyughatatlan teremtmény. Szaguldozik a vilighan, és
kisért mindazok rémalmaiban, akik keresztezni merészelik az
{itjit. Bar nincs szarnya, mégis képes nagy sebességgel repiilni.
Nem igazin hagyja, hogy birki is meglovagolja, bar néhiny nagy-
hatalmii gonosz lénynek mar sikeriilt hatast faragnia némelyik
réméalombal.

HARC

A rémalom harc kézben a viperaszerti fogaival harapja meg az el-
lenfeleit vagy a lingold patdival timad rdjuk. Ugy is harcolhat,
hogy kézben il rajta valaki, de a lovasinak sikeres Lovaglasprobat
kell tennie a harchoz (a részletekért lasd a Jatékosok kényveét).

Lingolé patik (T): A gyulékony anyagok azonnal lingra kapnak
arémilom egyetlen rugasatol.

Fiist (T): A harc hevében a rémalom a lovakhoz hasonléan gyak-
ran felhorkant vagy fij egyet, amitdl 15 labnyi hosszu, forro és
kénes fiistcsova (kipforma) lovell ki a szdjan. A cséva fojtogato,
vakitoé hatisu, és aki belekertil, annak sikeres Szivéssigmentét kell
dobnia (NF = 16), maskiilénben —2 morilis levondst kap a taimadas-
és a sebzésdobasara. A hatis 1dé korig megmarad még a csova
elhagyisa vagy a fiist szétoszldsa (pl: a szélt6l) utan is. A fiistben a
rémalom feles takardasban van a téle legalabb 5 labnyira dllé lények
szamadra, és teljes takardsban van a t6le legalabb 10 libnyira allg el-
lenfelek szamara. A fiist egyiltalin nem akadalyozza a rémilom
latasat, és egy ingyenes cselekedetként barmikor eloszlathatja azt.

Asztrilis kivetiilés és éteriség (T): Ezek a képességek ugyanugy
miikddnek, mint a hasonlé nevii varazslatok. A lény egy 20. szin-
tii magushoz hasonloan alkalmazhatja éket.

Vihet6 stly: A rémilom szimara a kénny( ter-
helés maximum 300 fontot jelent, a
i¥ kozepes terhelés 301-600 font

WV on '*j % kozott van, és a nehéz terhelés
= oy S ett6l 900 fontig terjed.

s

-




REMORHAZ

Oriasi magikus bestia

Eleters dobés: 7d10+35 (73 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib, furva 20 lib

VE: 20 (-2 termet, +1 Ugy, +11 természetes)
Tamadisok: Harapds +13 kh,

Sebzés: Harapas 2d8+12

Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab

Kiilonleges timadasok: Megragadis, egészben lenyelés
Kiilénleges képességek: Ho, remegés érzékelése
Ment6k: Sziv +10, Gyors +6, Akarat +3

Tulajdonsagok: Erd 26, Ugy 13, All 21, Int 5, B6l 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozas +10, Eszlelés +9

Képességek: Erteljes Taimadas

. Eghajlat/terep: Barmely hideg fold

Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 7

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 8-10 EK (Oridsi); 11-21 EK (Hatalmas)

Sarkvidéki szornyeteg, agressziv ragadozé, amely képes itrigni
magat a fagyott féldon és a jégen.

Ugy néz ki, mint valami haralmas féreg, tobb tucatnyi rovarsze-
rii libbal. A fején arcszer( forma alakult ki, és a széles szdjnyilasat
éles fogak keretezik. A feje mogétt szirnyszerti képzodmények
alakultak ki a hdtan. A teste viligos, fehéres-kék szinf, de pirosa-
san litktet a beliil képz6d6 hétsl.

Habar a vad remorhaz a zsikmanyanak tekinti a fagyéridsokat
is (a jegesmedvék, a javorszarvasok és egyéb illatok mellett), az
oriasok idonként befognak kozilik egyet-egyet, hogy beidomit-
sik a lakhelyiik 6rzésére.

HARC

Tobbnyire a ho és a jég alatt vagy a fagyott foldben rejtézkodik,
amig nem érez maga foltt mozgast. Alkor hirtelen kitor a felszin
aldl, és a meglepetést kihasznalva timadasba lendiil.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
-talalnia az ellenfelét a harapastimadasaval. Ha megragadja az
ellenfelét, akkor automatikusan sebez (harapissebzés), és meg-
probalhatja egészben lenyelni az aldozatat.

Egészben lenyelés (Sz): Sikeres birkézasprobival a lény meg-
probalhatja lenyelni a maximum Nagy termetii, megragadott ellen-
felét. Odabent az aldozat kéronként 2d8+12 pontnyi ziizésebzést és
aremorhaz langolé bensje miatt 10d10 pontnyi tiizsebzést szenved
el. A lenyelt lény a karmaival vagy maximum Kicsi vigéfegyverrel
kivighatja magat a remorhaz gyomrabél, ehhez 25 pontnyit kell se-
beznie a gyomorfalon (VF = 20). Ha kijutott, akkor az izmok
sszezarjik a sebet, és a kovetkezd lenyelt lénynek ugyantigy ki kell
vagnia magat. A remorhaz gyomraban maximum két Nagy, négy Ki-

,csi, nyole Pici, tizenhat Péttém vagy harmincketté Aprd lény fér el.

HSG (Sz): A feldiihodétt remorhaz teste olyan erds hét termel,
‘hogy ekkor a puszta érintése is 10d10 pontnyi tiizsebzést okoz. Ez
rendszerint azonnal megolvasztja a nem magikus fegyvereket, de a
magikus fegyvereknek megengedett a Szivossigmentd (NF = 18).

Remegés érzékelése (Sz): 60 libnyi tavolsagon beliil a lény au-
tomatikusan érzékeli az elhelyezkedését minden olyan lénynek,
amely mozgas kézben érinti a talajt.

Jartassig: +4 faji bonuszt kap a Hallgatézisprobiira,

ROPER

Nagy magikus bestia
Eleters dobis: 10d10+30 (85 ép)
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 10 lab
VF: 24 (—1 termet, +1 Ugy, +14 természetes)
Tamadasok: 6 inda +11 tav., harapas +8 kh.
Sebzés: Inda (lasd a szévegben), harapds 2dé6+6
Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lib (indikkal 50 lab)
Kiilénleges timadasok: Indik, rantss,

= gyengeség
= Kiilonleges képességek: Elektromossigimmunitis,

— hideg-ellenallas 30, tiizre érzékeny, varazslat-ellenalls 28

— Mentdk: Sziv +10, Gyors +8, Akarat +8

Tulajdonsagok: Exé 19, Ugy 13, All 17, Int 12, B5l 16, Kar 12

Jartassagok: Maszis +7, Rejtézkodés +10%, Hallgatozas +13,
Eszlelés +13

Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés, Vasakarat,
Fegyverfokusz (indak)

Eghajlat/terep: Birmely foldmélyi terep

Szervezddés: Maginyos, par, Néhany (3—6)

Kihivisi érték: 10

Kincsek: Nincsenek érmék, targyak 50% javak (csak kovek)
Jellem: Altaliban kaotikus gonosz

Fejlesztés: 11-15 EK (Nagy); 16-30 EK (Oriasi)

A barlangok mélyén rejtzkodé lény, joval gono-
szabb és intelligensebb, mint ahogyan
sokan a kiilseje alapjan megitélik.
Leginkabb természetes médon
kialakult sztalagmitra emlé-
keztet. 9 labnyi magas, a
testének dtmérdje gy 3—4 libnyi lehet a
talpanal, és 1 libnyi feliil. Nagy, titogé szdjaban
kristilyfogak sorakoznak, amelyekkel képes ket-
& téharapni egy maximum Kozepes termetii lényt. A
" szine és a testhomeérséklete a kérnyezs barlang visz-
onyaitdl fiigg.



HARC

A roper keépes nagyon csendben, mozdulatlanul allni, és igy egy
kovet utinozni. Emiatt gyakran meglepetéshél tamad. Amikor zsak-
ményra talal, akkor kicsap a hossza indéival, hogy magihoz rantsa
azt, a kozelebbi ellenfeleket pedig erdteljes harapasaval kezeli le.

Indik (Sz): A roperrel valé legtobb talilkozas azzal
kezdédik, hogy a lény ,kilovi" hossza, ragadés indait. A
lénynek hat ilyen indafegyvere van, amelyek mindegyike 50
labnyi tavolsagig nytlhat ki (nincs tavolsignovekedés).

Rintis (Sz): Ha a roper célba tall egy indatamadisaval, ak- 4
kor az inda az ellenfél teste koré tekeredik, és kozelebb
rantja 6t vagy a ropert. Ez minden tovabbi korre érvényes §
(nincs visszatimadas), amig az aldozat nem szabadul ki egy &8
sikeres Szabadulémiivész jartassagprobival (NF = 23) vagy
egy Eréprébaval (NF = 19). Ha a roper 10 labnyinal
kozelebb kertil az aldozatihoz, akkor az indaval korbetekert
ellenféllel szemben +4 bonuszt kap a harapistamadisdra.

Vagéfegyverrel egy egyszert tamadassal az inda “
elvighato. Ehhez legalabb 10 pontnyi sériilést kell okozni
rajta (VF = 20).

Gyengeség (Sz): A roper indai elraboljak az ellenfél erejét. Aki-
re egy inda ratekeredik, annak sikeres Szivossagmentat kell dob-
nia (NF = 18), vagy elszenved 2d8 pontnyi iddleges Ero-
veszteséget.

Tiizérzékenység (Sz): Sikeres mentadobas kivérelével a tiiz két-
szeresen sebzi. A sikeres menté felezi a sebzést, a sikertelen
megkétszerezi.

Jartassigok: “Jeges vagy sziklis kérnyezetben +8 faji bonuszt
kap a Rejtézkodésprobaira.

SR\

ROZSDASZORNY

Kozepes termetii rendellenesség

Eleter dobis: 5d8+5 (27 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 40 lab

VF: 18 (+3 Ugy, +5 természetes)

Timaddsok: Csap érintés +3 kh., harapas -2 kh.
Sebzés: Csap érintésével rozsdasitas, harapas 1d3
Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilénleges timadasok: Rozsdasitas

Kiilénleges képességek: Szaglas

Mentdk: Sziv +2, Gyors +4, Akarat +5

Tulajdonsigok: Exé 10, Ugy 17, All 13, Int 2, Bol 13, Kar 8
Jartassagok: Hallgatdzds +9, Eszlelés +9

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Barmely foldmélyi teriilet
Szervezddés: Maganyos vagy par

Kihivasi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 68 EK (Kozepes); 915 EK (Nagy)

A legtsbb harcos inkdbb szillna szembe egy csapat orkkal, mint
egyetlen rozsdaszérnnyel. Ez a teremtmények fémet eszik, de
elébb elrozsdasitja azt. Szamralan kalandozo fegyvereit, pajzsait és
vértezetét tette mar tonkre a faj valamelyik egyede.

Az itlagos rozsdaszorny gy 5 labnyi hosszu, 3 libnyi magas és
kozel 200 fontot nyom. Bogirszert testét vastag pancél védi, szine
a hasin sirgasbronz, a hatin rozsdavéros. Még hosszu farkit is
pancéllemezek boritjak, és a vége csontosan kiszélesedik, amitdl
olyan lesz, mint egy dupla hal-farkuszony. A lény két meg-
nytijthaté antennacsipot visel a fején, amelyeknek érintése
megrozsdasitja a fémet.

HARC

A rozsdaszorny képes 90 libnyi tavolsighdl megérezni a fém sza-
gat, Ekkor megindul a szag forrasa felé, és megprobalja megérin-
teni azt a csapjaival. A lény éhsége nehezen kielégithets. A
kalandozokat akir nagyobb tivolsigon keresztil is tildozi, ha van
még niluk fémbal késziilt tirgy, de nem képes ellenallni a frissen
rozsdasodott eledelnek. Az okos (és a kétségbeesett) kalandozok
ilyenkor eldobnak valami kevésbé értékes fémtargyat, és amig a
lény taplilkozik, addig gyorsan elttinnek a kozelébsl.

A lény el@szor altaliban a legnagyobb fémtirgyat célozza meg,
igy timadasainak els6dleges célpontja rendszerint a pincélzat,
azutin a pajzsok kévetkeznek, majd a fegyverek és igy tovibb a ki-
sebb targyak felé. Leginkibb a vasfémet kedveli (vas vagy acél), de |
ha lehetésége adddik ra, akkor nem veti meg a nemesfémeket sem
(pl.: arany és eziist).

Rozsdisitis (Sz): Ha a rozsdaszorny eltalil egy fémbol késziilt
tirgyat a csiptimadasival (érintéstamadas), akkor az elrozsda-
sodik, darabokra hull, és azonnal hasznalhatatlanna vilik. A argy
mérete lényegtelen — egy teljes vértezet ugyanolyan gyorsan hul-
lik darabokra, mint egy kard. A magikus vértezetek, fegyverek és




més biivos tirgyak dobhatnak egy Szivossigmentdt (NF = 20) a
hatis ellen.

Amely fém fegyver megsebzi a rozsdaszérnyet, az azonnal
elrozsdasodik. Fa, k6 és egyéb nem fémes anyagu dolgokra a
képesség nem hat.

RUKMADAR

Hatalmas bestia

Eleter dobis: 18 d10+126 (225 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, repiilve 80 lab (4tlagos)

VE: 14 (-4 termet, +2 Ugy, +6 természetes)
Tamadisok: 2 karom +21 kh., harapis +16 kh.
Sebzés: Karom 2d6+12, harapis 2d8+6
Oldal/elérés: 20 x 40 / 10 lib

Kiilénleges timadisok: Elragadas

Menték: Sziv +18, Gyors +13, Akarat +7
Tulajdonsdgok: Exé 34, Ugy 15, All 24, Int 2, Bél 13, Kar 11
Jartassigok: Hallgatézas +4, Eszlelés +4*

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg hegységek
Szervezddés: Maganyos vagy par

Kihivisi érték: 9

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 19-32 EK (Hatalmas); 3354 EK (Gigdszi)

Szinte mar til nagy, hogy hihet6 legyen a létezése. A rikmadar
hatalmas ragadozd, amely a melegebb vidékek hegyes teriiletein
él. Hires arrol, hogy képes elragadni a nagyobb allatokat (a tehe-
neket, a lovakat, de még a kisebb elefantokat is).

Nagyméreti fészkét fakbol, vastag agakbdl, kétérmelékbél és
hasonlékbél épiti. Mindezt magas hegységekbe szereti helyezni,
mis rikmadarakidl tivol, hogy ne kelljen osztoznia az élelmen.
Nagyjabol 10 mérfoldnyi sugari tertileten vadaszik (a fészektol
szamitva).

Leginkabb hatalmas sasra emlékeztet, a tollai sotétbarnak vagy
aranyszinfiek. Ritkan bar, de a felfedezék lattak mar véros, fekete
és fehér rikokat is. Ezt az utazok tobbsége rossz 6mennek veszi. A
cs6rétd] a farktollaiig gy 60 labnyi hosszu teremtmény, a
szarnyfesztavolsiga nagyjabél 120 labnyi.

HARC

Tobbnyire a levegdbdl tamad. A magasbél le-
csapva a hatalmas karmaival prébilja felra-

gadni a zsikmdnyat, hogy elvigye a

fészkébe a fickaknak és sajat maganak.

A maganyos rik gyakran megtimad

olyan legalabb Kézepes termeti c%"{r
lényeket, amelyek ehetének tiin- &/
nek. Ha parban vannak, akkor vi-

szonylag Osszeszokottan va-

dasznak és harcolnak, a fészkiiket

és a fickaikat a végsckig védel-

mezik.
Elragadis (Sz): A rik,
amely sikeresen elraldljaa s :
Kicsi és az Oridsi termet- ¢ e ! - g
kategéridk kozott léve /f:'éi-.’ gt =

ellenfelét a karom- . o
timadasaval, az

£

ingyenes cse- /@ 4
lekedetként ‘ (
birkézis- %

prébat kezdeményezhet anélkiil, hogy ezzel megadna a visszata-
madas lehetGségét. Ha sikeriil megfognia az dldozatat, akkor fel-
repiil vele a magasba, és minden korben egyszerre timadhat rd a
csorével és a karmaival. Emellett az elragadott aldozatit egy ingye-
nes cselekedetként barmikor elejtheti vagy egy dltalinos cse-
lekedetként félredobhatja.

A félredobott lény 90 labnyit repiil és 9dé pontnyit sebzddik.
Ha a riik repiilés kozben dobja félre az dldozatat, akkor az elszen-
vedi az imént leirt sebzés vagy a zuhanas sebzése koziil azt, ame-
lyik a nagyobb.

Jartassagok: “+4 faji bonuszt kap az Eszlelésprobaira a nappali
orakban.

SAHUAGIN

Kozepes termetii humanoid (Vizi)

Eleters dobis: 2ds+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, tiszva 60 lab

VE: 16 (+1 Ugy, +5 természetes)

Téamaddsok: Hiromagu szigony +3 kh., 2 gereblyézés +1 kh. (vagy
2 gereblyézés +3 kh., 2 karom +1 kh.), harapas +1 kh. vagy
nehéz szimszerij +2 tav.

Sebzés: Hiromag szigony 1d8+2, gereblyézés 1d4+2 (ha masod-
lagos timadas, akkor 1d4+1), karom 1d2+1, harapis 1d4+1
vagy nehéz szamszerij 1d10

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilénleges timadasok: Oriilet

Kiilénleges képességek: Beszéd a capakkal, viz alatti érzékelés,
fenyvaksag, kételti, érzékeny az édesvizre

Menték: Sziv +4, Gyors +1, Akarat +1

Tulajdonsigok: Exé 14, Ugy 13, All 12, Int 14, Bol 13, Kar 9

Jartassigok: Allatempitia +2, Rejtézkodés +6%, Hallgatozas +77,
Szakértelem (vaddszat) +2, Eszlelés +7%, Vadon Ismerete +1*

Képességek: Tobb Tamadis

Eghajlat/terep: Meleg vizek
Szervezddés: Maganyos, par, néhiny (5-8), jardrcsapat (11-20 fo
plusz egy 3. szintii hadnagy, 1-2 capa), banda (20-80 {5 plusz
100% nem-harcos, minden 20 felnétt utin egy 3. szin-
tti hadnagy és egy 4. szintii fonok, 1-2 capa), torzs
(70-160 {6 plusz 100% nem harcos,
minden 20 felndtt utan egy 3.
szintl hadnagy, minden 40
felnStt utdn egy 4. szintii
fonok, kilenc 4. szintii
orz0, egy-negy 3.6.
szintl pap-
névendék, egy 7.
szintli papno,
egy 6-—8. szintil
bdré, 5-8 capa)

Kihivisi érték:
2
= Kiﬂcsek:
\'i:{\\:;\ Altalanos

Jellem: Mindig
torvényes gonosz
Fejlesztés: Kaszt
szerint

A tengermélyi humanoid vada-
szokat tengeri érdégoknek is neve-
zik. A faj a partkozeli vizekben él,
és kisebb csapatokban fosz-
togatja a partmenti telepii-
léseket.



A legtobb sahuagin zold szint, hasnal vilagosabb, a hatin
sotétebb arnyalatokkal. Sokuk sétét csikokat és foltokat visel a
borén, de ezek a kor el6rehaladtaval fakulni kezdenek. A sahuagin
bér pikkelyes, a lény ujjai kozott uszohdrtya fesziil, és a szajiban
éles fogak sorakoznak. A felnérr sahuagin him durvin 6 labnyi
magas, és gy 200 fontot nyom.

A tritonok természetes ellensége. A két faj nem képes békésen
megmaradni egymas kozelében, korok o6ta folyamatosan
habortban allnak egymassal, amit kelletleniil csak néha szaki-
tanak meg a kereskedelem érdekében.

HARC

Vad harcos, nem kér és nem is ad kegyelmet soha. Uszis kozben a
labkarmaival gereblyézve tép az ellenfeleibe, és emellett a kezén
leve karmokkal vagy a fegyverével is timad. A sahuagin csapatok
tagjainak nagyjabol a fele halokkal szerelkezik fel.

Ha fosztogatni indulnak egy partmenti telepiilésre, akkor ezt
sotét, holdtalan éjszakakon teszik. Gyilkoljak a lakosokat, és élel-
met vagy alapvetd felszerelési tirgyakat visznek magukkal.
Megtimadjak a hajokar is. Minden oldalgél korilveszik a jar-
miivet, és a csapat egy része a vizben marad utinpétlisként vagy
hogy elbanjanak a fosztogatok altal vizbe dobalt matrézokkal.

Orjéngés: Ha a sahuagin sebet kap, akkor a kévetkezé korben
megoriil. Ez a harci dith naponta csak egyszer foghatja el, ilyen-
kor addig karmol és harap, amig 6 vagy az ellenfele életben van.
+2 bonuszt kap az Allsképességére és az Erejére, de —2 levonis
jarul a VF-értékére. Az Grjongését nem képes a sajat akaratabol
abbahagyni.

Beszéd a cépakkal (Sz): 150 libnyi tavolsigon beliil a sahuagin
képes telepatikusan kommunikalni a cipikkal Ez a kommunikicio
leegyszeriisodik az alapvet6 fogalmakra, mint példaul az étel’, a
wveszély” és az ,ellenség”. A sahuagin hasznalhatja az Allatempitia
jartassagat, hogy osszebaritkozzon egy capival vagy beidomitsa azt.

Vizmélyi érzékelés (Sz): 30 labnyi sugaru teriileten beliil a
sahuagin képes pontosan meghatirozni barmely élélény elhe-
lyezkedését a vizben. A képesség erdsebb a lathatatlansignal és a
gyenge lithatésagnal, de kevésbé hatasos a kozponti idegrend-
szerrel nem rendelkez6 lények esetében (pl.: él6holtak, ooze fajok
és szerkezetek). A sahuagin csak 15 labnyi sugaru tertileten képes
ilyen lényeket érzékelni. Emellett a viz alatt szem-
fenyvesztésekkel nem lehet megtéveszteni.

Fényvaksig (Sz): A hirtelen megjelené erds fény (mint a
napfény vagy a napfény varazslat hatisa) 1 kérre megvakitja a
lényt. Erés fényben tevékenykedve (az idéleges vaksig elmulti-
val) —1 moralis levonast kapnak a timadasaikra, a mentédoba-
saikra és a probaikra.

Kétéltii (Sz): A sahuagin minden 2 pontnyi Alloképesség-
értéke utdn 1 6rdig képes a szarazfoldon élni (azutin a fulladas
szabalyai érvényesiilnek ra, amelyeket a Kalandmesterek
kényvében talalhatsz meg).

Erzékeny az édesvizre (Sz): Ha egy sahuagin édesvizbe keriil,
akkor sikeres Szivossagmentdt kell dobnia (NF = 15) vagy azonnal
el kell hagynia azt. Sikertelen proba esetén (vagy ha nem jon ki
beléle) —4 moralis levonast kap a tamadasaira, a ment&dobésaira és
a probdira. Még siker esetén is minden vizben toltétt 10 perc utin
meg kell ismételnie a mentédobist.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejt6zkidés, a Hallgatozas és
az Eszlelés jartassigprobdira. *Viz alatt ez a bénusz +8 lesz. Az
otthonatol szamitott 50 mérféldon beliil +8 bonuszt kap a Szak-
értelem (vadaszat) és a Vadon Ismerete jartassagprabaira,

A SAHUAGIN MUTANSOK

Kétszaz sahuagin koziil egynek négy karja van. Ok négy karom-

tamadast tehetnek egy korben vagy plusz fegyvereket hasznal-
hatnak a gereblyézés- és a harapistimadasaik mellett.

Ha a sahuagin kozosségtdl szamitott 100 mérféldén belil taldl-
hato egy vizi elf kézosség, akkor szdz sahuagin koziil egy gy néz

ki, mint egy vizi elf. Az ilyen mutins (a nevitk: malent) tszési
sebessége 40 lab, kétszerannyi ideig maradhatnak a vizen kiviil,
mint a tarsaik, de ugyanigy édesviz- és fényérzékenyek (-1
tamaddsra). A mutinsok személyisége tobbnyire megegyezik a
tobbi sahuaginéval.

A SAHUAGIN TARSADALOM

A tengeri ordogok évezredek alatt kialakult, ritudlis viselkedési
kodex szerint élnek. A kozdsség minden tagja tudja a helyét — és
ott is marad. Biiszkék az 6nallosigukra és a szoros tarsadalmi rend-
jitkre. Azonban masok nagy sajnalatara a sahuagin élet egyik alap-
elve, hogy kegyetleniil tiintess el mindent, ami nem sahuagin.

A falvaktdl a virosokig sokféle kiozdsségekben élnek, a lakhe-
lyeiket kivekbol és Gceinmélyi természetes anyagokbol épitik fel.
Passziv (mint a tengeri hinar telepei) és aktiv (pl.: csapdak és
capik) védelmet egyarant alkalmaznak a telepiilés koriil. A
kozosséget idosebb himek (f6ként négykaruak) elit csoportja
iranyitja: a falu felett egy baré uralkodik, mig egy herceg ala husz
falu tartozik. A sahuagin kiralyok joval nagyobb teriilet felett ural-
kodnak, és tobbnyire az olyan nagy varosokban laknak, amelyek-
nek akar hatezer lakosa is lehet. A sahuagin kiralysigokhoz
rendszerint egész partszakaszok tartoznak, beleértve akar minden
100 mérfoldes korzeten beliili falvat és varost is. A sahuagin
papnék tanitokként, a- tudis 6rzéiként és a vallasi élet
iranyitoiként szerepelnek a tirsadalomban. Az & jelenlétiik
ellenére a sahuagin faj bizalmatlan a magiaval szemben és fél téle.

F6 istenségiik Sekolah, a nagy érdégceipa.

A SAHUAGIN KARAKTEREK

A sahuagin himek kedvelt kasztja a vandor, szinte minden
vezetGjiik ebbe a kasztba tartozik. Féellenségiiknek a legtobben
humanoid lényeket (foként az elfeket) valasztanak. A sahuagin
néstények kozotr a papnd a leggyakoribb kaszt. Sekolah
hitét valljak (kedvelt fegyver: haromagt szigony), és
ezaltal vilaszthatnak kettét a kovetkezd szférik
kéziil: Gonosz, Térvény, Eré, Habort.
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SARKANYOK

A sarkdnyok az Gsi id6kbél szirmazo, szarnyas hiillek, akiket a
termetitk mellett a fizikai és a magikus képességeik miart retteg-
nek. A legéregebb sirkinyok a vilg leghatalmasabb lényei kozé
szamitanak.

A sirkanyok ismert fajtai két széles kategoriara oszthatéak szét: |
a kromszin sirkanyokra és a fémszin sirkinyokra. A krémszin
sarkanyok kézé soroljuk a fekete, a kék, a z6ld, a voros és a fehér |
sarkanyokat, melyek mindegyike gonosz és 6nzé. A fémszintiek
kozé a bronz, a sirgarézszin, a vordsrézszin, az arany €s az ezlist
sarkany tartozik, akik jésagosak, altalaban a viselkedésiik nemese-
ket is megszégyenit és széles korben tisztelik Gket a boleses-
segiikért.

Korosodvan minden sarkiny tjabb képességeket kap, és novek-
szik a hatalmuk is. A termetitk ugyancsak az életkorukeol fiigg,
megndhetnek a néhany labnyitél a 100 libnyinal hosszabbra is,

A SARKANYOK KORKATEGORIAI

Kategéria Eletkor (években)

1 Sarkanyka 0-5

2 Nagyon fiatal 6-15

3 Fiatal 16-25

4 Ifid 26-50

5 Fiatal felnétt 51-100

6 Felnétt 101-200

7 Kifejlett felnstt 201-400

&8 Oreg 401-600

9  Nagyon éreg 601-800
10 Osi 801-1000
1 Féreg 1001-1200
12 Nagy féreg 1201+

Habir félelmetes ragadozck, a sarkinyok a dégét is megeszik,
ha sziikséges. Igazin éhesen gyakorlatilag mindenevék. A
sarkinyok metabolizmusa olyan erGteljes folyamatokkal jar, ame-
lyek soran a szervetlen anyagok is lebomlanak, Néhiny sarkany
még az izlését is ehhez igazitja.

Bar a céljaik szinte egyedenként viltozéak, minden sirkany
igen kapzsi természetl. Folyamatosan haricsolnak, érméket,
ékkoveket, ékszereket és magikus targyakat gyijtenek takaros
halmokba. Ha mar nagyon sokat 6sszeszedtek, akkor nem igazan
szeretik a vagyonukat sokdig magara hagyni, tébbnyire csak
élelemért hagyjik el a rejtekiiket idénként. Esetleg jarorozés okan
repiilik be a rejtekiik kérili kis teriiletet. A sarkdnyok sohasem
elégednek meg a kincseikkel. Szeretik nézegetni, szimolgatni azt
és a fészkiiket” is kincsekbdl épitik meg. Halmokba rakjik, hogy
egy kijirator kivéve teljesen korbevegyék a testét. Mire a sarkdny
eléri a nagy féreg korkategériat, addigra altaliban tébb szdz ékké
és megszamlalhatatlanul sok érme veszi koriil, nem is beszélve a
sarkinyols hosok” dltal ottfelejrett magikus targyakrsl.

A sirkinyok a Sarkiny nyelvet beszélik.

HARC

A sarkinyok erés karmaikkal és a harapasukkal kiizdenek, emel-
lett rendelkeznek leheletfegyverrel és kiilonleges képességekkel,
az egyéni fizikai timadasaikrél mar nem is szélva. Altaliban job-
ban szeretnek repiilve harcolni, és igy lecsokkenteni az ellenfél
létszamait vagy a tavolbol megesapolni az erejét. Az idésebb és in-
telligensebb sarkanyok képesek kivilasztani a legergsebb ellenfe-
leket, és megprobaljak eldszér Gket elintézni (vagy elkeriilni,

|amig a gyengébbekkel foglalkoznak).

A SARKANYOK OLDAL/ELERES ERTEKEI

Termet Oldal Elérés
Pici 21/2x21/2 lab 5 &b
Kicsi 5x5lab 5 1ab

Kozepes 5x5l4b 5 14b
Nagy 5x10l4db 10 lab*
Oridsi 10 x 20 lab 10 lab
Hatalmas 24 x 40 |4b 15 lab
Gigaszi 40 x 80 ldb 15 lab

*Nagyobb, mint dltalaban az ilyen termetd lények.

A SARKANYOK TAMADASAI

1 2 2 1 fark- 1 1 fark-
Termet harapds karom szdrny csapds zlzds soprés
Pici 1d4 1d3 - - - -
Kicsi 1d6 1d4 -
Kozepes 1d8 1d6 1d4 -
Nagy 2d6 1d8 1d6 1d8 -
Oridsi 2d8 2d6  1d8 2d6 2d8 -
Hatalmas 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6
Gigdszi 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8

Harapis: A harapastamadas a leirt sebzés mellett a sarkiny
Erdbél adédé bénuszaval egyenls életpont-veszteséget okoz (le-
felé kerekitve). A sirkiny hasznalhatja a harapas-timadast arra is,
hogy felkapja az ellenfelét (lisd késobb). A harapistaimadisok a
teljes tamadds bonuszt kapjik.

Karmok: A karomtimadis a leirt sebzés mellett a sirkiny
Er6bol adodé bonuszinak a felével egyenld életpont-veszreséget
okoz (lefelé kerekitve). A sirkiny hasznalhatja a karomtamadasir
arra is, hogy felkapja az ellenfelét (lasd késohb). A karomtimadis
-5 levonast kap a taimadds bénuszra.

Szirnyak: A sirkiny még repiilés kozben is odacsaphat a
szarnyaival az ellenfelének. A szarnytimadas a leirt sebzés mellett
a sarkiny Erd bonuszinak a felével egyenls életpont-veszteséget
okoz (lefelé kerekitve). A szirnytimadis —5 levonast kap a
tamadais-bonuszra.

Farkesapds: A sirkiny kéronként egy ellenfelét megprobalhat-
ja az izmos farkival lecsapni. A farkcsapds-timadis a leirt sebzés
mellett a sarkiny Erg bonuszinak a masfélszeresével egyenls élet-
pont-veszteséget okoz (lefelé kerekitve). A farkcsapastimadas —5
levonast kap a timadds bénuszra.

Osszezizds: A legalabb Oridsi termetii, repiils vagy ugro
sarkany tdimadasra hasznalhatja a teljes testét tigy, hogy egyszert-
en razuhan az dldozatra. Ez egy dltalinos mozgiscselekedetet je-
lent. A timadas csak a sirkinynal legalabb hirom termetka-
tegoridval kisebb ellenfelekkel szemben hasznalhaté (habar a na-
gyobb ellenfeleknek nekifuthat, és megprobalhatja letaposni
cker).

Az Gsszezizds annyi lényre hat, amennyi elfér a sirkdny teste
alatt (lisd fentebb az Oldal/elérés tablizatot). A sarkiny ala keriils
lények Gyorsasigmentét dobhatnalk a sirkany leheletfegyverénél
irt NF-éreek ellenében. Rontott dobis esetén helyhez kétstré val-
nak, és amig a sirkany nem mozdul el réluk, addig minden tovab-
bi korben automatikusan ztzdsebzést szenvednek. Ha a sarkany
fenn akarja tartani a helyzetet, akkor azt birkozasprobaval teheti
meg.

Az Osszezlizas-timadas a leirt sebzés mellett a sirkiny Erabél
adodé bonuszanak a masfélszeresével egyenls életpontvesz-
teséget okoz (lefelé kerekitve).

Farksoprés: A legalabb Hatalmas termert sarkinyok altalinos
tamadascselekedetként alkalmazhatjik ezt a timadasi formir. A
timadds a lény mégotti félkdrben hat, amelynek sugara 15 labnyi
a sarkany faratol szamitva, illetve a Gigiszi sarkanyok esetében 40
libnyi. A teriileten lévé lényekre a timadas akkor hat, ha legalibb
négy termetkategoriaval kisebbek a sirkinynal. A farkséprés-ti-
madas a leirt sebzés mellett a sarkiny Er6bél adédé bonuszanak a
masfélszeresével egyenls életpont-veszteséget okoz (lefelé
kerekitve). A timadis hatdteriiletén lévé lények Gyorsasagmentét
dobhatnak a sebzés felezése érdekében, a sirkany leheletfegy-
verénél irt NF-érték ellenében.



Birkézas: A sirkinyok nem igazan hasznaljiak ezt a taimadasi for-
mat, mert az Osszezuizas-tamadasuk és a Felkapis-képességik
tobbnyire helyettesiti (lisd a leirasukar).

Ha egy nagyobb ellenfél megragadja a sarkanyt, akkor az a hara-
pasival és mind a négy libaval kiizd tovabb (a hatso libak is

karomsebzést okoznak). Ha egy nagyobb sarkiny ragadja meg, ak- |
kor a sarkany csak birkozasprobaval szabadulhat ki, esetleg a hara- |

pasit vagy a leheletfegyverét hasznilhatja. Ha egy nala kisebb

lény ragadja meg, akkor a sirkdny a farksoprése kivételével

barmely fizikai tdimadasit hasznalhatja ellene.

A sirkiny birkézas kézben mindig hasznalhatja a leheletfegy- ‘

verét ugyantigy, mint a varazslatair, a varazslatszerd és a ter-
mészetfeletti képessegeit. Feltéve, hogy sikeres Koncent-ra-
ciéprobit dob.

Leheletfegyver (T): 1d4 kéronkeént alkalmazhatja altalinos cse-
lekedetként, és még akkor sem gyakrabban, ha esetleg tobbféle le-
heletfegyverrel rendelkezik. A leheletfegyver hatoterilete

mindig a sarkany szajanal kezd&dik, és a sarkany dltal meghataro- |
zott irinyban folytatédik, a lentebb irt tivolsagokon belil. Ha a le- |

helet-fegyver fizikai sebzéssel rendelkezik, akkor a hatéteriileten
lévé lények dobhatnak Gyorsasagmentét a sebzés felezése
érdekében. A mentédobis NF-értéke a sirkany koritdl és a
tipusatol fiigg, az egyéni leirasokban keriil kirészletezésre. A nem
sebzo lehelettamadidsok elleni mentédobasok ugyanezen NF-
érték ellenében torténnek, a hatasuk az egyéni leirisokban keriil
kirészletezésre.

A leheletfegyvereknek két alapvetd formaja van: a kopet és a
csova. Ezeknek a hatotertilete mindig a sarkany termetétél fiigg,

A SARKANYOK LEHELET-FEGYVEREI

Termet Képet* (hossz) Cséva** (hossz)
Pici 30 lab 15 ldb
Kicsi 40 l4b 20 |ab
Kézepes 60 Idb 30 Iab
Nagy 80 lab 40 |ab
Oridsi 100 l4b 50 lab
Hatalmas 120 14b 60 lab
Gigdszi 140 lab 70 lab

*A kopet (sugarforma) mindig 5 ldbnyi magas és 5 ldbnyi
széles.
**A cséva (kupforma) vége mindig olyan széles és magas,
amilyen tdvolsagra van a kiindulépontjatél.

Rémiszt6 kiilsé (Sz): A fiatal felnétt vagy ennél idésebb sarkany
mar a puszta jelenlétével is elijesztheti az ellenfeleit. A képesség
automatikusan aktivilodik a sarkiny elsé timadisakor, rohama-
kor, vagy amikor a levegdhdl lecsap. A képesség hatotivolsiga = a
sarkany korkategéridja x30 lib. Ezen a tivolsagon beliil minden
lat6 lény a hatis ala keriilhet, ha a sirkinynil kevesebb Eleterd
Kockaval rendelkezik.

A hatis alanyanak sikeres Akarater-ment6t kell dobnia (NF =
10 + a sarkany Eleterd Kockdinak a fele + a sarkiny Karizma
bénusza), maskiilénben a maximum 4 EK-is lények 4de korre
panikba esnek, a legalibb 5 EK-ds lények pedig ugyanennyi idére
reszkemni fognak a félelemtdl (megrazkodtatast élnek at). A sike-
res ment6t dobdk egy napra immunissa valnak az adott sarkany
ezen képességére. A sarkinyok immunisak erre a képességre.

Vardzslatok: Minden sarkany az egyéni leirdsiban szerepld
szinten ismer és haszndlhat misztikus vardzslatokat, emellett
megkapjak a magas Karizma-értékbél adodo bonuszt is. Néhany
sarkany misztikus varazslatokként alkalmazhat papi varazslatokat
vagy varazslatokat a papi szférakbol.

Varizslatszer( képességek: A sirkanyok ezen képességei kortol
és tipustdl fiiggenek. Megkapjik a korkategéridjuknak megfeleld
képességeket, és megtartjik a korabban kapott képességeket is.

Hasznaldi szintnek mindig a korkategoridjukat vagy varazsloi |
haszniléi szintjiiket kell tekinteni, amelyik a magasabb. A menté |

NF =10 + a sarkany Karizmabol szirmazé maodositdja + a varazslat

szintje. Minden vardzslatszert képességiiket naponta egyszer |

hasznalhatjak, hacsak az egyéni leiraisokban nem all mas.
Immunitisok (Sz): Minden sarkiny immunis az altatas és a

‘bénitas hatasaira. Kortél fiiggetlentil minden sirkiny immunis
Legy vagy két tamadasi formara, ezek az egyéni leirasokban szere-
.pelnek.

Varazslatellenallds (Sz): Ahogyan a sirkanyok korosodnak, tgy
egyre inkabb ellenallova vilnak a varizslatok és a varizslatszerti
képességek hatasaival szemben. Varazslatellenallasuk pontos
értéke az egyéni leirasokban szerepel.

Vaklitis (Sz): Minden sarkany kitiing érzékekkel rendelkezik,
és latas nélkiil is képes meghatdrozni a korilorte 1évs dolgok elhe-
lyezkedésér. A képesség hatotavolsaga = korkategoria x30 lab.

Eles érzékek (Sz): A sirkinyok négyszer jobban érzékelnek
kevés fénynél, mint az emberek, és normal fényviszonyok kozort
kétszer jobban. Emellett rendelkeznek a sététben lards

képességével korkategoria x100 libnyi tavolsagig.

Jartassagok: A sirkinyok Eleterd Kockanként [EK x Intelligen-

.cia-bénusz + 6] jartassigpontot kapnak. Ezeket a kovetkezd jar-

tassagokra kélthetik el, jartassigonként maximum az EK-ikkal
egyenld értékben: Hallgatozis, Eszlelés, Keresés. Az ezutin meg-
marado pontok 1/1 pont értékben altalinosan felhasznalhatdak a
kovetkezo jartassagokhoz: Bloff, Koncentricid, Diplomacia,
Szabadulémiivész, Ismeret (birmelyik), Tavolbalitas. A sirkanyok
nem tanulhatnak kasztokhoz kététr képzettségeket.

A varazsolni tudé sarkinyok ingyen rendelkeznek a Varazslis
jartassaggal, az EK-ikkal egyenld értékben, Feltéve, hogy az Intelli-
genciibol ad6dé modositéjuk legalabb +1 (legalabb 12-es Int-érték).

A vOrds, a vorosrézszin, az arany és az eziist sirkdnyok ingyen
megkapijak az Ugrds jartassagot, az EK-ikkal egyenlé értékben.

Képességek: Minden sarkiny rendelkezik legalabb egy
képességgel, és minden 4 EK utin kap egy tdjabbat. Kedvelt
képességeik kozott van az Eberség, a Kaszabolds (csak a karom- vagy
a farkcsapas-tamadasaikhoz), a Jobb Kezdeményezés, az Erdteljes
Tamadas, a Hasitas, a Fegyverfokusz (karmok vagy harapas) és az
olyan képességek, amelyek a magusok szimara hasznosak. Ezek
mellett az alabb felsorolt képességek koziil is valaszthatnak.

Repiilve timadas: Lasd a ,Képességek” cim alatt, a Bevezetdben.

Lebegés: A képességgel a sairkany megallhat a levegében
repiilés kozben, és a mandverezésétdl fliggetlentil képes egyene-
sen felfelé vagy lefelé haladni.

Lebegés kozben tamadhat a harapdsaval és mind a négy libaval
(a hatsé labak is karomsebzést okoznak), emellett a farkesapasaval,
és ha képes ra, akkor a farkséprés-tamadasaval. Ez utobbi esetén
abban a kérben nem haszndlhatja mas tamadisat. A lebego
sirkiny nem timadhat a szdrnyaival. A fizikai tamadasai helyett
hasznilhatja a leheletfegyverét is.

Ha a sirkany foldkozelben lebeg, és a talaj tele van porral vagy
szemértel, akkor a szarnyaival kavart érvény (korkategoria x30)
labnyi atmérajd, félig atlithato felhot hoz létre. A szirnyak altal fel-
kavart szél kioltja a faklydkat, a kis taborttizeket és a részben nyitott
lampasokat is, emellett minden nem magikus eredett, kisméretd
tiizet. A porfelhd akadalyozza a latast, és a belekerils lények megva-
kulnak arra az id6tartamra, amig a porfelhében tartozkodnak, és 1
kérre még utana is. A porfelhében sikeres Koncentricio-probaval
lehet vardzsolni (NF = 10 + a sarkiny EK-értékének a fele),

Vardzslatszerd képesség meggyorsitisa: A sirkiny minden
kérben haszndlhatja az egyik varazslatszerii képességét, ez egy in-
gyenes cselekedet lesz a szamara.

Felkapds: Ha egy sarkiny rendelkezik ezzel a képességgel, és |
eltalalja az ellenfelét a karom vagy a harapistamadasaval, akkor |
birkézas-probat kezdeményezhet, mintha Megragadasképessége
lenne. Ha a karmaival sikeriilt megragadnia a ndla legalabb négy

termetkategoriaval kisebb ellenfelét, akkor minden kérben auto-
ymatikusan a karomsebzését okozhatja. Ha a harapasaval sikerult

megragadnia a ndla legalibb harom termetkategériaval kisebb




ellenfelét, akkor minden kérben automatikusan a harapissebzését
okozhatja vagy ha nem mozog és nem tesz semmilyen mis cseleke-
detet, akkor ennek a kétszeresét sebzi. A megragadott lény nem jo-
gosul mentddobasra a sarkany leheletfegyverével szemben.

Ha a sirkany felréppen a megragadott ellenféllel, akkor egy in-
gyenes cselekedetként elejtheti vagy egy dltalinos cselekedetként
félredobhatja az aldozatat (ez utobbit nem csak repiilve teheri
meg). Az eldobott lény 10 libnyit repiil, és (korkaregéria x1de)
pontnyi sebzést szenved el a becsapédastol. Ha a sirkiny repiilve
dobja el az aldozatat, akkor a szerencsétlen az imént leirt sebzés és
a zuhanassebzés kéziil a nagyobbikat szenvedi el.

Szarnyalas: A Szirnyalasképességgel rendelkez6 sirkiny min-
den korben gyorsan iranyt viltoztathat repiilés kézben. A mang-
verezési képességeitd] fiiggetleniil maximum 180 fokos fordulot
tehet, és ez nem sorolandé be az egyébként is meglévé fordulasi
képességek kozé. A sirkiny a képesség hasznilatinak kérében
nem viltoztathatja a repiilési magassagir felfelé, legfeljebb csak
sillyedhet. Részletesebb informacickért keresd a levegében vald
mozgdsrdl 52616 részt a Kalandmesterek konyvében.

Sarkanyok mozgasa levegdben
A sirkanyok kivételesen sokiig képesek folyamatosan repiilni, és
viszonylag gyorsan tehetnek meg nagy tavolsigokar is.

A SARKANYOK REPULESI SEBESSEGE

Sebesség 100 l4b 150 lab 200 lab 250 lab
Egy 6ra alatt

Alap 15 mérféld 20 mérféld 30 mérfold 40 mérfold
Sietve 24 mérfold 40 mérfold 60 mérfald 80 mérfeld
Egy nap alatt

Alap 120 mérfold 160 mérfold 240 mérfold 320 mérfold

A sirkinyok emellett nehezebben faradnak el, mint mas
lények. Ha a sarkany siet vagy eréltetett menetben halad (ezekrol
részletesebben olvashatsz a Jitékosok kényvében), akkor minden
ora helyett csak minden masodik 6raban kell dobnia a kifiraddsra.

A SARKANY TARSADALOM

Habar a szobeszédek szerint tizezernél is tobb esztendével ezeldtr a
sarkanyok még egyetlen fajt alkottak, a jelenlegi sarkanyfajrak
dltalaban tavol maradnak egymastol, és csak a legsziikségesebb ese-
tekben kétnek szovetségeket. Azonban a jésigos sarkinyok még ek-
kor sem dolgoznak egyiitt a gonosz sarkanyokkal, bar néhany
semleges egyed feltinik mindkét oldalon. Az aranysirkinyok a
legvisszahuzodobbak, legfeljebb csak eziistsarkanyokkal allnak ossze.

Ha két gonosz sirkany talalkozik, akkor altaliban egymdsnak
esnek a terilletitk megvédéséért. A jo jellemii sarkianyok hason-
loképpen védik a teriileteiket, de iltaliban megprébalnak
békésebb megoldisokat talilni.

A sarkanyok szaporodisa mindig csak a szitkséges mértékd, il-
letve a vérmérsékletiikesl fiigg, igy tovabbvihetik a vérvonalaikat

FEKETE SARKANYOK A KORUK SZERINT

attol fiiggetleniil, hogy mi torténik a sziilgkkel vagy a sziilok
otthonaval. A fiatal felnériek koziil a gonosz és kevésbé intelli-
gens sarkinyok 1d4+1 tojast raknak a teriiletitkon szerteszét, a
kolykeiket ezutan magukra hagyjik. A kélykok iltalaban Ifja ko-
rukra kifejlesztik a teriilet-érzékiiket” és megkiizdenek egymas-
sal a letelepedési jogokért.

Az idésebb és intelligensebb sarkanyok sokszor csalidokat alapi-
tanak, amelyekben egy par idGsebb, és 1d4+1 fiatalabb sirkiny él
egyiitt. A par altaliban a felnétt vagy a kifejlett felnétt korkategoris-
ba tartozik, a kolykék még csak sirkanykak (dobj szazalékra:
01-10), nagyon fiatalok (11-30), fiatalok (31-50), ifjak (51-90), vagy
fiatal felnétrek (91-00). Roviddel a fiatal felndtt (ritkdbban mar az
ifju) kor elérése utin a sarkinyok altaldban elhagyjik a sziiléi ort-
hont, és keresnek maguknak egy sajdr rejteket.

A kifejlett felnétt kor felett allé sarkanyparok dlraliban elval-
nak egymastol, a fiiggetlenség és a sajit kincsek utani vagy vilaszt-
ja szét Gket. Az idGsebb néstények még képesek a parzisra és a
tojasrakasra, de ekkor mar dltaliban csak az egyik sziils neveli fel
a kolykoket. Az idosebb néstény sokszor csak egy tojist tart meg
maginak és egyet ad a parjanak, a tobbit kidobjik a rejrekbsl. A
néstények néha nem siarkiny mostohasziiloknek adnak felne-
velésre egy tojast vagy egy sirkanykat.

A SARKANYBOR

A vértkovacsok mesteri mivi vértezeteket és pajzsokat alkothat-
nak sarkanyborbél, a koznapi aron dolgozva (részletekért lisd a
Jatékosok konyvér).

Egy sarkinyrol annyi bért lehet lenytzni, ami elegendé egy
mesteri mivi, egész alakos borvért elkészitéséhez, a sarkinynal
maximum egy termetkategoriaval kisebb lény szimara. Ha csak a
bér egy részét és a pikkelyeket hasznalja fel, akkor a vértkovics
mesteri mivi lemezvértet készithet a sirkanynal maximum két
termetkategériaval kisebb lény szdmara vagy mesteri mivi
felvértet a sirkinynal hirom termetkategoriival kisebb lény
szamdra, mesteri mivi mellvértet egy ugyanakkora lénynek, eset-
leg egy teljes vértet a sarkinynal négy termetkategériaval kisebb
lény szamara. Minden esetben elegendé anyag marad egy Kicsi
vagy Nagy mérerd, mesteri mivli pajzs elkészitéséhez. Feltéve,
hogy a sarkiny legalabb Nagy termetii volt.

A KROMSZIN SARKANYOK

A kromszin sirkinyok a gonosz sirkanyfélek. Agresszivek, kap-
zsik és irigyek.

Fekete sarkany
Sarkany (Viz)
Eghajlat/terep: Barmely mocsar és a fld mélyén
Szervezédés: Sirkanyka, nagyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnétt:
Maganyos vagy fészek (2-5); felnott, kifejlett felnétr, oreg,
nagyon Oreg, Gsi, féreg, nagy féreg: Maganyos, par, csalad (1-2,
2-5 kolyak)

Tdmadds- Sziv- Gyors- Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  mentd mentd mentd§  fegyver (NF) NF ME
Sarkdnyka P 4d12+4 (30) 15 (+2 m., +3 t.) +6 +5 +4 +4 2d4 (13) - -
Nagyon fiatal K 7d12+7 (52) 17 (+1 m., +6t.) +9 +6 +5 +5 4d4 (14) - -
Fiatal KO  10d12+420 (85) 19 (+9t.) +12 +9 +7 +7 6d4 (17) - -
Ifji KO  13d12426 (110) 22 (+12t) +16  +10 +8 +8 8d4 (18) - -
Fiatal felnétt N 16d12+48 (152) 24 (-1 m.,+15t) +19 +13 +10 +11 10d4 (22) 19 17
Felntt N 19d12+76 (199) 27 (-1 m., +18t) +24  +15 411 +12 12d4 (23) 20 18
Kifejlett felnétt O 22d12+4110 (253) 29 (-2m., +21t) +28  +18  +13 +15  14d4 (26) 23 21
Oreg o 25d12+125 (287) 32 (-2m. +24t) +32  +19  +14 +16  16d4 (27) 24 22
Nagyon éreg 0] 28d12+168 (350) 35 (-2m., +27t) +36 +22 +16 +19 18d4 (30) 27 23
Osi o 31d12+186 (387) 38 (-2m., +30t) +40  +23 417 +20  20d4 (31) 28 25
Féreg H 34d12+238 (459) 39 (-4m., +33t) +42 26 +19 +23 22d4 (34) 31 26
Nagy féreg H 37d12+296 (536) 42 (-4m., +36t) +46  +28 420 +25  24d4 (36) 33 28
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Kihivisi érték: Sarkanyka: 2, nagyon fiatal: 3, fiatal: 4, ifju: 6,
fiatal felndtr: 8, felnotr: 10, kifejlett felnétr: 13, 6reg: 15, nagyon
oreg: 17, Gsi: 18, féreg: 19, nagy féreg: 21

Kincsel: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Sarkanyka 5—6 EK (Kicsi), nagyon fiatal §-9 EK
(Kézepes), fiatal 11-12 EK (Kézepes), ifjti 14=15 EK (Nagy),
fiatal felnétt 1718 EK (Nagy), felndtt 20-21 EK (Oridsi), kifej-
lett felnStt 23—24 EK (Oridsi), oreg 2627 EK (Oriasi) , nagyon
oreg 29-30 EK (Oriasi), 6si 32-33 EK (Hatalmas), féreg 35-36
EK (Hatalmas), nagy féreg 38+ EK (Hatalmas)

A fekete sarkiny heves vérmeérsékleti, ravasz és rosszindulari.
Mindezen jellemzok szinte gonosz pofijira vannak irva. Mélyen
iil6 szemei és jellegzetes orrnyilasa miart néha ,koponya-|
sirkanyként” is emlegetik. A feje két oldalan, a pofacsontokbél
két csavart, ives szarv mered elére, amely az életkordval egyiirt
novekszik, és nem zavarja a sairkinyt semmiben. A fekete sirkany
pikkelyei vékonyak, kicsik és csillogak, idovel azonban meg-
novekednek, megvastagodnak és a fényiik eltompul. Ettdl azon-
ban csak még jobban képes beleolvadni mocsaras kérnyezetébe.

Nagy, siros barlangban vagy t6bb barlangot sszekotd, foldmé-
lyi alagitrendszerben lakik, rothadé névények és poshadt, talan
valamennyire savas viz szaga veszi korbe ezeket a helyeket. Az
idosebb siarkiny altaliban magikusan megnévesztett nové-
nyekkel rejti el a rejreke bejaratat, Foként halakar és egyéb vizi
allatokat eszik, de néha megkivanja a vorés hist, amit letesz a rej-
teke kozelébe néhany napra, hogy egy kis ,zamatot” kapjon.

FEKETE SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy Al
Sarkanyka 60 I., rep. 100 |._ (4t.), sz. 60 I. 11 10 13
Nagyon fiatal 60 ., rep. 100 |, (4t.), usz. 60 |. 13 10 13
Fiatal 60 1., rep. 150 1. (gy.), tsz.601. 15 10 15

Ifja 601, rep. 1501, (gy.), Usz. 601. 17 10 15
Fiatal felnétt 60 1., rep. 150 |. (gy.), Usz.601._ 19 10 17

Felnétt 60 1., rep. 150 I. (gy.), isz.601. 23 10 19
Kifejlett felnétt 60 ., rep. 150 . (gy.), Gsz. 601. 27 10 21
Oreg 60 1., rep. 150 I. (gy.), isz. 601. 29 10 2]

Nagyon 6reg 601, rep. 150 |. (gy.), usz. 601. 31 10 23
Osi 60 1., rep. 150 |. (gy.), dsz.601. 33 10 23
Féreg 60|, rep. 200 |. (szeg.), usz. 601. 35 10 25
Nagy féreg 60 I., rep. 200 I. (szeg.), usz. 60 1. 37 10 27

Kiilénosen vonzédik az érmékhez. Az idésebb fekete néha el-
fog egy-két humanoidot, hogy kincstarak hollétérdl kérdezze ki
ket mielétt jollakik beldlitk.

Harc

A fekete sirkiny szereti meglepni az ellenfeleir, ehhez a
kornyezetét hasznalja leshelyként. Siri erdében vagy mocsaras
vidéken harcolva megprébal a vizben vagy a féldén maradni, mi-
vel a levegében a fak akadilyozzak a mozgasat. Ha vesztét érzi, ak-
kor megprébal elrepiilni, és a gyogyulasaig elrejtézik valahol.

Leheletfegyver (T): A fekete sarkiny leheletfegyvere savas
képet.

Vizlégzés (Sz): Korlatlan ideig képes a viz alatt lélegezni,
hasznalhatja a leheletfegyverét, a varazslatait és egyéb képes-
ségeit is. ‘

Viz megrontisa (V). Naponta egyszer képes megrontani 10
kébméter vizet, ami rossz szagu lesz és alkalmatlanna vilik az ivas-
ra. A képesség tonkreteszi a vizalapt folyadékokat is. A magikus
italok és a lények testnedveinek esetében megengedett egy
Akaraterd-menté dobdsa a hatds ellen (az NF egyenlé a sta-
tisztikdk ,Félelem” oszlopiban leirtakkal).

Hiillgk elbdjolisa (V): Naponta hiromszor hasznalhato képesség.
A romeg elbdjoldsa varazslathoz hasonléan miikédik, de csak hiil-
lokre hat. A sirkiny képes kommunikalni a biibdj hatédsa alatt 1évé
hiillékkel, mintha a beszéd allatokkal varizslatot alkalmazna.

Bgyéb varazslatszerti képességek: Naponta hiaromszor — sotét-
ség (korkategoria x 10 labnyi sugari tertileten), rovarsereg. Na-
ponta egyszer — novények megnovesztése.

Int B&l Kar  Kiilénleges képességek  Haszndléi Szint
& 1N 8 Savimmunitds, vizlégzés -
& 1N 8 =
0 N 10 -
0 N 10 Sotétség -
12 13 12 Sebzéscsskkentés 5 / +1 1
12 13 12 Viz megrontdsa 3.
14 15 14 Sebzéscsokkentés 10 / +1 5.
14 15 14 Novény megndvesztése 7.
1617 16 Sebzéscsékkentés 15 / +2 9.
1617 16 Rovarsereg 1.
18 19 18 Sebzéscsokkentés 20 / +3 13:
20 21 20 Hiill8k elbajoldsa 15.




Keék sarkanu A kék sarkany irigyen védelmezi a teriiletét. Ez az egyik olyan
. y gy £) ¥

Sarkany (Fold) sarkanyfaj, amely kifejlesztette a firds képességét, és igy kiviléan

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg sivaragok és a fold mélyen mozog a fold alatt is.

Szervezddés: Sirkanyka, nagyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnétt: A kék sarkany kénnyen felismerhetd a nagy fiileirél és az orran
Maganyos vagy fészek (2-5); felnétt, kifejlett felndtr, oreg, meredezd, zomok szarvrél. A pikkelyei a szikrazo azartél a mély
nagyon dreg, Gsi, féreg, nagy féreg: Maganyos, pir, csalad (1-2, indigokékig valtozatos szinekben pompaznak, a vég nélkiil homo-

2-5 kolyok) kot fujo sivatagi szél fényesre csiszolja 6ket. Ahogy korosodik, a
_Kihivisi érték: : —— sirkdny pikkelyeinek mérete csak kis mértékben valtozik, bar

megvastagodnak és keményebbek lesznek. Kozéttik folyamato-
san apro szikrak csapkodnak a sarkiny teste altal gerjesztert
statikus elektromossagtol. A szikrik feler6sodnek, ami-
kor a sarkany feldithédik vagy harcol, és ekkor
6zonszag lengi korbe a lényt.
g Szikrizo szinei miatt a kék sarkanyt
3 kénnyt észrevenni kopar, sivatagos
kérnyezetében. Azonban ennek
& elkertilése végett
gyakran bedssa magat a
foldbe, és ugy kozlekedik,
csak a fejének egy részét
dugja ki a homok alol. Sze-
ret a forro homokon napoz-
ni, és nappal altaldban repiilve
_ 3 By kozlekedik, mert szereti a magas
felnatt 19-20 EK (Nagy), & P # Y hémeérsékletet. Némelyikiik szine vi-
felnétt 22-23 EK(Oriési}, A e b 5 PR | > i‘ w@ szonylag megegyezik a szikrazo sivata-
kifejlett felnott 25-26 EK ’ AR L gi égbolt szinével, és ezt dltaliban ki
(Oriasi), reg 28-29 EK 3 is hasznaljik.
(Oridsi) , nagyon Greg Nagy, foldmélyi barlangokban la-
31-32 EK (Oridsi), Gsi kik és a kincseit is ott halmozza fel.
34-35 EK (Hatalmas), Szinte mindent Osszeszed, ami
féreg 37-38 EK értékesnek litszik, de leginkabb
az ékkovekhez vonzodik —

(Hatalmas), nagy féreg
40+ EK (Hatalmas) foként a zafirhoz. Néha kényte-

Sarkanyka: 2,
nagyon fiatal: 3, fiatal: 5,
ifju: 7, fiatal felnétt: 10,
felnétt: 13, kife-
jlett felnétt: 15,
oreg: 17, nagyon
oreg: 18, Gsi: 20, féreg:
22, nagy féreg: 24
Kincsek: Alt. kérsz.
Jellem: Mindig
torvényes gonosz
Fejlesztés: Sarkanyka 7-8
EK (Kicsi), nagyon fiatal
10-11 EK (Kozepes),
fiatal 13-14 EK (Kozepes),
ifjii 16-17 EK (Nagy), fiatal
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Tédmadds- Szfv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  ment8 ment§ ment6  fegyver (NF) NF ME
Sérkdnyka K 6d12+6 (45) 16 (+1m., +5t) +8 +6 +5 +5 2d8 (14) - -
Nagyon fiatal KO  9d12+18 (76) 18 (+81.) +11 +8 +6 +6 4d3 (16) - -
Fiatal KO  12d12+24 (102) 21 (+11t) +15 +10  +8 +9 6d3 (18) - -
I N 15d12+45 (142) 23 (<1 m., +14t) +18 +12 49 +11 8d3 (20) = =
Fiatal felnétt N 18d12+472 (189) 26 (<1 m.,, +17t) +23 £5 -0 +13 10d8 (23) 21 19
Felnstt o 21d12+105 (241) 28 (-2 m., +20t) +27 +17  +12 +15 12d8 (25) 23 21
Kifejlett felntt  © 24d12+120 (276) 31 (-2 m., +23t) +31 +19 +14 +17 14d8 (27) 25 22
Oreg o 27d124162 (337) 34 (-2m., +26t) +35 +21 +15 +19 16d8 (29) 27 24
Nagyon éreg o 30d12+4180 (375) 37 (-2m., +29t) +39 +23 417 +21 18d8 (31) 29 25
Osi H 33d12+231 (445) 38 (-4 m., +32t) +41 +25 418 +23 20d8 (33) 31 27
Féreg H 36d12+288 (522) 41 (4 m., +35t.) +45 +28  +20 +25 22d8 (36) 33 29
Nagy féreg H  39d12+312 (565) 44 (—4 m., +38t) +49 +29  +21 +27 24d8 (37) 35 31
A KEK SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy All Int Bsl Kar Kilonleges képességek Hasznaléi Szint
Sarkdnyka 40 1., rep. 100 |. (at.), fur. 20 1. 13 10 13 10 M 10 Elektromossdgimmunitas,

viz teremtése/pusztitdsa -
Nagyon fiatal 401, rep. 150 |. (gy.), far. 20 1. 15 10 15 10 M 10 -
Fiatal 40 1., rep. 150 . (gy.), fur. 20 I. 7 W\ 15 12 13 12 -
Ifju 40 1., rep. 150 I. (gy.), fur. 20 |. 19 10 17 14 15 14 Hangutdnzas 1,
Fiatal felnétt 40|, rep. 150 I. (gy.), fur. 20 1. 23 10 19 14 15 14 Sebzéscsokkentés 5 / +1 3.
Feln&tt 40 1., rep. 150 1. (gy.), fur. 20 1. 27 10 21 16 17 16 Hasbeszélés 5
Kifejlett felnétt 40 |, rep. 150 |. (gy.), far. 20 1. 290 10 1 e 17 16 Sebzéscsékkentés 10 / +1 7.
Oreg 40 1., rep. 150 . (gy.), far. 20 I. 31 10 23 18 19 18 Képzelt terep 8.
Nagyon éreg 40 1., rep. 150 I. (gy.), fur. 20 I. 33 10 23 18 19 18 Sebzéscsdkkentés 15 [ +2 11.
Osi 401, rep. 200 I. (szeg.), fur. 201. 35 10 25 20 21 20 Fatyol 13.
Féreg 40 1., rep. 200 . (szeg.), fur. 201. 37 10 27 20 21 20 Sebzéscsokkentés 20 / +3 15.
Nagy féreg 401, rep. 200 |. (szeg)), fur.201. 39 10 27 22 23 22 Misztikus csoda 1%

*Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista és a kévetkezd szférak vardzslatait: Levegs, Gonosz, Térvény.
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len kigyckat és gyikokat enni, esetleg sivatagi névényeket, de job-
ban kedveli az olyan tenyésztett allatok husat, mint példaul a tevék.
Ha lehetsége van rd, akkor ezeket a teremtményeket prédalja, és
evés elott a villamaival siiti ropogosra a hust.

Hare

Alraliban a magasban marad vagy a f5ld alatt fiir, és igy kézeliti meg
az ellenfeleit legalibb 100 libnyira. Az idésebb sirkany ezzel a tak-
tikaval egytitt hasznilja a kiilonleges képességeit, hogy nagyobb
esélye legyen meglepni az aldozatait. A kék sarkany csak komolyabb
sériilésekkel fut el a harcbdl, mert ezt alapvetéen gydvasagnak tartja.

Leheletfegyver (T): Villamkopet (elektromossig).

Viz teremtése/pusztitisa (V): Naponta hiromszor hasznalhato
képesség. Hasonlo a vizteremtés varazslathoz, de a sirkiny
hasznilhatja az ellentétes formajiban is, ami automatikusan
tonkreteszi a vizalapd folyadékokat. A magikus italok és a lények
testnedveinek esetében megengedett egy Akarateré-mentd
dobisa a hatis ellen (NF egyenlé a statisztikak ,Félelem” oszlo-
paban irtakkal).

Hangutinzis (Sz): A sirkiny barmikor, birmilyen hangot
utinozhat, amit legalibb egyszer hallott. Aki hallgatja, az egy sike-
res Akaraterg-probaval (NF egyenld a statisztikik ,Félelem”
oszlopaban irtakkal) felfedezheti a csalast.

Egyéb varizslatszer(i képességek: Naponta harom-
szor — hasbeszélés. Naponta egyszer — képzelt tdj, fa-
tyol, misztikus csoda.

Z6ld sarkany

Sarkiny (Levegd)

Eghajlat/terep: Mérsékelr és
meleg erdck és a féld mélyén

Szervezédés: Sarkanyka, na-
gyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal e
felnétr: Maganyos vagy fészek
(2—-5); felntt, kifejlett fel-
nott, oreg, nagyon oreg,
Gsi, féreg, nagy féreg: %
Maganyos, par, /
csalad (1-2, 2-5
kolyok)

Kihivési értéle 4
Sarkinyka: 2,
nagyon fiatal: 3,
fiatal: 4, ifju; 7,
fiatal felnétt: 10, fel-
nott: 12, kifejlett felnott: 15,
oreg: 17, nagyon oreg: 18, 0si:
20, féreg: 21, nagy féreg: 23

Kincsek: Altalinos két-
szerese

Jellem: Mindig térvényes gonosz

%

=

A zOLD SARKANYOK A KORUK SZERINT

Fejlesztés: Sarkianyka 6—7 EK (Kicsi), nagyon fiatal 9-10 EK
(Kézepes), fiatal 12-13 EK (Kozepes), ifjti 15-16 EK (Nagy),
fiatal felndtt 18—19 EK (Nagy), felndtt 21-22 EK (Oriasi), kife-
jlett felngtt 2425 EK (Oriasi), 6reg 27-28 EK (Oriasi) , nagy-
on éreg 30-31 EK (Oriasi), 6si 33-34 EK (Hatalmas), féreg
36-37 EK (Hatalmas), nagy féreg 39+ EK (Hatalmas)

Igen agressziv, gondolkodis nélkiil megtimad szinte mindenkit.
Hatalmas agyarainak litvanya és diithédt morgasa megfélemliti az
ellenfeleit.

A zold sarkanyka pikkelyei vékonyak, kicsik és sotétzoldek,
szinte feketének latszanak. Ahogy a sirkany korosodik, a pikke-
lyei kiviligosodnak és megnovekednek, fiizold, smaragd és olaj-
z6ld szinekben pompaznak, ami segiti a lény rejtézkodésér az
erdés teriileteken. A fejétdl kiindulva a nyakan tiiskés taréj fut |
végig, és még félelmetesebbé teszi a megjelenésér,

A rejteke dltaliban minél 6regebb erdokben, minél nagyobb fik
kozott talilhato, de kedveli a hegyoldalak barlangjait is. A rejtek vi-
szonylag kénnyen fellelhetd a beldle arado, kloros szag miatt.
Habar éhesen a bokroktél kezdve a fakon keresztiil szinte mindent

felzabal, de leginkabb az elfek és a sprite-
tiindérkék hisat kedveli.

Harc

1 A zold sarkany a legkisebb pro-
g vokicio nélkil is hajlamos
megtimadni szinte barmi-
lyen lényt, Ha a kiszemelt
ildozat jelentds képes-
ységekkel rendelkezik,
L( akkor gyakran csak
, koveti egy ideig, és kivar-
jik a timadisra megfelels pillanatot.
Ha a célpont gyengének tiinik, akkor a
z6ld sirkany hamar megmutatja magat —
kifejezetten élvezi a nila kisebbek
rémiiletét. Néha az uralma ala von
humanoid teremtményeket a képes-
ségei segitségével, hogy a tamadas
elétt zavart keltsen az ellenfelek sorai-
ban. Idénként kikérdezi a kalan-
dozékat a tirsadalmukrol, a szokdsaik-
rol és a képességeikrSl. Emellett arrdl,
hogy mi torténik a kilviligban, és hogy
cvan-e a kozelben valamilyen

g ., kincs.
. Leheletfegyver (T):

K. vas por).
Vizlégzés (Sz): Korlat-
lan ideig képes a viz

Tdmadéds- Szfv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz ment§ ment§  menté fegyver (NF) NF  ME
Sarkdnyka K 5d12+5 (37) 15 (+1 m., +4t.) +7 +5 +4 +4 2d6 (13) - -
Nagyon fiatal KO  8d12+16 (68) 17 (+7 t.) +10 +8 +6 +6 4d6 (16) - -
Fiatal KO 11d12+22 (93) 20 (+10t) +14 +9 47 +8 6d6 (17) R
Ifj N 14d12442 (133) 22 ((1m, +13t) +17 #1249 +1 8d6 (20) =
Fiatal felnétt N 17d12468 (178) 25 (-1 m., +16t) +22  +14 +10  +12 10d6 (22) 20 19
Felnétt O 20d12+100 (230) 27 (-2m., +19t) +26 417 412 +15 12d6 (25) 23 21
Kifejlett felnétt O 23d12+115 (264) 30 (-2 m., +22t) +30  +18  +13 +16 14d6 (26) 24 22
Oreg O 26d12+4156 (325) 33 (-2m. +25t) +34 421  +15 +19 16d6 (29) 27 24
Nagyon oreg O 29d12+174 (362) 36 (-2m. +28t) +37  +22  +16 +20 18d6 (30) 28 25
Osi H 32d12+224 (432) 37 (-4 m. +31t) +40 +25 +18 +23 20d6 (33) 31 27
Féreg H  35d12+280 (507) 40 (-4 m., +341) +44 +27 419 +24 22d6 (35) 32 28
Nagy féreg H  38d124304 (551) 43 (<4 m., +371) +48 +29  +21 +27 24d6 (37) 35 30




A z8LD SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy All Int Bsl Kar  Kilonleges képességek  Hasznaléi Szint
Sdrkanyka 40 1., rep. 100 |. (4t.), isz. 40 . 13 10 13 10 N 10 Savimmunitds, vizlégzés -
Nagyon fiatal 40 |, rep. 150 I. (gy.), Gsz. 40 . 15 10 15 10 1N 10 -
Fiatal 401, rep. 1501, (gy.), usz. 401. 17 10 15 12 13 12 -
Ifju 401, rep. 150 1. (gy.), isz.401. 19 10 17 14 15 14 T
Fiatal felnétt 401, rep. 150 . (gy.), Gisz. 401. 23 10 19 14 15 14 Sebzéscsokkentés 5 / +1 3.
Felnétt 40 |, rep. 150 |. (gy.), tisz.401. 27 10 21 16 17 16 Sugalmazis 5.
Kifejlett felnétt 40 |, rep. 150 I. (gy.), usz. 401. 29 10 21 16 17 16 Sebzéscsokkentés 10 / +1 7.
Oreg 401, rep. 150 L (gy.), usz. 401. 31 10 23 18 19 18 N&vények megnovesztése 8.
Nagyon éreg 401, rep. 150 |. (gy.), usz.401. 33 10 23 18 19 18 Sebzéscsokkentés 15 / +2 11.
Osi 401, rep. 200 1. (szeg.), usz. 401. 35 10 25 20 2] 20 Uralkodds személyen 13.
Féreg 40 1, rep. 200 I. (szeg.), tsz. 401. 37 10 27 20 21 20 Sebzéscsokkentés 20 [ +2 15.
Nagy féreg 401, rep. 200 1. (szeg.), usz.401. 39 10 27 22 23 22 Parancsolds névénynek 1
alatt lélegezni, hasznilhatja a leheletfegyverét, a varazslatait és fényiik eltompul. Korosodvin a pikkelyek megnévekednek, meg-
egyeb képességeit is. vastagodnak és egy id6 utdn a keménységiik mir a fémekével ve-
Varizslatszeri képességek: Naponta hiromszor — sugalmazis, tekszik. A taraja és a szarnyai a végek felé lilds vagy sziirkéskék
uralkodis személyen. Naponta egyszer — novények megnévesz- arnyalatd, ami id6vel egyre sotétedik. A voros sirkiny szemboga-
tése, parancsolds névényeknek. ra idével teljesen elhalvinyodik, és az idésebbek szeme mar tgy
néz ki, mint két lavagolyé.
Voros sarkany Nagy barlangban szeret lakni, amely a féld mélyére nylik.
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg dombsagok, hegységek és a Ezek levegGjét a teste gerjesztette ho és kénes szag tolti be.
fold mélyén Dithédten védelmezi a teriiletét, ami szerinte minden esetben a
Szervezddés: Sarkinyka, nagyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnét: rejtektdl a lathatarig tart minden irinyban. Ez tébbnyire titkozik
Maginyos vagy fészek (2—5); felnétt, kifejlett : az eziist sarkinyok érdekeivel, igy a két faj kézotr gya-

kori az ellenségeskedés.

A voros sirkany alapvetden haseva
B, ¢s a kedvencei kozé tartozik az
ember és az elf ifjak hiisa.
Néha egy-egy falutal ké-
veteli meg, hogy a he-
lyiek rendszere-
sen ifju sziize-
ket aldozza-
nak neki.

felnétt, 6reg, nagyon éreg, 6si, féreg, nagy
féreg: Maganyos, par, csalad (1-2, 2-5 kolyok)
tal: N

Kihivsi érték: Sarkinyka: 3, nagyon fiatal: 4, fia
6, ifju: 9, fiatal felnétt: 12, felndtt: 14, kifejletr fel-
nétt: 17, éreg: 19, nagyon éreg: 20, 6si: 22, féreg: 23,
nagy féreg: 25

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Sirkinyka 8-9 EK (Kozepes), nagyon fiatal
11-12 EK (Nagy), fiatal 14-15 EK (Nagy), ifiti 17-18
EK (Nagy), fiatal felnétt 20-21 EK (Oriasi), felnstt
23-24 EK (Oriasi), kifejlett felnétt 26-27 EK (Oridsi),
oreg 29-30 EK (Hatalmas) , nagyon 6reg 32-33 EK
(Hatalmas), 6si 35-36 EK (Hatalmas), féreg 38-39 EK
(Hatalmas), nagy féreg 41+ EK (Gigészi)

Talan a vorés sarkany rendelkezik a legnagyobb gytijtégetsi haj-
lammal. Szinte sohasem elégszik meg a kincsei
mennyiségével. Kivételesen irigy és hiti, ami fo- ®,
lyamatosan titkrozédik a biiszke tartisiban és a ==
fanyalgé pofijin. ~
A sirkanyka kis pikkelyei fényes biborpirosak.
A ragadozdk és a vadaszok kénnyen kiszirjdk, ezért tébbnyire a
rejteken marad, és csak akkor megy ki, amikor mir meg tudja
védeni magat. Fiatal kora végére a pikkelyek szine elsotétil, és a

A VOROS SARKANYOK A KORUK SZERINT

Tdmadds- Szlv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz ment6 ment6 ment6  fegyver (NF) NF ME
Sarkanyka KO  7d12+14 (59) 16 (+6 ) +10 +7 45 +5 2d10 (15)) - -
Nagyon fiatal N 10d12+30 (95) 18 (1 m., +9t) +14 +10 +7 +8 4d10 (18) - -
Fiatal N 13d12439 (123) 21 (-1 m.,+12t) +19  +11  +8 +9 6d10 (19) - -
Ifji N 16d12+64 (168) 24 (-1 m., +15t) +24  +14  +10 +12 8d10 (22) - -
Fiatal felnstt O 19d12+95 (218) 26 (-2m., +18t) +27  +16  +11 +13 10d10 (24) 21 19
Felndtt (o] 22d12+110 (253) 29 (-2 m., +21t) +31 +18 +13 +17 12d10 (25) 24 21
Kifejlett felndtt O 25d12+150 (312) 32 (-2m., +24t) +34 420  +14 +18 14d10 (28) 26 23
. Oreg H  28d12+4196 (378) 33 (-4 m. +27t) +36  +23  +16 +21 16d10 (30) 29 24
Nagyon 6reg H 31d12+248 (449) 36 (-4 m., +30t.) +40 +25  +17 +23 18410 (33) 31 26
Osi H  34d12+306 (527) 39 (-4 m. +33t) +44 428 +19 +26 20410 (35) 34 28
Féreg H  37d12+370 (610) 42 (-4 m., +36t) +48 +30 420 +27 22d10 (38) 35 30
Nagy féreg G 40d12+400 (660) 47 (-8 m., +39t) +49 +32 +22 +30 24d10 (40) 38 32




A VORSS SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Ers Ugy All
Sarkdnyka 40 1., rep. 150 L. (gy.), 17 10 15
Nagyon fiatal 40 1., rep. 150 L. (gy.), 21 10 17
Fiatal 401, rep. 150 I. (gy.), 25 10 -1F
I 401, rep. 150 1. (gy.), 29 10 19
Fiatal felnétt 40 1., rep. 150 . (gy.), 31 10 2]
Felnétt 40 1., rep. 150 I. (gy.), 33 10 21
Kifejlett felnstt 401, rep. 150 . (gy.) 33 10 23
Oreg 40 |., rep. 200 | (szeg.), 35 1025
Nagyon oreg 40 |., rep. 200 I. (szeg.), 37 10 27
Osi 40 |, rep. 200 . (szeg.), 39 10 29
Féreg 40 I, rep. 200 |. (szeg.), 41 10 3
Nagy féreg 40 |., rep. 200 |. (szeg.), 45 10 31

Int Bsl Kar  Kilonleges képességek  Haszndldi Szint
10 11 10 Tz altipus -
12 13 12 =
12 13 12 1.
14 15 14 Targy fellelése 3.
14 15 14 Sebzéscsokkentés 5 [ +1 5.
16 19 16 L
18 19 18 Sebzéscsokkentés 10 / +1 9.
20 21 20  Sugalmazis 11.
22 23 22 Sebzéscsokkentés 15 [ +2 13.
24 25 24 Osvény fellelése 15.
24 25 24 Sebzéscsokkentés 20 / +3 i3
26 27 26 Hely fellelése 19,

*Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista és a kovetkezé szférdk vardzslatait: Kdosz, Gonosz, Tiiz.

Tulzotr 6nbizalma miatt csak ritkin all meg, hogy felbecsiilje az
ellenfél erejét. Amint meglatja a célpontot, szinte azonnal lecsap,
és probilja sikerre vinni az idék soran kidolgozott takrikai
egyikét. A kisebb vagy gyengébb ellenfeleit a karmaival és a hara-
pasaval timadja. A leheletfegyverét ez esetben ritkibban hasznal-
ja, mert nem akarja elpusztitani az ellenfélnél léva kincseket.

Leheletfegyver (T): Ttlizcsova.

Tiiz altipus (Sz): Tiizimmunitas, sikeres mentét kivéve a fagy
kétszeresen sebzi.

Tirgy fellelése (V): A sirkany korkategérianként naponta egy-
szer alkalmazhatja a képességet, amely a varazslathoz hasonloan
miikodik.

Egyéb varizslatszerii képességek: Naponta haromszor — sugal-
mazds. Naponta egyszer — dsvény fellelése, hely érzékelése.

Jartassigok: Ingyen rendelkezik az Ugris jartassiggal, az EK-ér-
tékével egyenld szinten.

Fehér sarkany
Sarkany (Hideg)
Eghajlat/terep: Birmely hideg f5ld és foldmélyi teriilet
Szervezddés: Sarkanyka, nagyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnatt:

Maganyos vagy fészek (2-5); felnott, kifejlett felndit, dreg,
nagyon oreg, 6si, féreg, nagy féreg: Maganyos,
par, csalad (1-2, 2-5 kolysk) %
Kihivisi érték: Sarkinyka: 1, nagyon fiatal: 2, $ \_'_‘__}
fiatal: 3, ifju: 5, fiatal felnéte: 7, felnott: 9, _k. s
kifejlett felngtt: 11, breg: 14, nagyon i
oreg: 16, 6si: 17, féreg: 18, nagy féreg:
20
Kincsek: Altalinos kétszerese
Jellem: Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: Sirkanyka 4-5 EK (Pici),
nagyon fiatal 7-8 EK (Kicsi),
fiatal 1011 EK (Kozepes), ifju
13-14 EK (Kozepes), fiatal fel-
nétt 16-17 EK (Nagy), felnétt
19-20 EK (Nagy), kifejlett
felnétr 22-23 EK (Oriisi), éreg
25-26 EK (Oriasi) , nagyon
oreg 2829 EK (Oridsi), 6si 31-32
EK (Oridsi), féreg 3435 EK (Hatalmas),
nagy féreg 37+ EK (Hatalmas)

/_H

A legkisebb és a legkevésbé intelligens
sirkanyfélék kozé tartozo fehér sirkiny egy-
szerii ragadozé. A pofdjan inkibb jelenik meg az
egyszer(i elme vadsiga, mint a nagyobb hatalmu roko-
nok biiszkesége.

A fehér sirkany pikkelyei szamtalan titkérkent csillog-
nak. Ahogyan a lény 6regszik, ugy ez a fény

o

eltiinik és a pikkelyek szine sipadt kékbe vagy viligossziirkébe
fordul némi fehérrel keverve. Kénnyen felismerheté a csontos
fejérol és az enyhén szirés szagrol, ami dllandoéan korbelengi.

A fehér sirkiny rejteke altalaban egy hatalmas jégbarlang vagy
egy hiivos lyuk a f8ld mélyén, tavol a meleg napsugaraktol. Min-
den kincsét a lakhelyén tartja, amelynek falait jéggel vonja be,
hogy visszatitkrozze az dsszegyiijtott dolgok csillogasat. Kiilonos-
képpen vonzédik a gyémantokhoz.

Szinte mindent megeszik, de csak a fagyott ételt kedveli.
Altaliban még akkor felfalja az dldozatait, amikor annak teste még
jeges a leheletétl. A t6bbi dldozatat rendszerint ho és jég ala te-
meti, csak akkor megy vissza értiik, amikor azok mar keményre
fagytak.

Természetes ellenségei a fagyoriasok, akik a husaért es boréért
vaddsznak rd. Az éridsok idénként rabul ejtik, hogy vele oriztessék
a lakhelyiiket.

Harc

A varatlan rohamokat kedveli, a magasbol csap le vagy vékonyabb
jég, esetleg vizfelszin alol tér els. Altaliban a leheletfegyverével
tamad elészér, és csak azutdn veti bele magir a kozelharcba.

T —




A FEHER SARKANYOK A KORUK SZERINT

Leheletfegyver (T): Fagycsova.

Hideg altipus (Sz): Hidegimmunitas, sikeres mentét kivéve a
tiiz kétszeresen sebzi.

Jégjards (Sz): Folyamatosan haté képesség. Hasonlit a pok-
maszds vardzslathoz, de csak jeges felszinen hasznilhaté.

Fagyos kod (V): Naponta hiromszor hasznalhato képesség.
Hasonlit a szilird kod varazslatra, de csiiszos jégréteg fagy minden
tirgyra ott, ahol a kéd azt megérinti. Ez a vékony jégréteg a kence
varazslathoz hasonld hatissal rendelkezik, de a fehér sarkiny a
Jégjaras képessége miatt immunis ra.

Egyéb varazslatszer(i képességek: Naponta hiromszor — szélro-
ham, kédfelhd, jégfal. Naponta egyszer — idéjiris irinyitdsa.

A FEMSZIN SARKANYOK

Fémszin sarkanyoknak a jé jellemi sirkinyokat nevezziik, de
ha veszélyben érzik magukat vagy a lakhelyiiker, akkor ugyan-
olyan vadul kiizdenek, mint gonosz rokonaik. Emellett a gono-
szokhoz hasonléan vigyakoznak a kincsek utin, és a
biiszkesegiik sem kisebb.

Sargarezszin sarkany

Tédmadds-  Szfy- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem

Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  ment6 ment6 ment6  fegyver (NF) NF ME
Sérkanyka P 3d1243 (22) 14 (+2 m., +2t)  +5 +4 43 +3 1d6 (15) - -
Nagyon fiatal K 6d12+6 (45) 16 (+1m,, +5¢t) +8 +6 +5 +5 2d6 (18) - -
Fiatal KO  9d12+18 (76) 18 (+8 1) +]1 +8  +6 +6 3d6 (19) = =
Ifj KO  12d12+24 (102) 21 (+11t) . +]5  +10  +8 +8 4d6 (22) - -
Fiatal felnétt N 15d12+45 (142) 23 ((1m., +14t) +18 +12 +9 +9 5d6 (24) 16 16
Felnétt N 18d12+72 (189) 26 (-1m., +17t) +23 +15 +11 +11 6d6 (25) 19 18
Kifejlett felnétt O 21d12+105 (241) 28 (-2m., +20t.) +27 +17 +12 +13 7d6 (28) 21 20
Oreg O 24d12+4120 (276) 31 (2 m. +23t) +31 +19 414 +15 8d6 (30) 23 21
‘Nagyon éreg O 27d12+162 (337) 34 (-2 m. +26t) +35 21 415 +17 9d6 (33) 25 23
Osi o 30d12+180 (375) 37 (-2m., +29t) +39 +23 417 +19 10d6 (35) 27 24
Féreg H  33d12+231 (445) 38 (4m., +32t) +41 +25 418 +20 11d6 (38) 29 25
Nagy féreg H 36d12+288 (522) 41 (-4 m., +35t.) +45 +28  +20 +24 12d6 (40) 3227
FEHER SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT
Eletkor Sebesség Er6 Ugy All Int Bsl Kar  Kulonleges képességek  Hasznaléi Szint
Sdrkdnyka 60 [., rep. 150 I. (4t.), |

Usz. 60 I, fur. 30 1. 1M 10 13 6 1 6 Hideg altipus, jégjdrds -
Nagyon fiatal 60 |., rep. 150 |. (4t.),

usz. 60 ., fur. 30 . 13 10 13 6 1 6 -
Fiatal 60 I, rep. 200 I. (gy.),

usz. 60 ., fur. 30 1. 15 10 15 6 11 6 -
Ifja 60 |, rep. 200 I. (gy.),

usz. 60 |, fur. 30 |, 17 10 15 & 11 8 Kodfelhé —
Fiatal felnétt 60 |., rep. 200 1. (gy.),

tsz. 60 I., fur. 30 1. 19 10 17 8 1N 8 Sebzéscsokkentés 5 / +1 -
Felnétt 60 |, rep. 200 I. (gy.),

usz. 60 1., far. 30 1. 23 10 19 10 1N 10 Szélroham 1;
Kifejlett felnétt 60 |., rep. 200 I. (gy.),
| usz. 60 1., fur. 30 1. 27 10 21 12 13 12 Sebzéscsokkentés 10 / +1 3,
Oreg 60 1., rep. 200 I. (gy.),

Usz. 60 I, fiir. 30 1. 29 10 21 12 13 12 Fagyos ksd 5.
Nagyon éreg 60 ., rep. 200 I. (gy.),

usz. 60 |, fur. 30 1. 31 10 23 14 15 14 Sebzéscsokkentés 15 [ +2 7.
Osi 60 I., rep. 200 I. (gy.),

tsz. 60 ., fur. 30 1. 33 710 23 14 15 14 Jégfal 9.
Féreg 60 I., rep. 250 . (szeg.),

usz. 601, fur. 30 I. 35 10 25 14 15 16 Sebzéscsokkentés 20 / +3 11.
Nagy féreg 60 1., rep. 250 |. (szeg.), |

Usz. 60 ., fur. 30 I. 37 10 27 18 19 18 Id8jdrds irdnyitdsa 13.

Szervezédés: Sirkanyka, nagyon fiatal, fiatal, ifjd, fiatal felndtt:
Maganyos vagy fészek (2-5); felnétt, kifejlett felnétr, oreg,
nagyon oreg, si, féreg, nagy féreg: Maganyos, par, csalad (1-2,
2-5 kélyok)

Kihivisi érték: Sarkanyka: 2, nagyon fiartal: 3, fiatal: 5, ifji: 7,
fiatal felnott: 9, felnétt: 11, kifejlett felnstt: 14, dreg: 16, na-
gyon oreg: 18, Gsi: 19, féreg: 20, nagy féreg: 22

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig kaotikus jé

Fejlesztés: Sarkanyka 5—6 EK (Pici), nagyon fiatal 8-9 EK (Kicsi),
fiatal 11-12 EK (Kdzepes), ifju 14-15 EK (Kozepes), fiatal fel-
nétt 17-18 EK (Nagy), felndtt 20-21 EK (Nagy), kifejlett fel-
nétt 2324 EK (Oridsi), 6reg 26-27 EK (Orisi) nagyon oreg
29-30 EK (Oriasi), 6si 32-33 EK (Oriasi), féreg 35-36 LK
(Hatalmas), nagy féreg 38+ EK (Hatalmas)

Beszédes teremtmény, és hasznos informacidkat ismer, de ezeket
csak sok-sok igérgetéssel lehet kiszedni beléle.

Sziiletésekor a pikkelyei még fénytelen barnik, csak késabh ve-
szik fel a jellegzetes sirgarézszint. A fejér nagy és sima lemezek
boritjak, amelyek a pofacsontokbél nének ki, és a szélik az

Sarkany (Ttiz) oregedés sordn egyre élesebb lesz. A taraja és a szarnyai a széliik
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg sivatagok, siksagok és a fold felé haladva egyre zoldebbek, és az id6 muldsival elsététednek.
mélyén Ahogyan a sirkany korosodik, a szembogarai lassan elhalvanyod-
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nak, és a szemei egy

idé utin mar két megolvadt
fémgombre emlékeztetnek.
Szereti a szaraz hoséger, és ideje

nagy részét a napon t6l-
ti. Koriilotte fémes szag

ahogyan a magasra helyezett és
keletre nézo (a keld nap szerete-
te miatt) barlangjibél is.

terjeng,

A

teriiletén mindig tobb olyan hely van, ahol a lény kényelmesen el-
napozgathat, és elkaphatja a figyelmetlen utazokat egy jo beszél-

getésre.

Képes mindent megenni, ha a szitkség tgy hozza, de altaliban
kevéssel is beéri. Képes elegendd folyadékot kinyerni a hajnali
harmarbél, amit hosszi nyelvével nyalogat le a levelekrol.

Hasonlé teriileten élnek, ezért a kék sarkanyok a lény ter-
mészetadta ellenfelei. A nagyobb kékek tébbnyire egyesével
timadnak ra, de a sirgarézszin siriny altaliban probalja elkeril-

A SARGAREZ SARKANYOK A KORUK SZERINT

ni 6ket. Ha a kékek ta-
madni akarnak, akkor a
teremtmeény segitséget

3 oy hiv.

Hartc

Sokkal inkibb szeret
beszélgetni, mint har-
colni. Ha egy in-

telligens lény megprébal kitérni a beszélgetés eldl, akkor a
killonleges képességeivel vagy egy adag altatdgazzal kényszeriti
maradisra. Az ébredé dldozat gyakran taldlhatja magdt nyakig a ho-
mokba temetve, amig a sirkiny kielégiti a beszélhetnékjét. Veszélybe
keriilve a fiatal sarkiny j6 messzire elrepiil, majd beassa magat a ho-
mokba. Az idésebb teremtmény iltaliban felveszi a kiizdelmet, de
jobb szereti, ha valamiképpen elénybe keriilhet. i
Leheletfegyver (T): Kétféle leheletfegyverrel rendelkezik;
ttizkopettel és altatégaz-csovaval. Ez utébbi ellenében dobhato

Tédmad4s- Szfv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem

Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  mentd§ ment6  ment6 fegyver (NF) NF  ME

Sdrkanyka P 4d12+4 (30) 15 (+2m., +3t) +6 +5 +4 +4 1d6 (13) - -

Nagyon fiatal K 7d12+7 (52) 17 (+1 m., +6t) +9 +6 +5 +5 2d6 (14) - I

Fiatal KO 10d12+20 (85) 19 (+9t) +12 +9 47 +8 3d6 (17) N

I KO  13d12+26 (110) 22 (+12t) +16 +10  +8 +9 4d6 (18) - o=

Fiatal feln6tt N 16d12+48 (152) 24 (-1 m, +15t) +19 413 +10 +12 5d6 (21) 20 18

Felnétt N 19d12+76 (199) 27 (-1 m., +181t) +24 15+ +13 6d6 (23) 21 20

Kifejlett felnstt O 22d12+110 (253) 29 (-2 m., +21t) +28 +18  +13 +16 7d6 (26) 24 22

Oreg @) 25d12+125 (287) 32 (-2 m., +24t) +32 +19  +14 +17 8d6 (27) 25 24

Nagyon oreg 0 28d12+168 (350) 35 (-2m., +27t) +36 +22  +16 +20 9d6 (30) 28 25

Osi O 31d12+186 (387) 38 (-2m., +30t) +40  +23 417 +21 10d6 (31) 29 27

Féreg H 34d12+238 (459) 39 (-4 m., +33t) +42 +26 +19 +24 11d6 (34) 32 28

Nagy féreg H  37d12+296 (536) 42 (4 m., +36t) +46 +28 420 +25 12d6 (36) 33 30
A SARGAREZ SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy Al Int Bsl Kar  Kiilénleges képességek  Haszndléi Szint

Sarkanyka 60 I, rep. 1501, (&t.), fur.301. 11 10 13 10 11 10 Tz altfpus, beszéd az éllatokkal

Nagyon fiatal 601, rep. 150 . (at.), far. 301 13 10 13 10 1N 10 -

Fiatal 60 1., rep. 200 |. (gy.), far. 300, 15 10 15 12 13 12 1.

Ifju 60 1., rep. 200 I. (gy.), fur.301. 17 10 15 12 13 12 Elemek elviselése L

Fiatal felnétt 60 1., rep. 200 1. (gy.), fur.301. 19 10 17 14 15 14  Sebzéscsokkentés 5 [ +1 5

Feln&tt 60 1., rep. 200 1. (gy.), fur.301. 23 10 19 14 15 14  Sugalmazds 7.

Kifejlett felnétt 60 I., rep. 200 1. (gy.), fur.301. 27 10 21 16 17 16 Sebzéscsékkentés 10 / +1 9

Oreg 60|, rep. 200 1. (gy.), fur.301. 29 10 21 16 17 16 Szélirdnyitdsa 1L,

Nagyon éreg 60 1., rep. 200 |. (gy.), fur. 301. 31 10 23 18 19 18  Sebzéscsikkentés 15 [ +2 13.

Osi 60 |., rep. 200 I. (gy.), fur.301. 33 10 23 18 19 18 Id&jards irdnyitdsa 15;

Féreg 60 |., rep. 250 I. (szeg.), fur. 301.35 10 25 20 2] 20  Sebzéscsokkentés 20 / +3 A

Nagy féreg 60 ., rep. 250 |. (szeg.), fur.301.37 10 27 20 2] 20 Djinni megidézése 19;

“Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista s a kovetkezé szférdk vardzslatait: Kdosz, Ismeret.




nagyon oreg, Gsi, féreg, nagy féreg: Maganyos, par, csalad (1-2,
2-5 kelyok)

Kihivisi érték: Sirkanyka: 2, nagyon fiatal: 4, fiatal: ¢, ifji: 8,
fiatal felnéte: 11, felnétr: 14, kifejlett felnérr: 16, oreg: 18, na-
gyon Greg: 19, Gsi: 21, féreg: 22, nagy féreg: 24

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig térvényes jo

Fejlesztés: Sarkinyka 7-8 EK (Kicsi), nagyon fiatal 10-11 EK
(Kézepes), fiatal 1314 EK (Kozepes), ifjii 16-17 EK (Nagy),
fiatal felnétt 1920 EK (Nagy), felntt 22-23 EK (Oriasi), kifej-

lett felnért 2526 EK

(Orisi), 6reg 28-29 EK
(Oridsi) , nagyon oreg

31-32 EK (Oridsi), 6si 3435 EK

(Hatalmas), féreg 37-38 EK (Hatalmas), nagy

féreg 40+ EK (Hatalmas)

Akarater6-ment6, amelynek elrontisa esetén az aldozat (1dé + a
sarkiny korkategoriaja) korre elalszik, az EK-értékéts] fiiggetleniil.

Tiiz altipus (Sz): Tiizimmunitas, sikeres mentdobist kivéve a
fagy kétszeresen sebzi.

Varizslatszer(i képességek: Akaratlagosan — beszéd allatokkal.
Naponta haromszor — elemek elviselése (korkategéria x10 libnyi
teriileten). Naponta egyszer — sugalmazis, szél irinyitisa, idojirds
iranyitasa.

Djinni megidézése (V): Hasonlit
a szornyidézeés varazslathoz, de csak
djinni idézheté
vele,

Szeret kutatni, és gyakran viltozik it baritsigos kisal-
lattd, hogy a kalandozékat figyelje.
Szereti a habortskodast, és gyakran csat-
lakozik egy-egy sereghez — termé-

szetesen jo fizetségeért.
A bronzos sirkinyka
pikkelyei sirgasak, némi zold-
del atiitve, ami még nem igazin
hasonlit a bronzszinre. 1dével a
szinei lassan sotétednek, gazdag
tonust vesznek fel a bronzos
arnyalatban. A nagyon oreg sar-
kinyok pikkelyeinek a széle mar
kékesfekete. J6 sz6, a libai tisz6hartyasak
és a teste aramvonalas. Id6vel a
szembogarai elhalvinyod-
nak, és a szemei csillogs,
z6ld  gémboknek

tiinnek.

Mély viz kézelében szeret
élni, gyakran hisél benne vagy
vadaszik gyongyokre a fenéken.

Kedveli az olyan barlan-

> gokat, amelyek csak
vizen keresztil kozeli-
thetdek meg, de a rejteke
mindig sziraz — nem rak
tojasokat, nem alszik és nem rejteget kincse-

ket a viz alatt. A lényt és a lakhelyér egyarint a tenger illata veszi
kérbe. Féként vizinovényekkel és hasonlé tengeri étkekkel
taplalkozik, bar killsnosen kedveli a capahust is. Idénként meg-
eszi a gyongykagylot is, de természetesen eldbb kiveszi beléle a

Bronzos sarkany
Sarkiny (Viz)
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg vizek és a f5ld mélyén

Szervezddés: Sarkinyka, nagyon fiatal, fiaral, ifju, fiatal felnétc: kineset.
Maganyos vagy fészek (2-5); felnétt, kifejlett felnétt, dreg,
A BRONZOS SARKANYOK A KORUK SZERINT
Tdmadds- Szlv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem

Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz mentS ment6  ments fegyver (NF) NF ME
Sdrkanyka K 6d12+6 (45) 16 (+1m., +5t)  +8 +6 +5 +7 2d6 (14) - -
Nagyon fiatal KO  9d12+18 (76) 18 (+8 t.) +11 +8 +6 +8 4d6 (16) - -
Fiatal KO  12d12+24 (102) 21 (+11t) +15 +10 +8 +11 6d6 (18) - -
Ifjd N 15d12+45 (142) 23 (-1m., +14t) +18 +12 +9 +13 8d6 (20) - -
Fiatal felnétt N 18d12+72 (189) 26 (-1 m., +171t.) +23 +15 +11 +15 10d6 (23) 23 20
Felnétt O 21d12+105 (241) 28 (-2 m., +20t.) +27 +17  +12 17 12d6 (25) 25 22
Kifejlett felnstt O 24d12+120 (276) 31 (=2 m., +23 t) +3] +19  +14 +19 14d6 (27) 27 23
Oreg o 27d12+162 (337) 34 (-2m., +26t) +35 +21 415 +21 16d6 (29) 29 25
Nagyon éreg o 30d12+180 (375) 37 (-2m., +29t) +39 +23 417 +23 18d6 (31) 3 26
Osi H  33d12+4231 (445) 38 (-4 m. +32t) +41 +25  +18 +25 20d6 (33) 33 28
Féreg H  36d12+288 (522) 41 (-4 m., +35t) +45 +28  +20 +28 22d6 (36) 36 29
Nagy féreg H 39d12+312 (565) 44 (-4 m., +381t) +49 +29  +21 +29 24d6 (37) 37 3



A BRONZOS SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT
Eletkor Sebesség Er6 Ugy Al Int Bsl  Kar
Sarkanyka 401, rep. 100 |. (4t.), usz. 601, 13 10 13 14 15 14

Kiilénleges képességek  Hasznaléi Szint
Elektromossagimmunitas, =
beszéd az dllatokkal, vizlégzés

Nagyon fiatal 40 1., rep. 150 I. (gy.), usz. 601. 15 10 15 14 15 14
Fiatal 40 1., rep. 150 |. (gy.), usz. 60L. 17 10 15 16 17 16

)

) Atalakulas
Ifju 401, rep. 150 I. (gy.), usz. 601. 19 10 17 18 19 18

)

)

LI1LAJ—'|

Fiatal felnétt 40 1., rep. 150 . (gy.), 4sz. 601. 23 10 19 Sebzéscsokkentés 5 [ +1

Felné&tt 401, rep. 150 . (gy.), usz. 601. 27 10 21 20 21 20 Viz és élelem teremtése, kodfelhs 7

Kifejlett felnétt 40 |, rep. 150 1. (gy.), lisz. 601. 29 10 2] 20 21 20 Sebzéscsokkentés 10 / +1 9,
Oreg 401, rep. 150 |. (gy.), usz. 601. 31 10 23 22 23 22 Gondolatok érzékelése 11.
Nagyon éreg 401, rep. 150 . (gy.), usz. 601. 33 10 23 22 23 22 Sebzéscsokkentés 15 / +2 13.
Osi 40 1., rep. 200 |. (szeg.), usz. 601.35 10 25 24 25 24 Viz irdnyitdsa 15.
Féreg 40 |, rep. 200 |. (szeg.), usz. 60 1.37 10 27 26 27 26 Sebzéscsokkentés 20 / +3 1Z:
Nagy féreg 401, rep. 200 |. (szeg.), usz. 601.39 10 27 26 27 26 Id&jards irdnyftdsa 19.

*Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista és a kovetkezd szférak vardzslatait: Allat, Térvény, Viz.

Har fiatal 9-10 EK (Kicsi), fiatal 12-13 EK (Kozepes), ifjt 15-16 EK
Nem szivesen 6l meg dllatokat, legfeljebb élelemért, és a kornyékre (Kézepes), fiatal felnétt 18-19 EK (Nagy), felnétt 21-22 EK
tévedo ragadozokat is elzavarja. Az intelligens lények esetében elobb (Nagy), kifejlett felnétt 2425 EK (Oriasi), 6reg 27-28 EK
megprobilja kifiirkészni a szandékokat, és ha harcra keriil a sor, ak- (Oriasi) , nagyon dreg 30-31 EK (Oridsi), Gsi 33-34 EK (Oridsi),
kor elaszor altalaban kodér idéz. Ha éppen repiil, akkor megprobilja féreg 36-37 EK (Hatalmas), nagy féreg 39+ EK (Hatalmas)
felkapni az ellenfeleit. Tengeren harcolva vihart idéz vagy erételjes
farkcsapasokkal probal léker titni a vizi jarmii oldalan.

Lehelet-fegyver (T): Kétféle leheletfegyvere van; villimképet

Javithatatlan tréfamester, szereti a vicceket és a talalos kérdéseket.
Tobbnyire jo természetii, de a vérében van a kapzsisag. Jo ugro és

és iszonyodast kelté gazcséva. Ez utdbbi ellen dobhaté Akaraterd-
mentd, amelynek elrontisa esetén a hatis ala keriilé lény (1dé +
korkategoria) korig semmi mast nem tehet, csak a legjobb tudisa
szerint megprobal tavolabb keriilni a bronzos sirkanytol. Ez egy
elmebefolyisolo, zavarodottsig hatis.

Vizlégzés (Sz): Korlatlan ideig képes a viz alatt élegezni, hasznal-
hatja a leheletfegyverét, a varazslatait és egyéb képességeit is.

Varézslatszer(i képességek: Akaratlagosan — beszéd dllatokkal.
Naponta hidromszor — viz és élelem teremtése, atalakulds, kodfel-
ho, gondolatok érzékelése, viz irdnyitisa. Naponta egyszer —
idéjards iranyitdsa. Az atalakulas képessége a varizslathoz hason-
l6an mikodik, de minden hasznilata csak egy alakviltist enged

maszo, ezt a testfelépitése teszi lehetove.

Sziiletésekor a pikkelyei barnds szindek, enyhe fémes beiités-
sel. 1désodvén a pikkelyek kisimulnak, és felveszik a vorosrézszin
arnyalatokat, fiatal felnétt allapotban meleg fénnyel csillogva. A
nagyon oreg sirkiny pikkelyei zoldes arnyalatot kapnak, a szem-
bogarai idével kifakulnak és szemei leginkibb két tiirkizzold
gombhoz hasonlitanak.

Kedveli a sziraz, sziklas felvidékeket és hegységeket. Sziik bar-
langban lakik, amelynek bejaratat gyakran elrejti a foldet befolya-
solo képességei segitségével. Odabent dltaliban bonyolult
alagttrendszert alakit ki magas barlangokkal, ahonnan riugorhat
az ellenfeleire.

Szeret vaddszni, jo sportnak tartja és legalibb olyan fontos-
nak, mint az evést. Allitdlag szinte mindent megeszik,
beleértve még a fémtartalmu érceket is. Ennek
ellenére a kedvencei kozéte inkabb a skor-
pioszornyek és mas mérgezé lények vannak

meg. A sirkiny addig marad a felvett formdban, amig nem vesz
fel ujabb alakot vagy nem tér vissza az eredeti formaja-
ba (ez utobbi nem szimit a képesség hasznalatinak).

/6rosrézszin sarkany

Eghajlat/terep: Mérsékelt és
meleg sivatagok, dombsagok,
hegységek és a fold mélyén

Szervezddés: Sarkanyka, nagyon
fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnétt:
Maginyos vagy fészek (2-5);
felnott, kifejlett felnott,
dreg, nagyon oreg, Osi, féreg,
nagy féreg: Maganyos, pir,
csalad (1-2, 2-5 kolyok)

Kihivisi érték: Sirkanyka: 2,
nagyon fiatal: 4, fiatal: 6,
ifju: 8, fiatal felnétt: 10, fel-
nétt: 13, kifejlett felndtr: 15,
dreg: 18, nagyon oreg: 19,
Gsi: 21, féreg: 22, nagy

féreg: 24 (szerinte a
Kincsek: méreg élesiti az
Altalinos elméjér). Az emész-
kétszerese térendszere biztonsi-

Jellem: Mindig
kaorikus jo
Fejlesztés: Sarkanyka

6-7 EK (Pici),
nagyon e

gosan elbanik

a mérgekkel, bar a

vérébe fecsken-

dezve azok normalisan
hatnak ra.




A VOROSREZSZIN SARKANYOK A KORUK SZERINT

Tdmad4s-  Sziv-

Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  ment6
Sdrkanyka P 5d12+5 (37) 16 (+2m., +4t) +7 +5
Nagyon fiatal K 8d12+8 (60) 18 (+1m., +7t) +10 +7
Fiatal KO  11d12+22 (93) 20 (+10 ) +13 +9
Ifju KO  14d12+28 (119) 23 (+13t) +17 +11
Fiatal felnétt N 17d12+51 (161) 25 (-1 m., +16t) +20 +13

| Felnétt N 20d12+80 (210) 28 (-1 m., +19t) +25 +16
Kifejlett felnétt O 23d12+115 (264) 30 (-2 m., +22t) +29 +18
Oreg o} 26d12+130 (299) 33 (-2 m., +25t) +33 +20
Nagyon éreg O 29d12+174 (362) 36 (-2 m., +28t) +37 +22
Osi o} 32d12+192 (400) 39 (-2 m., +31t) +41 +24
Féreg H 35d12+245 (472) 40 (-4 m., +34t) +43 +26
Nagy féreg H 38d12+304 (551) 43 (4 m., +37t) +47 +29

A VOROSREZSZIN SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy All Int Bsl Kar
Sarkdnyka 401, rep. 100 |. (4t.), 1 10 13 12 13 12
Nagyon fiatal 40 [., rep. 100 I. (4t.), 13 10 13 12 13 12
Fiatal 40 1., rep. 150 I. (gy.), 15 10 15 14 15 14
Ifi 401, rep. 150 1. (gy.), 17 10 15 14 15 14
Fiatal felnétt 40 1., rep. 150 |. (gy.), 19 10 17 16 17 16
Felnétt 40 1., rep. 150 1. (gy.), 23 10 19 16 17 16
Kifejlett felnstt 40 1., rep. 150 1. (gy.), 27 10 21 18 19 18
Oreg 40 1., rep. 150 1. (gy.), 29 10 21 18 19 18
Nagyon 6reg 401, rep. 150 I. (gy.), 31 10 23 20 20 20
Osi 401, rep. 150 1. (gy.), 33 10 23 20 21 20
Féreg 401, rep. 200 |. (szeg.), 35 10 25 22 23 22
Nagy féreg 40 1., rep. 200 |. (szeg.), 37 10 27 22 23 22

Gyors-
ment6
+4
+6
+7
+9
+10
+12
+13
+15
+16
+18
+19
+21

Kiilsnleges képességek

Akarat-
mentd
+5
+7
+9
+11
+13
+15
+17
+19
+21
+23
+25
+27

Lehelet-  Félelem
fegyver (NF) NF  ME
2d4 (13) -
4d4 (15) - =
6d4 (17) - -
8d4 (19) - -
10d4 21) 21 19
12d4 (24) 23 21
14d4 (27) 25 23
16d4 (28) 27 25
18d4 (30) 29 26
20d4 (32) 31 28
22d4 (34) 33 29
24d4 (37) 35 31

Hasznéléi Szint

Savimmunitds, pdkmaszas -

K6 formdzasa
Sebzéscsokkentés 10 /+1

Sar kévé, k& sarrd véltoztatdsa
Sebzéscsokkentés 15 / +2

Ké&fal

Sebzéscsokkentés 20 [ +3
Foldmozgatas

1
3.
Sebzéscsokkentés 5 / +1 5.
7
9

*Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista és a kivetkezé szférak vardzslatait: Kdosz, Fold, Triikkok.

Mivel altaliban a vords sirkinyokhoz hasonlé helyen él, ezért
6k szamitanak a lény gyakori ellenfeleinek. A kisebb sirkinyok
rendszerint elkeriilik a véroséket, amig valami médon nem jut-
hatnak elényhéz velitk szemben.

Harc

Nagyra van a taldlékonysagaval, és ritkan akarja bantani azokat a
lényeket, akik ezen a téren bizonyitanak elétte vagy jo.
humorérzéket mutatnak, esetleg meglepik valami tréfaval, amit a
sarkany még nem hallott azelétt. Azonban hamar feldithodik, ha
valaki nem nevet a viccein vagy rosszul fogadja a tréfait. Az ellen-
feleit iltalaban logikatlan cselekedetekkel zavarja dssze.

A feldithodott sarkany sarrd véltoztatja a kéveket, és

belelgki az ellenfeleit a sirba. A repiilni rudé el-
lenfeleit megprobalja sziik szorosokba vezetni,
ahol 6 pokmaszis képességével elénybe

keriil.

Leheletfegyver (T): Kétféle
leheletfegyverrel rendelkezik;

savképettel és lelassito
gazesoviaval. Bz utdbbi el-
len dobhato Szivéssig-
mentd, amelynek el-
rontisa esetén az al-
dozat (1dé + korka-
tegoria) kérre o-
lyan hatas ala keriil,
mintha lassitdis va-
razslatot mondtak volna ra.
Pékmaszis (Sz):
| A sarkany ugy masz-
hat sziklis feliile-
ten, mintha a ha-
sonlé nevi varizslatot
alkalmazni.

Varizslatszer(i képességek: Naponta kétszer — ké formazisa.
Naponta egyszer — k6 sdrrd viltoztatasa vagy sir kévé viltoztatisa,
kotal, foldmozgatds.
Jartassigok: Ingyen megkapja az Ugris jartassagot, az EK-ér-
tékével egyenld szinten.

Arany sarkany
Sarkany (Ttiz)
Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén

Szervezédés: Sarkanyka, nagyon fiatal, fiatal,

ifju, fiatal felnStt: Magdnyos vagy fészek

‘ A»,-:-%‘

r-

(2-5); felnétt, kifejlert
felnétt, éreg, nagyon
oreg, Gsi, féreg, nagy
féreg: Magéanyos, par,

csalad (1-2, 2-5 kelysk)
Kihivasi érték: Sarkanyka: 4,
nagyon fiatal: ¢, fiatal: 8, ifji:

10, fiatal felnétt: 13, felnért: 15, kifejlert

felnétt; 18, dreg: 20, nagyon dreg: 21,
Gsi: 23, féreg: 24, nagy féreg: 26
Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig torvényes j6
Fejlesztés: Sirkinyka 9-10 EK

(Kézepes), nagyon fiatal 12-13

EK (Nagy), fiatal 15-16 EK
(Nagy), ifju 18-19 EK (Nagy),

fiatal felnért 21-22 EK

(Oriasi), felnétt 24-25

EK (Oriasi), kifejletr
felnétt 27-28 EK

ﬁ? (Oridsi), 6reg 30-31
-«ﬁ oa 4

& EK (Hatalmas) , na-

gyon Sreg 33-34 EK
(Hatalmas), 6si 36-37 EK



Az ARANY SARKANYOK A KORUK SZERINT

Tdmad4s- Szfv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  ment6 ment6 ment6  fegyver (NF) NF ME
Sarkdnyka KO  8d12+16 (68) 17 (+7 t) +11 +8 +6 +8 2d10 (13) = -
Nagyon fiatal N 11d12+33 (104) 19 (-1 m., +10t.) +15 +10 +7 +10 4d10 (15) = -
Fiatal N 14d12+42 (133) 22 (-1m., +13t) +20 +12 +9 +12 6d10 (17) - -
I N 17d12468 (178) 25 (-1 m., +161t) +25 +14 410 +14 8d10(19) - -
Fiatal felnétt o} 20d12+100 (230) 27 (-2m., +191) +28 +17  +12 +16 10d10 (21) 24 21
Felnétt o 23d12+4115 (264) 30 (-2m., +22t) +32 +18 413 +18 12d10 (24) 26 23
Kifejlett felnstt O 26d12+156 (325) 33 (-2m., +25t) +36 +21 415 +20 14d10 (27) 28 25
Oreg H 29d12+203 (391) 34 (4m., +28t) +39 +23 +16 +23 16d10 (28) 31 27
Nagyon oreg H 32d12+256 (464) 37 (4 m., +31t) +43 +26 +18 +26 18d10 (30) 34 28
Osi H  35d12+315 (542) 40 (-4 m. +34t) +47  +28  +19 +28 20d10 (32) 36 30
Féreg G 38d12+380 (627) 39 (-8 m., +37t) +47 +31 +21 +31 22d10(34) 39 3
Nagy féreg G 41d12+451 (717) 42 (-8 m., +40t.) +51 +33 422 +33 24d10 (37) 41 33
AZ ARANY SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT
Eletkor Sebesség Er6 Ugy Al Int Bl Kar Kilénleges képességek  Haszndléi Szint
Sarkanyka 601, rep. 200 1. (gy.), Gsz.601. 17 10 15 14 15 14 Tiz altipus, vizlégzés, atalakulds —
Nagyon fiatal 60 1., rep. 200 |, (gy.), isz.601. 21 10 17 16 17 16 -
Fiatal 601, rep. 200 1. (gy), dsz. 601. 25 10 17 16 17 16 1
Ifju 601, rep. 2001 (gy), tsz.601. 29 10 19 18 19 18  Aldds 3.
Fiatal felnétt 601, rep. 200 I. (gy.), tsz. 601. 31 10 21 18 19 18 Sebzéscsékkentés 5 [ +1 5.
Feln&tt 60 I., rep. 200 I. (gy.), usz.601. 33 10 21 20 21 20 Szerencse-bénusz 7
Kifejlett felnétt 60 I, rep. 200 I. (gy.), tsz. 601. 35 10 23 20 21 20 Sebzéscsokkentés 10 / +1 9
Oreg 60 |, rep. 250 I. (szeg.), Usz. 601. 39 10 25 24 25 24 Ekkévek érzékelése Jil.
Nagyon 6reg 60 I, rep. 250 |. (szeg.), Usz. 601. 41 10 27 26 27 26 Sebzéscsokkentés 15 / +2 13,
Osi 60 |, rep. 250 I. (szeg.), Usz.601. 43 10 29 28 29 28 Napkitérés 15,
Féreg 60 1., rep. 250 1. (szeg.), usz.601. 45 10 31 30 3 30 Sebzéscsokkentés 20 / +3 17.
Nagy féreg 60 I., rep. 250 I. (szeg.), Usz. 60 1. 47 10 33 32 33 32 El6reldtas 19.

*Képesek misztikus vardzslatokként alkalmazni a papi lista és a kivetkez§ szférak vardzslatait: Térvény, Szerencse, |6.

(Hatalmas), féreg 39-40 EK (Gigaszi), nagy féreg 42+ EK
(Gigaszi)

Kegyes és bolcs teremtmeény, gyiiléli az igaztalansigot és a hamis
jatszmakat. Gyakran kezd éncélu kalandozasba, hogy valami jot
cselekedjen. Ekkor altaliban emberi vagy allati alcat olt.

Sziiletésekor a pikkelyei s6tétsirgak aranyszin foltokkal. Idével
ezek a foltok terjeszkedni kezdenek, és felnétt allapotiban a
sarkany pikkelyei mar teljesen aranyszint vesznek fel. A tekintete
bolesen csillog, a szembogarai idével kifakulnak és a szemei
leginkabb két olvadt aranygémbhoz hasonlitanak.A lény kériil
mindig safriny illata terjeng.

Barhol megél. A lakhelyére jellemzs, hogy altaliban kébél
késziil, legyen az barlang vagy kastély. Rendszerint hiiséges
orzékkel veszi korbe magar; allatok figyelmeztetik a veszély
kozeledtére, felh6 vagy viharéridsok kotnek vele kélesénés védel-
mi szovetséget.

Az aranysarkany leginkabb a gyéngydket és a kis ékkéveket
kedveli, és az efféle ajandékokat — kivéve ha le akarjik fizetni vele
— mindig szivesen fogadja.

Harc

Nem veti bele magat a kiizdelembe eszementen. Az intelligens
lényekkel beszélgetve néha a hazugsigérzékelését hasznilja a baj
megelozése érdekében. Harcban gyakran alkalmazza aldasit, és
befolyasolhatja a szerencsét is. Az idGsebb aranysirkany szinte
minden nap kezdetén hasznalja eme képességét. Szamos varazsla-
tot is alkalmaz harc kozben, a kedvencei kézétt olyanok vannak,
. mint a gyilkos felho, a késleltetett csapis, a titzgolyo, a tiizpajzs, a
\ sebezhetetlenség gombje, a labirintus, az altatds, a lassitds és a
biizfelhé.
Leheletfegyver (T): Kétféle leheletfegyverrel rendelkezik; tifz-
csovat vagy legyengité gizesovar fujhat. Ez utébbi hatisa ellen
dobhaté Szivéssaigments, amelynek elrontisa esetén a hatés ala

nyit veszit az Erd tulajdonsaganak értékébsl.

Tiiz altipus (Sz): Tdzimmunitas, sikeres mentédobas kivételé-
vel a fagy kétszeresen sebzi.

Vizlégzés (Sz): Korlatlan ideig képes a viz alatt lélegezni, és
hasznalhatja a leheletfegyverér, a varazslatait és egyéb képességeit
is (tlizesovija ilyenkor gézesovaként jelenik meg).

Szerencse bonusz (V): Naponta egyszer a sitkiny felruhdzhat egy
ékkovet kiilénleges hatalommal (van elég a rejtekén), és szerencse-
hozo kévet készithet beléle. Amig a k6 a sarkinynal van, addig a lény
és koriilorte korkategéria x 10 labnyi teriileten minden j6 jellem
teremtmény +1 szerencse bonuszt kap minden mentddobdsara és a
hasonlé dobasokra (a Joszerencse Kove varizstargy leirasat megtalal-
hatod a Kalandmesterek kényvében). Ha a sirkiny odaadja a kévet
egy masik lénynek, akkor csak az a lény kapja meg a szerencse-
bonuszt, a kérnyezete nem. A hatis idétartama 1d3 ora, plusz
korkategdria x3 6ra, de a ké megsemmisiilésével azonnal megsziinik.

Ekkévek érzékelése (V): Naponta hiromszor hasznilhaté
képesség. A hatdsa hasonlé a mdgia érzékelése isteni varazslat
hatasihoz, de csak az ékkéveket lehet vele érzékelni. A sarkiny
koronként 60 fokos szogben kutathatja it vele a teriiletet. 1 kérig
koncentrélva érzékeli, hogy vannak-e ékkovek a teriileten; 2 kérig
koncentralva meghatirozhatja az ékkovek pontos szimit; 3 korig
koncentralva tudataban lesz a kévek pontos helyének, értékének
és fajtajanak.

Egyéb varizslatszerdi képességek: Naponta hiromszor — dta- |

lakulds, ildds. Naponta egyszer — napkitérés, eloreldtds. Az ata-
lakulds képessége a vardzslathoz hasonléan miikodik, de minden
hasznalata csak egy alakviltast enged meg. A sirkiny addig marad
a felvett formajiban, amig nem vesz fel wjabb alakot vagy nem tér
vissza az eredeti formajaba (ez utébbi nem szimit a képesség
hasznilatinak).

Jartassigok: Ingyen megkapja az Ugris jartassagot, az EK-ér-
tekével egyenld szinten.
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Eziist sarkany
Sarkiny (Levegd)

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg hegységek és a fold mélyén
Szervezddés: Sarkanyka, nagyon fiatal, fiatal, ifju, fiatal felnétt:

Maginyos vagy fészek (2-5

); felnétt, kifejlett felnétt, c'ng

nagyon oreg, Gsi, féreg, nagy féreg: Maganyos, par, csalad (1

2-5 keélyok)

Kihivési érték: Sarkinyka: 3, nagyon fiatal: 4, fiatal: ¢, ifju: 9,
fiatal felnétt: 12, felnétr: 14, kifejlett felnért: 17, 6reg: 19, nagy-

on oreg: 20, Gsi: 22, féreg: 23, nagy féreg: 25

Kincsek: Altalinos kétszerese
Jellem: Mindig térvényes jo

Fejlesztés: Sarkinyka 8-9 EK (Kicsi), nagyon fiatal
11-12 EK (Kozepes), fiatal 14-15 EK
(Kozepes), ifja 17-18 EK (Nagy), fiatal
felnéte 20-21 EK (Nagy), felnétt
23-24 EXK (Oriasi), kifejlett fel-
nétt 26—27 EK (Oridsi), 6reg

29-30 EK (Oridsi) , nagYon/{’(’
. = ‘ ST /
. py/ o

oreg 32-33 EK (Oriisi),

0si 35-36 EK
(Hatalmas), féreg

38-39 EK (Hata_lmas),
nagy féreg 41+ EK

(Gigaszi)

Az eziistszin sarkany
nemes teremtmeény.

Megsegiti a jo jelle-
mi lényeket, és
amikor emberek-
kel veszi fel a kap-
csolatot, akkor
gyakran olti fel

egy kedves oreg-

ember alakjat.

A ezlist sar-
kianyka pikkelyei
ezlistos fénnyel
attort kékes-sziir-
kék, de mire a fel-
nottkorba lép, ad dig-

-

i

A magas hegycsticsokat kedveli, és mindig haloviny eséillat
kiséri, El6fordul, hogy egy felhébe koltozik be, ilyenkor a tojas-
rakashoz kialakit egy kis szilard tertiletet, és itt tartja a kincseit is.

Ugy tiinik, hogy jobban kedveli az emberi formit, mint a
sajatjat, és gyakran eléfordul, hogy mély baritsagokar kot
halandokkal. Azonban elkeriilhetetlen, hogy idénként ne vegye
fel az eredeti alakjat, és ilyenkor bizony az ijedésebb baratok
elhagyjik. Nagyon szereti az emberek ételeit, és barmeddig elvan
az efféle eledellel.

Sokszor tiil kozel lakik egy-egy vorés sirkanyhoz, emiatt ter-

mészetadta ellenségekként viszo-
nyulnak egy-

méshoz. Dithédt
és halilos parba-
jokat vivnak, de il-
talaban az eziistszin sar-
kiny van jobb helyzetben,
mert gyakran halandé szo-
vetségesei és baratai segit-
ségét kérheti a harchoz.

Harc
Nem igazin erészakos, és
altalaban keriili a harcot, ha-
csak nem egy haldlos és go-
nosz ellenféllel keriil szem-
be. Ha szitkséges és teheti,
akkor a kiilonleges képes-
ségeivel vakitja el vagy
zavarja meg az ellenfele-
it, még a harc elején.
Feldihédvén az idé-
f sebb eziistszin sar-
™ kany még a gravi-
| taciét is megforditja,
7| hogy legalabb idélege-
sen tehetetlenné te-
gye az ellenfeleit. A repulni képes ellenfelekkel
szemben a felhékben rejtozik el (tisztabb ég esetén

az iddjarast befolyasolva felhéket hoz maganak), és csak az al-
kalmas pillanatban timad.

Lehelet-fegyver (T): Kétféle leheletfegyverrel rendelkezik;
fagycsovival és bénité gazcsovaval. Ez utdbbi ellenében dobhato
Szivéssig-mentd, amelynek elrontisa esetén az dldozat (1dé +

ra az eziistos arnyalat
teljesen datveszi az ural-
mat. Tavolrél a mozdu-
latlan eziistsirkany ugy
néz ki, mint egy fen-

séges fémszobor. A fején léve pikkelyek formaja miatt néha ,paj-
zsos sirkanynak” is nevezik. Ahogyan korosodik, a szembogara
lassan kifakul, és a szemei egyre inkibb két higanyszert gombre
kezdenek hasonlirani.

Az EZUST SARKANYOK A KORUK SZERINT

korkategéria) kérre megbénul.

Felhgjaras (T): Az eziistszin sarkanynak a felhék és a kod szilard
talajnak szdmitanak. A képesség folyamatosan hat, de akaratlago-
san felfiiggeszthetd és ujra elchivhato.

Tdmadds- Szlv- Gyors-  Akarat- Lehelet-  Félelem
Eletkor Termet EK (ép) VF bénusz  ment6 mentd  mentd fegyver (NF) NF  ME
Sarkanyka K 7d12+7 (52) 17 (+#1m, +6t) +9 +6 +5 +7 2d8 (14) - -
Nagyon fiatal KO  10d12+20 (85) 19 (+9t.) +12 +9 +7 +9 4d8 (17) - -
Fiatal KO  13d12426 (110) 22 (+12t) +16 +10 48 +11 6d8 (18) - -
Ifju N 16d12+48 (152) 24 (-1m., +15t.) +19 +13 +10 +14 8d8 (21) - -
Fiatal felndtt N 19d12+476 (199) 27 (-1 m., +181t.) +24 +15 +11 +15 10d8 (23) 23 20
Felnstt O 22d12+110 (253) 29 (-2m., +21t) +28  +18  +13 +18 12d8 (26) 26 22
ISffejlett felnétt O 25d12+125 (287) 32 (-2m., +241t) +32 +19 +14 +19 14d8 (27) 27 24
Oreg O 28d12+168 (350) 35 (-2m., +27t) +36 422 +16  +22 16d8 (30) 30 26
Nagyonéreg O  31d12+186 (387) 38 (-2m., +30t) +40  +23  +17 +24 18d8 (31) 32 27
Osi H  34d12+238 (459) 39 (-4m., +33t) +42 426  +19 +27 20d8 (34) 35 29
Féreg H 37d12+333 (573) 42 (-4 m., +36t) +47 +29 +20 +29 22d8 (36) 37 30
Nagy féreg G 40d12+400 (660) 41 (-8 m., +39t) +48  +32 422 +32 24d8 (39) 40 32



Az EZUST SARKANYOK TULAJDONSAGAI A KORUK SZERINT

Eletkor Sebesség Er6 Ugy All
Sarkanyka 40 1., rep. 100 I. (at.), 13 10 13
Nagyon fiatal 401, rep. 150 I. (gy.), 15 10 15
Fiatal 40 1., rep. 150 1. (gy.), 17 10 15
Ifjd 401, rep. 150 1. (gy.), 19 10 17
Fiatal felnétt 401, rep. 150 1. (gy.), 23 10 19
Felnétt 401, rep. 150 . (gy.). 27 10 21
Kifejlett feln6tt 40 1., rep. 150 1. (gy.), 29 10 21
Oreg 40 1., rep. 150 |. (gy.), 31 10 23
Nagyon 6reg 401, rep. 150 1. (gy.), 33 10 23
Osi 40 1., rep. 200 I. (szeg.), 35 10 25

401, rep. 200 I. (szeg.), 3910 29
40 1., rep. 200 |. (szeg.), 43 10 31

Féreg
Nagy féreg

Int Bol Kar  Kilénleges képességek  Hasznéléi Szint

14 15 14 Hideg- és savimmunitds, =
atalakulds, felh6jaras
14 15 14 -
16 17 16 1
18 19 18 Tollesés 3.
18 19 18 Sebzéscsokkentés 5 / +1 5.
20 21 20 Kédfelhé 7
20 21 20  Sebzéscsokkentés 10 / +1 9
22 23 22 Szelek irdnyitasa Tk
24 25 24 Sebzéscsokkentés 15 [ +2 13.
26 27 26 |d6jaras iranyitasa 15.
28 29 28  Sebzéscsokkentés 20 / +3 17.
30 31 30 Forditott gravitdcio 19.

*Képesek misztikus varazslatokként alkalmazni a papi lista és a kovetkezd szférak varazslatait: Térvény, Levegd, )8, Nap.

Varizslatszerii képességek: Naponta hiromszor — atalakulis, kod-
felh, szelek iranyitasa. Naponta kétszer — rollesés. Naponta egyszer
— iddjards iranyitasa, graviticio megforditasa. Az italakulds
képessége a varazslathoz hasonléan miikédik, de minden hasznalata
csak egy alakviltast enged meg. A sirkiny addig maradhar a felvett
forméban, amig nem vesz fel jabb alakot vagy nem tér vissza az ere-
deti formajaba (ez utobbi nem szamit a képesség hasznalatinak).

Jartassigok: Ingyen megkapja az Ugras jartassagot, az EK-ér-
tékével egyenld szinten.

SARKANYTEKNOS
Oridsi sarkany (Vizi)

Eleter dobiés: 12d12+60 (138 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 20 lab, tiszva 30 lab

VF: 20 (-2 termet, +12 természetes)

Tamadisok: Harapas +18 kh., 2 karom +13 kh.

Sebzés: Harapas 4d6+8, karom 2d8+4

Oldal/elérés: 30 x 40 / 10 lib

Kiilonleges timadésok: Lehelet, elragadas, felboritis

Kiilonleges képességek: Szaglis, tlizimmunitis

Mentdk: Sziv +13, Gyors +8, Akarat +9

Tulajdonsigok: Eré 27, Ugy 10, All 21, Int 12, Bél 13, Kar 12

Jartassdgok: Rejtozkodés +7%, Megfélemlités +16, Iranyérzék
+10, Hallgatdzas +18, Keresés +16, Eszlelés +18

Képességek: Eberség, Vakharc,
Kaszabolis, Erételjes Tamadis

Eghajlat/terep: Mérsékelt vizek

Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 9

Kincsek: Altalinos hiromszorosa

Jellem: Altalaban semleges

Fejlesztés: 1324 EK (Oridsi); 25-36
EK (Hatalmas)

A sirkanyteknos a vizek egyik legszebb
és legfélelmetesebb lakoja, Halilos agya-
rak, g6zolgd lehelet és az a rossz szokas,
hogy felboritja a hajokat; mindezek ret-
tegéssel toltik el a tengerészeket.
A felszin kozelében uszo sar-
kanyrekndst néha osszetévesztik a
nap vagy a hold fényének a vizen
megcsillang visszatiikrézédésével.
Riicskos, mélyzéld pancéljanak szine
olyan, mint az écedn azon mély-
ségeinek vize, amelyeket a lény a leg-
jobban kedvel. Az eziistos csikok ugy

csillimlanak rajta, mint a vizen tincold fények. A teknés labai, a

farka és a feje vilagosabb zold szintiek, mint pancélja, és a bérét

aranyszin tonusok diszitik. A fején aranyszini taréj huzodik

végig, a tiiskék kozott sotétzold harcyaval. A kifejlete sar-

kinyteknds a fejétdl a farkdig vigy 40 labnyi hosszu, a pancélja

nagyjabol 30 labnyi atmérdjii és ésszesen 32000 fontot nyom.
Beszéli az Aquan, a Sarkany és a Kozos nyelvet.

HARC

Dithsdt harcos. Altaliban megtimad minden olyan lényt, amely
szerinte veszélyezteti a teriiletét vagy élelmet jelent a szamara.

Lehelet-fegyver (T): Gozfelh6, 20 libnyi magas, 25 labnyi széles,
50 labnyi hosszu, 1d4 koronként alkalmazhatja. A sebzése 20de
pontnyi, de ezt sikeres Gyorsasag-menté felezi (NF = 21). Vizben
és szarazfoldon egyarant hatasos.

Megragadis (Sz): Ha a sirkanyteknds sikeresen eltaldlja a hara-
pas-tamadasaval a nalanal legalabb hiarom termetkategoriaval ki-
sebb ellenfelét, akkor ingyenes cselekedetként birkdzasprobit
kezdeményezhet anélkiil, hogy ezzel megadna a visszatimadas
lehetoségét. Siker esetén megragadija az ellenfelét, és ezutan min-
den korben automatikusa harapassebzést okoz neki. Amelyik
korben nem mozog vagy tesz mas cselekedetet,
abban a harapas-




sebzése kétszeresét okozza az aldozatanak. A megragadott aldozat

nem dobhat ment6t a sarkinyteknds lehelet timadisa ellen.

A sirkanyteknds egy ingyenes cselekedetként elejtheti, vagy
egy altalinos cselekedettel félredobhatja aldozarat. A félredobott
ildozat 60 labnyit repiil, és 6dé pontnyit sebzodik.

Felboritis (Sz): A felszin kozelében 1iszé és a vizben lévé‘,

sarkanyteknés felborithat egy maximum 20 labnyi hossza hajor |
vagy csonakot. Erre 95% az esélye. 20-60 labnyi hossztsagu jar-
miuveknél 50%, és 60 laibnyinal nagyobb hossziisigu hajoknal 20%
az esélye a felboritasra.

Jartassagok: * Viz alatt +8 faji bonuszt kap a Rejtézkodésprobaira.

SIKIVADEKOK

A sikivadék” szo gytjtonév. Azokra mondjik, akik a vérvonalukat

egy kiilviligi lényre vezethetik vissza, dltaliban valamelyik meny-,

nyei vagy pokoli teremtményre.

A természetfeletti szirmazis generaciokon keresztiil nem vész,

el, azonban idével megfakul, és a sikivadékok mar alig néhany
kiilénleges képességet birtokolnak a félmennyei vagy a félordogi
felmendikhez képest.

Az itt leirt sikivadékok a leggyakoribbak. Az aasimar ember, de
némi mennyei vérrel a véndiban, mig a tieflingek csaladfajaban
biztosan van egy ordogi lény.

Valéjaban nem létezik ,tipikus” aasimar vagy tiefling. Nincs
sajat kulrardjuk vagy tarsadalmuk, altalaban beleolvadnak valame-
lyikbe. Sokuk felvesz valamilyen kasztot.

AASIMAR

A szent vér dldasité] az aasimar dltaldban magas, joképii és kedves.
Némelyikiik megjelenésén kisebb kiilsé jellemzé mutatja az ere-
detét. llyen példaul az eziistszin haj, az aranyszin szemek vagy mas
szokatlan aprésigok.

A t6bbségiik jo jellem(. Harcol a gonoszsig ellen, és megprobal
mindenkit ravenni maguk koriil arra, hogy hasonléképpen csele-
kedjen. Néha a bosszaall6 és az itélkezé mennyei jellemzdkkel
rendelkezik, de ez ritka. Ritkan lithaté vezetSként, és gyakran
maganyosan éli le az életét, koszénhetden a josig mellerti
elkotelezettségének. Néhanyuk kevésbé fanatikus, és kényelme-
sen be tud illeszkedni példaul egy emberi kozosségbe.

HARC

Altaliban véve az egyenes, nyilt kiizdelmet kedveli. Azonban a

gonosz ellenféllel szemben hihetetlen ravaszsagrol képes tantibi-|

zonysigot tenni, és a végsokig kitart.

Az aasimar karakterek

TIEFLING

kell  az

Aasimar Tiefling
Kozepes termetii kiilvilagi Kézepes termetii kiilviligi
Eleters dobis: 1d8 (4 ép) 1d8 (4 ép)
Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés) +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab 30 lib
VF: 16 (+4 pikkelyvért, +2 nagy pajzs) 15 (+1 Ugy, +3 kivert bérvért, +1 kis pajzs)
Timadasok: Hosszikard +1 kh. vagy kénnyti Rapir +2 kh. vagy konnyii
szamszerij +1 tav. szamszerij +2 tav.
Sebzés: Hossztikard 1d8 vagy kénnyti Rapir 1d6 vagy konnyt
. szamszerij 1d8 szdmszerij 1d8
Oldal/elérés: 5x5/5lib 5x5/5lib
Kiilénleges timadisok: Fény Sotétség
Kiilonleges képességek: Sav-, hideg- és elektromossig-ellenillds 5 Tiiz-, hideg- és elektromossag-ellenallas 5
Menték: Sziv +2, Gyors +2, Akarat +3 Sziv +2, Gyors +3, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 10, All 10, Int 10, B&l 13, Eré 10, Ugy 13, All 10, Int 13, Bél 11,
Kar 13 Kar 8
Jartassigok: Gyogyitas +5, Ismeret (vallis) +1, Lovaglas BISF +1, Rejtozkodés +3, Csendes Mozgas +2,
+1, Hallgat6zis +4, Eszlelés +4 Zsebmetszés +3
Képességek: Jobb Kezdeményezés Ravasz Fegyverhasznilat (rapir)
. Bghajlat/terep: Barmely f6ld, viz vagy fold mélyén Barmely fold vagy fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, csapat (2-4) Maganyos, banda (2—4)
Kihivasi érték: 1/2 1/2
Kincsek: Altalanos Altalinos
Jellem: Altalaban jo (birmilyen) Altalaban gonosz (barmilyen)
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint il

=N
Fény (V): Naponta egy-
szer képes alkalmazni a fény
varazslatot tigy, mint egy 1.
szintli magus, vagy a
sajat kaszt-szintjével
egyenld szintil magus,
amelyik a jobb ered-
ményt adja.
Jartassagok: +2 faji
bonuszt kap a Hall-
gatdzis és az Eszlelés
jartassagprobira.

(1D

3N

Kedvelt kasztja a lovag.

Megbizhatatlan és rosszindu-
lati. A tiefling gyakran
behodol az érokségének,
és nem all ellent a 4
gonoszsag szolitasa- M
nak. Koziiliik csak
kevesen hazud-
toljak meg o61-
dogi termé-

szetitker, A- 5
kik mégis, azoknak
allandéan harcolniuk

elgitéle-



josagat.

HARC

16 kiizdelmet.

hozza,

A tiefling karakterek
Kedvelt kasztja a kalandor.

SIKOLTO

tekkel (ha kitudédik igaz valojuk), vagy
legalibbis szoban bizonygatnia kell a

Sokukat nem lehet megkiilon-
béztetni az emberektsl. Akit.
mégis, annak kis szarvai, hegyes |
fillei vagy vorosen izzo szemei,

vannak, esetleg haloviny,
kénkészag terjeng kériilotte. |

Nincs két egyforma tiefling. |

A legtbb tarsadalomban az
alviligot jarja, és tolvajként
vagy bérgyilkosként tevé-
kenykedik, esetleg kémként.

Néha hatalmi poziciéba

emelkedik, de ha fény deriil

a szarmazasara, akkor ha-
mar szamiizotté valhat.

HARC

tikdja, hogy megrohamozza az ellenfelet, a tobbiek tamadasa alatt

.mikézben beleharap az ellenfélbe, mindig tgy fordul, hogy |

‘hallja a sikolté vonyitasdt, az a hatdsa ala keriil. Ez nem segiti a
sikoltét a harc sordn. Aki a sikoltétél 100 labnyi tavolsigon beliil
\ tartozkodik, annak sikeres Akarateré-mentét kell dobnia (NF =
Lopakodva és lesbdl
tamad. Amikor csak le-
het, elkeriili az egyen-

Sotétség (V): Na-
ponta egyszer képes al-
kalmazni ezt a hatast ugy, mint

egy 1. szintii magus vagy a

sajat kaszt-szintjével e-

gyenld szint magus,
amelyik a jobb eredményt

A SIKOLTO IDOMITASA

Jartassigok: +2 faji bonuszt kap a
Rejtézkodés és a BLoff jartassagprobaira.

Nagy kiilviligi (Kaotikus, Gonosz)

Eleters dobis: 6d8+12 (39 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség; 60 lab

VF: 17 (-1 termet, +3 Ugy, +5 természetes)

Timadéasok: Harapas +10 kh., 1d4 tiiske +5 kh.

Sebzés: Harapas 2d8+5, tiiske 1d4+2

Oldal/elérés; 5 x 10 / 5 lab

Kiilénleges timadasok: Tiiskék, vonyitas

Menték: Sziv +7, Gyors +8, Akarat +7

Tulajdonsigok: Er6 21, Ugy 17, All 15, Int 6, Bol 14, Kar 8

Jartassagok: Miszas +10, Rejtézkodés +8, Hallgatézas +11,
Csendes Mozgas +8, Keresés +1, Eszlelés +11

Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, banda (2—4), falka (6-10)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesatés: 7-9 EK (Nagy); 11-18 EK (Oridsi)

Sorét létsikok lakéja, otthondban a gonoszsig és a kdosz

L uralkodik. Falkakban vadiszik. Lerantja az ellenfelét a
foldre, hogy az egész falka ravethesse magat.

Hosszi labak, tiiskeszer( szér, allati testfelépités,

de mégis valamennyire humanoid kiilsé jellemzi. ZgF=

Meglepden intelligens, de egyaltalin nem beszél — csak sikoltasz- |
szer(i vonyitast képes magibol kiadni. Ha rejtezik is valamiféle |
nyelv a vonyitasiban, még a varazslatok sem képesek azt felfedni.

Kegyetlen, de gyava, és ezért mindig falkdban timad. Kedvelt tak-

visszahtizodik, és az alkalmas pillanatban tjra rohamoz.
Tiiskék (Sz): A sikolté nyakan hossza tiiskék meredeznek, és |

néhiny tiiskét is beledfion az ildozataba (1d4). Akit a tiiskék
eltalalnak, annak sikeres Gyorsasigmentét kell dobnia (NF = 16)
vagy egy tiiske beletorik a husiaba. A tiskeszilink —1 ko-
riilményekbdl adédé levonast ad minden timadasra, mentddobas-
ra és probira, amig nem tavolitjak el. A szilank kihuzisa 1de
pontnyi sebzést okoz.

Vonyitis (Sz): Minden nem kiilvilagi lény, amely egy 6rin at

12) vagy 1 pontnyi idéleges Bolcsesség-veszteséget szenved el. A
mentSt minden éraban tjra kell dobni, a fenti feltételeknek
megfelelen. Ez hangalapu elmebefolyisolo-tamadas, siket
lényekre nem hat.

A Kicsi és a Kézepes termetii lények (és a démonok) néha idomi- |
tott sikoltér haszndlnak hatasnak vagy haziillatnak. A nagyobb
démonok vadaszkutyak helyett hasznaljik. |

A sikolté idomitisahoz sikeres Allatok Idomitdsa jartassag-
prébat kell dobni (NF = 23 egy fiatal lénynél, 30 egy kifejlett
példinynal). Az idomar felezheti a betérés idejét és 5-tel csokken- |
theti az idomitaspréba nehézségét, ha egy erre a célra megalkotott
magikus gyeplét hasznil. A beidomitott sikolton valé lovaglashoz
kiilonleges nyereg sziikséges, és a sikoltd a lovasival a hitin is tud
harcolni. A lovasa csak akkor timadhat meg egy ellenfelet, ha
elébb sikeres Lovaglas-probit tesz (a részletekért keresd az ide
vonatkozo részt a Jatékosok kényvében).

Vihets Sily: A sikolté szamara a konny( terhelés maximum
460 fontot jelent, a kdzepes terhelés 461-920 font kozott van, ésa
nehéz terhelés ettél 1380 fontig
terjed. A sikolté 6900
fontnyi salyt von- :
szolhat.



SKUM

Kozepes termetfi rendellenesség (Vizi)

Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, tiszva 40 lab

VE: 13 (+1 Ugy, +2 természetes)

Tamadasok: Harapis +5 kh., 2 karom +0 kh., 2 gereblyézés +0 kh.

Sebzés: Harapas 2d6+4, karom 1d4+2, gereblyézés 1dé6+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Latas kevés fénynél

Ment8k: Sziv +1, Gyors +1, Akarat +3

Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 13, All 13, Int 10, Bl 10, Kar 6

Jartassigok: Maszis +9, Rejtozkddés +6*, Hallgatozas +7%,
Csendes Mozgis +3, Eszlelés +7*

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsckelt és meleg vizek és foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Néhiny (2-5), vagy csapat (6-15)

Kihivisi érték: 2

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig torvényes gonosz

Fejlesztés: 3-4 EK (Kozepes), 5-6 EK (Nagy)

Visszataszito lény, az abolethek teremtették meg a fajtdjit, hogy
eleségiil és rabszolgaként szolgaljon. Tébbnyire emberekbdl és
mas humanoidokbol alkotjik meg, és ez csak még ijesztabbé
teszi.

Ugy néz ki, mint ami; egy humanoid lény és egy hal
keresztezése. Az uszonyai valojaban torz karok és libak, gornyedt
hatan szalkas hituszony fut végig. Vékony, izmos farka teszi jo
tszova, diilledr szemeivel egyarant jol lt a viz alatt és felett.

A vizben és a szarazféldén is képes lélegezni, az Aquan nyelvet
beszéli,

HARC
A vizben veszélyes ellenfél, harap, karmeol, és a hatso labaival gereb-
lyézve hasit az ildozatiba. A szarazfoldon mar kevésbé jelentds
ellenfél; az utobbi timadasat egyaltalin nem tudja hasznalni, és a
tamadasaira —2 koriilményekbél ad6dé levonast kap. Ha egy abo-
leth szolgajaként harcol, akkor gyakran ért valamilyen fegyverhez
is; altaliban ketkezes szalfegyverhez (pl.: lindzsa) vagy egy egysze-
rii tivolsagi fegyverhez, mint amilyen a gerely vagy a parittya.

Jartassagok: “Viz alatt +4 faji bonuszt kap a Rejtézkddés, a Hall-
gatozas és az Eszlelés jartassagprobaira.

SOTETKABATQS FEREG
Kis magikus bestia
Eleterd dobas: 1d10+1 (6 ép)
Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 20 lab, repiilve 30 lab (gyenge)
VF: 17 (+1 termet, +6 termeszetes)
Tamadisok: Csapas +5 kh.
Sebzés: Csapas 1d4+4
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilonleges timadisok: Sotétseg, megra-
gadas, szoritds 1d4+4
Kiilonleges képességek: Vaklatis
Menték: Sziv +3, Gyors +2, Akarat +0
Tulajdonsigok: Er6 16, Ugy 10, All 13,
Int 2, Bol 10, Kar 10
Jartassagok: Rejtézkodés +11,
Hallgatozis +5*
Képességek: Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely foldmélyi teriilet

Szervezddés: Maginyos, par, feszek (3-9) vagy csoport (6-15)
Kihivasi érték: 1

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 2—3 EK (Kicsi)

A barlang mennyezetén rejiozkodve virja, hogy a zsikmanya elha-
ladjon alatta. Magikus sotétséget teremto képessége megneheziti
a legyozésér.

A haslabtiak kozé tartozik, a polip vagy a csalinozo rokona le-
het. A bére kdszerti, és a csapjai kozott szivos hartya fesziil. Gya-
korlatilag a teste tetején elhelyezkedd izmos ,lab" segitségével
kapaszkodik meg a barlangok mennyezetén. Ha maga alatt tartja a
csipjait, akkor ugy néz ki, mint egy sztalaktit vagy egy
kitiremkedd kédarab. A bére rendszerint mészké-szind, de ha
megtelepszik valahol, akkor lassan felveszi a kornyezete szinét.

A tudosok szerint egy hasonlo, de kevésbe
tehetséges foldmélyi ragadozobol fejlédort ki.

HARC
Tamadaskor rizuhan a zsakmanyara, és a
feje koré tekeri a csipjait. Ha mar rajta van,
akkor megszoritja és probalja megfojtani
az dldozatit. Ha elrontotta az elsé zuhanast,
akkor altaliban felroppen, és ismét meg-
probalkozik vele.

Sotétség (T): Naponta egyszer
képes sotétséget teremteni maga
koriil, mintha egy 5. szintd magus
alkalmazna a hasonlo nevil varizs-
lator. Gyakran hasznilja ezt a
képességét még az els tamadasa elott.
Megragadis (Sz): A képesség
hasznalatahoz sikeres tamadast kell végre-
hajtania a csapasaval. Ha megragadta az ellen-
felét, akkor megszorithatja azt.



Szoritis(Sz): Sikeres birkozasprobaval 1d4+4 pontnyi sebzést

okoz a megragadott aldozatinak.

Vaklatas: Magas frekvencidju hangok segitségével lat", amelye-
ket a legtobb él6lény nem képes hallani. Ennek hatotivolsaga 90

labnyi. A csend varazslat semlegesiti a képességet.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatozisprobaira. *Ha a
vaklatasat semlegesitik, akkor ez a bonusz is elvész. A lény valrozo
bérszine +4 faji bonuszt ad a Rejtézkodésprobiira.

SPRITE-TUNDERKEK

Grig Nixie
Pici fey Kicsi fey Kicsi fey
Eleterd dobis: 1/2.de+1 (2 ép) 1de6 (3 ép) 1deé (3 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy) +7 (+3 Ugy, +4 Jobb +4 (Ugy)
Kezdeményezés)
Sebesség: 20 lib, reptilve 40 1ab (gyenge) 20 lab, uszva 30 lab 20 lab, repiilve 601ab (jo)
VE: 18 (+2 termet, +4 Ugy, 14 (+1 termet, +3 Ugy) 16 (+1 termet, +4 Ugy
+2 természetes) +1 természetes)
Tamadasok: Tér +6 kh. vagy dsszetett T6r +4 kh. vagy kénnyii Tér +5 kh. vagy dsszetett
rovid ij +6 tav. szamszerij +4 tav. rovid ij +6 tav.
Sebzés: Tér 1d4-3 vagy Osszetett I'6r 1d4-2 vagy konnyt Tér 1d4-2 vagy osszetett
rovid ij 1d4 szamszerij 1d8 rovid ij 1de
Oldal/elérés: 21/2x21/2/0lib 5x5/5lab sx5/5lab
Kiilonleges timadasok: Varazslatszer(i képességek, Vizlélegzés, személy Varazslatszerti képességek,
hegedii elbajolasa kiilénleges nyilak
Kiilénleges képességek: Varazslat-ellenallds 17 Varazslat-ellenallas 16 Varizslat-ellenallas 16,
természetes lathatatlansag
Mentdk: Sziv +1, Gyors +6, Sziv +0, Gyors +5, Sziv +0, Gyors +6,
Akarat +3 Akarat +3 Akarat +4
Tulajdonsigok: Erd 5, Ugy 18, All 13, Eré 7, Ugy 16, All 11, Erd 7, Ugy 18, All 11,
Int 10, Bol 13, Kar 14 Int 12, Bol 13, Kar 18 Int 16, Bol 15, Kar 16
Jartassagok: Szakma (barmelyik) +4, Allatempatia +7, BISff +8, Bloff +7, Koncentracio +4,
Szabadulémiivész +8, Ugras Szakma (birmelyik) +5, Szakma (barmelyik) +7,
+9, Rejtozkodés +16, Csendes Szabadulomiivész +6, Allatok Szabadulémiivész +8,
Mozgas +8%, Hallgatozas +7, Idomitisa +8, Rejtozkadés Rejtozkodés +12, Gyogyitis
Eléadas (tanc, hegedi, dallam +10%, Hallgatozas +7, +6, Hallgatézas +8, Csendes
plusz egy barmelyik) +6, Eléadis (tinc, dallam plusz Mozgas +8, Lovaglis +8,
Keresés +3, Eszlelés +4 egy barmelyik) +7, Keresés Keresés +9, Eszlelés +8,
+3, Szandékok Erzékelése Szandékok Erzékelése +6
+5, Eszlelés +7
Képességek: Kitérés, Ravasz Kitérés, Ravasz Kitérés, Ravasz Fegyverhasz.
Fegyverhasznilat (161) Fegyverhasznilat (t6r), Jobb (t6r), Pontos Loves, Gyors
Kezdeményezés Lévés, Fegyverfokusz (rovid ij)
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddk Meérsékelt vizek Mérsékelt erdck
Szervezédés: Néhiny (2-4), banda (6-11), Néhany (2-4), banda (6-11), Néhiny (2-4), banda (6-11),
torzs (20-80) térzs (20-80) torzs (20-80)
Kihivasi érték: 1 1 4
Kincsek: Nincs érme, 50% javak, Nincs érme, 50% javak (csak Nincs érme, 50% javak,
50% targyak fém vagy ké), 50% targyak 50% targyak
(nem lehet tekercs)
Jellem: Mindig semleges jo Mindig semleges Mindig semleges j6
Fejlesztés: 1-3 EK (Pici) 2-3 EK (Kicsi) 2-3 EK (Kicsi)

Visszavonultan €16 fey fajok. Szinte kizarolag csak azért mozdul-
nak ki a rejrekiikbdl, hogy a gonoszsag és a csuifsag ellen harcolva
megvédjék az otthonaikat. A legendik szerint csak betegségtdl
vagy erdszakos médon halhatnak meg.

HARC

Foként varazslatokkal, esetleg hozzajuk mérerezett fegyverekkel
harcolnak. Sokszor lesbél timadnak vagy egyéb tritkkoket
hasznalnak.

Jartassagok: Minden sprite +2 faji bonuszt kap a Keresés, az
Eszlelés és a Hallgatozis jirtassagprobaira.
GRIG
Jatékos és onfeledt tindérke. Nem tart a nala nagyobb teremt-

ményektdl, és ha valaki a kozelébe téved, akkor gyakran meg-|
probalja megtréfalni. Gyakori eset, hogy lop az utazo ételébal,

sszedonti a satrat vagy hasbeszélés képességével hangot ad a tar-
gyaknak.

A feje, a teste és a karjai humanoid testrészek, de szarnyakkal,
kis antennacsapokkal és egy szocske labaival, potrohaval rendel-
kezik. Ez utébbiak segitségével képes igen nagy tavolsagokra elug-
rani. A bére viligoskék, a haja erddzold, a szocske-része
viligosbarna. Altaliban tunikat vagy viligos szind inget visel, kis
ékké-gombokkal. Alig 1 és fél libnyi magas.

Harc
Még sprite mércével mérve is heves, térrel és ijjal timad az ellen- |

feleire.

Varizslatszerii képességek: Naponta hiromszor — én elviltoz-

tatdsa, lekétozés, lithatatlansig (csak 6nmaga), tizijiték, has-

beszélés. Mindezen képességeit 9. szintii magusként alkal-

mazhatja (menté NF = 12 + a varidzslat szintje).
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Hegedii (T): Minden grig csoportban
van egy hegedts. Amikor & jatszani kezd,
akkor 30 libnyi tavolsigon beliil minden b_
nem sprite lénynek sikeres Akaraterd- %3
ment6t kell dobnia (NF = 15), méskiilon-
ben olyan hatas ala keriil, mintha Orro \%"
ellendllhatatlan tincat varazsoltik volna ra. \’
A hatas addig tart, amig a grig hegediil.

Jartassigok: +8 faji bonuszt kap az Ugras-

,probaira. *Erdei kérnyezetben +5 faji bonuszt
kap a Csendes Mozgas jartassigprobaira.

NIXIE

Vizben €16 sprite, gyakran megtalalhato kis
forrasoknal vagy tavacskikban. Még a tob-
bieknél is visszavonultabban él, és minden
betolakodot gyanakodva, mir-mar ellen-
ségesen fogad.

A kezei és a labai tszohdrtyasak, a fiilei
hegyesek, a szemei nagyok és eziistos
drnyalatiak. A legtobbjitk vékony testalka-
i és kedves arct, fényes pikkelyekkel bori-
tott sipadtzold bérrel és sotérzold hajjal. A
nok gyakran fiznek kagylokat és gyongycket a hajukba, és
iltalaban szines tengeri névényekbél szétt ruhiakat hordanak. A
férfiak csak agyékkotor viselnek, ugyanabbél az anyaghdl. A nixie
egyarant képes a vizben és a szarazfoldon lélegezni, és utazhat a
szarazfldon is, de nem szivesen hagyja el az otthonat. Koriilbeliil
4 labnyi magas.

Harc
Harcban foként személy elbdjolisa képességére hagyatkozik,
hogy elizze az ellenfeleit vagy egymas ellen forditsa 6ket. Csak az
otthona védelmében szill harcba.

Vizlégzés (V): Naponta egyszer, 6. szintli magusként alkalmaz-
hatja ezt a képességet (néha azon hasznalja, akit elbdjolt).

Személy elbijoli-
sa (V): Naponta
hiromszor, 4.
szintli magus-
ként alkalmazhat-
ja ezt a képességet.
A hatis ellen az aldozat dob-
hat Akarater6-mentdt (NF = 15).
Rontis esetén 24 orara a hatds ala
keriil, ekkor alta-
laban nehéz mun-
kat végez a kister-
metii  lényeknek
vagy orkédik a nixie
kozosség kozelében. Rovid-
del a hatis lejarta elstt altalaban
parancsot kap arra, hogy menjen el
minél messzebbre a tiindérkéktal.

Jartassagok: *Vizben +5 faji bo-
nuszt kap a Rejtézkodésprobiira.

PIXIE

Vidam kis tréfamester, aki imidja megviccelni az
ovatlan utazot. Ugyanakkor meglep6 tehetséget
(mutat a gonosz teremtmények eltizésében is.

Szeret kisebb mennyiségl vagyont felhalmozni,
|amit nem igazan tart meg. Ehelyett a legtébbszér ar-
\ra hasznilja, hogy megkisértse és megtréfilja vele a

kapzsi népségeket. Ha a tréfilkozas dldozata nem kap-
zsi vagy jo humorérzéket mutat, akkor gyakran megrarthat
valamennyit a pixie vagyonabol.

Amikor lathatd, akkor kis termetii elfre
hasonlit, de hosszabb fiilekkel, és a hatan
két atlatszo szarny zizeg. Vilagos szini ruhakat
hord, gyakran hegyes sipkaval és hegyes orri
csizmival kiegészitve. Nagyjabsl 2 és fél
labnyi magas.

Harc

Az altalaban gondrtalan kis lény képes
dithédten timadni, ha gonosz teremtménnyel
akad ossze. Teljes mértékben megprobalja
kihasznalni a lathatatlansigat, és mis képes-
ségeit is, hogy eliizze az ellenfelét.

Természetes lathatatlansig (T): A pixie még
| tamadds kézben is lithatatlan marad. A
képesség dllando, de a pixie egy ingyenes cse-
lekedetként bairmikor felfiiggesztheti vagy tjra

elghivhatja.

Varézslatszer(i képességek: Naponta egy-
szer — zavarodottsig (meg kell érintenie a
célpontot), tincold fények, kiosz érzékelése, jo
érzékelése, gonosz érzékelése, torvény
érzékelése, gondolatok érzékelése,
magiatéreés, lekétozés, maradando kép (csak képi és hang elemek-
kel), dtalakulds. Mindezen képességeit 8. szintii magusként alkal-

mazhatja (menté NF = 13 + a varazslat szintje).

Minden tiz 1énybél egy képes naponta egyszer, 8. szintii
magusként alkalmazni Otto ellenallhatatlan tincat.

Kiilénleges nyilak (Sz): A teremtmény néha olyan nyilakkal 16
az ellenfeleire, amelyek nem okoznak semmiféle sebet, de kitorlik
az dldozat emlékezetét vagy elaltatjik azt.

Emlékezetvesztés: Akit egy ilyen nyilvesszé eltalil, annak sike- |
res Akarateré-mentét kell dobnia (NF = 15), maskiilonben
elvesziti az emlékezetér. Az ildozat megtartja a jirtassigait, a
nyelvtudasit és a kaszthol adédé képességeit, de minden mast el-
felejt. A hatds semlegesitheté a gyogyitis varazslattal vagy az
aldozat emlékezete visszail-
lithaté egy kivinsig, korlito-
zott kivansag vagy csoda va-
razslatral.

Alratas: Akit egy ilyen
nyilvesszé eltalil, annak
az Eleteré Kockik mennyi-
ségétol fuggetleniil Akarat-
er6-mentét kell dobnia (NF =
15). Sikertelen mentédobas ese-
tén olyan hatés al4 keriil, mintha alta-
tas vardzslatot mondrak volna ra.

STIRGE

Pici bestia
Eleters dobas: 1d10 (5 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy)
Sebesség: 10 lib, repiilve 40 lib (dtlagos)
VF: 16 (+2 termet, +4 Ugy)
Timadisok: Erintés +6 kh.
Sebzés: Erintéssel 1d3-4
Oldal/elérés: 2 1/2x21/2 / 0lib
Kiilonleges timadasok: Riakaszkodas,
\  VErszivas
N Menték: Sziv +2, Gyors +6, Akarat +1 !
Tulajdonsagok: Eré 3, Ugy 19, All 10, Int 1,
Bol 12, Kar 6
Jartassigok: Rejtozkodes +14
Képességek: Fegyveres Ravaszsig
(érintés)



Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg erddségek és faldmélyi
teriiletek

Szervezddés: Néhany (2-4), csapat (5-8), raj (9-13)

Kihivisi érték: 1/2

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: —

Denevérszerti vérszivo négy szarnnyal, és a szinyogéhoz hasonld
szivoszervvel. A szarnyai dttetszék, a testét vékony szorzet boritja.
Nyolc izelt liba kis ollékban végzédik. A szine valahol a rozs-
davoros és a vorosesbarna kozott van, piszkossarga hassal. A
szivoszerve a végénél rozsaszin, de a tove felé haladva elsziirkiil.
Maganyosan minimalis veszélyt jelent a kalandozékra, de rajban
jelentés problémat okozhat.

Az atlagos stirge testhossza gy 1 labnyi, a szarnyfesztivolsaga
nagyjabél 2 labnyi.

HARC

A stirge tgy timad, hogy raszill az dldozatira, keres egy sebezhet
pontot és a szivoszervét beledofi a hisba. Ez a szabilyok szerint
egy érintéstimadasnak felel meg, és a célpontnak legalabb Kicsi
termetti lénynek kell lennie.

Riaakaszkodas (Sz): Ha a stirge sikeres érintéstamadast hajtott
végre, akkor ollés végii labaival megkapaszkodik az ildozata
testén. Az ellenfelére akaszkodott stirge VF—értéke 12.

Vérszivas (Sz): A stirge vérszivasa 1d4 pontnyi iddleges
Alloképesség-vesztést okoz. 4 pont elszivisa utdn azonban ott-
hagyja az aldozatat, és keres egy békés helyet, ahol megemésztheti
az ételt.

SZALAMANDRAK

Lingtestvér
Kicsi kiilvilagi (Ttiz)
Eleters dobis: 3d8+3 (16 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VE: 19 (+1 termet, +1 Ugy,
+7 termeészetes)
Témadasok: Féllindzsa +5 kh.,
farkcsapas +3 kh.
Sebzés: Féllandzsa 1d6+1 és 1de tiiz,
farkcsapas 1d4 és 1dé tiiz
Oldal/elérés: sx5/5lib
Kiilénleges timadisok: H6, szoritds 1d4 és 1de tiiz
Kiilénleges képességek: Ttz altipus
Menték: Sziv +4, Gyors +4,
Akarat +5 )
Tulajdonsigok: Eré 12, Ugy 13, All 12,
Int 14, Bol 15, Kar 13
Jartassigok: Szakma (fémmives) +11,
Szabadulémiivész +7, Eszlelés
+7, Keresés +7, Rejtozés
+9, Hallgatézas +7
Képességek: Tobb Tamadas
FEghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, fészek (3-5)
Kihivisi érték: 2
Kincsek: Altalanos (csak nem
gyulékony)
Jellem: Altalfiban gonosz (birmilyen)
Fejlesztés: 4—6 EK (Kicsi)

Atlagos szalamandra
Kozepes kiilvilagi (Tiiz)
7d8+7 (38 ép)

+1 (Ugy)

20 lab

18 (+1 Ugy, +7 természetes)

Hosszu lindzsa +9 / +4 kh,,
farkcsapas +7 kh.

Hosszu lindzsa 1d8+2 és 1de
tiiz, farkcsapas 2dé+1 és 1d6
tliz

sx5/5lab

HG, szorits 2d6+1 és 1dé6 tiiz

Tiiz altipus, sebzéscsokkentés
10/+1

Sziv +6, Gyors +6,

Akarat +7

Er6 14, Ugy 13, All 12,

Int 14, Bol 15, Kar 13
Szabadulomiivész +11,
Szakma (fémmives) +16,
Rejtozkodés +11, Hallgatozis
+14, Csendes Mozgas +11,
Keresés +12, Eszlelés +14

Tobb Tamadds, Eberség

Biarmely fold és a fold mélyén
Maganyos, pir, fészek (3-5)

5
Altalénos (csak nem
gytlékony)

Altalaban gonosz (barmilyen)
8-14 EK (Kozepes)

Nemes szalamandra

Nagy kiilvilagi (Tfiz)
15d8+45 (112 ép)

+1 (Ugy)

20 lab

18 (—1 termet, +1 Ugy

+8 természetes)

+3 o6rids hosszii landzsa
+23/+18/+13 kh.,

farkesapis +15 kh.

+3 6rids hosszi lindzsa
2d8+9 és 1d8 tiiz,

farkcsapds 2d8+3 és 1d8 iz
5x5/10lab

Varazslatszert képességek,
hé, szoritds 2d8+3 és 1d8 tliz
Tiiz altipus, sebzéscsokkentés
20/ +2

Sziv +12, Gyors +10,

Akarat +11

Erd 22, Ugy 13, All 16,

Int 15, Bol 15, Kar 15
Bl6ff +11, Diplomacia +13,
Szakma (fémmives) +24,
Szabadulémiivész +19,
Rejtozkodés +15, Hallgatozas
+20, Csendes Mozgas +17,
Keresés +20, Eszlelés +20,
Szandékok Erzékelése +12
Tobb Tamadas, Kaszabolis,
Nagyobb Kaszabolas, ErGteljes
Tamadas

Barmely {6ld és a fold mélyén
Maganyos, par, nemesi
tarsasag (9-14)

9

Altalinos kétszerese (csak nem
gyulékony), +3 Oridsi

hosszii lindzsa

Altalaban gonosz (birmilyen)
16-21 EK (Nagy);

22-45 EK (Oridsi)

| A Tiiz Elemi Sikja otthont ad szamos kiilénés teremtménynek,
koztik a szalamandrik félelmetes légidinak is. Ok kigyészerd
lények, akik természetfeletti h6t6l izzo fémvarosokban élnek.

A testiik izmos, voros és fekete pikkelyekkel boritjak. Az arcuk
leginkabb a halakéra hasonlit. Onzéek és kegyetlenek, élvezik

masok kinzasat. Ritkdn teszik le izzo fémlandzsaikat, de néha mas

fegyver is lathaté naluk.

Ha megidézik éket az Anyagi Sikra, akkor gyakran fém-
miivesként vagy kovicsként veszik igénybe a szolgalataikat. Az izz6
fém megmunkalisinak képessége miatt sok létsikon 6k a legjobbak.
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Onmegtermékenyiték, mindegyikiik
tizévente egy lirvat képes rakni, és a kélykeiket tizgodrokben ne-
velik, amig nem fejlédnek ki teljesen. A lingtestvérek és az atla-
gos szalamandrak kiilonb6z6 fajoknak szamitanak, mig a nemesek
mindegyike az atlagos szalamandrak kéziil emelkedett ki.

Az Ignan nyelvet beszélik, néhany atlagos és nemes szalamand-
ra megtanulhatta a Kozost is.

HARC

A szalamandrak fém landzsakat forgatnak, amelyek vérdsen izza-
nak a viselgjuk teste dltal gerjesztett hétol. Vérszomjasak és
szadistik, gyorsan timaddsba lendiilnek. Elgszér tébbnyire a leg-
erdsebbnek ting ellenfelet timadjak meg, a gyengébbeknek lassu
és kinokkal terhes halalt tartogatnak.

Ho (Sz): A szalamandrak teste akkora hét termel, hogy a puszta
érintéstik is tlizsebzést okoz. Emellett képesek ezt a hot belevezet-
ni a fémbél késziilt fegyvereikbe.

Szoritas (Sz): Sikeres birkozasprobaval a szalamandra automati-
kusan a farkcsapas-timadasa sebzésér okozza (és mellette tiizseb-
zést is), a nila maximum egy termetkategoriaval nagyobb
lényeknek. A nemes szalamandrik egyszerre két lény ellen is
hasznalhatjak ezen képességiiket. Feltéve, hogy azok legalabb két
termetkategoridval kisebbek nala.

Varizslatszer(i képességek: (Csak a nemes szalamandrak ren-
delkeznek ilyesmivel.) Naponta haromszor — lingolo kezek, tiiz-
labda, lingolé gémb, tizfal. Naponta egyszer — mdgiatérés,
szérnyidézés VII (Oridsi tiizelementil). Mindezen képességeiket
15. szinttii magusokkeént alkalmazzak (ment6 NF = 12 + a varizslat
szintje).

Tiiz altipus (Sz): Tiizimmunitis, sikeres mentédobast kivéve a
fagy kétszeresen sebzi cket.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kapnak a Szakma (fémmives) jir-
tassagprobaikra.

Képességek: Megkapjik a Tébb Tamadas képességet annak
ellenére is, hogy nincs hirom természetes fegyveriik.

A SZALAMANDRA TARSADALOM

A lingtestvérek, a szalamandrik legkisebbjei barbir térzsekben
élnek, de a kifinomultabb rokonaik gyakran kényszeritik ket ci-

vilizaltabb rendbe. A nemesek életcéljai kozé
tartozik az, hogy sikokat beutazva titkokat ta-
nuljanak ki, és ezzel is noveljék az egyéni ha-
talmukat. Ezek a lények gyakran a maguk
urai, és sajat kiralysagokat alapithatnak.
A kevert tirsadalomban a rangot gyakran
a termet és a hatalom hatirozza meg - a
langtestvérek allnak a legalsé szinten, igy a
seregek elsé vonalaiban is. Az atlagos szala-
mandrik jelentik a kézéposzralyt és igy a
fosereget, mig a nemes szalamandrik
parancsnokolnak felettiik.
A szalamandrik minden téliik
telhet6t megtesznek azért, hogy
ellenalljanak a nagyhatalmui elemen-
talurak hoditdsainak. Emiatt gyakran
harcolnak az azerek, az efreetek és a
hasonlé fajok ellenében. Sokszor
megesik, hogy kisebb seregeket
veszitenek, és az életben maradottak
rabszolgaként végzik egy idegen ttzur
seregében. Igy akar a sajat fajtirsaik
ellenében is kiizdhetnek.

A SZALAMANDRA
KARAKTEREK

A langtestvéreknek nincs kedvelt kasztja,
bar néha adeptus vagy harcos lesz beléliik
(a kasztok részletes leirasat lasd a Kaland-
mesterek konyvében). Az atlagos és a nemes szala-
mandrik kézort lehetnek papok, magusok és
harcosok is (ez utdbbi a kedvelt kasztjuk).

SZATIR

Kozepes termet( fey

Eleters dobiés: 5d6+5 (22 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 40 lib

VE: 15 (+1 Ugy, +4 természetes)

Tamadiasok: Oklelés +2 kh., t6r -3 kh, vagy rovid ij +3 tav.

Sebzés; Oklelés 1de, tor 1d4 vagy rovid ij 1dé

Oldal/elérés: 5 x5/ 5 lib

Kiilénleges timadasok: Sipok

Ment8k: Sziv +2, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsagok: Eré 10, Ugy 13, All 12, Int 12, Bol 13, Kar 13

Jartassagok: BIoff +9, Rejtozkodés +13, Hallgatozas 15, Csendes
Mozgas +13, Eléadas (tine, pansipok, plusz két barmelyik) +9,
Eszlelés +15

Képességek: Eberség, Kitérés, Mozgékonysag

Eghajlat/terep: Mérsékelt erdségek

Szervez6dés: Maginyos, banda (2-5), csapat (6-11)
Kihivasi érték: 2 vagy 4 (sippal)

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban kaotikus semleges

Fejlesztés: 6-10 EK (Kozepes)

A szatir, vagy mds néven a faun, a nagyobb erdéségek mélyén, a
szinte érintetlen vadonban él. Kedveli az izletes ételt, az erds italo-
kat és a szenvedélyes érzelmeket.

A szatir kosszarvi ember kecskelabakon. A haja voros vagy
mogyorobarna, a patdi és a szarvai szénfeketék. Sokkal gyakrabban
latni nila hangszert vagy borostiveget, mint fegyvert.

Az utazékat tobbnyire békén hagyja. Azonban némileg karor-
vendd, és sokszor megprobalja megtréfalni azt, aki il kozel kertil
az erdei otthonahoz.



HARC

Eles érzékei miatt a vadonban szinte lehetetlen meglepni.
Ugyanakkor sajat zajtalan tigyességével kénnyen az dvatlan
utazo kozelébe jur.

Ha harcba keveredik, akkor a fegyvertelen szatir erdteljes
oklelésekkel taimad, Ha szamit a bajra, akkor a legszivesebben
egy rovid ijjal és egy torrel szerelkezik fel, és a kozelhare elott
lesbél kiild az ttjara néhany nyilvesszét.

Sipok (T): A szatir kiilonboz6 magikus dallamokat képes
eljatszani a pansipjaval, egy csapatban viszont altaliban csak egy
szatirnal van hangszer. Amikor jitszik rajta, akkor 60 libnyi
tavolsigon beliil mindenkinek (kivéve a tébbi szatirt) sikeres
Akaraterd-mentét kell dobnia (NF = 14) vagy olyan hatis ala
keriil, mintha egy 10. szinrii magus mondott volna ra személy
elbdjolasa, altatds vagy félelem varizslatot (a szatir vilaszthatja
ki, hogy melyik hatast alkalmazza). Mds lények kezében ezek a
pansipok semmilyen kiilonleges hatalommal nem rendelkez-
nek. Akinek sikeriil a mentédobadsa, arra ezutin egy napig nem
hat az adott pansip hangja.

A szatir a leggyakrabban arra hasznalja a sipjat, hogy vonzo
humanoid néket biivéljén és csabitson el vagy elaltasson egy
kalandozécsapatot és ellopja az értékeiket.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejtézkadés, a Hall-
gatézis, a Csendes Mozgas, az Eldadds és az Eszlelés jirtassag-

prabaira.
SZFINXEK
Androszfinx Crioszfinx Giinoszfinx
Nagy migikus bestia Nagy magikus bestia Nagy magikus bestia
Eleterd dobis: 12d10+48 (114 ép) 10d10+430 (85 ép) 8d10+8 (52 ép)
Kezdeményezés: +0 +0 +5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lib, repiilve 80 lib (gyenge) 30 lab, repiilve 60 lib (gyenge) 40 lab, repiilve 60 lab
(gyenge)
VE: 22 (—1 termet, +13 természetes) 20 (—1 termet, +11 természetes) 21 (1 termet, +1 Ugy,
+11 természetes)
Tamadasok: 2 karom +18 kh. Fejelés +15 kh., 2 karom +11 kh.
2 karom +10 kh.
Sebzés: Karom 2d4+7 Fejelés 2d6+6, Karom 1d6+4
karom 1d6+3
Oldal/elérés: 5x10/5 lab 5x10/ 5 lab 5x10/5lib
Kiilénleges timadasok: Varazslatok, lecsapis, iivéltés,  Lecsapas, gereblyézés 1d6+3 Varazslatszerti képességek,
gereblyézés 2d4+3 Lecsapis, gereblyézés 1d6+2
Menté&k: Sziv +12, Gyors +8, Sziv +10, Gyors +7, Sziv +7, Gyors +7,
Akarat +7 Akarat +3 Akarat +8
Tulajdonsigok: Er6 25, Ugy 10, All 19, Er6 23, Ugy 10, All 17, Eré 19, Ugy 12, All 13,
Int 16, B61 17, Kar 17 Int 10, Bol 11, Kar 11 Int 18, Bsl 19, Kar 19
Jartassagok: Megfélemlités +13, Ismeret Megfélemlités +8, Eszlelés Koncentrici6 +12, Eszlelés
(barmelyik) +5, Eszlelés +15, +10, Hallgatozds +10 +17, Hallgatézas +17,
Hallgatozas +15, Vadon Megfélemlités +13
Ismerete +13
Képességek: Eberség, Kaszabolas, Nagyobb ~ Kaszabolas, Repiilve Tamadas, Eberség, Vakharc, Vasakarat,
Kaszabolas, Repiilve Tamadas,  Ercteljes Timadas Harci Alkalmazasok, Repiilve
Erdteljes Tamadas, Nyomkovetés Tamadas, Jobb Kezdeményezés
Eghajlat/terep: Barmely meleg f6ld Meleg erdok Birmely meleg fold
Szervezddés: Maganyos Maganyos Maganyos, szovetség (2—4)
Kihivisi érték: 9 7 8
Kincsek: Altalinos Altalinos Altalinos kétszerese
Jellem: Mindig kaotikus jo Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 13-18 EK (Nagy); 11-15 EK (Nagy); 9-12 EK (Nagy);

19-36 EK (Oriasi)

16-30 EK (Oriasi)

1324 EK (Oridsi)




Hierakoszfinx

Nagy migikus bestia
Eleters dobas: 9d10+18 (67 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 30 ldb, repiilve 90 lab (gyenge)
VF: 19 (—1 termet, +2 Ugy,
+8 természetes)
Tamadasok: Harapas +13 kh.,
. 2 karom +8 kh.
Sebzés: Harapas 1d10+5,
karom 1dé+2
_Oldal/elérés: 5x10/5lab
Kiilénleges timadasok: Lecsapis, gereblyézés 1dé+2
Menték: Sziv +8, Gyors +8,
Akarat +5
Tulajdonsigok: Ex6 21, Ugy 14, All 15,
; Int 6, Bol 15, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozis +13, Eszlelés +14%
, Képességek: Eberség, Repiilve Timadas
Eghajlat/terep: Meleg dombsagok
Szervezddés: Maganyos, pir, néhany (4-7)
Kihivisi érték: 5
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: 10-14 EK (Nagy);

15—27 EK (Oridsi)

A mesék teremtményei nagy, tollas szarnyakkal és oroszlintest-
.tel. Minden szfinx hevesen védelmezi a teriiletét, de az intelli-
gensebbek kiilénbséget tudnak tenni a szandékos kartétel és a
.véletlen balesetek kozétt, illetve a betolakodok és az atutazék
kozott.

Beszélik a Szfinx, a K6z0s és a Sarkany nyelver.

HARC

A szfinxek t6bbnyire a féldén harcolnak, és a szarnyaikat csak ar-
ra hasznaljak, hogy rasegitsenek az amugy is hatalmas ugrisaikra,

amikor lecsapnak az ellenfeliikre. Ha a foldhoz kototr ellenfelek |

tiler6ben vannak, akkor a szfinx inkabb szirnyra kap, és a leveg-
6bél kiizd tovabb.

Lecsapis (Sz): Ha a harc elsé korében a szfinx az ellenfelére ug-
rik, akkor egy teljes tamadast hajthat végre, holott abban a kérben
mar volt egy mozgiscselekedete,

Gereblyézés (Sz): Az ellenfelére lecsapo szfinx két gereblyézs
timadast tehet a karmaival. Az ehhez kapcsolédé timadds bonu-
szok és sebzések az egyéni leirisokban szerepelnek.

ANDROSZFINX

1Ez a lény szarnyas oroszlinra hasonlit, a fején egy
humanoid arccal. Minden esetben him teremtményrsl
beszéliink. Intelligens, és dltalaban j6 természettel lett megald-
va, de képes vadul kiizdeni, ha arra keriil a sor.

¥

Harc Liad '&’!
Harcban az androszfinx a borotvaéles karmaival 4 f
tépi meg az ellenfeleit. Féként a természetes fegy-
vereire tamaszkodik, a vardzslatait inkabb véde- _
kezésre és gyogyitasra hasznilja,

Gereblyézés (Sz): A timadas bonusz +18 kh., a~
sebzés 2d4+3 pontnyi karmonként.
Uvéltés (T): Naponta hiromszor az androszfinx képes szabad-
|jdra ereszteni hatalmas tvoltését. Amikor aznap elészor teszi
ezt, akkor 500 labnyi tavolsigon belil minden hallé lénynek si-
keres Akarater6-mentét kell dobnia (NF = 19), maskiilonben 12
korre olyan hatas ald keriil, mintha félelem varazslatot mondtak
volna ra.

Ha a szfinx masodszor is hasznalja ezen képességét, akkor az
elsé tivoltést halld és 250 libnyi tavolsigon beliil 1évé lények mind-
egyikének sikeres Szivéssigmentér kell dobnia (NF = 19),
maskiilénben 1d4 kérre lebénulnak, illetve a 90 libnyi tivolsigon
‘beliil 1évk emellett 2dé korre megsiiketiilnek (nincs menté-
dobis).

A harmadik tivoltésekor a 250 liabnyi tivolsigon beliil 1évé
lények mindegyikének sikeres Szivéssigmentét kell dobnia (NF
= 19), sikertelenség esetén 2d4 pontnyi idéleges Erdveszteséger
szenvednek 2d4 kérre. Emellett 90 libnyi tavolsigon beliil min-
den maximum Kézepes termetkategoriaba tartozo lénynek djabb
Szivéssaigmentot kell dobnia (NF = 19), amelynek sikertelensége
esetén elvigodnak a foldon és 2d8 pontnyi sebesiilést szenved-
nek. Ezen iivoltés olyan hatalommal rendelkezik, hogy 90 libnyi
tivolsigon beliil minden kikristalyosodott anyaghél és kébal léva
targy automatikusan 50 pontnyi sériilést szenved el. A magikus
targyak és az ellenfeleknél 1évé tirgyak elkeriilhetik ezt a sériilést
egy-egy sikeres Gyorsasagmentével (NF = 19).

A tobbi androszfinx immunis ezekre a hatisokra.

Varazslatok: 6. szintii papként alkalmazhatja az isteni varazsla-
tokat a papi listibol, és emellett ismeri a J6, a Gydgyitis és a Véde-
lem szférakat is.

CRIOSZFINX

Ez a bestia szarnyas oroszlantesttel rendelkezik, és egy nagy kos-
fejjel. Minden esetben him teremtményrél beszéliink. Az intelli-
gencidja alacsonyabb, mint az androszfinxé, és nem kotelezte el
magdt sem a j6, sem a gonosz mellett. Szamara a két legértékesebb
dolog a giinoszfinxek tirsasiga és a vagyon. Egy kalandozénak a
crioszfinszel talilkozva az a legjobb esélye a rilélésre, ha minden
értékeét dradja a lénynek.

Harc
A karmaival és haldlos harapasival harcol, de a kosszarvaival
éklelve is tamadhatja a til kézel merészkedd és a lerohant ellenfe-
leket. Nem tud varazslatokat hasznilni, és csak a legegyszeriibb
harci taktikikra hagyatkozik.
Gereblyézés (Sz): A tamadas bonusz +15 kh., a sebzés 1d6+3
pontnyi karmonként.

GUNOSZFINX

Az androszfinx néstény valtozata. A teste szarnyas oroszlintest,
mig az arca leginkabb az ember nék arcira

hasonlit. Boldogan alkudozik
kincsekért vagy
szolgaltata-

sokért, és folya-
" matosan magas intel-
ligencidjahoz meért kihiva-
sokat keres. A talalés kérdések
és a szojatékok végtelen dromet
szerezhetnek neki.

Harc
Kozelharcban erételjes karmaival
gereblyéz végig az ellenfelein.
Halalos képességei ellenére
keriili a harcot. :
Gereblyézés (Sz): A
tamadas bonusz +11 kh., a
sebzés 1d6+2 pontnyi
karmonként.
Varazslatszerd ké-
pességek: Naponta

Y



latds/jovobehallis, magia érzékelése, magia olvasasa, lithatatlansig
lardsa. Naponta egyszer — nyelvek értése, targy fellelése, magiatores,
dtoklevétel, legendaismeret. Mindezen képességeket 14. szintii
magusként alkalmazhatja (ment6 NF = 14 + a varazslat szintje).
Hetente egyszer képes létrehozni a haldl, a viszily, az ériilet, a
kin, a meggydzés, az altatas és a kabulat szimboélumat (mindegyi-
ket egyszer), egy 18. szintli magushoz hasonléan (menté NF = 22).

HIERAKOSZFINX

Minden szfinx kéziil csak ezen teremtmény adta at magit a,

keresi a giinoszfinxek tarsasigat, de ugyanilyen boldogga teszi az
is, ha lecsaphat valakit.

Harc
. Még alegveszélyesebb ellenfeleket is elintézi a karmaival és erctel-
jes csérével. Nem kifejezetten intelligens, de elég ravasz ahhoz,
hogy az ellenfeleit valamilyen médon elénytelen helyzetbe hozza.
Gereblyézés (Sz): A tamadas bonusz +13 kh., a sebzés 1de+2
pontnyi karmonként.
Jartassigok: *A napfényes érikban +4 faji bonuszt kap az

gonoszsignak. Mindig him, és a feje s6lyom vagy sasfej. Sokszor Eszlelésprobaira.
SZIPIRTYOK
Tengeri boszorka Annis Z5ld boszorka
Nagy humanoid szérny (Vizi) ~ Nagy humanoid szérny Kozepes humanoid szorny
Eleters dobis: 3d8+3 (16 ép) 7d8+14 (45 ép) 9d8+9 (49 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1(Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab, tszva 40 lib 40 lab 30 lab, tszva 30 lab
VE: 13 (-1 termet, +1 Ugy, 20 (—1 termet, +1 Ugy, 22 (+1 Ugy, +11 természetes)
+3 természetes) +10 természetes)
Tamadisok: 2 karom +6 kh., 2 karom +13 kh.,, 2 karom +13 kh,
harapis +8 kh.
Sebzés: Karom 1d4+4, Karom 1dé+7, Karom 1d4+4
harapis 1d6+3
Oldal/elérés: 5x5/10lab 5x5/10lib 5x5/5lab
Kiilonleges tamadésok: Rémiiletes kiilss, Megragadas, hasitas 2d6+14, Varazslatszer(i képességek,
szemmelverés varazslatszerti képességek gyengeség, utanzas
Kiilonleges képességek: Varazslat-ellenillis 14, Varizslat-ellenillas 19, Varizslat-ellenallis 18,
vizlégzés acélos bor sététben latas 90 lab
Mentdk: Sziv +2, Gyors +4, Sziv +4, Gyors +6, Sziv +6, Gyors +7,
Akarat +4 Akarat +6 Akarat +7
Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 12, All 12, Erd 25, Ugy 12, All 14, Er6 19, Ugy 12, All 12,
Int 10, Bol 13, Kar 10 Int 13, Bol 13, Kar 10 Int 13, Bol 13, Kar 10
Jartassigok: Szakma vagy Ismeret Koncentricié +12, Eszlelés Koncentrici6 +13, Eszlelés +11,
(barmelyik) +4, Eszlelés +9, +11, Rejtozkodés +7, Rejtdzés +11, Hallgatozas +11,
Rejtzkodés +3, Hallgarozas Hallgatozas +11 Szakma vagy Ismeret
+9 (barmelyik) +5
Képességek: Eberség Vakharc, Eberség, Harci Vakhare, Eberség, Harci
Alkalmazasok Alkalmazasok, Nagy Szivossag
Eghajlat/terep: Barmely vizi Birmely f6ld és a f6ld mélyén Mérsékelt és meleg erddk,
mocsarak
Szervezddés: Magéinyos, csapat (3 barmilyen
szipirty6, 1-8 ogre, 1—4 gonosz Orids)
Kihivasi érték: 4 vagy 12 (csapat) 6 vagy 12 (csapat) 5 vagy 12 (csapat)
Kincsek: Altalinos Altalanos Alralinos
Jellem: Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint Kaszt szerint

Rémiszté lények, amelyek legalabb annyira szeretik a gonoszsa-
got, mint amilyen cstifak.

Gyakran szének nagy terveket, hogy hatalmat szerezzenek vagy
elveszejtsék az ellenfeleiket, Néha sotét magiajukkal és romlott
tudasukkal egy naluk is nagyobb hatalmi gonosz lényt szolgdlnak,
de ritkan hiiségesek hozza. Kénnyen az uruk ellen fordulnak, ha
ezaltal novelhetik sajat hatalmukat.

Bér a kiilonb6z6 tipusok megjelenése és viselkedése mindig mas
és mas, van benniik néhiny kozos dolog. Az elsd pillantdsra mind-
annyian vézna éregasszonyoknak tiinnek, de csuparinc arcukban
kegyetlen és ravasz tekintet csillog. A kiilsejiik ellenére is nagyon
gyorsak és erGsek. Hosszi kormeik acélkemények és pengeélesek.

A Kézos és az Orids nyelvet beszélik.

HARC

Hihetetleniil erdsek. Természetes ellenillissal rendelkeznek a
vardzslatokkal szemben, és sajat magiajuk is van. Gyakran gytjte-

nek kis csapatot maguk koré ogrékbol és oriasokbol. Egy ilyen csa-
patot vezetve altaliban mindharom szipirty6-faj megtalalhata.

TENGERI BOSZORKA

Talan a legtorzabb kilseji mind koziil. A tengeri boszorka tenge-
rekben és tilburjanzott névényzetd tavakban lakik. A bére
beteges-sirga, szimos bibircsok és gennyedzé kelés boritja.
Hosszt haja leginkabb tépett hinartomegnek tinik.

Harc
A tengeri boszorka vadul veti bele magit egyenesen a kiizdelem
kozepébe. Harc eldtt rejtézkddve a képességeivel probal annyi el-
lenfelet elintézni, amennyit csak tud.

Rémisztd kiilsé (T): A tengeri boszorka puszta litvanya is
rémiiletet okoz. Aki rinéz, annak sikeres Szivossigmentét kell
‘dobnia (NF = 11), maskiilonben remegni kezd a félelemtsl és
elgyengiil, idélegesen elveszit 2d8 pontnyit az Eré tulajdon-
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sagabol. Ez a veszteség nem viheti az aldozat Eré-
értékét a nulla ala, a nullira csokkent Ereji
aldozat pedig teljesen magatehetetlenné valik. | -
Aki sikeres mentSt dobott, az egy napra immu-  \ £
nissa valik az adott boszorka rémiszté kiilse-
jere.

Szemmelverés (T); A tengeri boszorka na-
_ponta haromszor képes a szemmel-
verésre. A képesség 30 labnyi tavolsigon
beliil hat, és a célpontnak Szivissig-
mentot kell dobnia (NF = 11). Aki
elrontja a mentédobast, annak 25%
esélye van rd, hogy a rémiilettsl
azonnal meghal, és ha taléli az ese-
tet, még akkor is hirom napra
katatonikus allapotba keriil. Ez
id6 letelte el6tt a jozan elméjét az
datokiizés vagy a gonosz eliizése
varizslattal lehet helyreallitani.

Vizlélegzés (Sz): A tengeri bo-
szorka képes a viz alatt lélegezni,
és aviz alatt is minden megkotés
nélkil hasznalhatja a

képességeit. o
ANNIS ;@

Az annis talan a leg-

erdsebb szipirtyo. A bére
sotétkék, a haja bogos, fe-
kete, és termetre majd 8 libnyi magas.
Gyakran hasznilja én elvilrozratisa
képességét, hogy felvegye egy kii-
l6ndsen magas ember, egy
orids vagy egy ogre alakjat.

Harc
Bar fizikailag igen erds, a
lény nem szeret régton harcba
kezdeni. Elobb megprabilja
Gsszezavarni az ellenfeleit. Sze-
reti magat kozrendd vagy nemes huma-
noidnak kiadni, hogy hamis biztonsigérzetbe vezesse az
aldozatait.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek el kell
talilnia a maximum Nagy termeti ellenfelét a karomtima-
dasaval,

Hasitds (Sz): Ha az annis egy korén belill mindkét karomta-
madasaval eltalalja ugyanazt az ellenfelét, akkor sikeriilt annak
a hisaba mélyeszteni a kormeit, és végighasithat az ildozata
testén, Ezzel automatikusan plusz 2d6+14 pontnyi sebzést
okoz.

Megtépés (Sz): Ha az annis sikeresen megragadta az ellenfelét,
akkor a fogvatartas minden kérében automatikusan eltalilja min-
den kozelharci timadasaval.

Varizslatszer( képességek: Naponta hiromszor — én elvaltoz-
tatasa, kodfelho. Ezen képességeit 8, szintii magusként alkalmaz-
hatja.

Acélbér (Sz): Az annis acélos bére minden 6t ért sziro- és
vigosebzéshél felfog 1 pontnyit. Ugyanakkor puhabb csontjai mi-
att az Gt ért zuzosebzésekhez mindig hozzdadddik plusz 1 pont. (A
tiiskés buzoginyhoz hasonlé, dsszetetr fegyvereket zuzofegy-
verként kell értelmezni.)

ZOLD BOSZORKA

A z6ld boszorka sotét erddkben és elhagyatott mocsarakban él. A

Gz

kiilsejér a beteges zold szin jellemzi, bogos, sotét hajjal, ami |

inkdbb néz ki egy kéteg indanak, mint szérzetnek.

Harc
Féként lesbél szeret timadni, altalaban miutin

mar Osszezavarta az ellenfeleir. Gyakran hold-
talan éjjeleken tevékenykedik, merthogy

lat a sotétben, és igy sok mds lénnyel

szemben elénybe keriil.

Varizslatszerli képességek:

Akaratlagosan — én elvilroz-

tatasa, tincolo fények, szellem-

hang, lithatatlansig, nyom-
talan elhaladis, nyelvek, viz-
légzés. Ezen képességeit 8.
szintti magusként alkalmazhatja

(menté NF = 10 + a varazslat

szintje).

Gyengeség (T): Egy kilonleges érintés-
taimadassal a zéld boszorka képes le-
gyengiteni az ellenfeleit. Az dldozatnak sikeres
Szivéssagment6t kell dobnia (NF = 13), maskiilénben
2d4 pontnyi idéleges Erdveszteséget szenved el.

Utinzis (Sz): A z6ld boszorka képes szinte minden
olyan dllat hangjit uténozni, amely megtalilhaté a rej-
teke kornyékén.

A SZIPIRTYOK
SZOVETSEGE
Idorél-idére hirom szipirtyo
szovetséget kot egymadssal,
ilyenkor dltaliban mindharom

tipus képviselgje ott

) A~ van, de ez persze nem

Z mindig jon éssze.

Harc
A szovetséget kotd szipirtyok
magikus képességei felerssod-
¥ nek és kiegésziilnek. Ilyenkor 80%
—  azesélyra, hogy 1d8 ogre és 1d4 6rids is van mel-
lettiik, akik engedelmeskednek a parancsaiknak. Az
elére megtervezett tamadasok eldtt néhanyukar atvalrozratjik és
elorekiildik kémkedni. Az ilyen lények gyakran (60%) hordanak
maguknil egy bizonyos migikus kévet, amelynek a neve szipir-
tyoszem.

Varizslatszer( képességek: Naponta hiromszor — holtak életre
keltése, dtok dtadasa, idGjirds irdnyitisa, altatds, eréketrec,
elmetérlés, misztikus csoda, mdsok dtalakitdsa, fatyol, litomas.
Ezen képességeket 9. szintli magusokként alkalmazhatjik (menté
NF = 13 + a vardzslat szintje). A képességek hasznilatahoz mind-
hdrom szipirtyénak egymis kozelében (egymastél maximum 10
libnyira) kell lennie, és egy-egy hatds alkalmazasa egy-egy egész
koros cselekedetet jelent.

Havonta egyszer az olyan szovetség, amelynek nincs szipir-
tyoszeme, alkothat egyet. Ehhez egy legalibb 20 arany érteki
eékko szitkséges.

Szipirtyoszem

Ez egy magikus ékké, amelyet a szipirtyok szovetsége alkothat
meg. Nem tiinik kiilénlegesebbnek egy hétkoznapi féldri-
gakonél, de a lards ékkove vagy egy hasonlé varizslat testetlen
szemként mutatja meg a ko igaz valéjat. A szipirtydszemer gyak-
ran viselik gytriiként, kitiizéként vagy hasonlé ruhadiszként. A
ké harom alkotoja kozil barmelyik szipirtyd lithat a kéven
keresztiil amikor akar, és addig, ameddig akar. Feltéve hogy a
szipirty6 és a ké is ugyanazon a létsikon tartézkodnak. A ké
elpusztitisa 1d10 pontnyi sebzést okoz mindhirom szipirtyénak,
és amelyikiik a legnagyobb sebzést kapta, az raadisképpen 24
orara megvakul.



SZLADOK

Voéros szlad Kék szlad Z6ld szlad
Nagy kiilvilagi (Kaotikus) Nagy kiilvilagi (Kaotikus) Nagy kiilvildgi (Kaotikus)
Eleters dobis: 7d8+21 (52 ép) 8d8+24 (60 ép) 9d8+27 (67 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +2 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab 30 lab 30 lib
VE 16 (—1 termet, +1 Ugy, 18 (1 termet, +2 Ugy, 20 (1 termet, +1 Ugy,
+6 természetes) +7 természetes) +10 természetes)
Tiamadasok: Harapis +10 kh., 4 gereblyézés +11 kh,, 2 karom +12 kh,,
2 karom +8 kh. harapas +9 kh. harapas +10 kh.
Sebzés: Harapis 2d8+4, Gereblyézés 2d6+4, Karom 1dé+4,
karom 1d4+2 és pete harapds 2d8+2 és betegség harapas 2d8+2
Oldal/elérés: sx5/10lab 5x5/10lab sx5/10lib
Kiilonleges timadisok: Lecsapis, pete, kibité hang, Vardzslatszerii képességek, Varazslatszert képességek,
szlad megidézése beregség, szlid megidézése szlad megidézése
Kiilonleges képességek: Gyors gyogyulas 5, Gyors gyogyulas 5, Gyors gyogyulas 5,
ellenillisok ellenallasok ellenallisok
Mentdk: Sziv +8, Gyors +6, Sziv +9, Gyors +8, Sziv +9, Gyors +7,
Akarat +3 Akarat +4 Akarat +6
Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 13, All 17, Erc 19, Ugy 15, All 17, Er6 19, Ugy 13, All 17,
Int 6, Bol 6, Kar 8 Int 6, Bl 6, Kar 10 Int 10, B&l 10, Kar 10
Jartassigok: Miszas +14, Ugrds +14, Maszas +14, Ugras +15, Maszas +16, Ugris +16,
Rejtozés
Hallgatézis +6, Eszlelés +8, Hallgatozas +8, Eszlelés +8, +9, Hallgatézds +12, Eszlelés
Csendes Mozgis +5 Csendes Mozgis +9 +12, Csendes Mozgis +13
Képességek: Kitérés, Tébb Tamadas Kitérés, Tobb Tamadas, Kaszabolis, Erételjes Tamadas
Mozgékonysig Toébb Tamadas
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely féld és a fold mélyén Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, banda (2-5), Maginyos, banda (2-5), Maginyos, banda (2-5)
csapat (6-10) csapat (6—10)
Kihivisi érték: 7 8 9
Kincsek: Nincs Altalanos Altalinos
Jellem: Mindig kaotikus semleges Mindig kaotikus semleges Mindig kaotikus semleges
Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 9-12 EK (Nagy); 10-15 EK (Nagy);
11-21 EK (Oridsi) 13-24 EK (Oridsi) 16-27 EK (Oridsi)
Sziirke szlad Halél-szlad
Kozepes termetii kiilvilagi (Kaotikus) Kozepes termetfi kiilvilagi (Kaotikus)
Eleters dobis: 10d8+30 (75 ép) 15d8+45 (112 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +8 (+4 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lab 30 lab
VE: 22 (+1 Ugy, +11 természetes) 26 (+4 Ugy, +12 természetes)
Tamadaisok: 2 karom +14 kh., harapis +12 kh. 2 karom +20 kh., harapis +18 kh.
Sebzés: Karom 2d4+4, harapis 2d8+2 Karom 3d6+5 és kabitas, harapas 2d10+2
Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lab
Kiilénleges timadésok: Varizslatszerii képességek, szlad Varizslatszerd képességek, kibitas, szlad
megidézése megidézése
Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 10 / +1, ellenillasok, Sebzéscsokkentés 20 / +2, ellenallisok,
gyors gyogyulas 5, dtalakulas gyors gyogyulis s, telepatia, atalakulas
Mentdk: Sziv +10, Gyors +8, Akarat +9 Sziv +12, Gyors +13, Akarat +13
Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 13, All 17, Eré 20, Ugy 18, All 17,
Int 14, Bol 14, Kar 14 Int 18, Bél 18, Kar 18
Jartassagok: Maiszas +15, Rejtozkodés +14, Ugrds +17, Miszas +23, Rejtozkodés +22, Ugris +23,
Ismeret (misztikus) +13, Hallgatézas +15, Ismeret (barmely kettd) +22, Hallgatdzas +22,
Csendes Mozgas +14, Keresés +15, Csendes Mozgis +22, Keresés +22,
Eszlelés +15 Eszlelés +22, Szabadulémiivész +22
Képességek: Tobb Tamadas, Targykészitési képességek Kaszabolds, Jobb Kezdeményezés, Tébb
(birmely kettd) Tamadas, Erételjes Tamadas
Eghajlat/terep: Barmely fold és a f6ld mélyén Barmely fold és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maganyos, par Maganyos, par
Kihivasi érték: 10 13
Kincsek: Altalinos kétszerese Altalinos kétszerese
Jellem: Mindig kaotikus semleges Mindig kaotikus semleges (néha kaotikus gonosz)
Fejlesztés: 11-15 EK (Kozepes); 16-30 EK (Nagy) 16-22 EK (Kozepes); 23—45 EK (Nagy)
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A kaotikus sikokon az anyag kis darabjai hinykolédnak a véletlen-
szerii energiakitorések kozott. Ezen fény- és hangzavarban jarnak

a szladok.

Leginkabb humanoid békakhoz hasonlitanak, de ez a leiras
korintsem tartalmazza a hatalmukat és a félelmetes harci

képességeiket.

Mindegyikiik a sajat nyelviiket, a Szlddot beszéli. A zold, a
sziirke és a halil-szlidok emellett beszélik a Kozost is. A halal-

szladok képesek a telepatikus kommunikaciora.

HARC

Altalaban a karmaikat és a harapasukat hasznaljik timadasra.
Kedvelik a kozelharcot, de elég okosak ahhoz, hogy ne csak a
sajat képességeikre timaszkodjanak, hanem megidézett tar-
saikéra is.

Ellenallasok (Sz): Sav-, hideg-, elektromossag-, tliz- és hangel-
lenillds 5.

Szldd megidézése (V): A szli-
dok keépesek mas szlidokat meg-
idézni, mintha a szérnyidézés
varizslatot alkal-

maznak, de csak korlatozott esélyiik van a sikerre. Tégy szazalékos
dobast, az esélyek szerepelnek a szladok egyéni leirasiban. Rontas |
esetén a szlaid nem kapott vilaszt az idézési probalkozasra. A
megidézett szlidok 1 6ra elteltével visszatérnek oda ahonnan jot-
tek. A megidézett szlidok a megidézésiik pillanatatol szamitott 1
ora hosszaig nem hasznalhatjik a sajit idézsképességiiker.

A legtobb szlad 6vatosan hasznalja ezen képességét, mivel nem
biznak meg egymasban, és félnek is egymastol. Altaliban csak ak-
kor hasznaljak ezt, amikor feltétlentl sziikséges vagy csak igy
menthetik meg a sajit életiiket.

A SZLAD KARAKTEREK

Ritkan hajlamosak ri, hogy elkdtelezzék magukat egy kaszt
kotottségei mellett. A sziitkek néha magusok lesznek, és a félel-
metes halil-szladok koziil néhinyan belemélyednek a kalandorok
sotét aspektusa, az orvgyilkos kaszt tanulmanyaiba (errél a
kasztrél tobbet olvashatsz a Kalandmesterek kényvében).

VOROS SZLAD

A szladok kéziil a leggyengébb. A voros
maganyosan jar, és néha bekoltozik egy-egy
eldugott rejtekbe mas létsikokon. Tébbnyire
menedéket keres a tébbi, nala hatalmasabb

és gyakran igen kegyetlen szlad eldl.
A voros szlad csak akkor jar csoportban,
amikor egy nagyobb hatalom alartt
szolgal, amely valahogyan ossze-
gytijtotte a csapatot. Még ekkor sem
képes rendesen egylittmikoédni a

tarsaival.

Harc

A voros szlad altalaban csak akkor

tamad, ha éhes vagy ha veszély-
ben érzi magit. Azonban ha egy-

szer nekikezdett, akkor a

végsokig harcol.

Lecsapis (Sz): Ha a voros
szlad a harc elsé korében az
ellenfelére ugrik, akkor teljes
timadast hajthat végre, holott
abban a kérben mar végrehaj-
tott egy mozgascselekedetet.
Pete (Sz): Ha a voros szlad
eltalilja az ellenfelér a ka-
romtamadasaval, akkor rak-
hat egy tojast annak testébe.
Az aldozat ez ellen Szivos-
sigmentdre jogosult (NF =
17). A szlad gyakran a magate-
hetetlen vagy eszméletlen
lényekbe helyezi a petét (eb-

ben az allapotban nincs
mentSdobas). A pete egy
hét alatt kis kek szlidda
fejlédik, amely gyakorlati-
lag kirdgja magit a gazdat-
estbél, igy megoli azt. 24 |
) oraval a pete teljes kife- |
jlédése elétt  az)
gw aldozat kiilonosen |
s betegnek érzi magat |
(\ M!‘\
* VA

(—10 minden tulajdon-|
sagértékére). A beregség-
levétel varazslat vagy
egy sikeres Gyogyitas-
proba (NF = 20) megsz-




abaditja az dldozatot a petétél. Ha a gyogyito elrontja a probat, ak-
kor tjradobhatja, de minden ilyen probalkozas (sikeres vagy sem)
1d4 pontnyi sebet okoz az alanynak.

Ha a gazdatest egy misztikus magiat alkalmazo varazshasznild,
akkor a petébal zold szlad sziiletik.

Kibité hang (T): Naponta egyszer a vords szlid brekegé hangja
kabité hatassal rendelkezhet. Ekkor minden 20 libnyi tivolsigon
16), maskiilénben 1d3 korre eszméletét veszti.

Szlid megidézése (V): Naponta egyszer 40% eséllyel probal-
kozhat meg egy masik vorés szlid megidézésével.

KEK SZLAD

A kék szlad gyakran csoportosan indul csataba misok és akar a
sajat fajtaja ellen is, Csak az erct és a hatalmat képes tisztelni.

A lény gyakran all be kis csoportokba, és képes masokkal
egylittm{ikodni — legalabbis jobban, mint a véros szlad.

Harc

Hamar feldithodik, és szinte barmilyen lényt megtamad, csak
hogy a hatalmit bizonyitsa a tarsai el6tr. A karmai mellett a kézfe-
jein elhelyezked6 kampokkal is igen hatdsosan tamad, végightizza
azokat az ellenfelek testén.

Varizslatszer(i képességek: Akaratlagosan — személy fogvatartasa,
telekinézis, ditlépés a falon. Mindezen képességeket 10. szinti
magusként alkalmazhatjak (menté NF = 10 + a varazslat szintje).

Harom kek szlad egyiitt naponta egyszer képes a kioszkalapdcs
varazslat hatasat 15. szintii maguskeént létrehozni (menté NF = 16).

Betegség (Sz): A kék szlad harapasa iszonytaté dtalakulast okoz.
Akit megharap, annak sikeres Szivossigmentot kell dobnia (NF =
17) vagy megkapja a betegséget, ami a kovetkezo egy hét alatr
vords szlddda valtoztatja. Az aldozar minden nap ujradobhatja a
mentét annak érdekében, hogy a szervezete lekiizdje a fertozést.

Ha az aldozat egy misztikus magidt alkalmazo varazshasznald,
akkor a betegség voros helyett zold szladda viltoztatja.

Szlad megidézése (V): Naponta egyszer 40% esélye van egy
misik kék szlid megidézésére.

ZOLD SZLAD

Ha a vorés szlad petéje vagy a kék szlad okozta betegség egy
varazshasznaloba keriil, akkor z6ld szlad sziiletik.

A zold kifejezetten énkézpontt, arrogans, és minden helyzet-
ben csak sajat magdara képes gondolni. A magikus hatalom utin
vagyakozik, és az utan, hogy amikor megszerzi azt a bizonyos ha-
talmat, akkor sziirkévé valjon.

A z6ld szlad csak akkor dolgozik csoportban, ha a szikség gy
kivanja.

Harc

Szivesebben hasznilja a varazslatszerti képességeit, mint a karma-
it, de szitkség esetén azokkal sem rest timadni. Ha elkeriilheté a
dolog, akkor sohasem kiizd a végsokig.

Varazslatszer{i képességek: Akaratlagosan — kdoszkalapdcs,
mélyebb sététség, midgia érzékelése, gondolatok érzékelése,
torvény eliizése, félelem, védelem torvénytél, lithatatlansdg
latdsa, dsszeziizas. Mindezen képességeket 12. szintli magusként
alkalmazhatja (ment6 NF = 10 + a varazslat szintje).

Atalakulis (T): A zold szlad akaratlagosan képes birmilyen
humanoid alakot felvenni, egy dltalanos cselekedetként. Ha a zold
szlad személyes vagyoniban olyan hasznos dolgok is vannak,
mint példaul a magikus tirgyak, akkor humanoid alakban
valoszintleg hasznalja ezeket.

A szlad barmeddig a felvett alakjiban maradhat, de a képesség
minden mas tekintetben megfelel egy 9. szinti magus dtalakulds
varazslatanak.

Szlid megidézése (V): Naponta kétszer 40% esélye van egy
masik zold szlad megidézésére.

SZURKE SZLAD

A z6ld szlad, amely mir legalabb két évszizadot megélt, az
legalabb egy esztendére visszavonul. Ezutan ugy tér vissza, mint
egy kisebb, vékonyabb testalkati sziirke szlad, amely elkorelezi
magat a magikus tanulmanyok mellett. A sziirke szlad elGszeretet-
tel alkot magikus targyakat, hogy azokkal is novelje a hatalmat.

Harc

A sziirke szlad tavolrél szeret harcolni, a varazslatszerd
képességeit hasznalva. Persze szikség esetén nem riad vissza a
kézelharctol sem.

Varizslatszer(i képességek: Akaratlagosan — tdrgyak életre
keltése, kioszkalapdcs, mélyebb sctétség, magia érzékelése,
térvény eliizése, repiilés, beazonositas, lithatatlansig, villim-
varizs, torvény elleni varazskor, lithatatlansag latasa, 6sszezizds,
vaksdg hatalomszo. Mindezen képességeket 15. szintli magusként
alkalmazhatja (menté NF = 12 + a vardzslat szintje).

Atalakulds (T): A sziirke szlad akararlagosan képes birmilyen
humanoid alakot felvenni, egy éltalinos cselekedetként. Ha a
sziirke szlid személyes vagyonaban olyan hasznos dolgok is van-
nak, mint példiul a magikus targyak, akkor ezeket humanoid
alakban hasznalni fogja.

A szlad barmeddig a felvett alakjaban maradhat, de a képesség
minden mas tekintetben megfelel egy 10. szintd magus dtalakulis
varizslatanak.

Szlid megidézése (V): Naponta kétszer 40% esélye van 1-2
vords vagy 1 kék szlad megidézésére, vagy 20 % eséllyel probal- |
kozhat 1 zold szlad megidézésével.

HALAL-SZLAD

Halil-szlad olyan sziirke szladbol lesz, amely alaveti magat egy
rejtélyes ritualénak. A sziirke ekkor legydzhetetlen gyilkologéppé
valtozik at. Habar megtartja az elczéleg megszerzett varazslatszerd
képességeit, a halal-szlid joval inkdbb élvezi a gyilkoldst, mint a
magikus hatalmat.

Félnek téle, ezért minden szlad engedelmeskedik a halal-szlad
parancsainak. A halal-szldd testesiti meg a tiszta kiosz gonosz

oldalat.

Harc

Habir természetes fegyvereinek ereje is félelmetes, ha teheti, ak-
kor inkabb magikus fegyverrel harcol (leginkibb humanoid alak-
ban, és akkor, ha valamelyik kasztba tartozik).

Kabitis (Sz): A halil-szlad naponta hiromszor alkalmazhatja a
Kabito Okol képességet (keresd a Jarékosok konyvében). A hatis
elleni ment6dobas Nehézségi Fokozata 21.

Varazslatszerii képességek: Akaratlagosan — rirgyak életre
keltése, halil kére, kioszkalapdcs, kioszkoponyeg, mélyebb sotét-
ség, magia érzékelése, torveny eliizése, félelem, halil ujja, rizlab-
da, repiilés, beazonositds, lathatatlansag, torvény elleni varazskor,
lathatatlansag litisa, dsszezizas, vaksag hatalomszo, kdosz szava.
Naponta egyszer — implézié. Mindezen képességeket 18. szintd
magusként alkalmazhatja (menté NF = 14 + a varazslat szintje).

talakulas (T): A halal-szlad akaratlagosan képes barmilyen
humanoid alakot felvenni, egy dltalinos cselekedetként. Ha a
halil-szlid személyes vagyonaban olyan hasznos dolgok is van-
nak, mint példiul a magikus targyak, akkor ezeket humanoid
alakban valosziniileg hasznalni fogja.

A szlad barmeddig a felvett alakjaban maradhat, de a képesség |
minden mas tekintetben megfelel egy 15. szintti magus dralakulis
varizslatanak. .

Szldd megidézése (V): Naponta kétszer 40% esélye van 1-2
voros vagy kék szlid megidézésére vagy 20 % eséllyel |
probalkozhat 1-2 z6ld szlad megidézésével.

Telepétia (T): Képes 100 labnyi tivolsigon beliil telepatikusan
kommunikalni minden olyan lénnyel, amely megért legalibb egy
nyelvet.




D%

01-40
41-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
F1=72
73-74
75-76
77-78
79-80

81-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91

92

93

94

95

96

97

98-00

Elvéltozas

Nincs véltozds
Sdrgabb bér
Kékebb bér

Fehér bér

Fekete bér

Szines dudorok
Hosszu hajtincsek
Kisebb sz4j
Csokevényes szdrnyak
Plusz kar

Farok

Vékonyabb alkat
Szélesebb szaj
Nagyobb szemek
Plusz szem
Izmosabb labak
Nagy fej (nagyobb agy)
Pengeszer( karmok
Plusz kar
Kigyészer( haj
Szarvak

Vastag bér
Pikkelyek
Hosszabb ldbak
Izmosabb karok
Zémobkebb
Szdrnyak

Keskeny szemek

Nedvedzd bér

Nedvedzd kelések

Kisebb szdj

Mégikus természet

Mdgikus természet «

Dobj kétszer

Hatdsa

Harapds-sebzésre -2

-2 Er6, +2 Int
Harapés-sebzésre +2
Eszlelésre +1

Eszlelésre +2

Sebesség 40 lab

Int +4

Karom-sebzésre +1d6
Plusz karomtdmadds
Mint a meduzanal
Oklelés (kisebb tdmadds
bonusz), sebzése 2d6
Természetes vértezet +2
Természetes vértezet +3
Ugy +2

Erd +2

All +2

Repulve 30 I4b
(szegényes)

A meduza tekintet-
tdmaddsa

Mérgezé érintés, Sziv-
mentd (NF = 15),

kezdé sebzése 1 idéleges
Int-vesztés, masodlagos
sebzése 1d6 idéleges
Int-vesztés

Bliz, Szivéssdgmentd
(NF =15),

10 kérig -2

mordlis levonds
tdmadasra,

mentékre, prébékra.
Leheletfegyver,20 labnyi sav-,
hideg-, elektromossag-,tliz-
vagy hangcséva. Sebzése
1d6 per All bénusz (min.
1d6). Gyorsasagmentével
felezheté (NF=10+a
szlad EK-értékének a fele
+ a szlad All bénusza)
Akaratlagosan hasznalja
barmelyik 1. szint(i vardzst
(a haszndléi szint = a
szlad EK-értéke).
Akaratlagosan hasznalja
barmelyik 2-3. szint(
vardzst (a haszndldi szint
= szlad EK-értéke).

A SZLADOK VALTOZATAI

A kdosz teremtményeiként nincs két egyforma szlad. A kisebb fi-
zikai kiillonbségek (a magassag, a testalkat, a szemek elhe-
lyezkedése, stb.) mellett sok szlid rendelkezik a tébbiekétdl eltérs
fizikai vagy magikus tulajdonsiagokkal. Az alabbi tiblazat minden
olyan szladra alkalmazhatd, amely megjelenik egy kalandban.

SZURKE HASITO
Nagy bestia

Eleters dobas: 10d10+70 (125 ép)
Kezdeményezés: +0

Sebesség: 30 lab

VEF: 19 (—1 termet, +10 természetes)

Timadasok: Harapas +12 kh., 2 karom +7 kh.
Sebzés: Harapas 2d6+6, karom 1dé6+3
Oldal/elérés: 5 x 5 /10 lab

Kiilénleges timadisok: Megragadas, hasitis 3d6+9
Kiilonleges képességek: Szaglis

Menték: Sziv +14, Gyors +7, Akarat +4

Tulajdonsagok: Er6 23, Ugy 10, All 24, Int 3, Bol 12, Kar 8
Jartassigok: Rejtozkodés +7, Eszlelés +8

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos

Kihivisi érték: 8

Kincsek: Nincs

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: 11—15 EK (Nagy); 16-30 EK (Oriasi)

Az elszigetelt vadon halilos ragadozéja. Ez a teremtmény olyan,
mintha az egész teste csupin izombdl allna, megadva neki egy
orias erejét. A vandorok elmondasa szerint alig néhany perc alatt
képes egy 3 labnyi atmérgji fat kitépni és felapritani.

Gornyedt testalkata ellenére is 9 libnyi magas, és a mellkasa
tigy 4 labnyi széles. Sziirke bére szértelen, és homloktalan fején
hat sirga szem sorakozik. A szaja széles, az dllkapcsa erdteljes,
ijeszt6 fogai feketék.

Még sohasem lartak csoportosan jarni. Nemtelen, és mind-
egyik csak egyetlen kolykot képes fiadzani egész élete soran. A

kolykot egy ideig hasi erszényben
hordozza, de az nemsokira a sajat
utjaira indul.




Az egyetlen joravalo hajlama az, hogy megvédelmezi a
teriiletén honos lényeket. Ez szoges ellentétben all az egyébirant
vad természetével, de lattak mar szirke hasitot farkasok, orosz-
linok, lovak, eltiiné bestidk, bagolymedvék, unikornisok, hip-
pogriffek és esetenként még humanoidok tarsasagaban is. Akar
elfogadtak ezek a lények, akir nem, a hasito megprébalt a
kozelitkben maradni, és varta, hogy a védelme ald fogadottak mit
tesznek, esetleg élelmet ajinlanak fel neki. Ugy tiinik, hogy soha-
sem tamadja meg a védelme ala vert lényeket, és ha azok tamad-
nak &ra, akkor azonnal visszavonul. Szimos lény 6sztondsen vagy
tudatosan, de elfogadja a patrénusinak, és még ki is hasznalja,
hogy ilyen segitére tamaszkodhat.

HARC

A sziirke hasité mindig 6lni akar, akar vadaszik, akar védelmez.
Ha vadiszik, akkor néha megprébal elrejtézve varni a zsak-
manyra.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a harapastamadasaval.

Hasitas (Sz): A sziirke hasité belemélyeszti hatalmas karmait a
megragadott ellenfélbe, és azutan felhasitja velilk annak bérét,
huisit. Ez a timadasi forma automatikusan 3d6+9 pontnyi sebzést
okoz.

Jartassigok: Hat szemének kdszonhetéen +4 faji bonuszt kap az
Eszlelésprobaira.

TARRASQUE

Gigaszi magikus bestia

Eleters dobis: 48d10+576 (840 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lab

VE: 35 (-8 termet, +3 Ugy, +30 természetes)

Timadéasok: Harapas +57 kh., 2 szarv +52 kh., 2 karom +52 kh.,
farkesapas +52 kh.

Sebzés: Harapas 4d8+17, szarv 1d10+8, karom 1d12+8, farkesapas
3d8+8

Oldal/elérés: 40 x 40 / 25 lab

Kiilénleges timadasok: Rémiszto megjelenés, rohanas, megra-
gadas, egészben lenyelés, ercs kritikus

Kiilénleges képességek: Sebzéscsokkentés
25 / +5, kitinpanceél, immunitasok,
regeneracio 40, szaglas,
varazslat-ellendllas 32

Mentdk: Sziv +38, Gyors +29,
Akarat +20

Tulajdonsagok: Exé 45, Ugy 16, All
35, Int 3, Bol 14, Kar 14

Jartassigok: Hallgatozas +21, Eszlelés
+21

Képességek: Vakharc, Harci
Reflexek, Kitérés, Jobb
Kezdeményezés, Vasakarat

Eghajlat/terep: Barmely fold
Szervezddés: Maganyos
Kihivasi érték: 20

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges
Fejlesztés: 49+ EK (Gigdszi)

A legendas tarrasque — szerencsére
csupan egy létezik beléle — talin a
legrettegettebb lény a viligon
(kivéve néhany oreg sarkinyt).
Senki sem sejtheti, hogy hol
csap le legkozelebb.

A rejtekének helye titok, és a bestia az ideje java részében ott al-
szik. Komaszerti alma 6d4 honapon it tart, azutin felébred és ki-
megy, hogy élelemre vadisszon (1d3 napig). Tizévente egyszer a
szérnyeteg kivételesen aktiv. Ekkor 1d2 hétig marad ébren, utdna
azonban 4dé esztendeig folyamatosan alszik, hacsak meg nem
zavarjak.

Amikor aktiv, a rarrasque maga a tokéletes puszritogep. Végig-
tombol egy vidéken, és mindent felfal, ami az utjaba keriil
(beleértve a névényeket, az allatokat, a humanoidokat és még a
varosok falait is). Senki sincs biztonsigban, és még a nagyobb
kézosségek is inkibb menekiiljenek el, minthogy szembenéz-
zenek az erejével.

Szamos legenda sz6l az eredetérél és a létezése céljirol. Egyesek
szerint elfeledetr, 6si istenségek teremtették meg, hogy elpusztit-
sanak mindent, ami természetes. Mis legendak szerint gonosz
migusok és kegyetlen elemi erck szovetségébol sziiletett. Azon-
ban mindezek a mesék csak mesék maradtak, és a lény eredete
misztikussa vilt az idék soran. A tarrasque nem arrol hires, hogy
bemutatkozik és elmeséli az élete torténetét, de iltalaban még
szemtantkat sem hagy maga utin.

A tarrasque pikkelyes kétlabu, ugy 70 libnyi testhosszal és 50
labnyi magassiggal. A fején két szarv meredezik elore, mogotre
erds farok csapkod, és az egész testén fényes kitinpancélt visel, A
stlya tugy 130 tonnara reheté.

HARC

A tarrasque a karmaival, a harapasaval, a szarvaival és a farkaval
tamad.

Rémiszts megjelenés (T): Aki litja a lényt timadni vagy roha-
mozni, az dobjon sikeres Akarateré-mentét (NF = 26), maskiilon-
ben reszketni kezd és gy is marad egészen addig, amig tudja,
hogy a szornyeteg a kozelben van.

Rohanis (Sz): Percenként egyszer az amugy lasst mozgisu tar-
rasque képes 150 labnyi sebességgel mozogni.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talilnia a legfeljebb Oriasi ellenfelét a harapastamadasaval. Ha si-
keresen megragadta, akkor megprébalhatja egészben lenyelni az
aldozatat.

Egészben lenyelés (Sz): A tarrasque egy sikeres birkozasproba-
val megprobalhatja lenyelni a maxi-

mum Oriisi termet{i, megra-
gadott ellenfelét.
Ha bent van, a teremt-
mény 2d8+8 pontnyi z0z6-
sebzést és 2d8+6
pontnyi sav-
sebzést szenved
el (ez utcbbit a
lény emész-
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tonedveitsl). A lenyelt lény megprobilhatja kivigni magit, ehhez
50 pontnyi sebzést kell okoznia a gyomorfalnak (VF = 20). Ha egy
lény kivagta magat, akkor az izmok bezarjak mogotte a nyildst, és a
szabadulishoz a kévetkezd lenyelt lénynek is ki kell vignia magat.

A tarrasque gyomriban két Oriasi, négy Nagy, nyolc Kozepes
termetii, tizenhat Kicsi vagy ennél kisebb lény fér el.

Fejlett kritikus talalat (Sz): A tarrasque szamara a kritikus talala-
tot a természetes 18-20 dobisok jelentik, ekkor a normal sebzése
hiromszorosit okozza az ildozatinak.

Kitinpancél (Sz): A tarrasque csillogo kitinpancélja kivételesen
szivos, és emellett tiikrozodd feliiletnek szamit. Képes eltériteni
minden sugar-, vanal- és kipformaban létrehozott varazslatot, és a
migikus lévedéket is. 30% esélye van arra, hogy az ilyen varazsla-
tokat visszatiikrozze a hasznaléjukra, minden mas esetben ezek
csak semlegesitédnek. El6bb mindig a tiikrdzésre dobj, és csak
azutan a varazslar-ellenallasra.

Immunitisok (Sz): Immunis a tiizre, a mérgekre és a betegsé-
gekre,

| a tarrasque ellen. Még a pusztité sugdr és a halilvarizslatok hatisa
alol is felgyégyul. Rontott mentédobisa esetén ezek is csak ~10-re
leviszik a lény életerejét, de regeneralédhat. Immunis a gyo-
gyithatatlan és a folyamatosan vérzé sebeket okozo vardzslatokra
és hatasokra (pl: sebek okozisinak kardja, rothadas, stb.). Csak
tigy lehet elpusztitani, ha leviszik az életpontjait —30-ra és kivin-
sag vagy csoda vardzslattal holran tartjak.

Ha elvesziti valamelyik végtagjat vagy testrészét, akkor az el-
vesztett rész 1d6 perc alatt visszand (a levalasztott rész normalisan
elhal). A tarrasque visszaillesztheti a levilasztott részt tgy, hogy
egyszeriien csak odailleszti a csonkhoz.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatézis és az Eszlelés

, jartassagprobiira.

TELFARKAS ‘2

Nagy mégikus bestia (Hideg) g

Eleters dobis: 6d10+18 (51 ép) o
Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)
Sebesség: 50 lab
VF: 15 (1 termet, +1 Ugy, +5 természetes)
Tamadéasok: Harapas +9 kh.
Sebzés: Harapas 1d8+6
Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 lab
Kiilénleges timadisok: Lehelet, lerintas
Kiilonleges képességek: Szaglas, hideg alti-
pus
Mentdk: Sziv +8, Gyors +6, Akarat +3
| Tulajdonsigok: ErG 18, Ugy 13, All 16, Int 9,
Bol 13, Kar 10
. Jartassdgok: Rejt6zkodés +6%, Hallgatozas +9,
Csendes Mozgis +7, Eszlelés +9, Vadon I
Ismerete +1* ’
Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Birmely hideg vidék és foldmélyi
teriilet
Szervezddés: Maginyos, par vagy falka (2-5)
Kihivisi érték: 5
Kincsek: 1/10 érmék, 50% javak, 50% targyak
. Jellem: Mindig semleges gonosz
| Fejlesztés: 7-9 EK (Nagy); 10-18 EK
(Oridsi)

A tundrak és altaldban a hideg tertiletek
veszélyes ragadozoja. Ritkdn hagyja abba a
zsikmany (ild6zését, amig nem kényszeritik ra.

Regeneracié (Sz): Nincs timadasi forma, ami normalisan hatna

A télfarkasok joval intelligensebb az atlagos farkasnal, és néha
tarsul a fagyos vidékek mas gonosz lényeivel. A fagyoridsok mel-
lett felderitoként, vadaszként és nyomkavetdként szolgal.

Nagy, fehér farkasnak téinik, jegeskék szemekkel. Testhosszuk
tgy 8 libnyi, a marmagassaguk pediglen 4 és fél libnyi.

Beszéli a Kozost és az Orias nyelvet.

HARC

A télfarkas alapvetden falkalény. A ravaszsiga és jelentds erdt
képviseld leheletfegyvere megadja neki a lehetdséget, hogy sajat
maginal nagyobb teremtményeket is levadiasszon. A falka
kériilveszi az aldozatot, és a farkasok egyenként timadnak, hogy
kifarasszik. Ha sietnek valahova, akkor megprobaljak otthagyni
az ellenfeleket.

Leheletfegyver (T): Fagycséva (kipforma), 15 libnyi, 1d4
koronként, a sebzést sikeres Gyorsasagment6 felezi (NF = 16),
hasznalhatja harapis kozben is.

Lerintis (Sz): Ha a télfarkas eltalilja az ellenfelét a harapas-ta-
madasaval, akkor egy ingyenes cselekedetként megprobalhatja
foldre vinni azt (keresd a Jitékosok kényvében). Ehhez nem kell
érintéstamadast tennie, és nem adja meg a visszatamadas leheto-
ségét. Ha a prdbilkozis sikertelen volt, akkor az ellenfél nem
reagilhat azzal, hogy lerantja a télfarkast.

Hideg altipus: Hidegimmunitas, sikeres mentddobas kivétele-
vel a tiiz kétszeresen sebzi.

Jartassagok: +1 faji bonuszt kap a Hallgatozas, a Csendes
Mozgis, az Eszlelés jartassagprobdira, és emellett +2 faji bonuszt
kap a Rejtézkédés-probdira. *A bunddja szine miatt havas/jeges
teriileteken ez utdbbi médositd +7-re novekszik. +4 faji bonuszt
kap a Vadon Ismerete jirtassigprobaira, amikor szagnyomot kovet.

[}
‘ TENDRICULOS
Oridsi névény
Eleters dobis: 9d8+54 (94 ép)
Kezdeményezés: —1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VE: 16 (-2 termet, -1 Ugy, +9 ter-
meészetes)
Timadisok: Harapas +13 kh., 2
inda +8 kh.
Sebzés: Harapis 2d8+9, inda
1de+4
. Oldal/elérés: 10 x 40/ 15 lab
k Kiilonleges timadasok:
Megragadas, egészben
lenyelés, bénitds
Kiilénleges
képességek:
Noveny,
regenera-
cio 10
Mentdk: Sziv
+12, Gyors +2, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 28, Ugy 9,
All 22, Int 3, B6l 8, Kar 3

Eghajlat/terep: Mérsékelt és
meleg erdéségek, dombsagok és
mocsarak
Szervezddés:
Maginyos
Kihivasi érték: 6
Kincsek: 1/10
érmék, 50% javak,
50% targyak



Jellem: Mindig semleges
Fejlesztés: 10-16 EK (Oriasi); 17-27 EK (Haralmas)

A tendriculos olyan noévény, melyet romlott
magia valtoztatott meg vagy egy masik lét-
sikrol szarmazik — vagy talain mindkét
elmélet igaz.

Leginkibb egy nagy, zémok
novénykupacnak tiinik, ami agy
15 libnyi magas, és minden-
féle végtagszeri dgak
névekednek ki beléle. Az
egész dmegnek van egy
,5zaja", egy nagy nyilds,
ami koriil kis agak és hatal-
mas tiiskék sorakoznak.

Leginkabb arrel is-  J
mert, hogy nagyon /
gyorsan képes visz-
szanoveszteni a lemet-
szett részeit. Alig né-
hany perc alatt a le-
valasztott agak he-
lyén megje-
lenik néhany
inda, majd a le-
velek, és igy
tovabb. Ehhez
azonban igen sok
hust kell ennie.

Az allatok, a bestiak
€5 meég mas mozgas-
képes novények is
elkeriilik. Es ugyanigy
minden helyet is, ahol a
tendriculos az utobbi 24
oraban megfordult.

HARC

Az erdoségek mélyén lopakodik vagy a stirtin benétt teriileteken
varakozik (nem tiinik tobbnek egy novényekkel boritott foldku-
pacndl). Ha timad, akkor félelemnek a jelét sem mutatja. Ugy tii-
nik prébal annyi hiist megenni, amennyit csak bir, olyan révid idé
alatt, amilyen révid id6 alatt csak lehetséges.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek el kell
talilnia az ellenfelét a harapastamadasaval. Ha sikeresen megra-
gadta, akkor minden korben automatikusan a harapassebzését
okozza neki, és megprobalhatja egészben lenyelni az aldozatat.

Ha a tendriculos eltallja az ellenfelét az egyik indéjaval, akkor
a fentiekhez hasonléan megragadja azt, és egy részleges cseleke-
dettel a szajaba teheti. Ekkor a fentiekben leirtak szerint sebezhet
és probalkozhat a lenyeléssel.

Egészben lenyelés/bénitis (Sz): A tendriculos egy sikeres
birkézasprébaval lenyelheti a maximum Nagy termeti ellenfelét,
ha elébb sikeresen megragadta azt. Ha bent van, akkor az dldozat-
nak sikeres Szivossaigmentét kell dobnia (NF = 19), kiillonben 3dé
kérre meghénul a lény emésziénedveitSl. Ez id6 alatt koronként
2d6 pontnyi savsebzést szenved el. A novény belsejében maradva
minden korben Gjabb mentét kell dobnia.

A lenyelt lény megprobalhar kimaszni egy sikeres birkozas-
probaval. Ekkor a tendriculos szdjiba jut, ahonnan egy tijabb sike-
res birkézisprébaval szabadulhat ki. Emellert megprabalhatja
kiviagni magit természetes vagy maximum Kicsi vigofegyvert
hasznalva, ehhez 25 pontnyi sebzést kell okoznia a lény ben-
s6jében (VF = 15). Ha a lény kivagta magat, akkor a tendriculos
ongyogyito képessége bezirja a nyilast, és a kovetkezd lenyelt
lénynek is ki kell vagnia magat a szabadulishoz.

-

g

L=

A tendriculos gyomriban két Nagy, négy Kicsi, nyole Pici, ti-
zenhat Péttom, harminckét Apro vagy ennél ki-
sebb lény fér el.
Névény: Immunis az elmebefolyasold
hatisokra, a mérgekre, az altatisra, a
kabitdsra, a bénitdsra és mindezek mel-
lett az atalakitisra is. Nem kaphat kriti-
kus talalator.
Regenericid (Sz): A zuzofegyverek és a
savak normal sebzést okoznak a lénynek.
Ha elvesziti valamelyik végtagjat vagy
testrészét, akkor az 1dé perc alatt visszand
(a levalasztott rész elhal). A tendriculos visz-
szaillesztheti a levalasztott részt ugy, hogy
odailleszti azt a csonkhoz.
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TENGERI OROSZTAN

Nagy bestia
Eleters dobis: 6d10+18 (51 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: Uszva 40 lib
> VF: 18 (-1 termet, +1 Ugy, +8 természetes)
Tamadésok: 2 karom +7 kh., harapis +2 kh.
Sebzés: Karom 1dé+4, harapds 1d8+2
Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 lab
Kiilénleges timadasok: Hasitds 2d6+6
Kiilonleges képességek: Szaglis
Menték: Sziv +8, Gyors +6, Akarat +3
Tulajdonsagok: Erd 19, Ugy 12, All 17,
Int 4, Bol 13, Kar 10
Jartassigok: Hallgatozis +7,
MY Eszlelés +7
#

i

Eghajlat/terep: Mérsékelrt és meleg
vizek
Szervezddés: Maganyos, par, falka (5-12)

Kihivasi érték: 4

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges

Fejlesztés: 7-9 EK (Nagy); 10-18 EK (Oriasi)

Félelmetes vizi teremtmény, egy oroszlan fejével és mellsé man-
csaival, mig a teste és a farka egy nagy halé.

A partmenti sziklatiregekben lakik, illetve a tengermélyi bar-
langokban és a hajoroncsokban. Féként halakra és néhiny vizi
emlosre vadiszik vagy tengeri madarakra, illetve mindenre, amit
el tud kapni és meg tud 6lni.

Agressziv, és nagyon védelmezi a teriilete hatirait. A mérereik-
tol fiiggetleniil nekiront minden veszélyt jelents betolakodonak.
A leggyakoribb ellenfelei kozott elékelé helyet foglalnak el a
capak. Néha falkiban jar. E6ként akkor, ha valamelyikiik
teriiletén veszélyesebb betolakodo jir, és igy egyiitt tizik el azt. A
falka ugyanugy épil fel, mint a szaraz{6ldi oroszlinok esetében.

A tipikus tengeri oroszlin tigy 12 labnyi hosszu, és 800 fontot
nyom.

HARC

A tengeri oroszlin barkit megtimad, ha a teriiletérdl van sz6, és a |
nala kisebbeket élelemért. A karmait és a harapasit egyarint

 hasznalja harcban, és 6riilt vakmeréséget mutat. Mindig a |

végsokig harcol, még ha ellenfele tébbszér nagyobb is nila. A |
parok és a falkak viszonylag 6sszehangoltan harcolnak.

Hasitis (Sz); Ha a tengeri oroszlin mindkét karomtamaddsaval
eltalilja ugyanazt az ellenfelét, akkor karmai beleakadnak az ellen-

el hasiba, és a lény automatikusan plusz 2dé6+6 pontnyi sebzést

okoz.




TENGERLAKOK

Kozepes termet{i humanoid (Vizi)

Eleters dobis: 1d8+1 (5 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség; 5 lib, uszva 50 lib

VF: 13 (+1 Ugy, +2 bérvért)

Tamadasok: Haromagu szigony +1 kh. vagy
nehéz szamszerij +2 tav.

Sebzés: Hiromagt szigony 1d8 vagy
nehéz szamszerij 1d10

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Latis kevés
fénynél

Menték: Sziv +3, Gyors +1, Akarat +0

Tulajdonsigok: Er 10, Ugy 12, All 12,
Int 11, Bol 11, Kar 13

Jartassagok: Hallgatozas +4, Eszlelés +4

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt vizek

Szervezddés: Tarsasag (2-4), Grjarat
(11-20 f6 plusz kett6 3. szintii had-
nagy, egy 3—6. szintil vezetd), csapat
(30-60 {6 plusz minden 20 felndtt
utan egy 3. szintii ormester, 6t 5.
szintii hadnagy, harom 7. szintii
kapitiny, 10 delfin)

Kihivasi érték: 1/2

Kincsek: Altalinos

Jellem: Altaliban semleges

Fejlesztés: Kaszt szerint

Jatékos tengeri népség. Bar a felszinlakokhoz valtozoan viszo-
nyulnak, csak ritkan ellenségesek. Jobban szeretnek a partmenti
sziklikon napozni, mint habortizni.

A felsérestiik, a karjaik és a fejitk emberi, de az altestiik és a
labaik helyén egy nagy, pikkelyes halfarok csapkod. A nék és a fér-
fiak egyarint kagylokkal, korallokkal és mas tengermélyi
diszekkel ékitik magukat.

A tengerlakékkal dsszefuto kalandozek gyakran esnek dldoza-

|tul megtévesztésnek. Bar nem gonoszak, de a jatékaik kegyetle-
nek lehetnek. Ha a felszinlakok az artalmukra tornek, akkor vi-
szont jo harci képességekrol tesznek tantbizonysagot. A Kozos és
az Aquan nyelveker beszélik. A legtdbb otthondn kiviil jird
tengerlako a harcos kasztba tartozik. A fenti statisztikak egy 1.
szintii harcos értékeinek felelnek meg (a harcosokrél részlete-
sebben olvashatsz a Kalandmesterek kényvében).

HARC

Kedvelik a nehéz szamszerijat, amelyer kagylokbal és korallbal
készitenek. A nyilak hegyének rtiiskés rengeri halak tiiskeit
hasznaljak, és a fegyver a viz alatt 30 libnyi tavolsagig hatdsos.
Kozelharcban hiromagu szigonyokat hasznilnak.

A TENGERLAKO TARSADALOM
Félig-meddig allando telepiiléseken laknak a jobb vadasz-halasz
teriiletek kézelében, és gyakran vannak kortlottiik delfinek. Ha
valaki az otthonukon kiviil talalkozik velik, akkor rendszerint
felderits vagy vadaszo csapattal fut Gssze.
Legfébb istenségiik Eadro, aki megteremtette ket és a
locathah fajt.

A TENGERLAKO KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a bard, a legtobb tengerlaké vezeté ebbe a kaszt-
ba tartozik. A nem bard varizshaszniloik tobbnyire adeptusok
(keresd a Kalandmesterek konyvében). A papjaik Eadro hitét
kovetik, és ezaltal valaszthatnak kettot a kovetkezo szférak koziil:
Allat, Védelem, Viz.

THOQQUA

Kozepes termetii elemental (Tiiz, Fold)
Eleterd dobis: 3d8+3 (16 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lib, furva 20 lib
VE: 18 (+1 Ugy, +7 természetes)
Timadisok: Csapis +4 kh.
Sebzés: Csapassal 1d6+3 és 2de6 tiiz
Oldal/elérés: s x 5 /5 lab
Kiilonleges timadésok: H6, égetés
Kiilonleges képességek: Tiiz altipus, remegés
érzékelése
Mentdk: Sziv +4, Gyors +4, Akarat +2
. Tulajdonsigok: Exé 15, Ugy 13, All 13, Int 6, Bél 12,
Kar 10
L Jartassagok: Irinyérzék +4, Ugris +6, Hallgatozas
+6, Csendes Mozgis +5

Eghajlat/terep: Birmely foldmélyi
Szervezddés: Maginyos vagy parban
ihivisi érték: 2
Kinesek: Nincs
Jellem: Altaliban semleges
Fejlesztés: 4-9 EK (Nagy)

Féregszeru szérnyeteg olyan forro testtel,
amelynek héje megolvasztja a koveket. Elég |
rossz a ,vérmérséklete”, és dltaliban a hangulata is.
A teste gy(riis, mint a foldigilisztdé, és narancs-
fehéren izzik a belsé hétermelésétél. A lény
asvanyokkal taplalkozik, ezért a foldben furva kozlekedik.

A teste ugy 1 labnyi atmérgjd, és 4-5 labnyi hosszu.



HARC

Ha megzavarjak, akkor az els6 osztonos valasza a tamadas. A rak-
tikdja szerint vagy hatalmasakar ugrik, vagy firva, a kéveket meg-
olvasztva kitor a fold alal, és igy ugrik az ellenfeleire, mint egy él6
rugé. Ez a szabilyok szerint egy rohamozist jelent.

H6 (Sz): A thoqqua teste olyan erds hot termel, hogy a puszta
érintése is 2d6 pontnyi tizsebzést okoz.

Egetés (Sz): Amikor a thogqua talalatot ér el a csapastimadasi-
val, akkor az ellenfélnek egy sikeres Gyorsasagmentét kell dobnia
(NF = 13) vagy lingra kap. A laingok 1d4 kérén dr égnek, ha elobb
nem oltjak ki ket. A lingolo lény egy egész kords cselekedettel
elolthatja a tiizet (a tiiz sebzésérdl és a t6bbi részletrol a Kaland-
mesterek kényvében talalhatsz szabalyokat).

Remegés érzékelése (Sz): 60 libnyi tavolsigon belil automati-
kusan érzékeli az elhelyezkedését minden olyan lénynek, amely
mozgas kozben érinti a talajt.

Tiiz altipus (Sz): Tizimmunitas, sikeres mentddobis kivérele-
vel a fagy kétszeresen sebzi.

TITAN

Oriasi kiilviligi (Kaotikus, J6)

Eleter dobis: 20d8+110 (210 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 90 lab

VE: 22 (=2 termet, +1 Ugy, +13 természetes)

Timadésok: Hatalmas harci kalapacs +31/+26/+21/+16 kh. vagy
oriasi gerely +19/+14/+9/+4 tav.

Sebzés: Hatalmas harci kalapacs 4d6+19 vagy oriasi gerely
2d6+13

Oldal/elérés: 10x 10/ 15 lab

Kiilonleges tamadasok: Varazslatszerii képességek, varazslatok

Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 15 / +1, varazslat-
ellenillas 25

Ment8k: Sziv +18, Gyors +13, Akarat +17

Tulajdonsigok: Eré 37, Ugy 12, All 23, Int 21, Bél 20, Kar 18

Jartassagok: BISff +27, Maszas +21, Koncentracio +29, Szakma
(barmelyik) +27, Ugras +36, Ismeret (barmelyik) +28, Ismeret
(vallas) +28, Hallgatézas +30, El6adas (ballada, kintalis, tanc,
mese, harfa, 6da, dallam, plusz tizenhat birmelyik) +27,
Szindékok Erzékelése +28, Eszlelés +30, Uszds +36

Képességek: Eberség, Vakharc, Kaszabolas, Szakérts, Nagyobb
Kaszabolis, Erételjes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely fold és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maginyos vagy par

Kihivasi érték: 21

Kincsek: Altalanos haromszorosa

Jellem: Mindig kaotikus jo

Fejlesztés: 2130 EK (Oriasi); 31—60 EK (Hatalmas)

A hési torténetek misztikus lénye. Az elméje fiirge, a teste erds.

Kiilsére 25 labnyi magas, szépséges és izmos ember. Kedveli a
b6 ruhdkat, mint a talir és a kontosok vagy a togik. Kevés, de
értekes ékszert visel, és szeret tisztilkodni, gyakran illatositokat is
hasznal.

Vad és kaotikus, a sajit sorsinak ura. Kozelebb all az élet for-
rasihoz, mint a legtobb halando, és igy nagyon sokaig él. Sokkalta
nagyobb jelentéséget tulajdonit az érzelmeknek, mint més
humanoidok, és emiatt szinte isteni haragra gerjedhet. Azonban
alapvetéen josigos teremtmeény, és még feldithodve sem mindig
veszi el az ellenfelei életér.

Beszéli a Kozos, a Mennyei, a Sirkdny, a Szilvin és az Orids
nyelvet.

HARC

A legkedveltebb fegyvere a nagydarab harci kalapacsa, amelyet
néha ,a titin kalapacsaként” emlegetnek az emberek, Nagyra
értékeli a harcban tanusitott ravaszsigot és erdt, gyors és jelentds
magikus hatalommal rendelkezik. Elvezi a harcot, féképpen a
kozelharcot, de ha megszorul, akkor kicsit eltavolodva magikus
hatalmihoz és képességeihez folyamodik.

Varazslatszerii képességek: Akaratlagosan — aralakulds, aldis,
személy elbdjolisa vagy allat elbajolisa, kozosség a természettel,
kénnyti sebek gyogyitisa, kémlelé szemek, tizvihar, élcholt
feltartoztatdsa, szorny fogvatartisa, lithatatlansag, levitacio, fény,
gonosz elleni varazskér, tikérkép, nyomtalan elhaladis,
tiikérkép, folyamatos kép, lingteremtés, természeti szovetséges |
megidézése 11, dtoklevétel, félelem megsziintetése, pajzs, beszéd
a novényekkel, féregidézés, surtogo szél. Naponta kétszer —
asztralis kivetités, éteriség. Mindezen képességeket uigy alkalmaz-
za, mint egy 20. szintli magus a varazslatait (mentd NF = 14 + a
varazslat szintje). Kéronként egyszer képes 20. szintti papként al- |
kalmazni a szenr csapast.

Varazslatok: Képes 20. szintii varazsloként alkalmazni a miszti-
kus varizslatokat, és 20. szintdi papként alkalmazni a papi varazs-

latlistat, emellett ismeri a Kdosz
és a Jo szférikat,




TOJANIDA

Fiatal Felnétt 1dés
Kicsi kiilvilagi (Vizi) Kozepes kiilviligi (Vizi) Nagy kiilviligi (Vizi)
Eleters dobis: 3d8+6 (19 ép) 7d8+14 (45 ép) 15d8+60 (127 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 10 lab, uszva 90 lab 10 lib, uszva 90 lab 10 lab, uszva 90 lab
VE: 22 (+1 termet, +1 Ugy, 23 (+1 Ugy, +12 természetes) 24 (~1 termet, +1 Ugy,
+10 természetes) +14 természetes)
. Tamadasok: Harapas +6 kh., Harapis +10 kh., Harapés +20 kh.,
2 karom +1 kh. 2 karom +5 kh. 2 karom +15 kh.
. Sebzés: Harapds 2d6+2, Harapis 2d8+3, Harapis 4d6+6,
karom 1d4+1 karom 1dé+1 karom 1d8+3
Oldal/elérés: 5x5/5lib 5x5/5lab 10x5/5lab
Kiilénleges timadasok: Megragadis, tintafelhé Megragadas, tintafelhé Megragadas, tintafelhé
Kiilonleges képességek: Korlatds, immunitisok, Korlatas, immunitasok, Korlatds, immunitasok,
ellendllasok ellenallasok ellenallisok
Menték: Sziv +5, Gyors +4, Sziv +7, Gyors +6, Sziv +13, Gyors +10,
Akarat +4 Akarat +6 Akarat +10
Tulajdonsigok: Eré 14, Ugy 13, All 15, Eré 16, Ugy 13, All 15, Eré 22, Ugy 13, All 19,
Int 10, B&l 12, Kar 9 Int 10, B5l 12, Kar 9 Int 10, Bl 12, Kar 9
Jartassigok: Iranyérzék +7, Keresés +6, Iranyérzék +11, Keresés +6, Iranyérzék +19, Keresés +6,
Eszlelés +9, Rejtozkddés +11 Eszlelés +13, Rejtozkodés +11 Eszlelés +20, Rejtozkodés +15
Hallgatozas +7 Hallgatozas +11, Hallgatozas +19, Megfélemlités
Szabadulomivész +11, +17, Szabadulomivész +19,
Megfélemlités +5 Ismeret (Viz Sikja) +13
Képességek: Vakhare Vakhare, Kitérés Vakhare, Kitérés, Kaszabolis,
Erdteljes Tamadas
Eghajlat/terep: Barmely vizi és a fold mélyén Barmely vizi és a fold mélyén Barmely vizi és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, fészek (2—4) Maginyos, fészek (2—4) Maganyos, fészek (2-4)
Kihivisi érték: 3 5 9
Kincsek: Altalinos Altalanos Altalinos
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 4-6 EK (Kicsi) 8-14 EK (Kozepes) 16-24 EK (Nagy);

25-32 EK (Hatalmas)

HARC

Kényelmes és nyugodt lény, de ha felingerlik, akkor dithodt har-

A tojanida mindenevé teremtmény a Viz Elemi Sikjarol. Bar elso
latasra igencsak esetlennek tiinhet, valojiban kivalo sz és tehet-
séges harcos. cossa valik. Elelem tekintetében nagyon féltékeny, és taplilkozis
A tojanida furcsa tekndsnek tiinik. Kékeszold pancélja hatszog- kozben minden lényrol azt feltételezi, hogy el akarja venni tole az
letii lemezekbdl tevédik dssze, beliil a testen hét kinovés talalhato. ételt.
Ezek koziil négy tszélibként végzddik, ketton a rikok ollojahoz Megragadas (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek el kell
hasonlé karmok meredeznek, egy pediglen a lény fejét hordozza. talalnia az ellenfelér a harapas vagy a karomtamadasaval. Ha ez sik-
Mindegyik pikkelyes és zold, mint egy teknds teste. A eriil, akkor utina minden kérben automati-
pancéljanak nyildsai (mindkét végen négy-négy) tigy he- kusan az adott fegyverének sebzését
lyezkednek el, hogy a tojanida belil mozogva okozza, amig fogva birja tartani

- rb

szinte barmilyen helyzetben képes ki-

dugni a végtagjair.

A fiatal tojanida 1-25 esztendds,
kériilbeliil 3 1abnyi hosszi pancéllal,
és 60 fontnyi stllyal. A felnéit tojani-

da 26-80 esztendds, 6

labnyi hosszu, és maxi-

az ellenfelér. Vizben képes tel-
jes sebességgel elrangat-
ni egy maximum vele
egyméretii lényt, és

5" kedvelt taktikaja,

hogy igy valasztja el
az ellenfeleit egymastol.

Lo Korlitis (Sz): A tojanida
testének és  piancéljinak
felépitése megadja a képességet,
ww hogy minden iranyban koril tud-
jon nézni. Ezaltal +4 faji bonuszt
kap az Eszlelés és a Keresés jartassig-
probiira, és nem lehet meglepni.
Tintafelhé (Sz): A tojanida gomb-
szerii, szénfekete tintafelhét bo-

mum 220 fontot
nyom. Felsé kor-
hatira 150

év koril

van, ekkorra elér-
heti 9 labnyi hosszusa-
got és az 500 font
sulyt. ;
Az Aquan < - S—

nyelvet beszéli, ‘ L‘A csathat ki maga kéré a vizbe. A ké-
és kifejezetten so- SRR pességet percenként egyszer, ingyenes
kat tud fecsegni, ha e cselekedetként hasznilhatja. A tintafelhé

ételrdl van szo. ~ ™ atméroje 30 libnyi. A képesség hatasa



megegyezik a elfedo kod varazslat hatasaval, amelyet mintha
egy a tojanida osszes Eleterd Kockijival egyenl6 szintd magus
hozott volna létre. Vizen kiviil a tintat 30 labnyi hosszu sugar-
ban spriccelheti ki, példaul az ellenfelei szemeire célozva. A
célpontnak sikeres Gyorsasagmentét kell dobnia (NF = 13 egy
fiatal, 15 egy felnétr, és 19 egy id6sebb lénynél), maskiilonben 1
korre megvakul.

Immunitasok (Sz): Sav- és hidegimmunitas.

Ellenillisok (Sz): Tiiz- és elektromossigellenallas 20.

TORPEK

Kozepes termet{i humanoid (Térpe)

Eleters dobas: 1d8+1 (5 ép)

Kezdeményezés: +0

Sebesség: 15 lib (pikkelyvért), alap 20 lab

VF: 16 (+4 pikkelyvért, +2 nagy pajzs)

Timadisok: Térpe harci balta +1 kh., vagy rovid ij +1 tav.

Sebzés: Térpe harci balta 1d10, vagy rovid ij 1de

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lab

Kiilénleges timadasok: Torpe jellemzok

Kiilonleges képességek: Térpe jellemzok

Menték: Sziv +3, Gyors +0, Akarat +0

Tulajdonsigok: Eré 11, Ugy 10, All 13, Int 10, B&l 10, Kar 8

Jartassigok: Becslés +2, Szakma (fémmiivesség) +2, Hallgatozis
+2, Eszlelés +2

Képességek: Egzotikus Fegyveres Szakértelem (torpe harci balta)

Eghajlat/terep: Birmely dombsag, hegység és a fold mélyen
Mélységi, derro, duergar — Barmely foldmélyi teriilet
Hegyi - Barmely hegyvidék és a fold mélyén

Szervezddés: Csoport (2—4), Csapat (11-20 f6 plusz két 3. szintl
Grmester, egy 3—6. szinti vezetd), klan (30-100 f6 plusz 30%
nem harcos, minden 10 felnétt utdn egy 3. szinti Grmester, 5t
5. szintii hadnagy, harom 7. szintd kapitiny)

Kihivisi érték: 1/2 (dombi, mélységi, hegyi) vagy 1 (derro, duer-
gar)

Kincsek: Altalinos érmék, javak kétszerese, altalinos targyak

Jellem: Altalaban torvényes jo
Meélységi — Altalaban torvényes semleges vagy semleges
Derro — Altaliban kaotikus gonosz
Duergar — Alraliban t6rvényes gonosz
Hegyi — Altaliban torvényes jé

Fejlesztés: Kaszt szerint

Nemes harcosok, akik kivilé szakértelemmel rendelkeznek a
fémek, a kivek és a hiboriik terén. Alraliban komorak, hatirozot-
tak és becsiiletesek.

Atlagosan 4 libnyi magasak, és a sulyuk egy felnstt ember
stilyanak felel meg. A bériik szine viligosbarna vagy sotét-bron-
zos, az arccsontjaik kiugréak, a szemeik csillognak. Hossza hajuk
rendszerint fekete, sziirke vagy barna, a férfiak iltaliban gondo-
san nyirt szakillat és bajuszt viselnek Ruhdzkodasban a féld
szinének arnyalatait kedvelik, szabisra egyszerti és gyakorlatias
oltozékeket viselnek. Szeretik a szabadidejiiket a kovek, az acél és
a nemesfémek miivészi alakitisaval tolteni. Erés fegyverek, szép
ékszerek és kivaléan metszett ékkovek keriilnek ki a kezeik alal.
Azonban a vagyonra nem vigyakoznak, csak kevesen viselnek
egynél tobb ékszert.

Beszélik a Torpe és a Mélységi Kozos nyelveket. Amelyikiik a
torpe foldeken kiviil utazik (rendszerint a kereskeddk, a zsoldo-

| sok és a kalandozdk), az ismerheti a Kozos nyelvet. Emellett a har-
cosaik ismerhetik a Goblin nyelvet, hogy tudjanak kémkedni a
barlangok ezen gonosz lakéi kézott.

A legtobb otthonatol tavol jaré torpe harcos kaszty, a fenti sta-
tisztikdk egy 1. szintii harcos értékeit mutatjik (a harcosokrol
tobbet olvashatsz a Kalandmesterek kényvében).

HARC

Kivalé harcosck. Kihasznaljik a kornyezetiiket, eés keépesek jol

megtervezett csoportos timaddsokat végrehajtani. Ritkan hasznal-

nak harc kézben magiat, mert kevés magus és varazslé van kozot-
titk (de a térpe papok ugyanolyan hévvel bocsitkoznak
kiizdelembe, mint a harcosok). Ha van ra idejiik, akkor gyakran
biztositjak be a kérnyezetiiket csapdikkal, f6ként olyanokkal,
amelyekhez valamilyen médon kéveket kell felhasznalni. Kedvelt
fegyvereik a torpe harci balta és a dobokalapacs, de mellette
hasznalnak harci kalapacsot, pikat, rovid ijat, nehéz szamszerijat
és buzoganyt is.

Torpe jellemz6k (Sz): A torpéek szamos faji jellemzovel rendel-
keznek.

* A kiilonleges harci kiképzésiik miatt +1 faji bonuszt kapnak az
orkok és a goblinoidok elleni tamadasdobasaikra.

® .2 faji bonuszt kapnak az Akaraterd-mentdikre a varazslatok és
a varazslatszer(i képességek hatésa ellen.

* 12 faji bonuszt kapnak a Szivéssigmentdikre mindenféle
méreg ellenében.

* 14 kitérésbonuszt kapnak az oriasokkal szemben a kiilonleges
harei kiképzésiitk miatt.

® Sitétben latas 60 labnyi tavolsagig.

* A kévek tuddsa: A torpék +2 faji bonuszt kapnak arra, hogy
felfedezzék a szokatlan kéveket vagy valamit, ami nem k6, de
annak néz ki. Ha egy torpe csupan 10 labnyira halad el valami
ilyesmitsl, akkor automatikusan jogosult egy Keresésprobara,
mintha aktivan kutatna az efféle anomaliakat (ebbe beleér-
tendéek a csapdik is). Emellett fejlett mélységérzetitk van,
pontosan érzékelik, hogy milyen messzire vannak a felszint6l
egy barlangban vagy alagiitrendszerben.

Jartassagok: +2 faji bonuszt kapnak a Becslés és a Szakma vagy a

Szakértelem jartassagprobaikra, ha az fémekkel vagy kovekkel

kapcsolatos.

A TORPE TARSADALOM

A torpék tobbsége fold alatti virosokban él, amelyeket banyak
mellé vagy kiré épitenek (bar néhanyan felszini 6rokként szolgal-
nak). Ezeket a varosokat évszazadok alatt vajjak bele a szilard
kévekbe, de korokon it fennmaradnak. A torpe tarsadalom
klinokra bomlik, amelyeken beliil bonyolult csaladfik alakultak
ki. A klinokat &rokés uralkodd vezeti, egy kirdly vagy kiralyng,
aki dltaliban a klin alapitéjinak egyik leszarmazottja. A torpék
hiiségesek a csaladjukhoz, a klanjukhoz, az uralkodgjukhoz és a
torpe néphez Ggy dltaliban. A mas fajokkal szembeni harcban
mindig szdmithatnak egymas segitségére. Ezek a kotelékek
segitettek nekik tilélni az évszazadokat a genericick ota tartd
harcban, amelyet a fold alatt lako gonosz teremtmények
ellenében vivnak.

A térpe virosokban a népesség 30 szazaléka nem harcos (al-
taliban fiatalok, éregek és néhiny felnétt). A nék ugyanannyian
vannak, mint a férfiak és a tirsadalom minden szintjén elfogadjik
6ket, még harcosként is.

A torpe klinok rendszerint egy vagy két Szakmara
fokuszalnak, mint példaul a vértkovics, a fegyverkovics, az
ékszerész, a mérnok vagy a kémives szakmik. Hogy elke-
ritljék a rilzott specializiciét, az ifjak gyakran tanulnak mas
klinoknal. Ez a gyakorlat is segiti a faji dsszetartast. Mivel a
torpék hosszu ideig élnek, ezek a tanoncévek joval hosszabb-
ra nydlhatnak, mint az embereknél. Altaliban belelognak a
felnéttkorba is.

A torpe fGistenség Moradin, aki a fajt teremtette, de emellett a
kovicsok és mas iparosok védelmezdje is.

AZ ALFAJOK

A fenti informacié a dombi térpékre vonatkozik, a legnépesebb
torpe fajra. Mellettilk még négy masik torpe alfaj létezik, amelyek
az alibb leirtakban kiilénbéznek a dombi térpéektdl.




Melysegi térpek

A fold mélyén él6 torpék még inkabb elzarkéznak mas fajok eldl,

mint a tébbiek. Ugyanolyan magasak, mint a tobbi térpe, de

vékonyabb testalkattiak, a bériik néha véréses arnyalatd, és nagy,
fakokék szemeikbél hidnyzik a csillogds. Hajuk szine barmilyen

lehet a viligos vorostél a szalmaszékéig, Kevés kapcsolatuk van a

felszinen lakokkal, tobbnyire csak kereskednek a hegyi és a dom-

bi torpékkel. Beszélik a Térpe, a Goblin, esetlegesen a Sarkany és

a Mélysegi Kozos nyelvet.

Tipikus tulajdonsagériékeik a kovetkezdek: Eré 11, Ugy 10, All

13, Int 10, B5 10, Kar 6.

Mélységi torpe jellemzék (Sz): Megegyeznek a fentebb irt
torpe jellemzokkel, kivéve az itt lejegyzett valtoztatasokat.

® A varazslatok és varazslatszeri képességek elleni Akarat-
erémentore a faji bonuszuk +3.

* A mérgek elleni Szivossigmentére a faji bonuszuk +3.

* Sotétben 90 libnyi tavolsagig latnak.

* Fényerzékenység (Sz): —1 korilményekbdl adédo levonast kap-
nak a tamadasdo-ba-
saikra erds nap-
fényben és a nap- «
fény varizslat ha-
totertiletén har-
colva.

Derro tdrpek
Mélységhen élo
degenerilt és gonosz ember-
torpe keresztezett faj. Hiheter-
len kegyetlenségérdl ismertek,
gyakran ejtenek rabszolgikat a
felszinen lakok koziil (féként
embereket), és szorakozishol
kinozzak halidlra Sket. A
bériik piszkosfehér, a hajuk
fako sarga, és kerek szemeik-
nek nincs sem irisze, sem pupil-
laja. Emberi testszdrzettel ren-
delkeznek, és a férfiak bajuszt visel-
nek, de nincs szakalluk. A ruhaikat
allati szérmékbsl készitik, a
bérvértjeiket voros vagy sarga
rézszegecsekkel verik ki.

Szinte csak drjaratokban vagy na-
gyobb csapatokban lehet veliik
talalkozni. Tordkkel, tiiskés pajzsok-
kal és konnyt, ismétlé szamszerijakkal
szerelkeznek fel, amely utobbihoz
mérgezett hegyli vesszdket haszndlnak.

. Ez a méreg lehet zoldvér-olaj (lasd

a mérgeknél a Kalandmesterek kony-
vében)
és masodlagos sebzése 2dé pontnyi idéleges
Eroveszteség (Szivossigmentdvel semlegesithetd,
NF = 14).

A legtobb derro foistensége Diirinka, aki a magia és a
kegyetlenség istensége. Kevés papjuk van, és 6k a kovetkezd
szférik kozil vilaszthatnak kettdt: Kiosz, Gonosz, Pusztitis,
Triikkok.

A derro vezetck tobbsége varazshasznils. A megnevezésiik ,sa-

. vant’, és az alattvaloik fanatikusan kovetik a parancsaikat, Minden
| savant legalabb 5. szintii magus egy—hdrom Ismeret jirtassiggal
 (altaliban misztikus ismeretekkel), emellett képesek hasznilni a
. magikus tirgyakat és fegyvereket (a niluk talilhaté kincsek tobb-
sége vardzstargy). A savant mellett dltaliban talilhaté két alacso-
nyabb szintl tanonc, és mindketrejiikk hasznil egy-egy kisebb
vardzstargyat. A savant inkabb megtévesztésre és Osszezavarisra
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vagy biarmely anyag, amelynek elsé ="

hasznilja a vardzslatait, nem gyilkolasra. Foglyok ejtésére hajr,

nem 6lni akar.

A tipikus derro tulajdonsagértékek a kovetkezéek: Erd 9, Ugy

14, All 13, Int 10, Bol 10, Kar 6.

Derro jellemzék (Sz): Megegyeznek a fentebb irt t6rpe jellem-
zokkel, kivéve az itt lejegyzett valtoztatasokat.

* Varizslatellenillas 18.

® Sotétben latas 30 labnyi tavolsigig.

* Erzékenyek a napfényre (Sz): 1 pontnyi idéleges Alloképesség-
veszteséget szenvednek minden napfényben toltott 6ra utan, és
ha a tulajdonsigértékitk nullira csékken, akkor meghalnak. Az
elveszett Alloképesség-pontokat naponta 1 pont sebességgel
nyerhetik vissza, ha kozben nem éri 6ket napfény.

* Rendelkeznek a Vakharc képesseggel.

Duergar torpeék
A fold mélyén €15, gonosz teremtményeket néha sziirke tor-
péknek is nevezik. A kiilsejiik piszkos, a bériik és a testszorzetiik
sziirke. A Ieglc’:bb duergar kopasz (még a nék is), és durva
szovetekbe 8ltozkodnek, amelyeknek szine az Gket koriilveve
kovek szinével egyezik meg. Otthonaikban ékszereket is viselnek,
de ezeket mindig piszkosan tartjik. Hibortuban illnak a tobbi
torpe fajjal, és gyakran szovetkeznek elleniik mds mélységi

o lényekkel.

F6 istenségiik Laduguer, az 6romtelen isten, aki folyama-
tosan erdfeszitéseket kovetel a hiveitdl,
Tipikus tulajdonsag értékeik a kovet-
kezGek: Er6 11, Ugy 10, All 13, Int 10,
Bol 10, Kar 6.
Duergar jellemzdk (Sz): Megegyez-
nek a fentebb irt torpe jellemzakkel,
kivéve az itt lejegyzett valtoztati-

— sokat,
/ * +4 faji bonuszt kapnak a

Csendes Mozgas jartassig-

probaikra.

® Immunisak a bénitasra, a

képzetekre, a magikus és az

alkimiai mérgekre (de nem a

hétkoznapiakra).

2" * Vardzslatszeri képességek:
(.~ Naponta egyszer — megnovesztés és
lathatatlansag mint egy varazslo varazs-

latai, akinek a szintje kétszerese a duer-

gar faji szintjének (minimum 3.

szinttiek). Ezekkel a képességekkel csak
sajat magukra (a felszerelésiikkel egytitt)
tudnak hatni.

* Sotétben latas 120 libnyi tivolsigig.
® —2 koriilményekbal adodo levonast
kapnak a timadasaikra, a ment&dobi-

saikra és a probaikra erés napfényben
vagy a napfény varazslat hatéteriiletén.
* Hallgatozas +1, Eszlelés +1.
* Rendelkeznek az Eberség képességgel.

Heqyi torpeék
A hegyi torpék mélyebbre koltoztek a f51d ald, mint dombi roko-
naik, de nem olyan mélyre, mint a mélységi t6rpék. Az dtlagos
magassiguk 4 és fél labnyi, a bériik és a testszérzetiik szine vila-
gosabb, mint a dombi torpékeé. Azt allitjak, hogy 6k voltak az elsé
torpék a vilagon, és minden mas térpe faj az 6 leszarmazottaik. A
felszini és a mélységi vilagrol egyarant elszigetelddnek.

A TORPE KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a harcos, a vezetik tobbsége harcos vagy har-
cos/pap.



TREANT

Oriési névény

Eleter dobés: 7d8+35 (66 ép)

Kezdeményezés: 1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VF: 20 (-2 termet, —1 Ugy, +13 természetes)

Tamadisok: 2 csapas +12 kh.

Sebzés: Csapas 2d6+9

Oldal/elérés: 10 x 10/ 15 lab

Kiilonleges timadasok: Fik életre keltése, taposas, kétszeres
sebzés targyakra

Kiilénleges képességek: Novény, tiizérzékenység, felezett
szlirosebzés

Mentdk: Sziv +10, Gyors +1, Akarat +6

Tulajdonsigok: Erg 29, Ugy 8, All 21, Int 12, B8] 15, Kar 12

Jartassigok: Rejtézkodés —9%, Megfélemlités +8, Ismeret (barme-
lyik) +8, Hallgatozis +9, Szindékok Erzékelése +9, Eszlelés +9,
Vadon Ismerete +9

Képességek: Vasakarat, Eroteljes Tamadas

Eghajlat/terep: Barmely erdéség
Szervezédés: Maginyos, liget (4-7)

Kihivisi érték: 8

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig semleges jo

Fejlesztés: 8—16 (Oridsi); 17-21 EK (Hatalmas)

Afféle ember-fa keverék teremtmény,
alapveten békeés, de halilos ellenfél valik
beléle, ha feldiihitik. Gytilsli a gonoszsa-
got és a tiiz 6vatlan hasznilatat, a fik
védelmezdjének vallja magat.

Szinte lehetetlen megkiilon-
boztetni a fiktol. A bore vastag,
barna és kéregszert mintazat-
tal rendelkezik. A karjai az
igakhoz hasonlitanak, és a
labai 6sszezarva olyanok,
mint egy fa térzse. A szemei
felett a fején kisebb dgak tucat-
jai meredeznek felfelé, tele
nagy levelekkel. Télen a treant
levelei sziniiket vesztik, de
ritkan hullanak le.

A sajat nyelvét beszéli, emel-
lett a Kézos és a Szilvan nyelvet
is. A treantok tobbsége szinte
minden humanoid nyelven megtanul
néhiny szét — legalibb annyit, hogy
,Takarodj a faimtol!”

HARC

Szereti a lehetséges ellenfeleket jobban
megfigyelni harc elétt. Altalaban hirtelen
kiront a leshelyérdl, és megprobilja eltapos-
ni az ellenfeleit (az erdd pusztitéit). Ha na-
gyon sziikséges, akkor életre tudja keltenia
koriilotte léve fikat, amelyek
segitenek neki.

Fik életre keltése (V): 180 libnyi
tavolsigon beliil képes akaratla-

. gosan életre kelteni a fakat, de
egyszerre maximum kettot tud
iranyitani. Egy normalis finak egy
teljes korig tart kihtzni a gyokereit,
azutin 10 lib sebességgel mozoghat,

¢

és minden tekintetben ugyanigy harcol, mint a treant. Ha az cket
életre kelté treant eszméletlenné valik vagy kikeriil a képesség |
hatétivolsagabol, akkor az életre keltett fik mozgasképtelenné
valnak. A képesség minden mas tekintetben egy 12. szintd druida |
¢l6 t6lgy varazslatira hasonlit.

Taposis (Sz): A treant vagy az életre keltett fa eltaposhat egy
maximum Kozepes termeti lényt, ezzel 2d12+5 pontnyi ziizéseb-
zést okozva. Ha valaki nem akar visszatimadni, akkor neki meg-
engedett egy Gyorsasigmentd a sebzés felezése érdekében (NF =
20). |
Kétszeres sebzés targyakra (Sz): Ha a treant vagy az életre kel-
tett faa teljes taimadasaval eltaldl egy tirgyat, szerkezetet vagy épit-
ményt, akkor kétszeresen sebez rajta.

Novény: Immunis az elmebefolyasolé hatdsokra, a mérgekre,
az altatasra, a kdbitasra, a bénitasra és az italakitisra. Nem kaphat
kritikus talilatot.

Tiizérzékenység (Sz): A treant és az életre keltett fak kétszere-
sen sebzédnek a tiiztél, kivéve ha megengedett nekik egy menté-
dobds a sebzés felezése érdekében. Sikeres menténél a sebzés
felezédik, sikertelen mentédobasndl a sebzés kétszerese érvé-
nyesiil.

Felezett sziirésebzés (Sz): A treant altal kapott sziirésebzések
felezodnek, de mindig megmarad az automatikus 1 pontnyi sé-
riilés.

Jartassigok: A treant ugy kaphat jartassigokat, mintha a fey
lénytipusba tartozna. *Erdés teriileteken +16 faji bonuszt kap a
Rejtozkodésprobaira.

TRITONOK

Kozepes termetii kiilvilagi (Viz)
Eleters dobis: 3d8+3 (16 ép)
g Kezdeményezés: +0
v Sebesség: Uszva 40 lib
VE: 16 (+6 természetes)
Tamadasok: Haromagu
szigony +4 kh. vagy nehéz
szamszerij +3 tav.
Sebzés: Haromagu szigony
1d8+1 vagy nehéz szamszerij
1d10
Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lab
Kiilénleges timadisok:
Varazslatszer( képességek
Menték: Sziv +4, Gyors +3,
Akarat +4
Tulajdonsigok: Eré 12,
[/ Ugy 10, All 12, Int 13, Bl
13, Kar 11
| 1~ Jartassigok: Szakma (barmelyik)
/" +4, Rejtozkodés +6, Hallgatozas +7,
¢ [/ Lovaglis +6, Eszlelés +7
Képességek: Lovas Harc

of

Eghajlat/terep: Barmely vizi
Szervezddés: Tarsasag (2-5), csapat (6-11),
. banda (20-80)
L Kihivasi érték: 4

DY  Kincsek: Altalanos
- Jellem: Mindig semleges jo
a Fejlesztés: -9 EK (Kozepes termetii)

) Allitolag a Viz Elemi Sikjarol szarmaznak, az |
Anyagi Sikon ismeretlenek a céljaik. A tenge-
- rekben élnek, jobban szeretik a mele-
) gebb vizeket, de elviselik a hideg

mélységeket is.




Kisebb-nagyobb kozosségekben élnek sziklikbol, korallbol
és egyéb tengermélyi anyagokbol épitett kastélyokban vagy
kivajt barlangokban. Mint vadaszd-gyGjtogeté nép, a tritonok
megelégszenek azzal, amit a vizek mélye nytjt a szamukra. Ter-
mészetiiktdl fogva gyanakvéak a felszinlakokkal szemben, és ha
lehet, akkor kerulik a velik valé kapcsolatot. Keményen
biannak azokkal, akik veszélyeztetik a kozosséget, a behatolokat
elfogjik és a tulajdonaikes] megfosztva kiviszik a vizbe, minden
parttol legalibb 10 mérfsldnyire.A ,tenger kegyeire bizzak”
cket.

A tritonok a kegyetlen és gonosz sahuagin faj természetes
ellenségei, nem képesek békében megmaradni egymais
kozelében. A koztiik lévé habori gyakran véres csatikban cst-
csosodik ki, amit csak ritkan fiiggesztenek fel a kereskedelem
kedvéért,

Nagyjabol emberi termetd lények, az altestiik két uszonyos
labban vegzadik, mig a felsé testiik, a fejiik és a karjaik teljesen
emberiek. Boriik eziistds, és az altestiiket eziistos-kék pikkelyek
boritjik. A hajuk sététkék vagy kékeszold.

A Koz0s és az Aquan nyelveker beszélik.

HARC

A visszahuzodo tritonok legszivesebben elkeriilik a harcot, de
dithédten képesek az otthonaikat védelmezni. A kozelharci és a
tavolsigi fegyverekhez egyarant értenek, ahogy a kériilmények
megkovetelik. Az otthonukon kiviil szivesen kozlekednek barit-
sigos tengeri lények hatan, mint példaul a delfinek (90% az esély
ra, hogy a kalandozék hatason 6 tritonnal talalkoznak).

Varazslatszer(i képességek: Minden triton 5. szinti magushoz
hasonléan képes alkalmazni a rermészeti széverséges megidézése
111, varazslatot, és ekkor gyakran valamilyen vizelementilt valasz-
tanak.

TROGLODITAK

Kézepes termet(i humanoid (Hiills)

Eleters dobés: 2d8+4 (13 ép)

Kezdeményezés: —1 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VEF: 15 (-1 Ugy, +6 természetes)

Tamadasok: Hosszu lindzsa +1 kh. (vagy 2 karom +1 kh.), hara-
pas —1 kh., vagy gerely +1 tav.

Sebzés: Hosszti lindzsa 1d8, karom 1d4, harapas 1d4, vagy gerely
1de

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab (10 ldb hosszt landzsaval)

Kiilénleges timadasok: Biiz

Kiilonleges képességek: Sotétben litas 90 lib

Menték: Sziv +5, Gyors -1, Akarat +0

Tulajdonségok: Eré 10, Ugy 9, All 14, Int 8, Bol 10, Kar 10

Jartassagok: Rejtozkodés +6%, Hallgatdzis +3

Képességek: Tobb Tamadas, Fegyverfokusz (gerely)

Eghajlat/terep: Barmely hegység és a f61d mélyén

Szervezédés: Néhany (2-5), csapat (6—11 6 plusz 1-2 ériasgyik),
banda (20-80 {6 plusz 20% nem harcos, 3-13 éridsgyik)

Kihivisi érték: 1

Kincsek: 50% érmék, 50% javak, 50% tirgyak

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Gyikszeri teremtmények oly méreékd
gonoszsiggal megildva, amelyet
még egynémely démon
is megirigyelhetne. Imdd-
nak hiboruzni, és min-
dig megizlelik az
ellenfeleik husit — a
humanoidokét kiils-
noésképpen kedvelik.
Valamennyire huma-
noid kiilsejtek, ugy 5
libnyi magasak, és 150
fontot nyomnak. A vég-
tagjaik vékonyak, de iz-
mosak, és felegyene-
sedve, a két hatso labu-
kon jirnak. Hosszu, iz-
mos farkukkal nem e-
gyensulyoznak. A fejuk @
gyikszeril, és
egy ta-
réj di-
sziti, amely a
homlokuktél ha-
tul, a nyak tovéig eresz-
kedik le. A szemeik tel-
jesen feketék, homalyo-
sak, de a leghalvanyabb %
fényre is érzékenyek.
Nem kifejezetten intelli-
gensek, de a vad-

.




siguk és a természetadta ravaszsiguk tobbnyire ellensulyozza ezt.
Gyakran kezdenek véres vadaszatokba a kornyékiikén jaro
humanoidok utin vagy kereskeddk, karavanok ellen indulnak.
Agressziven védelmezik a rejtekiiker, mindenkit megtamadva, aki
til kézel merészkedik. A Sarkiny nyelvet beszélik.

HARC
A troglodita csapatok fele csupin a sajat karmaival és fogaival van
felfegyverkezve, a tobbiek egy-két gerelyt és hosszu lindzsakat
visznek magukkal a vadiszatokra. Altaliban elrejtéznek, megszor-
jik az ellenfeleiket gerelyekkel, és csak ezutan bocsitkoznak
kozelharcba. Ha a dolgok rosszra fordulnak, akkor megprobalnak
visszavonulni és elrejtozni.

Bfiz (Sz): Amikor egy troglodita dithés vagy rémiilt, akkor a
borébal olajos anyagot nedvedzik ki, aminek a szagat szinte min-
den allat nehezen viseli el. 30 libnyi tavolsigon beliil a tobbi
trogloditat kivéve minden lénynek sikeres Szivéssaigmentot kell
dobnia (NF = 13) vagy émelyegni kezd. Az émelygés 10 koron it
tart, és 1d6 idSleges Eréveszteséget okoz.

Jartassigok: A troglodita bére valamennyire képes a szinvaltoz-
tatasra, és a kaméleonhoz hasonléan felveszi a kérnyezete szinét.
Ez +4 faji bénuszt ad a Rejtézkddésprobaikra. *Sziklas terepen
vagy a fold mélyén ez a bonusz +8.

A TROGLODITA TARSADALOM

A troglodita térzseket mindig a legnagyobb és a legerésebb uralja
olyan kisfénoksk kiséretében, akik mér bizonyitottik a riter-
mettségiiket néhany harcban. Féként humanoid telepiilések
kozelében szeretik felallitani a rejtekiiket, ahol nem kell messzire
menni a vadiszathoz és a fosztogatishoz. Leggyakrabban holdta-
lan éjszakakon indulnak vadaszni, amikor a

sotétben latasuk és a rejtésziniik hatd-

sosan segitik dket.

Minden masnal tébbre
értékelik az acélt. Bar az egyénnek
nem igazan van személyes vagyo-
na, egy trogledita rejtek mindig
tartalmazhat értékes dolgokat,
amelyeket az ostoba lények
hasznalhatatlannak itélve félre-
dobtak vagy véletlentil elke-
verték a szeméttel. A rejekiik
tobbnyire egy nagy barlang,
ahonnan kisebb jaratok és
barlangok is nyilnak. Ez
utébbiakban a kolykoket és a
tojasokat helyezik el. Egy
torzsben otédannyi kolyok
van, mint felnétt, és ti-
zedannyi tojas.

A trogloditik Laog-
zed, a gonosz istenség
hitét valljak, aki
leginkiabb egy
gyik és egy béka ke-
resztezésére hasonlit.

A TROGLODITA
KARAKTEREK

Kedvelt kasztjuk a pap,
a legtsbb vezetdjiik pap. 48
A troglodita papok
Laogzed hitét valljik, és
ezaltal valaszthatnak
kettér a  kovetkezd
szférak koziil: Kiosz, ¢
Halal, Pusztitas, Gonosz.
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TROILL

Nagy orias

Eleters dobis: 6ds+36 (63 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 30 lib

VE: 18 (—1 termet, +2 Ugy, +7 természetes)

Témadasok: 2 karom +9 kh., harapas +4 kh.

Sebzés: Karom 1d6+6, harapas 1d6+3

Oldal/elérés: 5 x 5 / 10 lib

Kiilénleges timaddsok: Hasitas 2d6+9

Kiilénleges képességek: Regenericio 5, szaglis, sotéthen latds 90
lib

Menték: Sziv +11, Gyors +4, Akarat +3

Tulajdonsigok: Eré 23, Ugy 14, All 23, Int 6, Bol 9, Kar 6

Jartassigok: Hallgatézas +5, Eszlelés +5

Képességek: Eberség, Vasakarat

Eghajlat/terep: Birmely f5ldan, vizben és a fold mélyéen
Szervezddés: Maginyos vagy banda (2—4)

Kihivasi érték: 5

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

Iszonytato husevd, amely a sarki tengerektdl az egyenlitéi dzsun-
gelekig minden éghajlaton megél. A legt6bb teremtmény elkeriili
ezt a lényt, amely nem ismer félelmet és gondolkodis nélkiil
megtamad minden ehetot.

Nem finnyaskodik, szinte mindent felzabal a patkanyoktol a
medvéken keresztiill a humanoid lényekig. Gyakran telepszik
meg egy idére kisebb kozosségek kozelében, és a lakosokra
vaddszgat, amig mindet megeszi.

Az dtlagos felnért troll tigy 9 libnyi magas, és kézel 500 fontot
nyom. Riicskds bdre mohazéld, fizold vagy sziirke, esetleg pisz-
kossziirke. A feje tetején révid, sorteszeri haj n6, ami rendszerint
zéldesfekete vagy vassziirke. A karjai és a labai aranytala-
nul hosszuak.

A labai nagy, haromujju libfejben végzddnek,
a kezei szélesek, erések, és minden ujj
végén éles karom merede-
zik. Bar kiilsére
vékonynak és
torékenynek tiinik,
hihetetlen erét birto-
kol. A troll nék na-
gyobbak és még erd-
sebbek, mint a férfi-
ak.
Két liabon jar
ugyan, de meggor-
nyedve. A testfelé-
pitése is szokatlan
egy kicsit, és amikor
fut, akkor kezei a
foldet suroljik. A-
zonban mindezen e-
setlenség ellenére is
nagyon flrge és ligyes.

Az Orids nyelvet be-

széli.

HARC

A troll nem fél a halaltsl,
gondolkodas nélkiil veti
bele magit a kiizdelembe.
Vadul csapkod a karmaival




a legkozelebbi ellenfele felé. Még ha tiizzel talalkozik, akkor is
csak megprébilja megkeriilni a langokat, és Gjra timad.

Hasités (Sz): Ha a troll eltalilja ugyanazt az ellenfelét mindkét
karomtamadasaval, akkor belemélyeszti karmait annak husiba, és
automatikusan plusz 2dé6+9 pontnyi sebzést okoz.

Regenerici6 (Sz): A tiiz és a sav normalisan sebzi.

Ha a troll elvesziti az egyik végtagjat vagy testrészét, akkor az

.3d6 percen beliil visszand, A lény visszakapja a levigott végtagjait
tgy, hogy odailleszti a csonkhoz.

SCRAG

A scrag a troll tengeri viltozata, és minden éghajlaton megél a
vizben.

Szarazfoldon a sebessége 20 lab, tiszva 40 lab. Csak akkor képes
regenerilodni, ha vizbe meriil, egyébirint minden masban meg-
egyezik a szarazfoldi trollokkal.

altala védelmezett erdé mélyén. A jo és a semleges jellemd
utazokat szabadon itengedi, még vadaszhatnak is, ha élelemre van
sziikségiik. Azonban a gonosz jellemt lények mindezzel komoly
kockazatot villalnak. Leszogezhetjiik, hogy az unikornis dltalaban
minden olyan lényt megtimad, amelyet rajtakap, hogy sportbél &l
vagy rossz szandékkal az erdé karara van.

A maganyos unikornis néha megengedi egy-egy tisztaszivii elf
vagy ember nének, hogy az lovagoljon rajta. Ha kedvesen és jol
bannak vele, akkor akar egy egész életre a nd tarsiul szegodik, és
még a sajat erddségén kiviilre is koveti.

Az unikornis szarvat nagyra értékelik a gyogyitd tulajdonsigai
miatt, a gonosz lények néha vadisznak is ra emiatt, Az unikor-
nisszarv sok kereskedd szamara akar 2000 aranyat is megér, A
szarv kivalo alapanyag a kiilonboz6 gyogyité varazsitalokhoz és
eszkozokhoz. A legtobb jo jellemii lény alapvetéen visszautasitja,
hogy efféle alkotast vegyen és hasznaljon.

A Szilvan és a Kozos nyelvet beszéli.

UNIKORNIS' HArC

' Nagy magikus bestia
Eleters dobis: 4d10+20 (42 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy)
Sebesség: 60 lab
VF: 18 (—1 termet, +3 Ugy, +6 természetes)
Téamadisok: Szarv +11 kh., 2 pata +3 kh.
Sebzés: Szarv 1d8+8, pata 1d4+2
Oldal/elérés: 5 x 10/ 5 1ab (10 lib szarvval)
Kiilonleges képességek: Gonosztél véds varizskor, varazslatszert
képességek, immunitisok
Mentdk: Sziv +9, Gyors +7, Akarat +6
Tulajdonsigok: Eré 20, Ugy 17, All 21, Int 10, Bol 21, Kar 24
Jartassagok: Allatempatia +11, Hallgatézas +11, Csendes Mozgis
+9, Eszlelés +11, Vadon Ismerete +9*
Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt erdéségek
Szervezddés: Maginyos, pir, néhany (3-6)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig kaotikus jo

Fejlesztés: 5-8 EK (Nagy) f;

Ezen nemes bestia visszautasit minden kapcsola-
tot mis intelligens lényekkel, kivéve a
Szilvan teremtményeket (driddok, pix-
ie-tindérkék és hasonlok). Tobbnyire
csak akkor mutatja meg magat, amikor az
otthondt védelmezi.
Az unikornis gyényérii 16 csil-
logo, fehér szorrel és sotét ten-
gerkék, lila, barna vagy tiizes aranyszin
szemmel. A farka és a sorénye hosszu,
selymes, a himeknél kis szakall is névekszik.
A homloka kozepén egy ele-
fintcsont-fehérségd, 2-3
labnyi hosszu szarv helyez-
kedik el, a patai osztottak.
Az atlagos felnétt unikor-
nis testhossza 8 libnyi, a
marmagassiga 5 labnyi, és a
sulya agy 1200 fontra
tehetd, bar a ndstények va-
!lamivel vékonyabb test-
felépitésiiek.
A parvilaszias egész
életre szol. Rejteknek félig
nyitott ligeteket valaszt az

Altalaban csak akkor timad, amikor az erdgjét védelmezi. Kiront
a fak kéziil, hogy a szarvit lindzsaként hasznilva felnyarsalja az
ellenfelét (keresd a rohamra vonatkozo szabalyokat a Jarékosok
kezikényvében) vagy a patdival rigva okoz komoly sebeket az el-
lenfeleinek. A szarva +3-as magikus fegyvernek szimit, de ez a
tulajdonsdga azonnal eltiinik, ha levagjak az unikornis fejérél.
Gonosztél véds vardzskor (T): A képesség folyamatosan tigy
hat, mint a hasonlé nevii vardzslat hatisanak kétszerese. Az uni-
kornis nem tudja felfiiggeszteni a képesség hatasat.
Varizslatszerl képességek: Képes akaratlagosan és ingyenes
cselekedetként a gonosz érzékelése varazslat létrehozasara, Na-
ponta egyszer hasznalhatja a hibdtlan teleporrot a sajit erdején
beliil, de nem teleportalhat ki az erd6bsl vagy kiviilrél oda be.
Naponta hiromszor hasznalhatja a kénnyi sebek gyogyitisa
vardzslatot képességként, és naponta egyszer a kézepes sebek gyo-
gyitasat ugy, mint egy 5. szint druida. Ehhez a szarvival kell
megérintenie a sebesiilt lényt. Ugyanigy, de 8. szintii druidaként
naponta egyszer alkalmazhatja a méreg semlegesitését,
Immunitisok (Sz): Immunis minden méregre, emellett min-
den biibaj- és fogvatartas-jelleg(i varazslatra és hatdsra is.
Jartassigok: *A sajat erdeje hatirain beliil +3 korilményekbsl
ad6dd bonuszt kap a Vadon Ismerete jirtassigprobaira.

UTANZO

Kozepes termet( alakvalté
Eleterd dobis: 4ds+4 (22 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lib
VF: 15 (+1 Ugy, +4 természetes)
Tamadasok: 2 csapas +4 kh.
Sebzés: Csapis 1d6+1
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilonleges képességek: Gondolatok érzékelése, ta-
lakulas, immunitasok
Mentdk: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +6
Tulajdonsigok: Eré 12, Ugy 13, All 12, Int 13, Bél 14, Kar
13
Jartassagok: BIoff +12% Alcizas +12%, Hallgatozas +11,
Szindékok Erzékelése +6, Eszlelés +8
Képességek: Eberség, Kitérés

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyeén
Szervezddés: Maginyos, par vagy banda (3—6)
Kihivasi érték: 3
Kincsek: Altalinos kétszerese
Jellem: Altaliban semleges
Fejlesztés: Kaszt szerint



Kiilonos teremtmény, amely

képes felvenni mindazon
lények alakijat, akikkel valaha
is talalkozott.

Kivaloan képes kihaszndlni
a természetadta utanzo

képességét, hogy elrej-
L 6zz6n, csapdakart ke-
|/ riiljon ki vagy befér-
L\ koézzén a humanoid
P | kozosségekbe. Bir
, nem kifejezetten go-
L\ nosz, de csak sajat
magaval torédik, és
mindenki mdsra
ugy tekint, mint
jatékszerekre.

Eredeti for-
majaban is tob-
békevésbé huma-
noid kiilsével ren-
delkezik. A bére
halviny és szdrte-
len, tapintédsra olyan,
mintha olajjal lenne
atitatva. Nagy, kidil-
ledé szemei fehérek,
és nincs pupillajuk.
Vékonynak és torékeny-
nek ttinik, de valdjaban a
teste igen rugalmas, és
igy komoly ellenfél le-
het.

Mivel képes barmely
4-8 labnyi kozotti maga-
ssagi humanoid alakjat
felvenni, az utinzo ter-
mészetadta képességu
kém és orvgyilkos le-

het. Szinte birhova
képes bejutni, még a
kozeli baratokat és

a szeretéket s

megtévesztheti. Ra-
vasz és tiirelmes, kivarja a jo lehetdsé-
geket, és nem tamad azonnal.

HARC
Természetes formijiban és egy fegyvertelen lény dlcaja mogortt az
utinzo erdteljes ckolcsapasokkal harcol. Egy harcos vagy mas
fegyveres lény alakjiban olyan fegyverrel harcol, amilyen az
ilcahoz tartozik. Ez esetekben a gondolatok érzékelésének
képességét hasznalja, hogy dt tudja venni a lemasolt személy
egyéni harci taktikait és stilusat.

Gondolatok érzékelése (T): Folyamatosan érzékeli a gondolato-
kat, mintha egy 18. szintd magus hasonlo nevii varazslatanak
hatdsa alatt dllna (NF = 13), Ingyenes cselekedetként barmikor
felfiiggesztheti vagy ujra elhivhatja ezt a képességet.

Atalakulis (T): Képes felvenni barmilyen Kicsi vagy Kézepes
termetkategéridba tartozd humanoid alakot. Ez ugy miikédik,
mint egy 18. szintli magus altal alkalmazott varazslat, de az utinzo
barmeddig a felvett formaban maradhat. Uj alakot vagy az eredeti
alakjat felvenni egy altalinos cselekedetet jelent a szamara.

Immunitisok (Sz): Az utdnzé immunis a biibdjra és az altatasra.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a BIGff és az Alcizis jartassig-
probaira. *Amikor dtalakul, akkor hozzdadodo +10 kériilmény
bonuszt kap az Alcazasprobdira. Ha alkalma adédik az dldozata

elméjében olvasni, akkor még tovabbi +4 kortilmény bonuszt kap
a BISff és az Alcdzas jartassagprobaira.

VAMPIRIVADEK

Kozepes termetii él6holt

Eleterd dobis: 4d12 (26 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lib

VE: 15 (+2 Ugy, +3 természetes)

Tamadasok: Csapas +5 kh.

Sebzés: Csapissal 1d6+4 és energiaelszivas

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadasok: Bajolas, energiaelszivas, vérszivas

Kiilénleges képességek: Elcholt, tizés-ellendllis +2, sebzés-
csdkkentés 10 / eziist, hideg- és elektromossag-ellenallas 10,
gazalak, pokmaszas, gyors gyogyulas 2

Menték: Sziv +1, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 16, Ugy 14, All -, Int 13, Bol 13, Kar 14

Jartassiagok: BIoff +8, Miszas +8, Szakma (barmelyik) vagy
Szakértelem (barmelyik) +10, Rejtozkades +10, Ugras +8,
Hallgatézas +11, Csendes Mozgds +11, Keresés +8, Szandékok
Erzékelése +11, Eszlelés +11

Képességek: Eberség, Jobb Kezdeményezés, Villimgyors
Reflexek, Jartassagfokusz (barmely Szakma vagy Szakértelem)

Eghajlat/terep: Barmely f51d és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maganyos vagy néhany (2-5)
Kihivasi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: —

Elsholt teremtmény, amely akkor ,sziiletik”, amikor egy vampir
halandér 61 meg. Akdrcsak teremtéje, a vampirivadék is a
koporsojihoz és a sirja foldjéhez van kotve.

A vampirivadék nagyjabol gy néz ki, mint életében. A kiilonb-
ség annyi, hogy a vonasait allati vadsag torzitja el.

A Kozos nyelvet beszéli.

HARC

Harcban emberfeletti erejét hasznalva hatalmas ttéseket mér az
ellenfeleire, és megprobilja kihasznilni a kornyezetét is, a
kéveknek vagy a falaknak csapja az aldozatait. Emellett gazalakjat
és egyéb képességeit hasznalva kutatja az ellenfelei leggyengébb
pontjait.

Biibaj (T): Hasonlo a vimpir uralkodasi képességéhez (lasd a
vampirsablonnil a 3. fiiggelékben), de a menté NF = 14, és a hatas
hasonlé egy 5. szintii magus személy elbdjolisa varazslatahoz. Az
elbajolt dldozat megengedi a vampirivadéknak, hogy a vérét szivja
{lasd lentebb).

Energiaelszivias (T): Akiket a vampirivadék eltaldl a csapas-ta-
maddsaval, azok az €16 lények veszitenek egy szintet. A sikeres Szi-
vossigments semlegesiti ezt a hatdst (NF = 14).

Vérszivis (Sz): A vampirivadék élolények vérével taplalkozik.
Ehhez harc kozben sikeres birkozisprobit kell dobnia, és ez eset-
ben minden kérben 1d4 pontnyi maradandé Alloképesség vesz-
teséget okoz az dldozatanak.

Elsholt: Immunis az elmebefolyisolé hatasokra, a mérgekre, az
altatisra, a bénitasra, a kabitasra és a betegségekre. Nem kaphat
kritikus talilatot, hattérsebzést, nem lehet alanya energiaelszivis-

nak, képességvesztésnek és mindemellett nem hal bele a hatalmas |

sebekbe.

Gazalak (T): Akaratlagosan képes gazalakot felvenni, egy
iltalinos cselekedetként. A képesség hasonléan miikédik egy 6.
szintli magus varazslatahoz, de a lény barmeddig gazalakban ma-
radhat, és a repiilési sebessége 20 lab lesz, kivilé mancverezéssel.
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Pokmiszas (Sz): Ugyantigy miikédik, mint a varazslat.

Gyors gyégyulis (Sz): Kéronként 2 életpontot visszagyogyul,
ha maradt még legaldbb 1 életpontja. Ha harcban 0 életpontra seb-
zik, akkor automatikusan gizalakot vesz fel és megprobal
elmenekiilni. Ekkor 2 6ran belil el kell érnie a koporsojat vagy
végleg elpusztul. Ha eléri a koporsojit, akkor egy orinyi
pihenéssel 1 életpontot kap vissza, azutan jra mitkodésbe lép a
gyors gyogyulas képessége (kérénként 2 életpont regene-
rilasa).

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a BI6ff, a Rejtézkodés, a Hall-
gatozis, a Csendes Mozgas, a Szandékok Erzékelése, a Keresés és
az Eszlelés jartassagprobaira.

A VAMPIRIVADEK ELUZESE ES ELPUSZTITASA

A vampirivadék is ugyanazon tamadasi formakkal sebezhetd a leg-
jobban, amelyekkel a vimpirok. A részleteket a 3. Fiiggelék: Sab-
lonok részben talalhatod,

VARGOUILLE

Kicsi kiilviligi (Gonosz)

Eleters dobis: 1d8+1 (5 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: Repiilve 30 lib (jo)

VE: 12 (+1 termet, +1 Ugy)

Tamadasok: Harapas +3 kh.

Sebzés: Harapassal 1d4 és méreg

Oldal/elérés: 5 x 5 /5 lib

Kiilénleges timadasok: Sikoly, méreg, csok
Mentdk: Sziv +3, Gyors +3, Akarat +3
Tulajdonsigok: Er6 10, Ugy 13, All 12, Int 5, Bs] 12, Kar 8
Jartassagok: Hallgatozas +4, Eszlelés +3
Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat (harapas)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Néhany (2-5), csapat (6-11)
Kihivisi érték: 2

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 23 EK (Kicsi)

A pokoli sikok legmélyebb vermeibél szarmazik. Kriptakban, ro-
mok kazott és a halal uralta teriileteken kisért.

Ugy néz ki, mint egy eltorzult emberi arc, amely kis
bérszarnyakon repiil. A haja helyén tekergoz6 csapok vonaglanak,
és a szemeiben rosszindulatu, zoldes fény izzik.

HARC
Foként a harapasaval taimad, de a kiilonleges képességei ennél
sokkal veszélyesebbé teszik.

Sikoly (T): Harapas helyett a vargouille képes iszonytato,
sikoltasszerti hangot kiadni. 60 labnyi tavolsagon belil aki egy-
szerre latja a lényt és hallja a sikolyat, annak sikeres Szivossag-
mentét kell dobnia (NF = 12), maskiilonben megbénul a
félelemtél egészen addig, amig a szorny nem tamadja
meg, nem kertl ki a latoterébol vagy a képesség
hatotavolsagabol. A megbénitott lény nem ellenkezik,
ha a vargouille meg akarja csokolni. A sikeres
ment6t dobok egy napra immunissa vilnak az adott
vargouille sikolyira. A vargouille fajtarsai immu-
nisak erre a képességre.

Méreg (Sz): Harapas, Szivéssagmentd (NF = 12),
sebzése nincs, de hatasara a harapas sebzése nem
gyogyithato meg sem természetes, sem magikus
modokon. A méreg semlegesitése vagy a gyogyitas
vardzslat megsziinteti a hatast, a meéreg kesleltetése
vardzslat pediglen megengedi a magikus gyogyitast.

Csék (T): A vargouille

egy sikeres érintéstama-
g dassal megcsokolhat egy
megbénitott aldozatot, ami
iszonyatos atvaltozashoz ve-
. zet. Az dldozatnak sikeres
Szivossagmentot kell dobnia
(NF = 19) vagy elkezd dta-
lakulni. 1deé ora alatr ki-
hullik az 6sszes testszorzete, tjabb 1dé6
e’ oraalarr a fiilei kis bérszarnyakka valtoz-
nak, a halintékan és a feje tetején csipok
Bl novekednek. A fogai hosszi, tihegyes agya-
by rakka viltoznak. A kovetkezd 1d6 6ra sordn az
aldozat 1dé pontnyi maradando Intelligencia-
e ¢és Karizmaelszivast szenved el, Az ata-
lakulas ujabb 1dé ora multan teljesedik
ki, amikor a feje elvalik a testétdl (ami
azonnal meghal), és az dldozatbdl is var-
gouille lesz. Az dtalakulas megall napfényben
és a napfény varazslat is képes késleltetni, de teljesen megsziintet-
ni csak a betegség levétele varazslat képes, amely visszaallitja az
atalakulas elétti dllapotot.

VILLOGO KUTYA

A\

Kozepes termetii magikus bestia

Eleters dobis: 4d10 (22 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VF: 16 (+3 Ugy, +3 természetes)

Tamadasok: Harapas +4 kh.

Sebzés: Harapas 1d6

Oldal/elérés: 5 x 5 / lib

Kiilénleges képességek: Villanas, dimenzioajto, szaglas

Mentdk: Sziv +4, Gyors +7, Akarat +4

Tulajdonsagok: Eré 10, Ugy 17, All 10, Int 10, Bol 13, Kar 11

Jartassagok: Rejtézkodés +8. Hallgatozas +8, Szandékok
Erzékelése +5, Eszlelés +8

Képességek: Vasakarat

Eghajlat/terep: Mérsékelt teriilerek
Szervezddés: Maganyos, pir vagy falka (7-16)
Kihivisi érték: 2
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig térvényes jo
Fejlesztés: 5-7 EK (Kozepes); 8-12 EK
(Nagy)

A villogé kutya intelligens haz-
iallat, korlitozott teleportiloe
képességgel.
A szore altalaban sirgisbarna,
de nagyobb és valamivel zomaokebb
testfelépitést az atlagos vadku-



tyanal. Tarsas lény, rendszerint falkiban utazik, amelyben min-
denki egyenld részt kap az élelembél, legyen az hus vagy néveny.
Tobbnyire elkeriili az emberlakta vidékeket, és ha gonosz
humanoid lép a falka teriiletére, azt elkergeti.

A sajat nyelvét beszéli, amely ugatasok, nyiiszitések, szi-
szegések és morgisok bonyolult szerkezetébdl tevodik éssze. A faj
tagjai még a bonyolultabb informacickat is képesek dtadni. Ha
nem dithitik fel, akkor alapvetden jatékos lény, de a kolykeit
dithédten védelmezi. A humanoidok gyakran probalnak lopni a
kolykok koziil, hogy 6r vagy vadiszkutyanak képezzék ki cket.
Természetes ellensége az eltiing bestia.

HARC

A villogé kutya mindig falkaban vadaszik, és latszolag véletlen-
szertien teleportalgat a harctéren, mignem a falka teljesen kor-
beveszi a zsakmanyt.

Villands (T): A képességet a kutya tigy haszndlhatja, mint egy 8.
szintli magus a hasonlé nevii varizslatot, de a hatast ingyenes cse-
lekedetekként felfiiggesztherti és tjra létrehozhatja.

Dimenzi6ajté (T): Az allat ugy teleportalhat, mintha egy 8. szin-
tii magus hasznalna a hasonlé nevii varizslatat. A lény kéronként
egyszer hozhatja létre a hatast, ez ingyenes cselekedet a szimara.
A képességgel csak onmagara hathat, és sohasem jelenik meg
szilird targy belsejében. A teleportalds utan azonnal cselekedhet.

VIZKOPO

Kozepes termetii migikus bestia (F5ld)

Eleters dobis: 4d10+16 (38 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 45 lab, repiilve 75 lib (atlagos)

VE: 16 (+2 Ugy, +4 természetes)

Tamadasok: 2 karom +6 kh., harapas +4 kh., oklelés +4 kh.

Sebzés: Karom 1d4, harapas 1ds, klelés 1de

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges képességek: Sebzéscsokkentés 15 / +1,
mozdulatlansag

Menték: Sziv +8, Gyors +6, Akarat +1

Tulajdonsagok: Erd 11, Ugy 14, All 18, Int 6,
Bol 11, Kar 7

Jartassigok: Rejtozkodés +9%, Hallgatozis
+4, Eszlelés +4

Képességek: Tobb Tamadas, Fegyveres
Ravaszsag (karmok, harapas, 6klelés)

Eghajlat/terep: Barmely fold, vizi és
foldmélyi teriilet

Szervezddés: Maginyos, par,
csoport (5-16)

Kihivasi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: 5—6 EK (Kozepes); 7-12
EK (Nagy)

Megveszekedett repiilé ragadozo,
amely élvezi, ha a nalanal gyengébb
lényeket kinozhatja.

Szarnyas koszobornak tiinik.
Végteleniil sokiig képes mozdulat-
lannd dermedve ilni, és ezt a
képességét hasznalja alcazaskép-
pen, hogy meglepje az aldozatait.
Bar nincs sziikségiik sem ételre, sem
italra, sem levegére a létezéshez,
gyakran eszik a sebesiilt ellenfélbél
pusztin azért, hogy fijdalmat okozzon.

Amikor nem ezen idétéltésének hodol, akkor bandikba verddve
pihen valahol, zsikmanyra les vagy a tobbiekkel vitatkozik. A
Kozos és a Terran nyelveket beszeli.

A vizkopo tengeri viltozata (a neve: kapoacinth) a szarnyait
hasznalja, hogy a fent irt sebességgel tisszon.

HARC
A vizképé mozdulatlanna dermedve var, és hirtelen tamad vagy a
magasbol csap le az ellenfeleire.

Mozdulatlansig (Sz): Ha a vizkopé mozdulatlanna dermed, ak-
kor leginkabb egy csuf készoborhoz hasonlit. Aki latja, annak si-
keres Eszlelésprobit kell dobnia (NF = 20), hogy felfedezze; a
szobor valgjiban egy él6lény.

Jartassigok: “Formizott ké kérnyezetben ha mozdulatlan ma-
rad, akkor +8 faji bénuszt kap a Rejtézkodésprobaira.

WIGHT

Kozepes termetii élgholt

Eleters dobis: 4d12 (26 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab

VEF: 15 (+1 Ugy, +4 természetes)

Tamadasok: Csapis +3 kh.

Sebzés: Csapissal 1d4+1 és energiaelszivis

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilonleges timadasok: Energiaelszivas, ivadékteremiés

Kiilonleges képességek: Elsholt

Menték: Sziv +1, Gyors +2, Akarat +5

Tulajdonsagok: Eré 12, Ugy 12, All -, Int 11, B6l 13, Kar 15

Jartassagok: Maszas +5, Rejiozkodés +8, Hallgatdzas +8, Csendes
Mozgis +16, Keresés +7, Eszlelés +8

Képességek: Vakharc

Eghajlat/terep: Birmely fald és a féld mélyén
Szervezddés: Maganyos, néhany (2-5), banda (6-11)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 5—8 EK (Kozepes termetii)

A régiek nyelvén a ,wight” kifejezés azt jelentette: ,em-
ber". Azonban a korok mulisaval a szo
dsszekapesolodott eme sotét élghol-
takkal.

A wight kiilseje mindannak a

torz titkrézddése, ami a lény még
az életében volt. Vad, fanatikus te-
kintetében rosszindulat langol, a
bére attetszd, és a hiisa mar raaszott

a csontjaira. A fogai tithegyes agya-
rak.

Sirhantok, katakombak kozelé-
ben rejtézkodik, és mindazon he-
lyeken, ahol a halal vastagon leiilepedett.

Minden él6t el akar pusztitani, és meg akarja
tolteni a tetemeikkel a kérilotte léve sir-
hantokat, hogy a sajat rémiszté ivadéka-
ival népesitse be a vilagot.

A wight az okleivel timad.
Energiaelszivis (T): A wight okol-
csapasa dltal eltalalt élolények
veszitenek egy szintet. Ez a hatas
semlegesithetd egy sikeres Szivossag-
mentével (NF = 14).




Ivadékteremtés (T):
A wight altal megéle
humanoidok mindegyi-
ke atviltozik, 1d4 koron

beliil maga is wight lesz.

Az ivadékoknak az cket
teremtd wight parancsol,
és a végsokig szolgiljak

Rendszerint falkiban él és vadaszik, a kedvelt zsikmanyai
kézé a nagyobb névényevék tartoznak. Bir leginkabb a fiatal
vagy valamiért legyengiilt allatokar éli, nem riad vissza
attol sem, hogy humanoidokra vadasszon, féleg ha
éhes. Orikig, néha napokig is képes iildozni humanoid
célpontjat, miel6tt megtamadna. Ez utébbit lehetdleg
kedvezé terepen, kedvezé idben teszi (pl: a hajnal
elotti orikban).

A worg leginkabb fekete vagy sziirke farkasnak néz ki,
amelynek a szemeiben gonosz intelligencia csillog. A test-
hossza nagyjabol 5 libnyi, a marmagassiga 3 labnyi.

A sajat nyelvét beszéli, de némelyikiik kitanulja a Kézos
vagy a Goblin nyelvet is.

HARC

A worg pir és a falka egyedei dltalaban osszeszokot-
tan harcolnak a nagyobb aldozatokkal szemben, mig
a maganyos worg szinte kizirélag csak a nalinal ki-
sebb zsakmanyra vadiszik. Azonban minden eset-
ben igaz, hogy kedveli az ellenfél kifirasztasira
szolgdlo iiss és fuss taktikat. A falka alraliban kor-
beveszi a zsakmanyt: sorban timadnak, harapnak
vagy karmolnak egyet, majd visszahatrilnak a
korbe. Ha a préda mar kimeriilt, akkor a falka egy-
szerre veti ra magat, és tilerdvel probalja lenyomni.
i Ha a falka tiirelmetlen vagy kifejezetterd nagy
""" s tilerdben érkezett, akkor szinte mindig csak ezt az
utobbi modszert alkalmazza.
Lerintis (Sz): Az ellenfelét a harapistamadasival eltalilé worg
egy ingyenes cselekedetként megprobalhatja a féldre vinni az

6t. Nem tartjak meg az
életiikkben birtokolt ké-
pességeiket.

Elsholt: Immunis az
elmebefolyisolé hata-
sokra, a mérgekre, az
altatisra, a bénitasra, a
kabitisra és a beteg-
ségekre. Nem kaphat
kritikus talilatot, hat-
térsebzést, nem lehet
alanya energiaelszivas-
nak, képességvesztés-
nek és mindemellett
nem hal bele a hatal-
mas sebekbe.

Jartassagok: +8 faji
bonuszt kap a Csendes
Mozgas jartassigprobaira.

Kézepes termetii magikus bestia aldozatat (keresd a Jirékosok konyvében). Ehhez nem kell érin-
Eleters dobis: 4d10+8 (30 ép) téstimadast tennie, és nem ad lehetGséget a visszatimadasra. Ha a
Kezdeményezés: +2 (Ugy) probalkozas sikertelen volt, akkor az ellenfé]l nem reagilhat a
Sebesség: 50 lab worg lerantasival.

Jartassagok: +1 faji bénuszt kap a Hallgatézas, a Csendes
Mozgis és az Eszlelés jartassigprobiira, és +2 faji bonuszt kap a
Rejtozkodésprobaira. Emellett szagnyomot kévetve a worg +4 faji
bonuszt kap a Vadon Ismerete jartassagprobiira.

VE: 14 (+2 Ugy, +2 természetes)
Tamadasok: Harapas +7 kh.
Sebzés: Harapis 1de+4
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilénleges timadisok: Lerintis
Kiilonleges képességek: Szaglis
Menték: Sziv +6, Gyors +6, Akarat +3
Tulajdonsdgok: Eré 17, Ugy 15, All
15, Int 6, Bol 14, Kar 10
Jartassigok: Rejtozkodés +7,
Hallgatézis +9, Csendes Mozgas
+7, Eszlelés +9, Vadon Ismerete
+2%
Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Birmely erdéség,
dombsig, siksig és hegység

Szervezédés: Maginyos, par, falka
(6-11)

Kihivisi érték: 2

Kincsek: 1/10 érme, 50% javak, 50%
targyak

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 5-6 EK (Kozepes); 7—12
EK (Nagy)

A worg az irtoztato farkas oldalagi
leszarmazottja, amely valahogyan fel-
szedett némi intelligenciit és rossz-
indulatot is. Néha szévetségre lép
mis gonosz lényekkel, leginkabb a
goblinokkal, akiknél hitasként és
orzoként szolgal.




WRAITH

Kozepes termetii élsholt (Testetlen)

Eleters dobés: 5d12 (32 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lab, reptilve 60 lib (jo)

VE: 15 (+3 Ugy, +2 elhajlis)

Tamadasok: Testetlen érintés +5 kh.

Sebzés: Testetlen érintéssel 1d4 és 1de6
pontnyi maradandé Alloképesség-
elszivas

Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

Kiilénleges timadasok: Allcképesség-
elszivas, ivadékteremtés

Kiilonleges képességek: Elgholt, testetlen, tizésel-
lenallds +2, természetellenes aura, hatalmat
veszitheti

Mentdk: Sziv +1, Gyors +4, Akarat +6

Tulajdonsigok: Er6 —, Ugy 16, All -, Int 14, Bol
14, Kar 15

Jartassigok: Rejtozkodés +11,
Megfélemlités +10, Iranyérzék +6,
Hallgatozas +12, Keresés +10,
Szandékok Erzékelése +8, Eszlelés +12

Képességek: Eberség, Vakharc, Harci
Reflexek, Jobb Kezdeményezés

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fald
mélyén
Szervezddés: Maginyos, néhany (2-5), falka (6-11)
Kihjvisi érték: 5
Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig térvényes gonosz
Fejlesztés: 6—10 EK (Ko6zepes termetii)

Testetlen lény, amely sététségbdl és gonoszsaghdl sziletik.
Gyiiloli az életet és a napfényt, ami elszivja a hatalmat.

Bar testének alapvetd alkotéeleme a sotétség, a wraith tobbeé-
kevésbé humanoid lény. A korvonalai elmosédottak, csak
két vorosen izz6 szembogaruk lathato mindig jol.
Néhany esetben a wraith korvonalai egy vi-
szonylag jol kivehet6 pancélzatra vagy a
Jkezében" egy fegyverre utalnak.
Mindez azonban nem hat ki a
képességeire és a tulajdonsa-
gaira, csupan néhai €16 kiilse-
jét titkrozi.

HARC
Halalos érintése mi-
att a wraith kozelharc-
ban igen veszélyes el-
lenfélnek szamit,

Alloképesség-
elszivas (T): Ha a
wraith eltalal egy
él6 lényt az tté-
sével, akkor az aldo-
zatnak egy sikeres Szivés-
sigment6t kell dobnia (NF =
14), maskiilénben 1dé pontnyi
maradandé Allképesség-vesztést
szenved.

Ivadékteremtés (T): 1d4 kor
multin a wraith altal megélt hu-
manoid teremtmények mindegyi-
kebél egy ujabb wraith ,sziiletik”.

Az ivadékok kovetik a wraith parancsait, és a végsokig a szolgai
maradnak. Semmiféle képességiiket nem tarthatjak meg, amit
életiikben birtokoltak.
Elgholt: Immunis a mérgekre, az altatasra, a bénitas-
ra, a kabitasra, a betegségekre, a haldlvarizsla-
tokra és a nekromantikus hatasokra.
Hasonloképpen nem hat ra az elmebefolyd-
solas (biibdj, zavarodottsig, képzetek, moralis
b, hatisok). Nem lehet elszenveddje kritikus
Ay talalatnak, tulajdonsigvesztésnek és emellett
y'  energiaelszivasnak sem.
\ Testetlen: Csak mas testetlen lények,

legalabb +1-es magikus fegyverek vagy magia
iltal sebezhet6, de anyagi formait 6lt6 timadas
| esetén mindig van 50% esélye a sériilés el-
keriilésére. Akaratlagosan képes athatolni a
szilard anyagokon, és az titései ellen nem véd a
pajzs és a vértezet. Mindig csendesen mozog,
Természetellenes aura (T): A vad és a haziasitott alla-
tok egyarint képesek megérezni a wraith természetel-
lenes jelenlétét, maximum 30 libnyi tavolsaghol. A sajit
akaratabol ennél kozelebb nem is mennek hozza, és ha er-
re kényszeritik Gket, akkor panikba esnek. Amig a fentebb irt
tavolsigon beliil vannak, addig nem képesek megnyugodni.
Hatalmit veszitheti (Sz): A természetes napfényben teljesen
elvesziti minden hatalmat (a napfény varazslat nem elég), és ezért
menekiil eléle.

WYVERN

Oriisi sarkiny

Eleters dobis: 7d12+14 (59 ép)

Kezdeményezés: +1 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, repiilve 60 lib (gyenge)

VE: 17 (=2 termet, +1 Ugy, +8 természetes)

Timadisok: Farktiiske +9 kh., harapas +4 kh., 2 szirny +4 kh.
vagy 2 karom +9 kh.

Sebzés: Farktiiske 1d6+4 és méreg, harapas 2d8+2, szarny 1d8+2
vagy karom 1dé-+4

Oldal/elérés: 10 x 20/ 10 lab
Kiilonleges timadasok: Méreg, megragadas, elragadas
Kiilonleges képességek: Szaglis

Mentdk: Sziv +7, Gyors +6,

Akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 12,

All 15, Int 6, BS 12, Kar 9

Jartassigok: Hallgatozas +13,

Csendes Mozgas +9,

Eszlelés +13*

Képességek: Eberség,
Repiilve Tamadas

Eghajlat/terep:
Mérsékelt és meleg
erddségek, dombsa-

gok és hegységek

Szervezddés: Maganyos, pir,

falka (3-6)
Kihivisi érték: 6
Kincsek: Altalinos
Jellem: Alraliban sem-

: leges

Fejlesztés: 8—10 EK (Oridsi); 11-21

EK (Hatalmas)

A sarkanyok tavoli rokonaként a wyvern hatalmas,
szarnyas gyik, egy mérgezé tiiskével a farka végén.
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A 30 libnyi hosszu, sététbarna vagy sziirke wyvern fele a
farkabol all, amelynek végén csontos kikeményedés lathato.
Ebbél egy a skorpiokéhoz hasonlatos tiiske all ki. A lény
denevérszarnyainak mérete kifeszitve ugy 50 labnyi, hatalmas
szdjiban hosszu, éles fogak sorakoznak és a szemei vorosek vagy
narancssargak. A sarkanyoktdl eltéréen csak hatso libai vannak,

amelyeket ugy hasznal, mint egy ragadozé madar. A lénynek

nincs erds szaga, de a rejieke altalaban halal-bazos. Tobbnyire két
hangot képes kiadni, hangos sziszegést és mélyrél jové morgist.
Ez ut6bbi leginkibb egy rekedt aligitor morgasihoz hasonlit.
Némelyik beszéli a Sarkany nyelvet, de a tobbségiik tul ostoba
ahhoz, hogy barmelyik nyelvet is képes legyen megtanulni.

HARC

A wyvern ostoba éllény, de emellett nagyon agressziv is. Megta-
mad minden lényt, amely latszatra kevésbé erés nala. A magasbol
lecsapva az erds hatso libaival emeli magasba az aldozatat, és ott
oli meg.

Ha repiilve kozelit, akkor a wyvern csak a karmaival tud timad-
ni, és nem hasznilhatja a harapasit, a farktiiskéjét vagy a szarny-ta-
madasait.

Meéreg (Sz): Farktiiske, Szivassagment6 (NF = 17), kezd6 és ma-
sodlagos sebzése 2d6 pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek sikeresen
el kell tallnia az ellenfelét mindkét karomtimadasival. Ha ez si-
keriil, akkor a fogvatartas korei alatt a farktiiskéjér is hasznilhatja.

Elragadis (Sz): A wyvern, amely sikeresen eltalilja a nila
legalibb négy termetkategoriaval kisebb ellenfelét a karomta-
madasaval, az minden kérben automatikusan sebez mindkét kar-
mival és a faroktiiskéjével, amig fogja az ellenfelét. Emellett a
felkapott aldozatat egy ingyenes cselekedetként birmikor elejthe-
ti vagy egy altalinos cselekedetként félredobhatja.

A félredobott lény 30 labnyit repil, és 3dé pontnyit sebzédik.
Ha a wyvern repulés kozben dobja félre az aldozatat, akkor az el-
szenvedi az imént irt sebzés vagy a zuhands sebzése kozil a na-
gyobbat.

Jartassigok: *+3 faji bonuszt kap az Eszlelésprobaira a nappali
orikban, repiilve.

XILL

Kozepes termetii kiilvilagi (Gonosz, Térvényes)

Eleterd dobis: 5d8+10 (32 ép)

Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

Sebesség: 40 lib

VF: 20 (+3 Ugy, +7 természetes)

Tamadasok: 2 révidkard +7 kh., 2 karom +2 kh. (vagy 4
karom +7 kh.) vagy 1-2 hossz ij +8 tav.

Sebzés: Rovidkard 1dé+2, rovidkard 1dé+1,
karom 1d4+1 (vagy karom1d4+2) vagy
hosszu ij 1d8

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadidsok: Megragadas, bénitis, pete

Kiilénleges képességek: Varazslat-ellenillds 21, sikjaro

Mentdk: Sziv +6, Gyors +7, Akarat +5

Tulajdonsigok: Eré 15, Ugy 16, All 15, Int 12, Bl 12, Kar
11

Jartassigok: Szabadulomivész +11, Iranyérzek +6,
Hallgatézis +9, Csendes Mozgds +11, Eszlelés +9,
Elterelés +11

Képességek: Jobb Kezdeményezés, Fejlertt
Ugyesség, Harc Tobb Fegyverrel

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold
mélyén
Szervezddés: Maganyos vagy banda (2-5)

Kihivisi érték: 6

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig térvényes gonosz

Fejlesztés: 6-8 EK (Kozepes); 9-15 EK (Nagy)

Ez a rosszindulatu 1ény a kegyetlenségérdl és a maximalizmusarol
‘hires. Mindez egy egészséges adag gonoszsaggal kombinalva pon-
tos képet alkot a teremtmény személyiségércl.

Hiillészert lény négy karral, vilagosvords pikkelyekkel, és sotét,
nehezen elviselheto tekintettel. 45 labnyi magas, és nagyjabol 100
fontot nyom. Némelyik egyszertien barbar, de a tobbségiik civilizal-
tan él, azonban mindig kegyetlen térvények szerint.

HARC

Veszélyes ellenfél, a szabalyok szerint mind a négy karjaval le-
vonisok nélkul timadhat. A civilizaltak fegyvereket hasznilnak,
és csak két keziiket hagyjik szabadon, hogy megragadhassik az
ellenfeliiket.

Ha vadaszik, akkor az éteri sikon vérja az aldozatat, majd
sikjaras képességével lecsap ra. Harc kézben elég jol kihasznilja
az Elterelés jartassagat. Altaliban egy vagy két xill elvonja az
ergsebb ellenfelek figyelmét és védekezé harcot folytat, amig a
tébbiek elényosebb helyzetet vesznek fel a tamadashoz.

Ritkin 6li meg az aldozatait, inkdbb rabokat ejt, és atringatja
Gket az éteri sikra, hogy belepetézzen a testiikbe.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatdhoz a lénynek el kell
taldlnia az ellenfelét legalabb egy karomtamadasival. A birkozas-
probakra minden plusz karomért +2 bonuszt kap. Ha sikeriil a
megragadas, akkor azutan a fogvatartas minden kérében automa-
tikusan megharaphatja az aldozatat. A harapisa nem sebez, de
bénito mérget fecskendez az aldozatba.

Bénitds (Sz): Akit a xill megharap, annak sikeres Szivossag-
mentét kell dobnia (NF = 14), maskiilonben 1d4 kérre megbénul,
A barbir xillek elegendd méreggel rendelkeznek ahhoz, hogy két
ellenfelet is lebénitsik 6 oran beliil, mig a civilizaltabb rokonaik
csak naponta egyszer hasznilhatjik ezen képességiiket.

Sikjaré (T): Sikutazoként képes a létsikok kozott jarni, és szinte
a semmibél timadni az ellenfeleire. Az Eteri Sikrol egy mozgascse-
lekedettel atléphet az Anyagi Sikra, de visszatérnie 2 kérig tart,
amely id6 alatt mozgasképtelen. Sikvaltas kézben egyre nehezebb

eltalilni; az elsé korben 20% esélye van, hogy az
7 ellenfelei melléiitnek, a masodikban 50 %.
© Peték (Sz): A xill a meghénitott ellenfeleinek
testébe rakja a petéit. A fiatal egyedek 90 nap multan kel-
nek ki, és gyakorlatilag kirdgjak magukat a gazdatestbél. A
betegség levérele varazslattal az dldozat megszabadithaté a
B petéktol ugyanugy, mint egy sikeres Gyogyitis jartassag-
B, probaval (NF = 20). Sikertelen proba esetén a gyogyito
4 tjra probilkozhat, de minden ilyen probalkozas (a si-
keres is) 1d4 pontnyit sebez az dldozaton.
Képességek: Minden xill megkapja a Harc
_Tébb Fegyverrel képességet bénuszként. Ez-
B\ zel és a Fejlert Ugyesség képességiikkel faji
\\ tulajdonsigot kapnak: levonasok nélkal har-
colhatnak mind a négy karjukkal.

A XILL KARAKTEREK

A civilizalt xillek bandait rendszerint egy pap ve-
zeti. A xill papok vilaszthatnak kettdt a
 kovetkezd szférak koziil: Gonosz, Térvény, Erd,
Utazas.
Hulladékzabalo a Fold Elemi Sikjarol.
Széles teste kaszerd anyagbol épul
fel, a feje nagy részér egy hatal-
P .. mas szaj foglalja el. Hirom
hosszu karja van, éles karmokkal.
- Ezek a karok szimmetrikusan he-



XORN-"

Kisebb xorn Atlagos xorn 1d6s xorn
Kicsi kiilviligi (Fold) Kozepes kiilviligi (Fold) Nagy kiilviligi (Fold)
Eleterd dobis: 3d8+6 (19 ép) 7d8+14 (45 ép) 15d8+60 (127 ép)
Kezdeményezés: +0 40 | +0
Sebesség: 20 lab, firva 20 lab 20 lab, farva 20 lab 20 lab, furva 20 lab
VE: 23 (+1 termet,+12 természetes) 22 (+12 természetes) 22 (-1 termet, +13 termeészetes)
Tamadasok: Harapas +6 kh., Harapas +10 kh., Harapis +21 kh.,
3 karom +4 kh. 3 karom +8 kh. 3 karom +19 kh.
Sebzés: Harapis 2d8+2, Harapas 4d6+3, Harapis 4d8+7,
karom 1d3+1 karom 1d4+1 karom 1d6+3
Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lib 10x 10/ 10lab
Kiilonleges timadasok: Fliras Fuirds Fiirds
Kiilonleges képességek: Xorn képességek Xorn képességek Xorn képességek
Menté&k: Sziv +5, Gyors +3, Sziv +7, Gyors +5, Sziv +13, Gyors +9,
Akarar +3 Akarat +5 Akarat +9
Tulajdonsigok: Eré 15, Ugy 10, All 15, Er6 17, Ugy 10, All 15, Eré 25, Ugy 10, All 19,
Int 10, Bol 11, Kar 10 Int 10, Bol 11, Kar 10 Int 10, Bol 11, Kar 10
Jartassagok: Iranyérzék +3, Keresés +6, Iranyérzék +10, Keresés +10, Iranyérzék +18, Keresés +22,
Eszlelés +8, Rejtozkodés +10 Eszlelés +14, Rejtozkodés +10 Eszlelés +22, Rejtazkodés +14
Hallgatézas +6, Csendes Hallgatozis +10, Csendes Hallgatozas +18, Csendes
Mozgas +3 Mozgas +10 Mozgis +18, Ismeret
(asvanyok) +12
Képességek: Tobb Timadas Tobb Tamadas, Eroteljes Tobb Timadas, Kaszabolis,
Tamadas Nagyobb Kaszabolas, Eroteljes
Tamadais
Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén  Barmely fold és a fold mélyén Barmely fold és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, fészek (3-5) Maganyos, par, fészek (3—5) Maganyos, par, csoport (6-11)
Kihivasi érték: 3 6 8
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Altaliban semleges Altalaban semleges Altaliban semleges
Fejlesztés: 4—6 EK (Kicsi) 8—14 EK (Kozepes) 16-21 EK (Nagy);

2245 EK (Oriasi)

Fiirds (Sz): A xorn a fémek kivételével a fold barmilyen for-
majan képes athatolni, ahogyan egy hal uszik a vizben. Furas
kozben nem marad utina alagit, nem okoz repedéseket, fold-
halmokat, igy a jelenlétének nincs semmilyen jele. Ha a xorn
koriili teriiletre f6ldmozgatds varazslatot mondanak, akkor az 30
labnyival hatraveti a lényt fiiras kozben, és a xorn sikertelen
Szivossigmentd esetén 1 korre elajul.

lyezkednek el a gémbszert testén. A karjai kozott nagy, készert
szemek merednek a viligra. A testének alsé részén harom vaskos,
rovid lib helyezkedik el. Mindegyik kozvetlenil egy-egy szem.
alart van, és ugyanazon irinyban allnak, mint amerre a szemek |
néznek. Az egész testet arra terveziék, hogy szijjal elore firja
magat a foldben.

A kisebb xorn teste tgy 3 labnyi atmérdji, és atlagosan 120 fon-
tot nyom. Az atlagosak koriilbeliil 5 libnyiak, 1100 font sullyal, és
az idosebbeknél ez 8 labnyi, illetve 9000 fontig is elmehet.

A Terran és a Kozos nyelveket beszéli.

HARC

A xorn szinte csak akkor tamad meg haslényt, ha
onmagit vagy a tulajdondr védi. A hist nem
szereti. Altaliban nem is nagyon foglal-
kozik az Anyagi Sikok lényeivel —
kivéve persze, ha azok értékes dra-
gakoveket és asvanyokat hordanak maguk-
kal, amelyeket képes 20 libnyi ta-

Xorn képességek
Immunitisok (Sz): Ttiz- és hidegimmunirds.
Ellenillisok (Sz): Elektromossig-ellenallas 10.

Viagassebzése felezédik (Sz): A lényt éré
vagassebzések felezédnek, de mindig
megmarad a sikeres timadasbol szar-
mazo, automatikus 1 pontnyi

sebesiilés.

Korlitis (Sz): A testén szim-
metrikusan elhelyezkedo sze-
meivel a xorn kérben lat.

volsaghdl kiszagolni. Ehesen kifejezer
ten agressziv, foleg ha éppen az Anyagi
Sikon tartézkodik, ahol nehezebben

talal élelmet.

Kedvelt taktikaja, hogy a felszin alatt
virja meg, amig a zsikminya kézelebb
ér, és hirtelen timad. Ha csoportban

L vannak, akkor az egyikiiker felkiildik a
felszinre, hogy elkérje az élelmet jelentd
asvanyokat, addig a t6bbiek elhelyezked-
nek a foldben, hogy felkésziiljenek egy

meglepetés-timadasra.

Emiatt +4 faji bonuszt kap
a Keresés és az Eszlelés
jartassagprobaira, e-
mellett nem lehet
meglepni.

Remegés érzékelése .

(Sz): 60 labnyi tavolsagon beliil au- |
tomatikusan érzékel minden olyan .
lényt, amely mozgas kozben érinti
a talajt.




YETH-KUTYA

Kozepes termetf kiilviligi (Gonosz)

Eleters dobis: 3d8+6 (19 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 40 lab, repiilve 70 lib (jo)

VE: 20 (+2 Ugy, +8 természetes)

Tamadisok: Harapis +6 kh.

Sebzés: Harapds 1d8+4

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab

Kiilonleges timadasok: Rémisztés, lerantds

Kiilonleges képességek: Szaglis, repiilés, sebzéscsokkentés
10 / ezlist

Mentdk: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +5

Tulajdonsigok: Ex6 17, Ugy 15, All 15, Int 6, Bél 14, Kar 10

Jartassagok: Hallgatozis +8, Eszlelés +8, Vadon Ismerete +8%

Képességek: Jobb Kezdeményezés

repiilés képességét, akkor lezuhan és ezutin csak részleges csele-
kedeteket tehet.

Jartassigok: *+4 faji bonuszt kap a Vadon Ismerete jartassig-
probaira, amikor szagnyomot kovet.

YRTHAK

Eghajlat/terep: Barmely féld és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, falka (6-11)
Kihivisi érték: 3

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 4-6 EK (Kozepes);7—9 EK (Nagy)

Ez a félelmetes repiilé kutya sétét éjjeleken csap le, akir lakott
teriileteken is.

Kiilsére olyan, mint egy tilméretezett agar fekete bundaval. A
marmagassiga 5 libnyi, a stlya tgy 400 font kériil van. A szemei
cseresznye-vorosen izzanak.

HARC

Csak éjszaka vadaszik. Fél a naptdl, és még akkor sem jelenne meg
napfényben, ha az élete fiiggne tdle.
Rémisztés (T): Amikor a veth-kutya ugat vagy vonyit,

akkor koriilétte 300 libnyi teriileten min-
den nem gonosz kiilvilagi lénynek sikeres
Akarater6-ment6t kell dobnia (NF = 12),
maskiilonben 2d4 korre panikba esik.
Ez hangalapi elmebefolyisolo-ta-
madas. A mentodobas sikerességérél
fiiggetleniil aki hallja, az utana egy
napra immunis lesz az adott yeth-
kutya remisztésére.

Lerintis (Sz): Ha a yeth-kutya eltalilja az ellenfelét a harapasta-
madasaval, akkor egy ingyenes cselekedetként megprobalhatja a
foldre vinni azt (keresd a Jitékosok konyvében). Ehhez nem kell
érintéstamadast tennie, és nem ad lehetdséget a visszatamadasra.

| Ha a probilkozis sikertelen volt, akkor az ellenfél nem reagalhat
. gy, hogy lerantja a lényt.

Repiilés (T): A yeth-kutya tigy tud repiilni, mintha egy 11. szin-
tii magus hasonlé nevii varazslatinak hatisa alatt lenne. Ez a
szamara egy ingyenes cselekedet, és ha a yeth-kutya elvesziti a

riasi magikus bestia

Eleters dobis: 12d10+36 (102 ép)

Kezdeményezés: +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 20 lab, repiilve 60 b (itlagos)

VEF: 18 (-2 termet, +2 Ugy, +8 természetes)

Tamadasok: Harapas +15 kh., 2 karom +13 kh.

Sebzés: Harapas 2d8+5, karom 1d6+2

Oldal/elérés: 10 x 20 / 10 lab

Kiilénleges timadasok: Hangdirda +12 tiv. érintés, robbantis,
elragadis

Kiilsnleges képességek: Vaklits, hangérzékenység

Mentdk: Sziv +11, Gyors +10, Akarat +5

Tulajdonsdgok: Eré 20, Ugy 14, All 17, Int 7, B&l 13, Kar 11

Jartassigok: Hallgat6zas +19, Csendes Mozgds +10

Képességek: Repiilve Tamadis, Jobb Kezdeményezés, Tébb
Timadas

Eghajlat/terep: Birmely dombsig és hegység
Szervez6dés: Maginyos, néhiny (2-4)
ihivasi érték: 9
Kincsek: Nincs
Jellem: Gyakran semleges
Fejlesztés: 1316 EK (Oriasi); 17-36 EK (Hatalmas)

A kopar teriiletek kiilénos ragadozoja, amely gy terrorizalja a
kornyezetét, mint valami 6rokké éhes
sarkany.

Hillészeru
lény  bérszar-
nyakkal, hosszui fa-
rokkal, és a hatan
egy uszonyszert
kinovéssel. Telje-
sen vak, a han-
gok alapjan tajé-
kozodik egy kii-
l6nleges szerv segit-

ségével, amely a
nyelvén helyez-
kedik el. Krokodilszerd

fején szarvszeril kinovés
meredezik, amelybél ké-
pes erdteljes hangsugara-
kat kibocsitani. Az egész lény
szine sargaszold, de a szdrnyai
inkabb sargik, és a teste inkabb
z0ld. A fogai és a karmai sargik.

Ugyes vadasz. Min-

denevd, de inkabb a

huast kedveli. A fész-
két magas, elszigetelt helyeken épiti meg, és képes napokig repiil-
ni az élelemért, csak ritkan tér haza. Gyakran latni a talajrol alig
sziz libnyi magassagban, amint éppen zsikmany utin kurat,

Az intelligencidja ellenére semmilyen nyelven nem beszél.

HARC

Az yrthak a levegébdl timad a legszivesebben. Elétte tébbnyire a
hangtimadasaval kezd, utina gyakran eléfordul, hogy csak elra-
gadja az aldozatat és valahol ledobja (esetlegesen le is szill enni az
dsszezizott 1énybél).



Hangdarda (T): 2 koron-ként
az yrthak képes hang-energiat
fokuszalni, maximum 60
libnyi hosszan, sugirfor-
maban. Ennek hasznilatahoz ‘
tavolsigi érintéstimadast (cél- ée
zott) kell tennie, és
talalat esetén 6dé
pontnyi sebzést o-
koz a célpontmak.

Robbantas
(T): Az yrthak képes tigy
foku-szalni a hangti- @
madasdat, hogy egy na- 3
gyobb kére, falra vagy
hasonléra iranyitva szilankos
robbanast okozzon vele. A rob-
banas kozéppontjatél szamitott 10 libnyi
tavolsagon beliil minden lény 2d6 sziirésebzést szenved el.

Ez is a hangdarda egyfajta hasznalatinak szimit, ezért maxi-
mum 2 koérénként alkalmazhato, de sohasem kézvetleniil a
hangdérda hasznalata utani korben.

Elragadis (Sz): A max. Kozepes termetii ellenfelér a karomta-
madasival eltallé yrthak egy ingyenes cselekedetként birkézasprobat
kezdeményezhet. Ezzel nem adja meg a visszatamadas lehetéségét. A
felkapott ildozatinak minden kérben automatikusan karomsebzést
okoz, de jobban szereti leejteni aldozatat egy kemény feliiletre (mint a
sziklik). Ilyenkor az dldozat az esés sebzését szenvedi el.

Vaklitis (Sz): Az yrthak 120 libnyi tavolsagon beliil képes min-
dent tigy érzékelni maga kériil, mint egy laté lény. Ezen tivolsa-

gon tul gyakorlatilag vaknak te-

kintheté. Immunis a tekintetta-

madisokra, a varazslatok larva-

=1 nyos hatisaira és a szemfény-

\ i vesztésekre is, illetve minden olyan

timadaisra, amelynek hatdsa a litison ala-

L v pul.

- Ha egy yrthak hallasit megsziin-

tetik, akkor gyakorlatilag ,megvakul”, és

a szaméra minden ellenfél teljes

takarasba keriil (a fedezékekr6l tobbet

:  olvashatsz a Jarékosok kony-
S vében).

Hangérzékenység (Sz): Ha az yrthakra
hangos zajok hatnak, vagy valaki hang
alapu varazslatokkal timad rd, akkor a lény —2
faji levonast kap a mentddobasaira a hangérzékenysége mi-

atL.

Jartassagok: +4 faji bénuszt kap a Hallgat6zas-prébaira.
Emberek leszirmazottai, de a vériikbe valahogyan kigydveér keve-
redett. A gonoszsiguk, a ravaszsiguk és a kegyetlenségiik leg-
endas hirt.

Folyamatosan a terjeszkedést tervezgetik. A szamitisaikba még
az is belefér, hogy sziikség esetén mds gonosz lényekkel is szovet-
ségre lépnek, de elsGsorban mindig a sajit érdekeiket helyezik az
elotérbe.

Mindegyikik kigyoszer( vonisokkal rendelkezik, és sokuknak
vannak kigyo-testrészei is. A sajat nyelvitk mellett a Kozos, a
Sarkany és az Abyssal nyelvet is beszéli.

YUAN-TI FAJOK

Valévérii
Kézepes humanoid szérny

Eleters dobis: 6d8 (27 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

Sebesség: 30 1ab

VE: 16 (+1 Ugy, +1 természetes,
+2 borvert, +2 mesteri mivi
nagy pajzs)

Tamadisok: Mesteri mivii szablya
+7/+2 kh., vagy mesteri mivii
hosszu ij mesteri mivii
nyilakkal +9/+4 tav.

Sebzés: Mesteri mivii szablya 1ds,
vagy mesteri mivii hossz ij
1ds

Oldal/elérés: sx5/51lab

Kiilonleges timadasok: Varazslatszer( képességek,
pszionika

Kiilonleges képességek: Varazslat-ellenallis 16

Mentdk: Sziv +2, Gyors +6,

Akarat +9

Tulajdonsigok: Eré 11, Ugy 13, All 11,

Inr 18, Bol 18, Kar 16

Félvér

Kozepes humanoid szérny
7d8+7 (38 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab

16 (+1 Ugy, +1 természetes,
+2 bérvért, +2 mesteri mivi
nagy pajzs)

Mesteri mivi szablya

+10/+5 kh. (vagy kigyofejjel
harapis +4 kh.) vagy mesteri
mivii hatalmas osszetett ij (+2)
mesteri mivii nyilakkal
+10/+45 tav.

Mesteri mivii szablya 1d6+2,
(vagy kigyofejjel harapis
1d6+1 és méreg) vagy mesteri
mivii hatalmas ésszetett ij (+2)
1ds+2

5x5/5lab
Varazslatszerii képességek,
pszionika

Varazslat-ellenallds 16
Sziv +7, Gyors +5,
Alkarat +5

ErG 15, Ugy 13, All 13,
Int 18, Bol 18, Kar 16

Fortelem

Nagy humanoid szérny
9d8+27 (67 ép)

+5 (+1 Ugy, +4 Jobb
Kezdeményezés)

30 lab, maszva 20 lab,

dszva 20 lab

20 (—1 termet, +1 Ugy, +10
termeészetes); vagy 21 (-1
termet, +1 Ugy, +10 természetes
+1 mesteri mivii kis pajzs)
emberi karokkal

Mesteri mivii pallos +13/+8
kh. (emberi karokkal) (vagy
kigyofejjel harapds +12 kh.)
vagy mesteri miv{i hatalmas
osszetett ij (+2) mesteri mivi
nyilakkal +11/+6 tav. (emberi
karokkal)

Mesteri mivii pallos 2d4+6,
kh. (emberi karokkal) (vagy
kigyofejjel harapas 2d6+6 és
meéreg) vagy mesteri mivi
hatalmas 6sszetett ij (+2)
1d8+2 (emberi karokkal)
5x5/10lab

Varizslatszeri képességek,
pszionika, megragadas (kigyo-
fejjel), szoritds 1dé6+6
Varizslat-ellenallds 16

Sziv +13, Gyors +9,

Akarat +9

Er6 19, Ugy 13, All 17,

Int 18, Bél 18, Kar 16




HARC
Zsenialis harcosok. Kifinomult csapdakat allitanak, és tokéletesen
kihasznaljak a kérnyezetet a lesbél timadashoz. Emellett a tavol-
sdgi taimadasokat és a varazslatokat is kifejezerten kedvelik, talan
még a kozelharcnal is jobban. Sokszor félelem-okozas képes-
ségiikkel osztjak meg az ellenfeleik erdit.

Kevert csoportjaikban el6szér mindig a legértéktelenebbek és
legkisebb hatalmuak timadnak. Ez annyit jelent, hogy az els6 so-
rokban a valovériek rohamoznak, a masodikban a félvérek és
veégiil a fortelmek. A jobb stratégia érdekében a csapat vezetGje
néha viltoztat ezen a sorrenden.

Varizslatszerii képességek: (Ember-fejiiek) Naponta egyszer —
dllati transz, félelemokozis, mélyebb sététség, lekotozés, méreg
semlegesitése, sugalmazds, masok dtviltoztatisa. Ezen ké-
pességeiket 8. szintii magusokként alkalmazhatjak (menté NF =
13 +a varazslat szintje).

Pszionika (V): Minden yuan-ti képes az alabbi hatasok akaratla-
gos létrehozdsara.

Meéreg érzékelése: Mint egy 6. szintl magus varazslata.

Atalakulas: Képesek felvenni vipera-alakot Pici és Nagy ter-

metkategoriak kozore (lasd  a
kigyoknal az 1. Figgelékben). A
képesség hasonléan miikodik, mint
egy 19. szintu
magus  alak-
vilrds varazsla-
ta, de csak a vi-
pera-format en-
gedi meg. Ha a
lénynek a sajat
. harapisa is mér-
gezo, akkor dlta-
laban a sajat mér-
ge €s a viperame-
reg kozil azt vi-
lasztja, amelyik ha-
tasosabb.
_ Kaméleon hata-
lom:Minden yuan-ti
képes megvaltoztatni a
bére és a felszere-
lése szinét, hogy
az_egyezzen a
koérnyezete szi-
nével.
Savteremtes:
Minden yuan-ti
képes a borebal
savat nedvedzeni.

Aki ezt az

anyagot megérinti, az 1deé pontnyi

Jartassagok: Koncentracio +9, Szakma Koncentracio +11, Szakma Koncentracio +11, Szakma
(barmely kettd) vagy Ismeret (barmely kettd) vagy Ismeret (barmely kettd) vagy Ismeret
(barmely kettd) +9, Alcizis (barmely kettd) +9, (barmely kettd) +9,
+3% Rejtozkodés +7%, Rejtézkodés +8%, Rejtozkodes +9%,
Hallgatézas +15, Eszlelés +15 Hallgatozis +15, Eszlelés +15 Hallgatézas +15, Eszlelés +15
Képességek: Eberség, Valkhare, Kitérés, Eberség, Vakharc, Kitérés, Eberség, Vakharc, Kirérés,
Szakértelem, Jobb Kezdemény  Szakértelem, Jobb Kezdemény Szakértelem, Jobb Kezdemény
Eghajlat/terep: Meleg erdék és a fold mélyén  Meleg erdck és a fold mélyén Meleg erdék és a fold mélyén
Szervezodés: Maganyos, pir, néhany (2-4), csapat (213 valovérd, 2—5 félvér, 2—4 fortelem), torzs (20-160
valovérd, 10-80 felvér, 1040 fortelem)
Kihivasi érték: 5 5 7
Kincsek: Altalanos kétszerese Altalinos kétszerese Altalinos kétszerese
Jellem: Altaliban kaotikus gonosz Altaliban kaotikus gonosz Alraldban kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint Kaszt szerint

savsebzést szenved. A sav azonnal semlegesitédik, amint lekeriil a
yuan-ti testérol.

Irtézas: A yuan-ti képes dsszezavard hatast kelteni, 30 labnyi
tavolsigon beliil, egy célpontra hatva. Az aldozatnak sikeres
Alkaraterd-mentér kell dobnia (NF = 17), maskilonben 10 percre
kigyofobiat kap. A hatas ala kertils lény mindig minimum 20 libnyi
tavolsagra marad minden kigyd6tol és yuan-ti ellenfélisl, legyen az
€l vagy holt. Ha mar beliil van ezen a tavolsigon, akkor azonnal
messzebb megy. Az dldozat feliilemelkedhet az irtozatan egy ujabb
Akarateré-mentével (NF = 17), de még ekkor is ideges marad. A
hatis —4 Ugyesség-levonassal jar egészen a hat6idé leteliéig, vagy
amig az dldozat nem tavolodik el minimum 20 labnyi tavolsigra az
irtozata targyatol. A képesség minden egyéb tekintetben megegye-
zik egy 16. szint{i magus ellenszenv varazslatival.

Méreg (Sz): Csak a kigyofeju felvérek és a fortelmek rendelkez-
nek méreggel — harapis, Szivossigmenté (NF = 17), kezd§ és
masodlagos sebzése 1d6 pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés.

Jartassagok: “A kaméleonhatalom képességét hasznild yuan-ti
+8 koriilmény bonuszt kap a Rejtozkédésprobaira.

YUAN-TI FELVER JELLEMZSK
1d6 Dobéds* |ellemzé Hatds
1 Kigyofej Harapds-sebzés 1d6 és
méreg (mentd NF = 14),
kezdé és masodlagos
sebzése 1d6 id6leges
Alloképesség-vesztés,
2 Rugalmas test  +1 faji bénusz a
Gyorsasagment6kre.
3 Nincs ldb, Sebesség 20 l4b, mdszva
kigyofarok és Uszva 15 ldb, max.
Kézepes termetl ellenfelét
megszorithatja (1d6+3).
4 Karok helyett 2 harapastdmadas (1d4
kigyok sebzés és a fentebb irt
méreg sebzése)
5 Bér helyett +4 természetes vértezet
pikkelyek
6 Lébak és Sebesség 30 lab, uszva
kigyofarok 15 lab, maximum Kicsi

ellenfelét megszorithatja

(1d4+3 sebzést okozva)
*Dobj kétszer, az egyezé és az ellentétes eredmények
ujradobhatéak.

A YUAN-TI TARSADALOM

Minden yuan-ti a gonoszsig elkotelezett kovetdje. Nagy becsben
tartjak a hiilloket. A yuan-ti élet kézpontja a templom, amelyben a ri-
tualék gyakran jarnak véres aldozatokkal. A lakhelyeik leginkibb el-
hagyatott romvérosokban vannak, de bekoltoziek néhiny foldalatti
varosba is. Egy varos vagy templom hollétét mindig titokban tartjak



a kiviilallok elort. Az épitészetiikben kedvelik a kor alapu
helységeket, és a magas padlokat, amelyekre lépesdk helyett gyakran
oszlopokon kell felmaszni. A yuan-ti faj felett a fértelmek uralkod-
nak, és ok a templomok vezet6i is. Mindenek felett all a {6pap (aki
mindig ember-fejd). A valovértek foglalkoznak a kiilvilagi Ggyekkel,
tobbnyire embereknek dlcizva magukat. A yuan-ti {oistenség Mert-
shaulk, aki megteremtette a fajt, és azota is igazgatja az életét.

VALOVERU
A yuan-ti valévérii az elsé pillantisra embernek tinhet. Hiills-
szeril jellegzetességei nem tul feltiindek: kigydszem, villds nyelv,
hegyes fogak, néhany pikkely a nyakon vagy esetleg a vég-
tagokon, és hasonlé elvaltozasok. Ennek okan a mindig +5 faji
bonuszt kap az Alcazasprobaira, amikor embernek adja ki magit.
FELVER
A yuan-ti félvér mindig szembetiiné kigyovonasokkal, jel-
legzetességekkel rendelkezik. Ezen elviltozisok koziil a leggya-
koribbakat a fenti tablazatban olvashatod.

FORTELEM

A fortelem teljesen kigyoszert (dobj szazalékra: 01-50), min-
imalis emberi jellegzetességgel rendelkezik, mint példaul az em-
beri fej (51-75), esetleg emberi karjai is vannak (76-00).

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a kigyofeji
lénynek el kell talalnia az ellenfelét a harapas-tamadasival. Ha ez
sikertilt, akkor korétekeredik és megszorithatja az aldozatat.

Szoritas (Sz): A fortelem egy sikeres birkozasprobaval 1dé+6
pontnyi zizosebzést okoz (kigyofejjel a harapasa timadis bonu-
szat hasznalhatja) egy maximum Nagy termetd ellenfélnek.

A YUAN-TI KARAKTEREK

A yuan-ti valovériiek és félvérek kedvelt kasztja a vandor. A
fortelmek kedvelt kasztja a pap. A yuan-ti papok Merrshaulk hitét
kovetik, és eziltal vilaszthatnak kettét a kovetkezd szférak kozil:
Kiosz, Gonosz, Pusztitas, Noveny.

ZABALO

Nagy éléholt

Eleter6 dobids: 12d12 (78 ép)

Kezdeményezés: +4 (Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: 30 lib

VE: 18 (-1 termet, +9 természetes)

Tamadisok: 2 karom +11 kh.

Sebzés: Karom 1d6+5

Oldal/elérés: 5x 5 / 10 lab

Kiilonleges timadasok: Energiaelszivas, esszencia bebortonzése,
varazslatszeri képességek

Kiilonleges képességek: ElGholt, varazslatelker., varazslatell. 21

Menték: Sziv +4, Gyors +4, Akarat +11

Tulajdonsigok: Ex6 21, Ugy 10, All -, Int 16, B&l 16, Kar 17

Jartassigok: Maszis +10, Koncentracio +18, Ugris +17,
Hallgatozis +17, Csendes Mozgis +12, Eszlelés +17

Képességek: Eberség, Vakharc, Harci Alkalmazisok, Szakérts,
Jobb Kezdeményezés, Fegyverfokusz (karmok)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos

Kihivési érték: 11

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig semleges gonosz

Fejlesztés: 13 EK (Nagy); 14—27 EK (Oridsi)

A zabalé minden porcikajiban olyan gonosz, mint amilyennek
kinéz. Az Eteri és az Asztralis Sikokon rejiézkodik, az ott lakokra
és az atutazokra egyforman vadaszik.

Magas, csontvazszerii alak, amelynek 6sszeaszott inak lognak a
csontjairol. A teremrmény bordai kozé egy pici lény van
beborténozve, amelyen latszik, hogy szenved. Ez a lény valojiban
nem mis, mint a zabalé ellenfeleinek csapddba ejtett esszenciaja,
amit a szornyeteg ugy fogyaszt, mint futotiiz az erddt.

HARC

Még ha nem lennének kiilonleges képességei, a zabalo akkor is
iszonytato ellenfél lenne a csontos karmaival.

Energiaelszivas (T): Akit a zabalo eltalal a karomtamadasaval
vagy a lidérckéz képességével, az veszit egy szintet. Ez ellen sike-
res Szivossaigmentovel lehet védekezni (NF = 19).

Esszencia bebértonzése (T): A zabild arrél kapta a nevét, hogy
képes felfalni az ellenfelei életerejét, a lélek belsé esszencidjat. Eb-
hez a normal karom-timadasa helyett az esszencia
bebortonzése ke-
pességét kell hasz-
nilnia, ami egy
normalis tdmadas-
dobast jelent, de nem ‘
sebez. Az aldozatnak
sikeres Szivossag-men-
tot kell dobnia (NF =
19), maskiilonben azon-
nal meghal.

A ledlt teremtmény
esszencidja a zabalo bordai
kozott fogva tartott lényben
anyagiasul, a pici alak pedig
felveszi az aldozar arcat és a §
testi jellegzetességeit. Ekkor
az aldozat nem tamaszt-hato
fel semmilyen modon. Csak
a korlitozort kivinsag, a |
kivinsig vagy a csoda va-
razslatokkal leher kisz-
abaditani a csapddba ejtett
esszenciajat, illetve a za-
balé elpusztitasival is. A
zabilé egyszerre csak
egy lény esszencidjat ké-
pes magiban elrakta-
rozni.

A csapdaba ejtett esz-
szencia elegendd erét
ad a zabdlonak ahhoz,
hogy 6t varizslatszerd
képességét  hasznilja a
leslt lény minden EK-jaért
vagy szintjéért. Mikdzben ez
megtorténik, a szerencsétlen
lélek egyre inkibb elhalvanyodik,
majd teljesen semmivé foszlik.
Amikor a csapdiba ejtett esszencia a
nulladik szintre vagy nulla EKra zu-
han, akkor végképp elpusztul. Ha az
esszenciat kiszabaditjik, akkor a feltimasz-
tott lény minden elveszitett szint utin dobhat
egy-egy Szivossag-mentét (NF = 17) annak
visszaszerzése érdekében. A rontott
.mentddobas azt jelenti, hogy az
adott szint vagy EK orckre el-
veszett.

Varizslatszerti képességek:
Barmely talilkozas kezdetén a
zabald altal csapdaba ejtett esszen-
cia 3d4+3 szinttel rendelkezik (30-75



képességhasznalat). A zabdlo a kovetkezd képességeket hasznal-
hatja kéronként egyszer, egy 18. szintdi mdgus a vardzslataihoz
hasonléan (menté NF = 13 + a varazslat szintje): zavarodottsdg,
éléholt irdnyitisa, ghoul érintése, kisebb sikszévetséges
megidézése, gyengeség sugara, lidérckéz, sugalmazis, igazlitas.

Elsholt: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitdsra, a kibitas-
ra, a betegségekre, a halalvarazslatokra és a nekromantikus hati-
sokra. Hasonloképpen nem hat ra az elmebefolyisolas (biibaj,
zavarodottsig, képzetek, morilis hatasok). Nem lehet elszenvedo-
je kritikus talalatnak, tulajdonsigvesziésnek és emellett energiael-
szivasnak sem.

Vardzslatelkeriilés (T): A csapdaba ejtett esszencia varazslat-ellenal-

last is biztosit a zabalo szamara. Ha a kovetkezo varazslatok barmelyiker

mondjak rd a szornyetegre, és annak ellendllisa nem elegendd elleniik
(tehdt a varazslat hatasa létrejon), akkor a hatés a csapdiba ejtett esszen-
cidn jon létre. Szimiizetés, kdoszkalapacs, zavarodortsag, gondolatok
érzékelése, gonosz eliizése, uralkodis személyen, érzelem, félelem,
szent sz0, hipnozis, bebortonzés, magikus zorej, labirintus, sugalmazas,
lélekesapda. Ugyanigy kell banni a babajjal és a kényszerek minden
formajaval. Ez sok esetben semlegesiti a varizslat hatdsat (példaul a
csapdaba ejtett esszencidra teljesen haszontalan dolog biibdjt monda-
ni). Azonban némelyik varizslat képes hatni az esszencidra (mint
példaul a szimiizetés), és megfoszthata a zabilot a vardzslatszerd
képességeitdl, amig nem ejti csapddba egy masik lény esszencidjat.

ZOMBI

Pici zombi
Pici él6holt
Eleterd dobas: 1/2 d12+3 (6 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy)
Sebesség: 20 lab
VE: 11 (+2 termet, —1 Ugy)
Tamadasok: Csapis +2 kh.
Sebzés: Csapas 1d3
Oldal/elérés: 21/2x21/2/0lab
Kiilénleges képességek: El6holt, csak részleges
cselekedetek
Menték: Sziv +0, Gyors —1,
Akarat +2
Tulajdonsigok: Erg 9, Ugy 8, All -,
Int —, Bol 10, Kar 1
Képességek: Szivossag
Nagy zombi
Nagy élsholt
Eleterd dobis: 4d1243 (29 ép)
Kezdeményezés: -1 (Ugy)
Sebesség: 40 lab
VE: 11 (-1 termet, -1 Ugy,
+3 természetes)
Tamadésok: Csapis +4 kh.
Sebzés: Csapis 1d8+4
Oldal/elérés: 5x5/10lib
Kiilénleges képességek: Elsholt, csak részleges
cselekederek
Mentdk: Sziv +1, Gyors +0,
Akarat +4
Tulajdonsagok: Erg 17, Ugy 8, All -,
Int —, Bol 10, Kar 1
Képességek: Szivossig
Gigészi zombi
Gigiszi élsholt
Eleters dobis: 48d12+3 (315 ép)
Kezdeményezés: -2 (Ugy)
Sebesség: 40 lab
VE: 11 (-8 termet, —2 Ugy,
+11 természetes)
Tamadisok: Csapis +25 kh.
Sebzés: Csapds 4d6+13
Oldal/elérés: 40x 40/ 25 lab

Kiilonleges képességek:

Menték:

Eléholt, csak részleges
cselekedetek

Sziv +16, Gyors +14,
Alkarat +26

Kicsi zombi

Kicsi éléholt

1d1243 (9 ép)

~1 (Ugy)

30 lab

11 (+1 termet, —1 Ugy,
+1 természetes)
Csapis +1 kh.

Csapas 1d4

5x5/5lib

Elsholt, csak részleges
cselekedetek

Sziv +0, Gyors —1,
Akarat +2

Er6 11, Ugy 8, All -,
Int —, Bol 10, Kar 1
Szivossag

Oridsi zombi

Oriisi él6holt

8d12+3 (55 ép)

~1 (Ugy)

40 lab

11 (-2 termet, —1 Ugy,
+4 természetes)
Csapis +7 kh.

Csapis 2d6+7
10x10 /15 lab
Eléholt, csak részleges
cselekedetek

Sziv +2, Gyors +1,
Akarat +6

Eré6 21, Ugy 8, All -,
Int —, Bol 10, Kar 1
Szivossag

Kritikus (csapas)

Kézepes zombi
Kézepes élholt
2d12+3 (16 ép)
-1 (Ugy)

30 lab

11 (-1 Ugy, +2
természetes)
Csapas +2 kh,
Csapas 1d6+1

5x5/5lab

Elsholt, csak részleges
cselekedetek

Sziv +0, Gyors —1,
Akarat +3

Eré 13, Ugy 8, All -,
Int —, Bél 10, Kar 1
Szivossag

Hatalmas zombi
Hatalmas élgholt
24d12+3 (159 ép)

-1 (Ugy)

40 lab

11 (-4 termet, —1 Ugy,
+6 termeészetes)
Csapas +15 kh.
Csapis 2d8+10

20x 20/ 20 lab
Elsholt, csak részleges
cselekedetek

Sziv +8, Gyors +7,
Akarat +14

Eré 25, Ugy 8, All -,
Int—, Bol 10, Kar 1
Szivossag, Fejlesztett



Tulajdonsigok: Er6 29, Ugy 6, All -,
Int —, Bél 10, Kar 3

Képességek: Szivossag, Fejlesztett
Kritikus (csapis)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén

Szervezédés: Pici és Kicsi: néhany (6—10),
csapat (11-20); Kézepes: banda
(2-5), néhany (6-10), csapat
(11-20); Nagy és nagyobb:
magéanyos, banda (2-5),
néhiny (6-10), csapat (11-20)

Kihivisi érték: Pici 1/6; Kicsi 1/4; Kozepes
1/2; Nagy 1; Oridsi 2;
Hatalmas 6; Gigdszi 12

Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig semleges )
Fejlesztés: Pici, Kicsi — Kozepes 3 EK

(Kozepes); Nagy 5-7 EK (Nagy);
Oridsi 9-23 EK (Oridsi); Hatalmas
25-47 EK (Hatalmas); Gigaszi
49-96 EK (Gigdszi)

Félig 0szl6 tetem, amelyet sotét magia keltett életre. Gépiesen cso-
szogva teljesiti teremtGije utasitisait, nem fél és nem habozik.
Nem kellemes dolog ranézni. A sirjabol kiemelkedett, félig rot-
hadt tetem, amelyet részben mar felzabaltak a férgek. Azoknak a
ruhdknak a tépett maradvanyait viseli, amiben eltemették. A
halal nehéz szaga lengi kérbe.
Mivel intelligencidja nincs, igy egy zombi nem
képes a bonyolult parancsok teljesitésére. Példaul ,Olj
meg mindenkit, aki ebbe a szobdba lép!”, ez egyszert, és
alény szimara is érthetd.
A statisztikikban ember-zombik értékei szerepel-
nek. Mis tipusii zombiknak természetesen mis
értékeik lehetnek.

HARC

A zombi természetellenesen erds
okolcsapasokkal kalapalja az ellenfeleit.
Azonban csak lassan képes mozogni,
igy a tapasztalt kalandozék nem keriil-
nek nagy gondba, ha szembe kell szill-
niuk vele,

Elgholt: Immunis a mérgekre, az altatasra,
a bénitasra, a kabitasra, a betegségekre, a halal-
varizslatokra és a nekromantikus hatdsokra.
Hasonloképpen nem hat ri az elmebe-
folyisolas (bibaj, zavarodottsig, kép- J=
zetek, moralis hatisok). Nem lehet f
elszenveddje kritikus talilatnak, tulaj-
donsigvesztésnek és emellett ener-
giaelszivasnak sem.,

Csak részleges cselekedetek (Sz):
Olyan gyengék a reflexei, hogy nem
képes teljes cselekedetek végrehaj-
tasara. Igy mozoghat vagy timadhat,
de a kett6t egyiitt csak roham esetén
teheti meg (részleges roham).



FUGGELEK I: ALLATOK

Eletersdobis:
Kezdeményezés:
Sebesség;

VE:

Tamadésok:

Sebzés:

Oldal/elérés:
Kiilonleges timadasok:
Kiilonleges képességek:
Mentdk:

Emberszabast majom

Nagy illat

4d8+8 (26 ép)

+2 (Ugy)

30 lab, maszva 30 lab

14 (—1 termet, +2 Ugy,

+3 termeészetes)

2 karom +7 kh., harapis +2 kh
Karmok 1dé+5, harapas 1dé6+2
5x5/51ab

Szaglas

Sziv +6, Gyors +6, Akarat +2

Pavian

Kézepes termetii allat
1d8+1 (5 ép)

+2 (Ugy)

40 lab. madszva 30 lab
13 (+2 Ugy,

41 természetes)
Harapas +2 kh.
Harapis 1dé+3
5x5/5lab

Szaglas

Sziv +3, Gyors +4, Akarat +1

Borz

Pici allat

1d8+2 (6 ep)

+3 (Ugy)

30 lab, firva 10 lab

15 (+2 termet, +3 Ugy)

2 karom +5 kh., harapas +0 kh.
Karmok 1d2-1, harapas 1d3-1
21/2x21/2/0lab
Dithéngeés

Szaglas

Sziv +4, Gyors +5, Akarat +1

Tulajdonsigok: Eré 21, Ugy 15, All 14, Eré 15, Ugy 14, All 12, Eré6 8, Ugy 17, All 15,
Int 2, Bl 12, Kar 7 Int 2, Bol 12, Kar 4 Int 2, Bol 12, Kar 6
Jartassigok: Maszas +18, Hallgatozas +6, Maszas +13, Hallgatozas +5, Hallgatézas +4, Eszlelés +4,
Eszlelés +6 Eszlelés +5 Szabadulomuvészet +7
Képességek: - = Fegyveres ravaszsag (harapas
karmok)
Eghajlat/terep: Meleg erdck és hegységek Meleg sivatagok és siksagok Meérsékelt erdoségek, dombsagok,
siksagok és a foldmelyi teriiletek
Szervezddés: Maganyos, tarsasag (2-5) Maganyos, csapat (10-40) Maganyos, iireg (2-—5)
Kihivisi érték: 2 1/2 1/2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 5-8 EK (Nagy) 2-3 EK (Kézepes) 2 EK (Pici)

EMBERSZABASU MAJOM

Mindenevé, leginkabb a gorillikhoz hasonlité allat, de sokkalta
agresszivebb, és szinte mindent megtimad, ami élelmet jelent-

het.

PAVIAN

A tipikus pavian méretei egy nagy kutya méreteinek felelnek
meg. A him allat akdr 90 fontot is nyomhat.

BORZ

Szoros kisallat, eroteljes testtel és karmokkal az asishoz. A mellsé
libai igen ercsek, ezért a termetéhez viszonyitva igen j harcosnak

A pavian olyan majom, amelynek fajtaja lekoltézott a fikrol a sik- szamit,
sagokra, Kedveli a nagy, nyilt tertileteket, de éjszakira, ha tehet,
visszamaszik a fakra, hogy nagyobb biztonsigban legyen.
Denevér Medyve, fekete Medve, barna
Pottom allat Kézepes termetii allat Nagy allat
Eletersdobas: 1/4 d8 (1 ép) 3d8+6 (19 ép) 6d8+24 (51 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +1 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 5 lab, repiilve 40 lib (jo) 40 lab 40 lab
VE: 16 (+4 termet, +2 Ugy) 13 (+1 Ugy, +2 természetes) 15 (-1 termet, +1 Ugy,
+5 természetes)
Tamadisok: - 2 karom +6 kh., 2 karom +11 kh,,
harapés +1 kh. harapas +6 kh.
Sebzés: - Karmok 1d4+4, harapas 1d6+2 Karmok 1d8+8, harapis 2d8+4
Oldal/elérés: 1x1/0lib 5x5/5lab 5x10/ 5 lab
Kiilonleges timadasok: - - Megragadis
Kiilénleges képességek: Vaklatis Szaglas Szaglas
Mentdk: Sziv +2, Gyors +4, Akarat +2 Sziv +5, Gyors +4, Akarat +2 Sziv +9, Gyors +6, Akarat +3
Tulajdonsigok: Eré 1, Ugy 15, All 10, Er6 19, Ugy 13, All 15, Er6 27, Ugy 13, All 19,
Int 2, Bol 14, Kar 4 Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 2, Bl 12, Kar 6
Jartassagok: Hallgatézis +9, Csendes Maszas +6, Eszlelés +7 Hallgatézds +4, Eszlelés +7
Mozgis +6, Eszlelés +9* Hallgatozis +4, Uszis +8 Uszds +14
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg sivatagok, ~ Mérsékelt és meleg erddk, Barmely erds, dombsag,
erdsk, dombsagok, siksigok dombok, hegységek hegység és a fold mélyén
és a fold mélyén
Szervezddés: Csapat (10-40), témeg (10-50)  Magdinyos, pir Maganyos, par
Kihivasi érték: 1/10 2 4
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés:

4-5 EK (Kozepes)

7-10 EK (Nagy)



Harc

A borz az éles karmaival és a fogaival tamad az ellenfeleire.
Diihéngés (Sz): Ha a borz harcban sériilést szenved, akkor a
kovetkezo korben eszementen drjongeni kezd, és addig nem
nyugszik le, amig 6 vagy ellenfele ki nem mulik. Ilyenkor a
modositoi: +4 az Erére, +4 az Alloképességre, —2 a VF-értekére. Az

FAMULUSOK
Néhdny dllat alkalmas rd, hogy egy vardzsl6 vagy egy magus
famulusa legyen (a részleteket megtaldlod a Jdtékosok
kényvében). Ezek az dllatok, és a famulusokként kaphaté
killonleges képességeik a kévetkezéek:

allat nem képes onszantibol abbahagyni a dithéngést.

; Famulus Kiilonlegesség
DENEVER Denevér =
Kicsiny repiilé eml6s, a statisztikak a rovarevé denevért irjik le. Macska Ura +2 bénuszt kap a Csendes
Mozgds jdrtassdgprébdira
Harc Sélyom -
Vaklatas (Sz): A denevér magas frekvenciaju hangokat bocsit ki, és Bagoly L4t kevés fénynél; ura +2 bénuszt kap
erzekeny fiilével fogja fel a targyakrol és az élélényekrdl visszaversdd a Csendes Mozgds jértassagprébdira
hanghullimokat. Igy 120 libnyi tivolsigon beliil ugyanolyan jél Patkany Ura +2 bénuszt kap a Szivéssdg-
érzékel, mint a lato lények. A csend varazslat semlegesiti a mentdéire
képességet, és a hatoteriileten belill az allainak a gyenge litasara kell Hollé Beszélhet egy nyelvet
hagyatkoznia, amely csak 10 labnyi tivolsigig hasznalhato. Kigyd (Pici) Mérgezé harapds
Jartassagok: “+4 faji bonuszt kap a Hallgatézas és az Eszlelés jar- Béka Ura +2 bénuszt kap az Alloképesség-
tassigprobdira. Ez a bénusz 6sszekapcesolodik a vaklatas értékére
képességgel. Menyét Ura +2 bénuszt kap a Gyorsasdg-
mentdire

FEKETE MEDVE

A fekete medve erddlaké mindenevs, amely altaliban nem jelent
veszélyt az utazékra. Csak akkor, ha a kélykeit védi vagy az élel-
mét akarjik elvenni téle.

A fekete medve bundaja lehet tiszta fekete, szokés vagy fahéj-
szind, és a testhosszuk ritkdn nagyobb 5 ldbnyinal.

BARNAMEDVE

A ragadozo medvefaj kifejlett példanya 1800 fontnal is tobbet

Jartassigok: “Hoval boritott teriileten a fehér bunddja miatt +12
faji bonuszt kap a Rejtézkodésprabaira.

BIVALY
Ez a csordikban jaro allat igen agressziv, amikor a kicsinyeit
védelmezi. Hasonléképpen megvadul a parzisi idészakban is, de
egyébirant nem szeret harcolni. A bivaly vallai ugy 6 libnyi magas-

nyomhat, és a hitso libaira agaskodva akir 12 libnyi magas is
lehet. Vad, és dithédten védelmezi a teriiletét. A barnamedve sta-
tisztikait hasznalhatjatok szinte birmelyik nagytermett medvefaj-
hoz.

JEGESMEDVE

Ez a zomok, jégvidéki ragadozo a legnagyobb medvefélék kozé
tartozik.

sagban vannak, és a testhossza 9-12 labnyi is lehet. A sulya 1800-
2400 font kozott van. A bivaly statisztikii dltaldban hasznalhatoak
a legtobb csorddban jaré, nagytermetd allatra.

Harc

Letaposis (Sz): A megrémiilt bivalycsorda csoportosan menekiil,
véletlenszerti irinyban (de mindig a veszélyforrastol tivolodva).
Gyakorlatilag ekkor minden maximum Nagy termetii dolgon
atrohannak, ami az utjukba keriil. Ez a csorda minden ot allata

Harc

utan 1d12 pontnyi ztuzdsebzést okoz. A sikeres Gyorsasigmen-

A jegesmedve a barnamedvéhez hasonloan harcol. t6dobas (NF = 16) felezi a sebzést.

Jegesmedve Bivaly Vaddiszné

Nagy allat Nagy dllat Kézepes termetii dllat
Eleterd dobis: 8d8+32 (68 ép) 5d8+15 (37 ép) 3d8+9 (22 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +0 +0
Sebesség: 40 lab, uszva 30 lab 40 lab 40 lab
VE: 15 (—1 termet, +1 Ugy, 13 (—1 termet, 16 (+6 természetes)

+5 termeszetes) +4 természetes)
Tamadisok: 2 karom +13 kh., harapas+8 kh.  Oklelés +6 kh. Oklelés +4 kh.
Sebzés: Karom 1d8+8, harapas 2d8+4 Oklelés 1d8+6 Oklelés 1d8+3
Oldal/elérés: 5x10/5lib 5x10/5lab 5x5/51db
Kiilénleges timadisok: Megragadas Letaposis Vadsig
Kiilonleges képességek: Szaglas Szaglas Szaglas
Menték: Sziv +10, Gyors +7, Akarat +3 Sziv +7, Gyors +4, Akarat +1 Sziv +6, Gyors +3, Akarat +2
Tulajdonsigok: Erd 27, Ugy 13, All 19, Eré 18, Ugy 10, All 16, Er6 15, Ugy 10, All 17,

Int 2, B61 12, Kar 6 Int 2, Bl 11, Kar 4 Int 2, Bol 13, Kar 4
Jartassagok: Eszlelés +7, Hallgatézas +4, Eszlelés +5, Hallgatozds +8, Hallgatézis +7, Eszlelés +5,

Rejtozkodés -1*
Eghajlat/terep: Barmely hideg fold Meérsékelt siksigok Meérsékelt és meleg erdoségek
Szervezddés: Maganyos, par Maginyos, csorda (6-30) Maganyos
Kihivasi érték: + 2 2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 9-12 EK (Nagy) 6-7 EK (Nagy) 4-5 EK (Kézepes)




Teve Macska Jaguir

Nagy allat Pici allat Kozepes termetii allat
Eleterd dobis: 3d8+6 (19 ép) 1/2d8 (2 ¢ép) 3d8+6 (19 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy) +2 (Ugy) +4 (Ugy)
Sebesség: 50 lab 30 lib 50 lab
VF: 13 (-1 termet, +3 Ugy, 14 (+2 termet, +2 Ggy} 15 (+4 Ugy, +1 természetes)

+1 természetes)
Timadisok: Harapas +5 kh. 2 karom +4 kh., 2 karom +11 kh.,,

harapas —1 kh. harapis +6 kh.

Sebzés: Harapis 1d4+6 Karom 1d2-4, harapas 1d3-4 Karom 1d8+8, harapas 2d8+4
Oldal/elérés: sx10/5lab 21/2x21/2/0lib 5x5/5lab
Kiilénleges timadésok: - - Lerantas
Kiilonleges képességek: Szaglas - Sprint

Menték: Sziv +5, Gyors +6, Akarat +1 Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1 Sziv +5, Gyors +7, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 18, Ugy 16, All 14, Eré 3, Ugy 15, All 10, Eré 16, Ugy 19, All 15,
Int 1, Bol 11, Kar 4 Int 2, Bol 12, Kar 7 Int 2, Bl 12, Kar 6
Jartassagok: Hallgatézas +5, Eszlelés +5 Egyensuly +10 Maszas +5, Rejtozés +7, Hallgatozas +5
Rejtozés +17*, Hallgatozas +4, Csendes Mozgas +8
Csendes Mozgas +9 Eszlelés +5
Eszlelés +4
Képességek: - Ravasz Fegyverhasznilat Ravasz Fegyverhasznilat
(karmok, harapis) (karmok, harapis)
Eghajlat/terep: Barmely sivatag, dombsig Barmely fold Meleg siksagok
Szervezddés: Maginyos Maganyos Maganyos, par, csalad (3-5)
Kihivisi érték: 1 1/4 2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: = = 4-5 EK (Kézepes)
Krokodil Krokodil, 6ris Kutya
Kozepes termetii 4llat (Vizi) Oriisi allat (Vizi) Kicsi allat
Eleters dobis: 3d8+9 (22 ép) 7d8+28 (59 ép) 1d8+2 (6 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, uszva 30 lab 20 lab, uszva 30 lab 40 lab
VE: 15 (+1 Ugy, 16 (-2 termet, +1 Ugy, 15 (+1 termet, +3 Ugy,
+4 természetes) +7 termeszetes) +1 termeészetes)
Témadasok: Harapas +6 kh. vagy Harapas +11 kh. vagy Harapas +2 kh.
farkcsapas +6 kh. farkcsapas +11 kh.
Sebzés: Harapas 1d8+6 vagy Harapas 2d8+12 vagy Harapas 1d4+1
farkesapds 1d12+6 farkcsapas 1d12+12
Oldal/elérés: 5x5/5lab 10x 20/ 10 lab 5x5/5lib
Kiilénleges timadasok: Megragadas Megragadis -
Kiilonleges képességek: - - Szaglis
Menték: Sziv +6, Gyors +4, Akarat +2 Sziv +9, Gyors +6, Akarat +3 Sziv +4, Gyors +5, Akarat +1
Tulajdonsigok: Eré 19, Ugy 12, All 17, Eré 27, Ugy 12, All 19, Eré 13, Ugy 17, All 15,
Int 2, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bal 12, Kar 2 Int 2, Bol 12, Kar 6
Jartassigok: Hallgatozis +5, Eszlelés +5, Hallgatdzas +5, Eszlelés +5 Hallgatézas +5, Eszlelés +5,
Rejtozkodés +77 Rejtozkodés +0* Uszds +5, Vadon Ismerete +1%
Eghajlat/terep: Meleg mocsarak és vizek Meleg mocsarak és vizek Barmely fold
Szervezddés: Maganyos, kolonia (6—11) Maginyos, kolonia (6-11) Maganyos
Kihivisi érték: 2 4 1/3
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 4-5 EK (Kézepes) 8-14 EK (Oridsi) =
VADDISZNO TEVE

A teve hires azon képességérol, hogy élelem és innivalg
hidnyaban, akar szélsoséges korilmények kozott is képes nagy
tivolsagokra utazni.

A felsorolt adatok a dromedairra (egyptipu teve) vonatkoznak, A
marmagassiga ugy 7 libnyi, amelyet a ptipja egy labnyival novel
Harc meg.

Vadség (Sz): Dithodt harcos, levoniasok nélkiil képes a végsokig A kétpupu (baktriai) teve a valamivel hiivésebb, sziklis

(eszméletvesztés vagy halal) kiizdeni (a sebesiilések madositéit a tertileteken talalhato meg. Zomakebb, lassabb (sebessége 40 1ab),

Jarékosok konyveben talalhatod). és szivosabb (All 16).

Bir nem ragadozo, elég heves vérmérséklettel rendelkezé allat,
amely gyakran lerohan barkit, aki megzavarja. Drotszerd, sziirkés-
fekete bunda boritja a testét. A kifejlett him kériilbelil 4 libnyi
hosszu, és a marmagassaga 3 labnyi.
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Vihets siily: A teve szamira a kénnyti megterhelés maximum
300 font, a kézepes vihetd saly 301-600 font kézétt van, a nehéz
stily pediglen ettél 900 fontig terjed. A teve maximum 4500 font
stly elhtizdsira képes.

MACSKA
A statisztikdk egy atlagos hazimacskara vonatkoznak.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Rejtozkodés és a Csendes Mozgas
jartassagprobaira, és +8 faji banuszt kap az Egyenstilyprobaira. A
Miszisprobaihoz hasznilhatja az Ugyességbdl adodé modositsjat,
“Magas fiiben és siir(i aljndvényzetben a Reji6zésbonusza +8 lesz.

JAGUAR

A siksagok gyors nagymacskaja. A testhossza ugy 3-5 labnyi ké-
zott lehet, a stilya nagyjabal 110-130 fontnyi.

Harc

Amikor vadiszik, képes nagy sebességgel futva megrohamozni
még a nala gyorsabb zsakmanyallatokat is.

Lerintis (Sz): Ha a jagudr célba taldl a karom- vagy a harapas-
tamadasaval, akkor egy ingyenes cselekedettel megprébalhatja a
foldre rantani aldozartat (a részleteket keresd a Jirékosok kony-
vében). Ehhez nem kell érintéstimadast tennie, és nem ad lehe-
toséget a visszatimadasra. Ha a probilkozas sikertelen, akkor az
ellenfél nem reagilhat a jaguar lerantasaval.

Sprint (Sz): Orinként egyszer a jaguir képes a normilis
sebességének tizszeresével (500 lab) rohamozni, és a szimara ez
egy mozgiscselekedetet jelent.

KROKODIL

Ez az agressziv vizi ragadozo akdr 11-12 liabnyi hosszira is meg-
néhet. Amikor vadaszik, a vizbe meriil és csak a szemei, a feje tete-
je és az orrnyildsai maradnak a felszinen. Igy virja, hogy a zsik-
many kozelebb keriiljon.

Harc

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz az dllatnak el kell
talilnia a maximum Koézepes termetii ellenfelét a harapis-
tamadasaval. Ha ez sikeres, akkor a krokodil megprobalja a mély
vizbe huizni és a felszin alatt tartani az dldozatat. Amig fogva tartja

a zsaikmanyat, addig a krokodil minden kérben automatikusan a
harapassebzését okozza neki.

Jartassigok: *Ha viz ala meriilve virakozik, akkor +12 faji
bonuszt kap a Rejtozkodésprobaira.

ORIAS KROKODIL

Ez az oriasi teremtmény a sos vizekben él, és akar 20 labnyi hosz-
sztisagura is megnovekedhet.

Az orids krokodil a maximum Nagy termetil ellenfeleket
ragadhatja meg és huzhatja be a vizbe, egyébirint a viselkedése és
a haremodora megegyezik a kisebb rokonaéval.

KUTYA

A statisztikakban szerepl adatok az atlagos termetti (pl.: terrier)
kutyikat jellemzik. Ezek a statisztikak hasznalhatéak a vadon é16,
kutyaszert allatokra is, mint amilyen a prérifarkas vagy a sakal.

Jartassagok: *Szagnyomot kovetve minden kutya +8 faji bo-
nuszt kap a Vadon Ismerete jartassagprobiira.

NAGYOBB TERMETU KUTYAK

Ebbe a kategéridba a munkakutyak tartoznak, mint példaul a
malamud vagy a bernithegyi.

Harc

Ha kiképzik 6ket a harcra, akkor ugyantugy képesek alkalmazni a
lerantis-timadast, mint a farkas (lasd a farkasnal). Ezek a kutyik
akkor is képesek harcolni, ha kézben valaki lovagol rajtuk. A lova-
suk csak akkor timadhat, ha el6tte tesz egy sikeres Lovaglis-
probat (a részletekért lasd a Jarékosok konyver).

Vihet6 sily: A konnyii megterhelés maximum 100 font, a
kézepes vihetd suly 101-200 font kézott van, a nehéz sily
pediglen ettsl 300 fontig terjed. Maximum 1500 font suly
elhuzasara képesek.

Jartassigok: *Szagnyomot kévetve +4 faji bénuszt kapnak a

Vadon Ismerete jartassagprobaikra.

SZAMAR

Hossza fild, a lovakra hasonlité, de zémaokebb allat.

Vihet§ sily: A konnyd megterhelés maximum 50 font, a
kozepes vihet6 suly 51-100 font kézott van, a nehéz suly pedig

Kutya, nagyobb termetii Szamir Sas

Kozepes termeti allat Kézepes termetii dllat Kicsi allat
Eleters dobis: 2d8+4 (13 ép) 2d8+2 (11 ép) 1dg+1 (5 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: 40 lab 30 lib 10 lab, repiilve 80 lab (atlagos)
VE: 16 (+2 Ugy, 13 (+1 Ugy, 14 (+1 termet, +2 Ugy,

+4 természetes) +2 termeészetes) +1 termeészetes)

Tamadasok: Harapis +3 kh. Harapas +1 kh. 2 karom +3 kh., csér -2 kh.
Sebzés: Harapis 1d6+3 Harapas 1d2 Karom 1d3, csér 1d4
Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lab sx5/5lib
Kiilonleges képességek: Szaglis Szaglas =
Mentdk: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +1 Sziv +4, Gyors +4, Akarat +0 Sziv +3, Gyors +4, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 15, Ugy 15, All 15, Eré 10, Ugy 13, All 12, Eré 10, Ugy 15, All 12,

Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 1, Bél 11, Kar 4 Int 2, Bl 14, Kar 6
Jartassagok: Eszlelés +5, Hallgatozis +5, Eszlelés +5, Hallgatozas +5, Hallgatozas +6, Eszlelés +6%,

Vadon Ismerete +1%, Uszas +5  Egyenstily +3
Képességek: - - Ravasz Fegyverhasznalat

(karmok, csér)
Eghajlat/terep: Birmely fold Mérsékelt és meleg sivatagok, Barmely erddség, dombsag,
dombok, siksigok és hegyek siksag és hegység

Szervezddés: Maginyos Maganyos Maginyos, par
Kihivasi érték: 1 1/6 1/2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges

Mindig semleges
Fejlesztés: =

2-3 EK (Kdzepes)




ettSl 150 fontig terjed. Maximum 750 font stly elhtizdsira képes.
Jartassagok: +2 faji bonuszt kap az Egyensily-probiira.

SAS
Ez a ragadozd madar szinte barmilyen teriileten megél, habar
leginkabb a magasan fekvo helyekre szeret fészkelni.

Az atlagos sas testhossza uigy 3 labnyi, és a szarnyfesztavolsaga 7
labnyi. A statisztikak megfelelnek minden hasonlé termeti
ragadozo madérnak.

Jartassigok: *A nappali érikban +8 faji bénuszt kap az Eszlelés-
probaira.

ELEFANT
A tropusi vidékek hatalmas névényevéje. Vad bir, de néha
befogjik és munkara idomitjik, ritkabban harcra is.

Itt az afrikai elefintot irtuk le, az indiai elefant kisebb és
gyengébb (Eré 28), de egy j6 idomar keze alatt tanulékonyabb (Bol

15). A statisztikik viszonylag megfelelek a hasonlé termetii,

Gskori allatoknak, mint amilyen a masztodon vagy a kisebb
mamutok.

Harc

Taposas (Sz): Az elefint megtaposhatja a maximum Kozepes ter-
metti ellenfelét, ilyenkor automatikusan az oklelés sebzésével
egyenlé életpont-veszteséget okoz. Ha az ellenfele nem akar vis-
szatimadni, akkor a sebzés felezése érdekében teher egy Gyorsa-
sagmentSt (NF = 20).

SOLYOM

Ragadozo madar, amely hasonlit a sashoz, de kisebb. A testhossza
1-2 labnyi, és a szarnyfesztavolsiga maximum 6 labnyi.

Harc
A solyom képes mind a két karmat hasznalni egyazon tamadas
keretein beliil.

Jartassagok: *A nappali érakban +8 faji bénuszt kap az Eszlelés-
probiira.

NEHEZ UTAZO LO

A statisztikdk az igas- és az utazd lovakat jellemzik, mindezek
koziil is a legkéznapibb valtozatot, A 16 harom esztendds koriban
altalaban mir munkara foghaté, és nem tud lovassal a hitin har-
colni.

Vihets sily: A kénnyl megterhelés maximum 200 font, a
kozepes vihetd stly 201-400 font kézétt van, a nehéz sily pedig
ettol 600 fontig terjed. Maximum 3000 fontnyi stly elhizisara
képes.

NEHEZ HARCI LO

Hasonlé az el6zéekben leirt lovakhoz, de agresszivebb, és talin
erésebb is. Ez a 16 akkor is képes harcolni, ha kozben valaki lo-
vagol rajta. A lovasa csak akkor timadhat, ha elStte sikeres Lovag-
lasprabat dob (NF = 10).

Vihets sily: A konnyil megterhelés maximum 300 font, a
kozepes vihetd stly 301-600 font kézétt van, a nehéz stly pedig
Lettél 900 fontig terjed. Maximum 4500 fontnyi suly elhizasira
képes.

KONNYU UTAZO LO

A konnyebb munkakra befoghaté igas és az atlagos utazé lovak.
Altaliban mar kétesztendds korukban munkira foghatoak, és
nem harcolhatnak lovassal a hitukon.

Vihetd siily: A konnyt megterhelés maximum 150 font, a
kézepes vihetd sily 151-300 font kézott van, a nehéz suly pedig
ettdl 450 fontig terjed. Maximum 2250 fontnyi sily elhiizdsira
képes.

KONNYU HARCI LO

Hasonl6 az el6zéekben leirt lovakhoz, de agresszivebb, és talin
erdsebb is. Ez a 16 akkor is képes harcolni, ha kézben valaki lo-
vagol rajta. A lovasa csak akkor tamadhat, ha elGtte sikeres Lovag-
lasprobat dob (NF = 10).

Vihetd sily: A koénnyi megterhelés maximum 230 font, a
kozepes vihet6 suly 231-460 font kézott van, a nehéz sily pedig
ettol 690 fontig terjed. Maximum 3450 fontnyi suly elhizasira
képes.

Elefint Sélyom L6, nehéz utazé

Oriisi dllat Pici allat Nagy illat
Eleters dobis: 11d8+55 (104 ép) 1d8 (4 ép) 3d8+6 (19 ép)
Kezdeményezés: +0 (Ugy) +3 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 40 lab 10 lab, repiilve 60 lab (itlagos) 50 lab
VE: 15 (—2 termet, 17 (+2 termet, +3 Ugy, 13 (~1 termet, +1 Ugy,

+7 természetes) +2 természetes) +3 természetes)
Tamadisok: Csapis +16 kh., 2 taposas Karom +5 kh. 2 pata +3 kh.

+11 kh., vagy oklelés +16 kh.
Sebzés: Csapas 2d6+10, taposas Karom 1d4-2 Pata 1d6+2

2d6+5, vagy oklelés 2d8+15
Oldal/elérés: 10x 20/ 10 lib 21/2x21/2/0lab 5x10/5lib
Kiilénleges timadasok: Taposas 2d8+15 - -
Kiilonleges képességek: Szaglas - Szaglas
Mentédk: Sziv +12, Gyors +7, Akarat +4 Sziv +2, Gyors +5, Akarat +2 Sziv +5, Gyors +4, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 30, Ugy 10, All 21, Eré 6, Ugy 17, All 10, Er6 15, Ugy 13, All 15,

Int 2, Bol 13, Kar 7 Int 2, Bol 14, Kar 6 Int 2, Bol 12, Kar 6
Jartassigok: Hallgatézis +6, Eszlelés +6 Hallgatézas +6, Eszlelés +6* Hallgatézds +6, Eszlelés +6
Képességek: - Ravasz Fegyverhasznalat =

(karmok)
Eghajlat/terep: Meleg erdck és siksagok Barmely erdd, dombsig, Barmely fold
siksag és hegység

Szervezddés: Maginyos, csorda (6-30) Maganyos, par Maganyos
Kihivisi érték: 8 1/3 1
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés:

12-22 EK (Oriasi)



L4, nehéz harci L6, kénnyii utazéd L6, kénnyf harci

Nagy allat Nagy illat Nagy allat
Eleteré dobis: 4d8+12 (30 ép) 3d8+6 (19 ép) 3ds+9 (22 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 50 lab 60 lab 60 lab
VE: 14 (-1 termet, +1 Ugy, 13 (=1 termet, +1 Ugy, 14 (~1 termet, +1 Ugy,

+4 termeészetes) +3 természetes) +4 termeészetes)
Témadasok: 2 pata +6 kh., harapas +1 kh. 2 pata +2 kh. 2 pata +4 kh., harapas -1 kh.
Sebzés: Pata 1d6+4, harapas 1d4+2 Pata 1d4+1 Pata 1d4+3, harapis 1d3+1
Oldal/elérés: 5x10/51ib 5x10/5 lib 5x10/5lib
Kiilénleges képességek: Szaglas Szaglas Szaglas
Mentdk: Sziv +7, Gyors +5, Akarat +2 Sziv +5, Gyors +4, Akarart +2 Sziv +6, Gyors +4, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er 18, Ugy 13, All 17, Er6 13, Ugy 13, All 15, Eré 16, Ugy 13, All 17,

Int 2, Bol 13, Kar 6 Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 2, Bél 13, Kar 6
Jartassagok: Hallgatézas +7, Eszlelés +7 Hallgatézis +6, Eszlelés +6 Hallgatézas +7, Eszlelés +7
Eghajlat/terep: Barmely fold Barmely fold Barmely fold
Szervezddés: Haziasitott Maginyos Maginyos
Kihivisi érték: 2 1 1
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: - - -

LEOPARD Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejtozkodés és a Csendes

Mozgds jirtassigprobaira, emellett +8 faji bonuszt kap az
Egyenstly-probaira. *Magas fiivel benétt vagy tulburjanzo
aljnévényzettel rendelkezé teriileteken a Rejtézkodés bonusza
Harc 8.
Lecsapis (Sz): Ha a leopard a harc elsé korében raugrik az aldoza- .
tara, akkor egy teljes taimadast hajt végre, holott abban a kérben OROSZLAN
A statisztikak a him afrikai oroszlint jellemzik, amely tigy 5-8 lab-

mar tett egy mozgascselekedetet.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatihoz az dllatnak el kell nyi hosszira és 330-350 fontnyi stlytira n6 meg. A nostények
talilnia az ellenfelét a harapastimadasaval. Ha sikeresen megra- kisebbek, de rajuk is ugyanezek az értékek vonatkoznak.
gadta, akkor hasznalhatja a gereblyézéstimadasat.

Gereblyézés (Sz): A leopard két gereblyézés tamadast hajthat  Harc
végre (+6 kh.) egy megragadott ellenfélle]l szemben. Tamadasonként Lecsapis (Sz): Ha az oroszlan a harc elsé korében raugrik az
1d3+1 pontnyi sebzést okoz. Amikor raugrik az dldozatara, akkor is ildozatara, akkor egy teljes tamadast hajt végre, holott abban a
hasznalhatja a gereblyézéstamadasat. kérben mar tett egy mozgascselekedetet.

A dzsungelek nagymacskaja gy 4 labnyi hossztira és 120 fontnyi
stlytira né meg, Ejszaka vadaszik.

Leopard Oroszlén Gyik
Kozepes termeti allat Nagy illat Pici allat
Eleterd dobis: 3d8+6 (19 ép) 5d8+10 (32 ép) 1/2 d8 (2 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy) +3 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség; 40 lab, maszva 20 lab 40 lab 20 lab, maszva 20 lab
VE: 15 (+4 Ugy, 15 (1 termet, +3 Ugy, 14 (+2 termet, +2 Ugy)
+1 természetes) +3 természetes)
Tamadasok: Harapas +6 kh.,2 karom +1 kh. 2 karom +7 kh,, harapas +2 kh. Harapés +4 kh.
Sebzés: Harapds 1d6+3, karom 1d3+1 Karom 1d4+5, harapds 1d8+2 Harapas 1d4
Oldal/elérés: 5x5/5lib sx10/5lab 21/2x21/2/0lib
Kiilonleges timadasok: Lecsapas, megragadas, Lecsapis, megragadas, =
gereblyézés 1d3+1 gereblyézés 1d4+2
Kiilonleges képességek: Szaglas Szaglas -
Menték: Sziv +5, Gyors +7, Akarat +2 Sziv +6, Gyors +7, Akarat +2 Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1
Tulajdonsagok: Eré 16, Ugy 19, All 15, Er6 21, Ugy 17, All 15, Eré6 3, Ugy 15, All 10,
Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 2, B6l 12, Kar 6 Int 2, Bol 12, Kar 2
Jartassigok: Eszlelés +6, Hallgatozas +, Eszlelés +5, Hallgatdzds +5, Hallgatdzds +4, Eszlelés +4,
Rejtézés +9%, Mdszds +11, Rejtozés +4, Ugras +5, Miszas +12, Egyenstly +10,
Csendes Mozgis +9, Csendes Mozgis +11, Rejtozkodés +13
Egyensuly +12 Egyensuly +7
Képességek: Ravasz Fegyverhasz. karm., har.) — Ravasz Fegyverhasznalat (har.)
Eghajlat/terep: Meleg erdék és siksigok Meleg siksigok Barmely meleg féld
Szervezddés: Maganyos, pir Maganyos, pir, falka (6-10) Magéinyos
Kihivasi érték: 2 3 1/6
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés:

4-5 EK (Kozepes)

6—8 EK(Nngy)




Megragadis (Sz): A képesség hasznilatahoz az allatnak el kell

talalnia az ellenfelét a harapastimadasaval. Ha sikeresen megra-
gadta, akkor hasznalhatja a gereblyézéstamadasat.

Gereblyézés (Sz): Az oroszlin két gereblyézés timadast hajthat
végre (+7 kh.) egy megragadott ellenféllel szemben. Tima-

dasonként 1d4+2 pontnyi sebzést okoz. Amikor raugrik az aldoza-

tara, akkor is hasznalhatja a gereblyézéstimadasat.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap az Egyensily, a Rejtézkodés és 7

a Csendes Mozgis jartassigprobiira. *Magas fiivel benétt vagy
tilburjinzé aljnovényzettel rendelkezd teriileteken a Rejtdz
kodés bonusza +12.

GYIK
A statisztikak a kicsi, nem mérgezd gyikokat jellemzik, amelyek
1-2 libnyi hosszura néhetnek meg. Ilyen példaul az iguana.
Jartassagok: A Maszasprobaikhoz hasznilhatjak az Ugyességhdl
adodé modositéjukat, és az Egyensily-probaikra +8 faji bonuszt
kapnak.
QRIASGYIK
Ez a kategoria a joval nagyobb, 3--5 libnyi hosszi gyikokat jelsli.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kapnak a Rejt6zkodés és a Csendes
Mozgis jartassagprobaikra. *Magas fiivel benétt vagy tulburjanzo
aljnovényzettel rendelkezd teriileteken a Rejtézés-bonuszuk +8.

MAJOM
A statisztikdk a fakon él6 majomfajtakat jellemzi, amelyek nem
novekednek nagyobbra a hizimacskakndl.
Jartassigok: A Maszasprobiikhoz hasznalhatjak az Ugyességbal
adodé modositojukat, és az Egyenstily-probaikra +8 faji bonuszt
kapnak.

OSZVER
A szamdr és a |6 nemzésképtelen keresztezése. Leginkibb a kony-
nyti lovakhoz hasonlithato, bar valamivel erésebb.

Viheté stly: A kénnyli megterhelés maximum 230 font, a
kozepes viheto suly 231460 font kézott van, a nehéz suly pedig
ett6l 690 fontig terjed. Maximum 3450 fontnyi suly elhdzasira
képes.

Jartassagok: +2 faji bonuszt kap az Ugyességprobaira, amikor
megcsuszik vagy arra dob, hogy leeshet-e valahonnan.

POLIP

A tengerfenéken lako lény csupin a zsikmanyira veszélyes,
gyakrabban kezd el menekiilni, mint harcolni.

Harc
Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell talal-
nia az ellenfelét a karszerd csapjaival. Ha sikertilt, akkor minden
korben automatikusan a harapassebzését okozza az dldozatinak.

Loket (Sz): Korénként egyszer a polip egy fujassal képes
hatrafelé menni, a sebessége ekkor 200 lab. Ez a szimira kétszeres
mozgascselekedetet jelent.

Tintafelh6 (Sz): Percenként egyszer a polip képes szénfekete
tintafelhor ereszteni maga koré a vizbe, egy ingyenes cselekeder-
ként. A tintafelhé 10 labnyi széles és magas, illetve 10 labnyi
hosszuisagu teriiletet borit be. A felhé teljesen elrejti, amit rendsze-
rint arra hasznil, hogy elmeneckiiljon a vesztes csatibol. A
tintafelhébe keriils lények a szabilyok szerint a teljes sotétség
hatasait szenvedik el.

Jartassagok: Képes a bére szinét minimalis mértékben megvil-
[toztatni, és igy +4 faji bonuszt kap a Rejtozkodésprobaira.

ORIAS POLIP

Agressziv vadasz, és fejlett teriiletérzékkel rendelkezik. A karjai
akar 10 labnyi hosszura is megnéhetnek, és vagy tiiskék, vagy éles
szélii szivokorongok boritjik cket.

Harc
Megragadas (Sz): A képesség hasznilatahoz a lénynek el kell talal-
nia a maximum Kozepes termetkategoriaba tartozo ellenfelér a
karszerti csipjaival. Ha sikeriilt, akkor megszorithatja az aldozatat.

Szoritis (Sz): Egy sikeres birkézisprobaval az allat automatiku-
san 2d8+6 pontnyi sebzést okozhat egy megragadott, maximum
Kozepes termetkategoriaba tartozo ellenfélnek.

Loket (Sz): Kéronként egyszer az orias polip egy fijissal képes
hatrafelé menni, a sebessége ekkor 200 lib. Ez a szamara kétszeres
mozgiscselekedetet jelent.

Tintafelhs (Sz): Percenként egyszer az 6rias polip képes szén-
fekete tintafelhér ereszteni maga koré a vizbe, egy ingyenes cse-
lekedetként. A tintafelhd 10 libnyi széles és magas, illetve 10 lib-
nyi hosszusagu teriiletet borit be. A felhé teljesen elrejti, amit
rendszerint arra hasznal, hogy elmenekiiljon a vesztes csatibol. A

Gyik, 6ris Majom Oszvér
Kézepes termetd allat Pici 4llat Nagy éllat
Eleters dobis: 3d8+9 (22 ép) 1d8 (4 ép) 3d8+9 (22 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 30 lab, tszva 30 lib 30 lib, maszva 30 lab 30 lib
VE: 15 (+2 Ugy, 14 (+2 termet, +2 Ugy) 13 (~1 termet, +1 Ugy,
| +3 természetes) +3 természetes)
, Timadasok: Harapis +5 kh. Harapés +4 kh. 2 pata +4 kh.
Sebzés: Harapis 1d8+4 Harapis 1d3-4 Pata 1d4+3
Oldal/elérés: sx5/5lab 21/2x21/2/0lab 5x10/5lab
Menték: Sziv +6, Gyors +5, Akarat +2 Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1 Sziv +6, Gyors +4, Akarat +1
Tulajdonsigok: Er6 17, Ugy 15, All 17, Eré 6, Ugy 17, All 10, Er6 15, Ugy 13, All 15,
Int 2, Bol 12, Kar 2 Int 2, Bol 12, Kar 5 Int 2, Bol 11, Kar 6
Jartassigok: Hallgatézis +4, Eszlelés +4, Hallgatézds +4, Eszlelés +4, Hallgatézis +6, Eszlelés +6
Miszis +9, Rejtdzés +77, Maiszds +13, Rejtdzés +13,
Csendes Mozgas +6 Egyensuly +10
Képességek: - Ravasz Fegyverhasznalat -
(harapis)
| Eghajlat/terep: Barmely meleg fold Meleg erdéségek Meleg siksagok
| Szervezddés: Maginyos Maginyos, csapat (10-40) Maginyos
Kihivisi érték: 2 1/6 1
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés:

4-5 EK (Kozepes)

2-3 EK (Kozepes)



Polip Polip, 6rids Bagoly
Kicsi allat (Vizi) Nagy allat (Vizi) Pici allat
Eleters dobis: 2ds (9 ép) 8d8+8 (44 ép) 1d8 (4 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy) +2 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, tszva 30 lib 20 lib, dszva 30 lib 10 lib, repiilve 40 lab (atlagos)
VE: 16 (+1 termet, +3 Ugy, 18 (—1 termet, +2 Ugy, 17 (+2 termet, +3 Ugy,
+2 termeészetes) +7 termeszetes) +2 termeszetes)
Tamadésok: 8 kar +5 kh., harapas +0 kh. 8 kar +10 kh., harapis +5 kh. Karmok +5 kh.
Sebzés: Kar 0, harapas 1d3 Kar 1d4+5, harapis 1d8+2 Karmok 1d2-2
Oldal/elérés: sx5/5lab 5x5/10lab 21/2x21/2/0lab
Kiilénleges timadésok: Megragadis Megragadas, szoritis -
Kiilénleges képességek: Tintafelhs, loket Tintafelhs, loket -
Mentdk: Sziv +3, Gyors +6, Akarat +1 Sziv +7, Gyors +8, Akarat +3 Sziv +2, Gyors +5, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 12, Ugy 17, All 11, Er6 20, Ugy 15, All 13, Eré 6, Ugy 17, All 10,
Int 2, Bl 12, Kar 3 Int 2, Bol 12, Kar 3 Int 2, Bol 14, Kar 4
Jartassigok: Eszlelés +5, Hallgatozas +5, Eszlelés +4, Hallgatozas +4, Hallgatézis +14, Eszlelés +6%,
Rejtozkodeés +15 Rejtozkodés +11 Csendes Mozgas +20
Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat » Ravasz Fegyverhasznalat
(karok, harapis) (karmok)
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg vizek Meérsékelt és meleg vizek Birmely erdéség, dombsig,
siksig és hegység
Szervezddés: Maginyos Maginyos Maginyos
Kihivasi érték: 1 8 1/4
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 3-6 EK (Kozepes); 9-12 EK (Nagy); 1 EK (Kézepes);
7 EK (Nagy) 13-24 EK (Oridsi) 2 EK (Nagy)

tintafelhébe keriils lények a szabalyok szerint a teljes sététség PONI
hatdsait szenvedik el. A statisztikak egy alacsony lovat irnak le, igy 5 libnyi marma-
Jartassigok: Képes a bére szinét minimalis mértékben megval- gassaggal. Egyébirant a poni a kénnyi lovakhoz hasonlit, és lovas-
toztatni, és igy +4 faji bonuszt kap a Rejtozkodés-probaira. sal a hatan nem harcolhat.
Vihets sily: A konnyii megterhelés maximum 75 font, a
BAGOLY kézepes vihetd suly 76-150 font kézott van, a nehéz sily pedig
A startisztikik tébbnyire megfeleldek barmelyik hasonld termeti ettsl 225 fontig terjed. Maximum 1125 fontnyi siily elhizisira
ragadozé madar jellemzéséhez. A bagoly testhossza 1-2 labnyi, és képes.
a szarnyfesztivolsiga maximum 6 labnyi. .
Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Hallgatézasprobiira, és +14 HARCI PONI
faji bonuszt kap a Csendes Mozgés jartassigprobaira. *Alkonyat- Valamivel agresszivebb és erdsebb tenyészet, mint a hétkéznapi
kor és sotétben +8 faji bonuszt kap az Eszlelésprobaira. poni. Lovassal a hatin is képes harcolni. A lovasa csak akkor

Péni Péni, harci Delfin
Kézepes termetdi dllat Kozepes termetii allat Kozepes termeti allat (Vizi)
Eleters dobis: 2d8+2 (11 ép) 2d8+4 (13 ép) 2ds+2 (11 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 401ab 40 lab Uszva 80 lab
VF: 13 (+1 Ugy, 13 (+1 Ugy, 15 (+3 Ugy,
+2 természetes) +2 természetes) +2 természetes)
Tamadasok: 2 pata +2 kh. 2 pata +3 kh. Oklelés +4 kh.
Sebzés: Pata 1d3+1 Pata 1d3+2 Oklelés 2d4
Oldal/elérés: 5x5/5lib sx5/5lb 5x5/5lab
Kiilonleges képességek: Szaglas Szaglas Vaklatds
Menték: Sziv +4, Gyors +4, Akarat +0 Sziv +5, Gyors +4, Akarat +0 Sziv +4, Gyors +6, Akarat +1
Tulajdonsigok: ExG 13, Ugy 13, All 12, Eré 15, Ugy 13, All 14, Eré 11, Ugy 17, All 13,
Int 2, Bol 11, Kar 4 Int 2, Bél 11, Kar 4 Int 2, Bol 12, Kar 6
Jartassigok: Eszlelés +5, Hallgatozas +5 Eszlelés +5, Hallgatozas +5 Hallgatézis+10*, Eszlelés +10*
Képességek: - - Ravasz Fegyverhasznalat
(6klelés)
Eghajlat/terep: Barmely fold Barmely fold Barmely viz
Szervezddés: Maginyos Maganyos Maganyos, csapat (2-20)
Kihivisi érték: 1/4 1/4 1/2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: - L 3-4 EK (K6zepes);

5—6 EK (Nagy)




Patkany Hollé Orrszarvi

Pici dllat Pici illat Nagy éllat
Eleterd dobis: 1/4d8 (1 ép) 1/4 d8 (1 ép) 8d8+40 (76 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy) +0 (Ugy)
Sebesség: 15 lib, maszva 15 lib 10 lab, repiilve 40 lab (atlagos) 30 lib
VE: 14 (+2 termet, +2 Ugy) 14 (+2 termet, +2 Ugy) 16 (-1 termet, +7 természetes)
Téamadasok: Harapis +4 kh. Karom +4 kh. Oklelés +13 kh,
Sebzés: Harapas 1d3-4 Karom 1d2-5 Oklelés 2d6+12
Oldal/elérés: 21/2x21/2/0lib 21/2x21/2/0lab sx10/5lab
Kiilénleges képességek: Szaglas - -
Menték: Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1 Sziv +2, Gyors +4, Akarat +2 Sziv +11, Gyors +6, Akarat +3
Tulajdonsigok: Eré 2, Ugy 15, All 10, Er6 1, Ugy 15, All 10, Eré 26, Ugy 10, All 21,

Int 2, Bol 12, Kar 2 Int 2, Bol 14, Kar 6 Int 2, Bol 13, Kar 2
Jartassagok: Egyensily +10, Maszas +12, Hallgatézis +6, Eszlelés +6 Hallgatozas +11

Rejtozés +18, Csendes

Mozgas +10
Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat Ravasz Fegyverhasznalat -

(harapas) (karmok)
Eghajlat/terep: Birmely fold és a f6ld mélyén ~ Barmely erds, dombsig, Meleg siksigok

siksag és hegység

Szervezddés: Tomeg (10-100) Maginyos Maganyos, csorda (2-12)
Kihivisi érték: 1/8 1/6 4
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: - - 9-12 EK (Nagy);

tamadhat, ha el6tte dob egy sikeres Lovaglisprébit (a részletekért

Harc

13-24 EK (Oriasi)

Vaklatas (Sz): A delfin magas frekvencidji hangok kibocsatdsaval
120 lab tavolsagon beliil ugyanolyan jél érzékel, mint a laté lények.
A csend varazslat semlegesiti a képességet, és az illatnak a latisara
kell hagyatkoznia, amely kériilbeliil az emberek larasaval egyezik
meg.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatozas- és az Eszlelés
probaira. *Ez a bonusz ésszekapesolédik a vaklatis képességgel.

PATKANY

A szemétevs ragesalo szinte barhol felbukkanhat.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Rejtézkédés és a Csendes

lasd a Jitékosok konyvér).

Vihets sily: A kénnyti megterhelés maximum 100 font, a
kozepes vihet6 stly 101-200 font kozott van, a nehéz sily pedig
ettdl 300 fontig terjed. Maximum 1500 fontnyi stly elhiizisara
képes.

DELFIN

Talan a legismertebb vizi emls a delfin. Baritsigos, jatékos és
segitokész.

Az dtlagos delfin testhossza tigy 4—6 labnyi, a sulya 110-160
font kézott van. A statisztikak a kistermetti balnak leirdsara is alkal-

masak. Mozgis jartassigprobdira, emellett +8 faji bonuszt kap az
Cipa, kozepes termetii Cipa, nagy Capa, 6rids
Kozepes termeti 4llat (Vizi) Nagy dllat (Vizi) Orisi allat (Vizi)
Eleterd dobis: 3d8+3 (16 ép) 7d8+7 (38 ép) 10d8+20 (65 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: Uszva 60 lab Uszva 60 lab Uszva 60 lab
VE: 15 (+2 Ugy, 15 (-1 termet, +2 Ugy, 15 (=2 termer, +2 Ugy,
+3 természetes) +4 természetes) +5 természetes)
Témadasok: Harapas +4 kh. Harapas +7 kh. Harapas +10 kh.
Sebzés: Harapis 1dé+1 Harapis 1d8+4 Harapis 2dé6+7
Oldal/elérés: sx5/5lib 5x10/ 5 liab 10x20/ 10 lab
Kiilonleges képességek: Eles szaglis Eles szaglis Eles szaglis
Menték: Sziv +4, Gyors +5, Akarat +2 Sziv +6, Gyors +7, Akarat +3 Sziv +9, Gyors +9, Akarat +4
Tulajdonsigok: Er6 13, Ugy 15, All 13, Er6 17, Ugy 15, All 13, Eré 21, Ugy 15, All 15,
Int 1, B5l 12, Kar 2 Int 1, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bol 12, Kar 2
Jartassagok: Eszlelés +7, Hallgatozas +7 Eszlelés +7, Hallgatozds +7 Hallgatézas +7, Eszlelés +7
Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat - -
(harapas)
Eghajlat/terep: Barmely vizben Barmely vizben Bérmely vizben
Szervezddés; Maganyos, néhdny (2-5), Maginyos, néhiny (2-5), Maginyos, néhany (2-3),
falka (6—11) falka (6-11) falka (6-11)
Kihivisi érték: 1 2 4
Kincsek: Nincs Nincg Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés: 4-6 EK (Kozepes)

8-10 EK (Nagy)

11-17 EK (Oridsi)



Kigy®, szoritd

Kigyo, orids szorito

Kigy6, pici vipera

Kozepes termetii allat Orissi illat Pici allat
Eleterd dobis: 3d8+3 (16 €p) 11d8+11 (60 ép) 1/4d8 (1 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy) +3 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, tiszva 20 lab, 20 lab, maszva 20 lib 15 lab, tiszva 15 lab,
midszva 20 lab | ! madszva 15 lib
VE: 15 (+3 Ugy, 15 (=2 termet, +3 Ugy, 17 (+2 termet, +3 Ugy,
+2 termeészetes) +4 természetes) +2 természetes)
Tamadasok: Harapas +5 kh. Harapds +13 kh. Harapis +5 kh.
Sebzés: Harapas 1d3+4 Harapas 1d8+10 Harapis méreg
Oldal/elérés: 5x 5 (osszetek.) / 5 lib 15 x 15 (6sszetek.) / 10 lab 21/2x21/2 (6sszetek.) / 0 lib
Kiilénleges timadasok: Megragadis, szoritds 1d3+4 Megragadas, szoritis 1d8+10 Méreg
Kiilénleges képességek: Szaglis Szaglis Szaglis
Menték: Sziv +4, Gyors +6, Akarat +2 Sziv +8, Gyors +10, Akarat +4 Sziv +2, Gyors +5, Akarat +1
Tulajdonsagok: Eré 17, Ugy 17, All 13, Eré 25, Ugy 17, All 13, Erd 6, Ugy 17, All 11,
Int 1, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bél 12, Kar 2
Jartassagok: Hallgatézis +9, Eszlelés +9, Hallgatozis +9, Eszlelés +9, Hallgatézds +8, Eszlelés +8,
Miszis +14, Rejtozés +11, Maszas +18, Rejtozés +3, Maszas +12, Rejtozeés +18,
Egyenstly +11 Egyensuly +11 Egyensuly +11
Képességek: - = Ravasz Fegyverhasznalat
(harapis)
Eghajlat/terep: Meleg erdéségek és vizek Meleg erdoségek és vizek Mérsékelt és meleg foldek,
vizek és foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maganyos Maganyos Maginyos
Kihivési érték: 2 5 1/3
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 4-5 EK (Kozepes); 12-16 EK (Oridsi); -

6-10 EK (Nagy)

17-33 EK (Haralmas)

Egyenstly-probaira. A Maiszas-probaihoz hasznilhatja az
Ugyességbol adode modositéjar.

HOLLO

Fényes tolli, fekete madar, tigy 2 libnyi testhosszal és 4 libnyi
szarnyfesztavolsiggal. Egyazon tdmaddsa soran mindkeét karmat
hasznalja. A statisztikik minden hasonlé termetti, nem ragadozo
madar jellemzésére alkalmasak.

ORRSZARVU

Rossz hire van a heves vérmérséklete miatt, és amiatt, hogy gyakran

megtimadja az idegeneket. A statisztikak az afrikai fekete orrszarvit
irjak le, amelynek testhossza 614 labnyi, és a marmagassaga 3—6 lab-
nyi. A siilya kériilbeliil 6000 fontyi. A statisztikak a hasonlo ter-
met(i névényevék tobbségének jellemzésére alkalmasak.

CAPA
Ez a ragadoz6 hal igencsak agressziv, és hajlamos barmit megtd-
madni, ami a kézelébe keriil.

A kisebb cipik 5-8 libnyi hossztak, és altaldban csak a zsik-
manyallataikra jelentenek veszélyt. A nagyobbak elérhetik a 15
labnyi hossziisagot, és veszélyt jelenthetnek barkire. A 20 labnyi
hosszii 6ridscapak (a nagy fehérek) még naluk is keményebb el-
lenfelek lehetnek.

Harc
A cipa a leendd zsikmany koriil korézve elobb megfigyeli az
ildozatit, majd riveti magat és a harapasival kiizd.

Eles szagls (Sz): A capa 180 labnyi sugari teriileten beliil pon-
tosan meg tudja hatirozni az élélények hollétét a szaguk alapjan,
illetve a vizben maximum egy mérfold tavolsaghol megérzi a vér

| szagat.

KIGYO

A kigyok rendszerint nem annyira agresszivek, mint ahogy azt |
hiszik réluk, és gyakran inkabb visszavonulnak a kiizdelem.

helyett. A mérges kigyok gyakran megprobaljak megharapni az
ellenfeleiket mielott menekiilére fognak.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kapnak a Rejtozkédés, a Hallgatozas
és az Eszlelés jartassagprobdikra, emellett +8 faji bonuszt kapnak
az Egyenstily-probdikra. A Maszasprobaikhoz az Erdbol és az
Ugyességbol adodé madositoikat egyarant haszndlhatjik. Valaszd
azt, amelyik a jobb eredményt adja!

SZORITO
A szoritokigyok erds allkapesukkal ragadjik meg az dldozarukar,
majd koré rekeredve megropogtatjik a csontjait.

Harc
Megragadas (Sz): A képesség hasznalatihoz a kigyonak el kell taldlnia
az ellenfelét a harapastimadasaval. Ha ez sikeres, akkor szorithat.
Szoritas (Sz): Egy sikeres birkozis probaval a kigyé automatiku-
san 1d3+4 pontnyi sebzést okoz egy megragadott, maximum Ko-
zepes termetii ellenfelének.

ORIAS SZORITO
Ezek a lények agresszivebbek a kisebb rokonaiknal. Egy maxi-
mum Nagy termetii lényt szorithatnak meg, ezzel automatikusan
1d8+10 pontnyi sebzést okozva.

VIPERA
Ezek a kigyok a mérgez6 harapasukra hagyatkoznak vadaszatkor
és az onvédelemben egyarant.

Harc |
Méreg (Sz): Harapas, Szivossagmento (NF = 11 maximum Nagy |
termetig, NF = 13 egy Oridsi viperinil), kezdd és masodlagos |
sebzése egyarint 1d6 pontnyi idéleges Alloképesség-vesztés.

TINTAHAL
\A poliphoz hasonlé allat igen agressziv. Néhany teriileten jobban
tartanak tole, mint a capatol.




Kigy®d, orids vipera

Tintahal

Tintahal, érids

Oriasi 4llat Kozepes M. illat (Vizi) Oridsi allat (Vizi)
Eleters dobis: 4d8+4 (22 ép) 3d8 (13 ép) 12d8+12 (66 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy) +3 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 20 lab, tszva 20 lab, Uszva 60 lab Uszva 80 lab
midszva 20 lab
VE: 15 (-2 termet, +4 Ugy, 16 (+3 Ugy, 17 (-2 termet, +3 Ugy,
+3 termeészetes) +3 természetes) +6 természetes)
Tamadasok: Harapés +5 kh. 10 kar +4 kh., harapas —1 kh. 10 kar +15 kh., harapas+10 kh.
Sebzés: Harapas 1d4 és méreg Kar 0., harapas 1d6+1 Kar 1d+8, harapas 2d8+4
Oldal/elérés: 15 x 15 (ésszetek.) / 10 lab 5x5/5lab 10 x 20 / 10 1ab (csappal 40 1)
Kiilonleges timadasok: Méreg Megragadas Megragadas, szoritas 1d6+8
Kiilénleges képességek: Szaglds Tintafelhs, loket Tintafelhg, loket
Menték: Sziv +5, Gyors +8, Akarar +2 Sziv +3, Gyors +6, Akarat +2 Sziv +9, Gyors +11, Akarat +5
Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 19, All 13, Eré 14, Ugy 17, All 11, Eré 26, Ugy 17, All 13,
Int 1, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bol 12, Kar 2 Int 1, Bél 12, Kar 2
Jartassagok: Hallgatézis +9, Eszlelés +9, Hallgatézis +7, Eszlelés +7 Hallgatézas +8, Eszlelés +8,
Maszis +12, Rejtozés +3,
Egyensuly +12
Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat - -
(harapas)
Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek, Birmely viz Barmely viz
vizek és f6ldmélyi tertiletek
Szervezddés: Maginyos Magdnyos, néhany (6-11) Maganyos
Kihivasi érték: 3 1 9
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 5-6 EK (Oridsi); 46 EK (Kozepes); 13-18 EK (Oriisi);
7-12 EK (Hatalmas) 7-11 EK (Nagy) 19-36 EK (Hatalmas)
Harc hatrafelé menni, ekkor a sebessége 240 lab. Ez a szamara egy két-

szeres mozgas-cselekedetet jelent.

Tintafelhé (Sz): A tintahal képes szénfekete tintafelhot
ereszteni maga koré a vizbe. A képesség percenként egyszer és
ingyenes cselekedetként hasznilhaté. A tintafelhd 10 libnyi

Megragadis (Sz): A képesség hasznalarahoz a lénynek el kell talal-

nia az ellenfelét a karszerti csapjaival. Ha sikeriilt, akkor minden

kérben automatikusan a harapas-sebzését okozza az aldozatinak.
Loket (Sz): Koronként egyszer a tintahal egy fijassal képes

Tigris Béka Menyét
Nagy illat Pottom allat Pici allat
Eleters dobas: 6d8+18 (45 ép) 1/4 d8 (1 ép) 1/2d8 (2 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: 40 lab 5 lab 20 lab, maszva 20 lab
VE: 14 (=1 termet, +2 Ugy, 15 (+4 termet, +1 Ugy) 14 (+2 termet, +2 Ugy)
+3 természetes)
Tamadasok: 2 karom +9 kh., harapas +4 kh. - Harapis +4 kh.
Sebzés: Karom 1d8+6, harapas 2d6+3 Harapas 1d3-4
Oldal/elérés: 5x10/5lib 1x1/0]lab 21/2x21/2/0lib
Kiilénleges timadasok: Lecsapds, megragadas, - Riakaszkodas
gereblyézés 1d8+3
Kiilonleges képességek: - - Szaglas
Mentdk: Sziv +8, Gyors +7, Akarat +3 Sziv +2, Gyors +3, Akarat +2 Sziv +2, Gyors +4, Akarat +1
Tulajdonsigok: Eré 23, Ugy 15, All 17, Eré 1, Ugy 12, All 11, Eré 3, Ugy 15, All 10,
Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 1, Bol 14, Kar 4 Int 2, B6l 12, Kar §
Jartassigok: Eszlelés +3, Hallgatozds +3 Eszlelés +5, Hallgatozds +5, Eszlelés +4, Csendes Mozgis
Uszds +11, Rejtozés +5%, Rejtozes +21 +9, Maszas +11, Rejtozés
Egyensily +6, Csend. Mozg. +9 +13, Egyensuly +10
Képességek: - - Ravasz Fegyverhasznalat
(harapas)
Eghajlat/terep: Barmely erds, dombsag, Meérsékelt és meleg foldek, Meérsékelt erddk, dombok,
hegység és siksig vizek hegységek és siksagok
Szervez6dés: Maganyos Sereg (10-100) Maganyos
| Kihivasi érték: 4 1/10 1/4
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 7-12 EK (Nagy); L -

13-18 EK (Oridsi)



Balna, balin Balna, cakalot Bilna, orka
Hatalmas allat (Vizi) Hatalmas allat (Vizi) Oriasi allat (Vizi)
Eleterd dobis: 12d8+72 (126 ép) 12d8+84 (138 ép) 9d8-+45 (85 ép)
Kezdeményezés: +1 (Ugy) +1 (Ugy) +2 (Ugy)
Sebesség: Uszva 40 lib Uszva 40 lab Uszva 80 lab
VE: 16 (—4 termet, +1 Ugy, 16 (-4 termet, +1 Ugy, 16 (—2 termet, +2 Ugy,
+9 természetes) +9 természetes) +6 termeszetes)
Tamadisok: Farkcsapas +17 kh. Harapis +17 kh., Harapas +12 kh.
farkcsapas +12 kh.
Sebzés: Farkcsapas 1d8+18 Harapas 4d6+12 Harapas 2d6+12
farkcsapas 1d8+6
Oldal/elérés: 20 x 40 /10 lab 20x 40 / 10 lib 10x 20/ 10 lab
Kiilonleges képességek: Vaklatas Vaklatis Vaklitas
Menték: Sziv +14, Gyors +9, Akarat +5 Sziv +15, Gyors +9, Akarat +6 Sziv +11, Gyors +8, Akarat +5
Tulajdonsigok: Eré 35, Ugy 13, All 22, Er6 35, Ugy 13, All 24, Eré 27, Ugy 15, All 21,
Int 2, Bol 12, Kar 6 Int 2, Bol 14, Kar 6 Int 2, Bol 14, Kar 6
Jartassagok*: Hallgatézis +10, Eszlelés +11 Hallgatozds +11, Eszlelés +12 Hallgatézis +12, Eszlelés +12
Eghajlat/terep: Barmely viz Barmely viz Barmely viz
Szervezddés: Maganyos Maganyos, néhany (6-11) Maginyos, néhiny (6-11)
Kihivisi érték: 5 6 5
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 13-18 EK (Hatalmas); 13-18 EK (Hatalmas); 10-13 EK (Oriasi);

19-36 EK (Gigiszi)

19-36 EK (Gigaszi)

14-27 EK (Hatalmas)

széles és magas, 10 labnyi hosszisagu teriiletet borit be. A felhd
teljesen elrejti az allator, amit rendszerint arra hasznal, hogy
elmenekiiljon a vesztes csatdbol. A tintafelhdbe keriils lények a
szabalyok szerint a teljes sotétség hatasait szenvedik el.

ORIAS TINTAHAL
Ez a nagyobb tintahal-fajta akar 20 libnyi hossziira is meg-
novekedhet, és szinte birmit megtimad, amivel talalkozik.

Harc
Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a lénynek el kell taldl-
nia a maximum Kozepes termetii ellenfelét a karszerii csapjaival.
Ha ez sikeriilt, szorithat.

Szoritas (Sz): Az érids tintahal automatikusan 1dé+8 pontnyit
sebez a megragadott aldozatin minden korben, amig fogva birja
tartani.

Loket (Sz): Koronként egyszer az orias tintahal egy fujassal
képes hatrafelé menni, ekkor a sebessége 320 lab. Ez a szamara egy
kétszeres mozgiscselekedetet jelent.

Tintafelhd (Sz): A rintahal képes szénfekete tintafelhor
ereszteni maga koré a vizbe. A képesség percenként egyszer és
ingyenes cselekedetként hasznilhaté. A tintafelhd 20 labnyi
széles és magas, 40 labnyi hosszisagu teriiletet borit be. A felhd
teliesen elrejti az allator, amit rendszerint arra hasznal, hogy
elmenekiiljén a vesztes csatabol. A tintafelhébe keriils lények a
szabalyok szerint a teljes sotétség hatasait szenvedik el.

TIGRIS
Ezen nagymacska marmagassiga 3 ldbnyinal is tobb, és a
testhossza elérheti a 9 libnyit. A sulya gy 400-600 font kézotr
van.

Harc
Lecsapis (Sz): Ha a tigris a harc elsé kérében raugrik az aldozatara,
akkor egy teljes timadast hajt végre, holott abban a kérben mar
tett egy mozgascselekedetet.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a lénynek el kell
talilnia az ellenfelér a karom vagy a harapastimadasaval. Ha sik-
eresen megragadta, akkor hasznalhatja a gereblyézés-taimadasar.

Gereblyézés (Sz): A tigris két gereblyézéstimadast hajthat végre

(+9 kh.) egy megragadott ellenféllel szemben. Tamadasonként.

1d8+3 pontnyi sebzést okoz. Amikor raugrik az aldozatara, akkor
is hasznalhatja a gereblyézotamadasat.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap az Egyensuly, a Rejtdzés és a
Csendes Mozgés jartassigprobaira. *Magas fiivel bendrt vagy til-
burjanzé aljnovényzettel rendelkezé teriileteken a Rejtozkodés
bénusza +8.

Ez a pottom keétéltd igen hasznos, mivel eszi a rovarokar.
Jartassigok: A béka bérszine +4 faji bonuszt ad neki a Rejtozke-
désprobaira.

Agressziv, ragadozo kisemlés, de foként a nala kisebb zsik-
manyillatokra veszélyes. A statisztikak megfelelnek a vadiszgo-
rény jellemzéséhez is.

Harc
Riakaszkodis (Sz): Ha a menyét eltalilja az ellenfelét a harapas-
tamaddsaval, akkor erds allkapesaval raakaszkodhat arra. Amig az
ellenfelére van akaszkodva, addig minden kirben automatikusan
a harapissebzését okozza neki. Ilyenkor a VF-értéke 12.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Csendes Mozgas jartassag-
probiira, és emellett +8 faji bénuszt kap az Egyenstily-prébaira. A
Miszisprobiihoz hasznalhatja az Ugyességbdl adodo modo-
Sltﬂlﬂt.

BALNA

Vaklitis (Sz): A bilna magas frekvenciaju hangok kibocsitasaval
120 libnyi tivolsigon beliil ugyanolyan jol érzékel, mint a lito
lények. A csend vardzslat semlegesiti a képességet, és az allatnak a
latasara kell hagyatkoznia, amely kériilbeliil az emberek litisival
egyezik meg, :

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Hallgatozds és az Eszlelés jar- |
tassigprobdira, *A bénusz osszekapcsolodik a vaklatis képes- |
séggel.

BALIN BALNA
A statisztikai rész a kézismert planktonevd bilnar irja le, amely-
nek testhossza 30-60 libnyi kézott van, a bor sziirke, a termete
z6mok, és igen békes.




Farkas
Kézepes termeti allat

Rozsomik
Kézepes termetii illat

Eleters dobis: 2d8+4 (13 ép) 3d8+12 (25 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy)

Sebesség; 50 lab 30 lab, fiirva 10 ldb, maszva 10 lib

VE: 14 (+2 Ugy, +2 természetes) 14 (+2 Ugy, +2 természetes)

Timadésok: Harapas +3 kh. 2 karom +4 kh., harapis —1 kh.

Sebzés: Harapas 1dé+1 2 karom 1d4+2, harapas 1dé+1
Oldal/elérés: sx5/5lab sx5/5lab

Kiilonleges timadasok: Lerantds Diihongés

Kiilonleges képességek: Szaglis Szaglas

Menté&k: Sziv +5, Gyors +5, Akarat +1 Sziv +7, Gyors +5, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 13, Ugy 15, All 15, Int 2, Bél 12, Kar 6 Eré 14, Ugy 15, All 19, Int 1, Bol 12, Kar 10
Jartassagok: Hallgatozas +6, Eszlelés +4, Rejtézés +3, Hallgatdzas +6, Eszlelés +6, Mdszas +15

Csendes Mozgis +4, Vadon Ismerete +1*

Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat (harapas) -

Eghajlat/terep: Barmely erds, dombsig, siksig és hegység Hideg és mérsékelt erdék és dombsagok
| Szervezodés: Maginyos, par, falka (7-16) Maganyos

Kihivisi érték: 1 2

Kincsek: Nincs Nincs

Jellem: Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés: 3 EK (Kozepes); 4-5 EK (Nagy) 4-5 EK (Nagy)

Ez a hatalmas teremtmények meglepéen ligyes. Ha veszélyben
érzi magat, akkor gyorsan el tudnak menekiilni vagy igen ritka
esetben vissza is timadhat.

Lerantis (Sz): Az ellenfelét a harapastimadasaval eltalalo farkas egy
ingyenes cselekedetként megprobilhatja foldre vinni azt (keresd a
Jatékosok konyvében). Ehhez nem kell érintéstaimadast tennie, és

nem ad lehetGséget a visszatimadasra. Ha a probalkozas sikertelen,
akkor az ellenfél nem reagalhat azzal, hogy lerantja a farkast.

Jartassagok: *Szagnyomot kévetve +4 faji bonuszt kap a Vadon
Ismerete jartassagprobaira,

ROZSOMAK

A teremtmények hasonlit a borzra, de nagyobb, erdsebb és talan
még vadabb is.

CAKALOT BALNA

Hatalmas, 60 labnyi hosszii teremtmények. Orids tintahalakon él.

ORKA

Ezaragadozo gy 30 labnyi testhosszal rendelkezik. Halalkal, tin-
tahalakkal, fokikkal és hasonlokkal taplalkozik.

FARKAS
Falkaban vadiszo, kutyaszer lény. A ravaszsagarél és a vadsagarel . Harc
egyarant hires. Diihéngés (Sz): Ha a rozsomak harcban sériilést szenved, akkor a
| kovetkezd korben eszementen orjéngeni kezd, és addig nem
Harc | nyugszik le, amig & vagy az ellenfele nem mulik ki. Ilyenkor a
Kedvelt falkataktika, hogy egy-egy farkas szembél timad az ellen- médositoi: +4 az Erére, +4 az Alloképességre, —2 a VF-értékre. A
félre, mig a tébbiek oldalrol és hatulrol kozelitenek. lény nem hagyhatja abba a dithéngést énszantabal.




FUGGELEK 2: FERGEK

Oriashangya, dolgozé Oridshangya, katona Oridshangya, kirilyné
Kézepes termetf féreg Kozepes termetii féreg Nagy féreg

Eleterd dobis: 2d8 (9 ép) 2d8+2 (11 ép) 4d8+4 (22 ép)

Kezdeményezés: +0 (Ugy) +0 (Ugy) -1 (Ugy)

Sebesség: 50 lab, maszva 20 lab 50 ldb, maszva 20 lab 40 lab

VE: 17 (+7 természetes) 17 (+7 természetes) 17 (-1 termet, —1 Ugy

+9 természetes)

Tamadasok: Harapis +1 kh. Harapas +3 kh. Harapas +5 kh.

Sebzés: Harapds 1dé Harapis 2d4+3 Harapis 2d6+4

Oldal/elérés: 5x5/5lib sx5/5lab 5x10/5 lab

Kiilonleges timadasok: Megragadas Megragadas, savtiiske Megragadas

Kiilonleges képességek: Féreg Féreg Féreg

Mentdk: Sziv +3, Gyors +0, Akarat +0 Sziv +4, Gyors +0, Akarat +1 Sziv +5, Gyors +0, Akarat +2

Tulajdonsagok: Exé 10, Ugy 10, All 10, Er6 14, Ugy 10, All 13, Er6 16, Ugy 9, All 13,
Int—, Bl 11, Kar 9 Int —, Bol 13, Kar 11 Int —, Bol 13, Kar 11

Jartassagok: Eszlelés +5, Hallgatozas +5, Eszlelés +6, Hallgatozas +6, Eszlelés +7, Hallgatozds +7
Maszis +8 Miszas +10

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg sivatagok, ~ Mérsékelt és meleg sivatagok, Mérsékelt és meleg sivatagok,
erddk, dombek, siksigok és erddk, dombok, siksagok és erddk, dombok, siksigok és
a fold mélyén a fold mélyén a fold mélyén

Szervezddés: Néhdny (2-6), csapat (6—11 Maginyos, banda (2—4) Kaptar (1, 10-100 dolgozo,
és 1 katona) 5-20 katona)

Kihivisi érték: 1 2 2

Kincsek: Nincs Nincs 1/10 érme, 50% javak, 50%

targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 3-4 EK (Kézepes); 34 EK (Kozepes); 5-6 EK (Nagy);

5-6 EK (Nagy)

A férgek termetben és tipusban egyarint igen valtozatosak lehet-
nek. Némelyik csupan idegesits, de akadnak halilosan veszélyes
fajrak is.

HARC

Hacsak az egyéni leirdisok nem mondanak mast, a férgek csak éhe-
sen tamadnak vagy ha veszélyben érzik magukat.

Férgek: Immunisak az elmebefolyasolé hatasokra.

Méreg (Sz): Szamos féreg rendelkezik mérgezo harapassal vagy
fullinkkal. Ezek a mérgek mind sebzé tipustak, az elleniik dob-
hato Szivossaigmentok Nehézségi Fokozatat és a sebzésiiket az
alabbi tablazatban olvashatod.

ORIAS HANGYA
A legkonnyebben alkalmazkodé férgek egyike. A katondk és a
dolgozék tgy 6 libnyi hossziiak, mig a kiralynék akar 9 libnyira is
megnonek.

Harc
Az ériashangya az erételjes csapragoival harcol.

Megragadas (Sz): A képesség hasznalatihoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a harapastimadasival. Ha egy katona ragadja
meg az ellenfelét, akkor hasznilhatja a savtiiskéjét.

Savtiiske (Sz): A katoniknak a hasan egy savtermeld mirigy és
egy ahhoz tartozé fullank helyezkedik el. Ha sikeriilt megragad-
nia ellenfelét, akkor a fogvatartis minden korében a teljes
tamadas bonuszaval hasznilhatja ezt a fegyverét. A sikeres talalat
1d4+1 pontnyi sziré- és 1d4 pontnyi savsebzést okoz.

ORIAS MEH
Az ¢6rids méh rendszerint nem agressziv. Csak akkor timadnak,
. amikor 6nmagat vagy a kaptart védelmezi.
Méreg (Sz): Lisd a Férgek mérge tablazatban. Ha egy orias méh

a fullinkjéval eltalilja az egyik ellenfelét, akkor a fullink kiszakad |

a testébdl, és a lény hamarosan elpusztul.

5-6 EK (Nagy)

7—-8 EK (Oriasi)

ORIAS GALACSINTURO BOGAR

Ez a lény elsidlegesen a dégokon él. A bomlé maradvanyokbol
nagy golyckat gyir, ezekbe rakja a petéit. Az orids galacsintiire

bogir tgy 6 labnyi hosszu.

A FERGEK MERGE

Méreg
Orias méh
Orias darazs
Szérnyl szazlab
Pici
Kicsi
Kézepes termeti
Nagy
Oridsi
Hatalmas
Gigészi
Skorpidszdrny
Pici
Kicsi
Kozepes termetii
Nagy
Oridsi
Hatalmas
Gigdszi
Pékszérny
Pici
Kicsi
Kézepes termetil
Nagy
Oridsi
Hatalmas
Gigdszi

NE

18

11
11
13
16
18
26
36

11
11
15
18
26
36
54

Kezd§ és
mésodlagos sebzés
1d6 All
1d6 Ugy

1 Ug_)(
1d2 Ugy

1d3 Ugy
1d4 Ugy
1d6 Ugy
1d8 Ugy
2d6 Ugy

1d2 Erg
1d3 Eré
1d4 Eré
1d6 Eré
1d8 Eré
2d6 Eré
2d8 Eré

1d2 Erd
1d3 Eré
1d4 Eré
1d6 Eré
1d8 Eré
2d6 Eré
2d8 Eré
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Eleters dobas:

Mentdk:

Orids méh
Kézepes termeti féreg
3d8 (13 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy)

Sebesség: 20 lab, repiilve 80 lab (jo)
VE: 14 (+2 Ugy, +2 természetes)
Tamadésok: Fullank +2 kh.

_Sebzés: Fullink 1d4 és méreg
| Oldal/elérés: 5x5/5lab

Kiilénleges timadasok: Meéreg

Kiilénleges képességek: Féreg

Sziv +3, Gyors +3, Akarat +2

Oriis bogir, galacsintiiré
Kozepes termetii féreg
2d8+4 (13 ép)

+0

30 lib

16 (+6 termeészetes)
Harapas +2 kh.

Harapas 1d4+1
5x5/5lab

Savszoras

Féreg

Sziv +5, Gyors +0, Akarat +0

Oriss tiizbogar

Kicsi féreg

1ds (4 ép)

+0

30 lab

16 (+1 termet, +5 természetes)
Harapas +1 kh.

Harapas 2d4

5x5/5lab

Féreg

Sziv +2, Gyors +0, Akarat +0

Tulajdonsigok: Eré 11, Ugy 14, All 11, Eré 13, Ugy 10, All 14, Eré 10, Ugy 11, All 11,
Int —, Bl 12, Kar 9 Int —, B&l 10, Kar 9 Int —, Bol 10, Kar 7
Jartassagok: Eszlelés +6, Irinyérzék +6 Eszlelés +5, Hallgatézas +5 Eszlelés +3, Hallgatozis +3
Maszas +4
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg foldek és Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmelyi teriiletek foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maganyos, néhany (2-5), Néhany (2-5), csapat (6-11) Néhany (2-5), csapat (6-11)
kaptar (11-20)
Kihivasi érték: 1/2 2 1/3
Kincsek: Nincs érme, 1/4 javak (csak Nincs Nincs
méz), nincs targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 46 EK (Kozepes); 7-9 EK (Nagy) 34 EK (Kozepes); 5-6 EK (Nagy)  2-3 EK (Kicsi)

Nem igazin foglalkozik mas lényekkel, és dltalaban csak akkor
harcol, ha 6nmagit, a fészkét vagy a petéit védi.

Harc
Nagy csiprigoival taimad, és savat kop az ellenfeleire.
Savkopés (Sz): Ha megtamadjik vagy megzavarjak, a teremt-
mény 10 labnyi, savas hatast poresévat (kipforma) szor maga elé
a levegobe. Ezt koronként egyszer teheti meg, és a sebzés (1d4+2)
felezése érdekében a csovaba keriilé lények mindegyike dobhat
Szivossagmentot (NF = 13).

ORIAS TUZBOGAR

A banyaszok és a kalandozok egyarant hasznosnak tartjak ezt az
oridsbogarat. A szemei felett olyan mirigyek talalhatoak, amelyek
haloviny-vorgsen izzanak. Ez a gyenge fényhatas nagyjabol 10
libnyi sugart, korkoros teriiletet vilagit meg, és 1d6 napig meg-
marad azutdn is, hogy a mirigyet levilasztottik a lény testérdl. Az
atlagos orias tlizbogar tigy 2 libnyi hosszti.

Harc
Ha megzavarjik, illetve 6nvédelembdl erds csipragoival tamad az
ellenfeleire.

ORIAS SZARVASBOGAR

Ez a lény komoly veszélyt jelent a veteményre, rovid tton képes
kifosztani a vagyonabol az dtlagos szantévetdt. A kifejlett teremt-
mény ugy 10 libnyi hosszu.

Harc
Az 6rids szarvasbogar hatalmas, szarvszeri csapragoival timad az
ellenfeleire.

Taposds (Sz): Az orias szarvasbogar megtaposhatja a maximum
Kozepes termetii ellenfelét. Ezzel 2d8+3 pontnyi ziizdsebzést
okoz. Ha az ellenfél nem timad vissza a bogdrra, akkor dobhat egy

| Gyorsasagmentot a sebzés felezése érdekében (NF = 19).

GRIAS IMADKOZO SASKA

A tirelmes ragadozo képes teljes mozdulatlansagban varakozni az
dldozataira.

Harc
Két karmos labat egyazon tamadason beliil hasznalhatja. A kisebb
dldozatait megragadja veliik, és azutan a harapasaval intézi el oket.

Megragadas (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talalnia a maximum Kozepes termeti ellenfelét a karomtama-
dasaval. Ha sikertilt megragadnia az ellenfelét, akkor megszo-
rithatja.

Szoritas (Sz): Az orias imadkozo siska egy maximum Kozepes
termetii, megragadott ellenfélnek minden kérben automatikusan
1d8+4 karom-sebzést okoz, és amig az dldozatat fogva birja tartani,
addig a harapastimadasara a teljes bonuszat (+6) hasznalhatja.

Jartassigok: *A rejtGszine miatt a természetes kornyezetében +8
faji bonuszt kap a Rejtozésprobaira,

ORIAS DARAZS
Az origs darizs ugyanolyan agressziven védelmezi a teriletét,
mint kisebb rokonai.

Harc
Fokeént élelemért vagy onvédelembdl harcol. Erds fullinkjaval a
mérgét hasznalva szirja halalra az dldozatat. A halott ellenfeleket bevi-
szi a darazsfészekbe, ahol majd élelemiil szolgalhatnak a kicsinyeknek.
Méreg (Sz): Lasd a Férgek mérge tablazatban.

Ezt a teremtményt csak az éhsége vezérli. Fékeént kis allatokat
eszik, de nem riad vissza a humanoidok megtamadasitol sem. A
teste hosszu, de alacsony.

A szORNYU SZAZLABU MERETEI

Termet Testhossz Testszélesség*  Magassig
Pici 2 1ab 3 ujj 11/2 ujj
Kicsi 4 14b 6 ujj 3 ujj
Kozepes 8 lab 1 14b 6 ujj
Nagy 15 lab 2 lab 1 lab
Oridsi 30 lab 4 lab 2 lab
Hatalmas 60 lab 8 lab 4 lab
Gigdszi 120 ldb 16 l4b 8 lab

*A testszélesség a ldbakat is tartalmazza. Maga a test csak
egyharmada a felsorolt értékeknek.



Harc

Barmit hajlamos megramadni, amiben élelmet lat. Ex6teljes allkap-
csaival harap, és kozben mérget fecskendez az ellenfele testébe.
Meéreg (Sz): Lisd a Férgek mérge tiblazatot.
Jartassigok: +4 faji bonuszt kap a Maszis, a Rejtozkodés és az
Eszlelés jartassagprobaira.

SKORPIOSZORNY

Iszonytaté ragadozo, a libaival idegesitGen kopogva siet végig a.

foldalarti labirintusok sziklapadléjan. A teste alacsony és lapos.

A SKORPIOSZORNY MERETEI

Termet  Testhossz ~ Testszélesség® Magassdg*
Pici 2 14b 114b 11/2 ujj
Kicsi 4 lab 2 14b 3 ujj
Kozepes 6 lab 3 lab 6 ujj
Nagy 10 lab 5 lab 11/21ab
Oriasi 20 Iab 10 l4b 21/2 lab
Hatalmas 40 lab 20 lab 5 1db
Gigdszi 80 lab 40 lab 10 lab

*A testszélesség a ldbakat is tartalmazza. Maga a test csak
egyharmada a felsorolt értékeknek.
**A szdmok csak a test magassagat jelolik. A fullankos farok
a talajtél szadmitva a lény teljes testszélességével egyenld
magassagban emelkedik a levegébe.

Harc

Szinte barmit lényt megtimad, ami elég kozel megy hozza ahhoz,
hogy megrohamozza.

Megragadis (Sz): A képesség hasznalatahoz a lénynek el kell
talilnia az ellenfelét a karomtamadasaval. Ha ez sikeres, akkor
raakaszkodik az ellenfelére és a farktiiskéjével tamad.

Szoritis (Sz): Ha a skorpioszérny sikeresen megragad egy maxi-
mum az dvével egyenld rermerii lényt, akkor azt megszorithatja.
Igy automatikusan mindkét karomsebzését ckozza, és a fark-
tiiskéjével a teljes timadas bonuszat hasznalhatja.

Meéreg (Sz): Lasd a Férgek mérge tablazatot.

Jartassagok: +4 faji bonuszt kap a Maszis, a Rejtozkodés és az
Eszlelés jartassagprobaira.

POKSZORNY

Minden pékszorny veszélyes, agressziv ragadozo.

AlapvetSen keét fajtija ismeretes, a vadasz és a haloszove. A
vadaszpok altalaban koltozo életmodot folytat, mig a hiloszove
inkibb csapdar dllit a zsikmanynak. A vadaszpok dltalaban gyor-
sabb, mint hilészévé rokona. Ahol az értékeik nem egyeznek
meg, ott zirdjeles szim mutatja a vadaszpok sebességét.

A pékszorny teste gdmbszerti, melybél nyolc lib névekedett ki.

A POKSZORNY MERETEI

Termet Atmérs* Magassag
Pici 2 14b 2 ujj
Kicsi 3 1ab 3 ujj
Kozepes 5 1ab 6 ujj
Nagy 10 lab 11/2 lab
Orisi 15 lab 21/2 léb
Hatalmas 20 lab 5 14b
Gigaszi 40 lab 10 l4b

*A test dtmérdje tartalmazza a ldbakat is. Maga a test csak
egyharmada a felsorolt értékeknek.

Harc

Rendszerint mérgez6 harapasaval teszi magatehetetlenné vagy oli
meg az ildozartait.

Meéreg (Sz): Lisd a Férgek mérge tiblazatban.

Hilé (Sz): Mindkét fajta pokszorny képes halor szoni, bar a
vaddszpok nem készit beldle igazi csapdikat. Inkabb arra haszndl-
ja a haléjat, hogy annak szilairél ugorjon a zsikméanyra. A pokhala
szila mindig annyira erds, hogy elbirja magat a pokot, és még egy
maximum ugyanakkora lényt.

Jartassagok: Amikor ilyesmihez hasznaljak a haléikat, akkor a
pékszornyek +8 bonuszt kapnak a Rejtozkodés és a Csendes
Mozgas jartassagprobiikra.

A hilészové pokok naponta nyoleszor sz6hetnek halot, és az
ellenfeleikre dobhatjak azt. Ez hasonlé a koznapi halo ti-

Oriis szarvasbogir Orias imidkozé siska Orids darazs
Nagy féreg Nagy féreg Nagy féreg
Eleters dobis: 7d8+21 (52 ép) 4ds+8 (26 ép) 5d8+10 (32 ép)
Kezdeményezés: +0 —1 (Ugy) +1 (Ugy)
Sebesség: 20 lib 20 lab, repiilve 40 lib (gyenge) 20 lab, repiilve 60 lab (jo)
VF: 19 (—1 termet, 14 (~1 termet, —1 Ugy, 14 (~1 termet, +1 Ugy,
+10 természetes) +6 termeészetes) +4 természetes)
Tamadéisok: Harapds +10 kh. Karmok +6 kh., harapds +1 kh. Fullink +6 kh.
Sebzés: Harapis 4d6+9 Karmok 1d8+4, harapas 1d6+2 Fullank 1d3+6 és méreg
Oldal/elérés: sx10/ 5 lib sx10/5lib sx10/ 5 lab
Kiilénleges timadasok: Taposis 2d8+3 Megragadis, szoritas Méreg
Kiilsnleges képességek: Féreg Féreg Féreg
Menték: Sziv +8, Gyors +2, Akarat +2 Sziv +6, Gyors +0, Akarat +3 Sziv +6, Gyors +2, Akarat +2
Tulajdonsigok: Eré 23, Ugy 10, All 17, Er6 19, Ugy 8, All 15, Eré 18, Ugy 12, All 14,
Int —, Bol 10, Kar 9 Int —, Bl 14, Kar 11 Int —, Bol 13, Kar 11
Jartassigok: Hallgatozas +8, Eszlelés +7 Hallgatozis +5, Eszlelés +7, Eszlelés +9, Iranyérzék +7
Rejtozkodés +17%
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg exrddk és Barmely fold és a fold mélyén Meérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Néhany (2-5), csapat (6-11) Maganyos Maganyos, néhany (2-5),
fészek (11-20)
Kihivisi érték: 4 2 3
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 8-10 EK (Nagy); 5-8 EK (Nagy); 6-8 EK (Nagy);

11-21 EK (Oriasi)

9-12 EK (Oridsi)

9-15 EK (Oriasi)




Szdrnyii szazlabd, pici Szérnyt szazlabuy, kicsi Szornyii szdzlabd, kdzepes
Pici féreg Kicsi féreg Kbzepes termetii féreg

Eleters dobis: 1/4 d8 (1 ép) 1/2d8 (2ép) 1d8 (4 ép)

Kezdeményezés: +2 (Ugy) +2 (Ugy) +2 (Ugy)

Sebesség: 20 lab 30 lab 40 lab

VF: 14 (+2 termet, +2 Ugy) 14 (+1 termet, +2 Ugy. 14 (+2 Ugy, +2 természetes)

#1 természetes)

. Tamadasok: Harapis +4 kh. Harapis +3 kh. Harapis +2 kh.

Sebzés: Harapas 1d3-5 és méreg Harapis 1d4-3 és méreg Harapas 1dé6—1 és méreg

Oldal/elérés: 21/2x21/2/0lib sx5/5lib sx5/5lab

Kiilénleges timadisok: Meéreg Meéreg Meéreg

Kiilonleges képességek: Féreg Féreg Féreg

Ment6k: Sziv +2, Gyors +2, Akarat +0 Sziv +2, Gyors +2, Akarat +0 Sziv +2, Gyors +2, Akarat +0

Tulajdonsigok: Eré 1, Ugy 15, All 10, Eré 5, Ugy 15, All 10, Eré 9, Ugy 15, All 10,
Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bél 10, Kar 2

Jartassagok: Eszlelés +7, Rejtézés +17, Eszlelés +7, Rejtozés +13, Eszlelés +8, RejtGzés +8,
Maszas +3 Maszas +5 Maszas +8

Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat Ravasz Fegyverhasznilat Ravasz Fegyverhasznalat
(harapas) (harapas) (harapas)

Eghajlat/terep: Mérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és
foldmeélyi teriiletek toldmélyi teriiletek foldmelyi teriiletek

Szervezddés: Kolénia (8-16) Néhany (2-5), csapat (6-11) Maginyos, néhany (2-5)

Kihivisi érték: 1/8 1/4 1/2

Kincsek: Nincs Nincs Nincs

Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés: - - ~

madashoz, de a maximalis tavolsiga 50 liab, 10 labnyi tavol-
sagnovekedéssel. A tamadis csak a péknal maximum egy ter-
metkategoriaval kisebb lények ellen hatisos (a hiloval valo ta-
madas részleteit a Jitékosok kényvében talilhatod). A halé min-
dig helyhez koti az aldozator.

A lekotozott lény sikeres Szabadulomiivész jartassigprobaval
szabadulhat ki vagy széttépheti a halét maga koriil egy sikeres
Er6probaval. Mindkett6 dltalanos cselekedetnek szamit, és a hoz-
zdjuk tartozo NF-értékek lentebb, tablizatba foglalva olvashatéak.

A haloszove pokok gyakran feszitik ki a haléikat fak vagy
alagutfalak kozé, ugy 5-60 labnyi oldalhosszisdgi (a pok ter-
metétol fiigg), négyzetes teriileten. Ezek a halok foként a repiilé
lények elkapasira késziilnek, de tigy vannak elhelyezve, hogy egy
foldon jare lény is beleakadjon. Az arra jarénak sikeres Eszlelés-
probat kell dobnia (NF = 20), maskiilénben beleakad a haloba, és
csapddba esik benne, mintha sikeres haléramadas aldozata lenne.
A szabadulishoz vagy a széttépéshez sziikséges dobdsra +5
bonuszt kap, ha lehetdsége van megvetni a labar a talajon, vagy
talal egy erds kapaszkodot, amit megragadhat. A tiblazatban irt
eletpont-értékek minden 5 libnyi terilett hilorészre vonatkoz-

nak, és a szornypokok hiloja rendelkezik sebzéscsokkentés 5 / tiiz
képességgel.

A pokszorny a maszasi sebességével haladhat a sajat halojaban,
és a hilo szilainak rezgésébol pontosan képes meghatarozni (eh-
hez meg kell érintenie a hilot) a beleragadt lények elhe-
lyezkedését.

A POKSZORNY HALOJA
Termet Szabadulds NF  Szakitds NF  Eletpontok
Pici 16 22 2
Kicsi 18 24 4
Kézepes 20 26 6
Nagy 26 32 12
Oridsi 28 34 14
Hatalmas 30 36 16
Gigaszi 32 38 18

Jartassagolk: A pokszirnyek +4 faji banuszt kapnak a Rejtézkodés
és az Eszlelés jartassigprobaikra. *A vadaszpok +6 faji bonuszt kap az
Ugrasprobaira, és emellett +8 faji bonuszt kap az Eszlelésprobaira.

Szornyii szazlabi, nagy
Nagy féreg
Eleters dobis: 2ds (9 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy)
Sebesség: 40 lib
VE: 14 (—1 termet, +2 Ugy,
+3 termeészetes)
Timadasok: Harapas +2 kh.
Sebzés: Harapis 1d8+1 és méreg
Oldal/elérés: 5x15/5lab
Kiilénleges timadasok: Meéreg
Kiilénleges képességek: Féreg
Mentdk: Sziv +3, Gyors +2, Akarat +0
Tulajdonsigok: Er6 13, Ugy 15, All 10,
Int -, Bél 10, Kar 2
Jartassagok: Eszlelés +8, RejtGzés +3,

Képességek:

Maszas +10
Ravasz Fegyverhasz. (harapas)

Szérnyii szazlibi, 6ridsi
Oriisi féreg

4d8 (18 ép)

+2 (Ugy)

40 lab

16 (=2 termet, +2 Ugy,
+6 termeészetes)

Harapis +4 kh.

Harapis 2dé+4 és méreg
10x30 /10 lib

Méreg

Féreg

Sziv +4, Gyors +3, Akarat +1
Eré 17, Ugy 15, All 10,
Int —, Bol 10, Kar 2
Eszlelés +7, Rejtdzés +1,
Miszas +11

Szorny(i szézlabd, hatalmas
Hatalmas féreg

16d8 (72 ép)

+2 (Ugy)

40 lab

18 (-4 Ugy, +2 Ugy,

+10 természetes)

Harapis +13 kh.

Harapds 2d8+7 és méreg
15x 60 /10 lib

Meéreg

Féreg

Sziv +10, Gyors +7, Akarat +5
Eré 21, Ugy 15, All 10,

Int —, Bol 10, Kar 2
Eszlelés +7, Rejtézés -3,
Maszas +13



Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és Meérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maginyos, kolénia (2-5) Maginyos, kolénia (2-5) Magdnyos
Kihivisi érték: 1 2 6
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 3 EK (Nagy) 5-15 EK (Oridsi) 17-31 EK (Hatalmas)
Szérnyfi szdzlibi, gigaszi Skorpi6szérny, pici Skorpiészérny, kicsi
Gigaszi féreg Pici féreg Kicsi féreg
Eleters dobis: 32d8 (144 ép) 1/2 d8+2 (4 ép) 1d8+2 (6 ép)
Kezdeményezés: +2 (Ugy) +0 +0
Sebesség: 40 lab 20 lib 30 lib
VE: 20 (-8 termet, +2 Ugy, 14 (+2 termet, +2 természetes) 14 (+1 termet, +3 természetes)
+16 termeészetes)
Tamadisok: Harapis +23 kh. 2 karom +2 kh., fullank -3 kh. 2 karom +1 kh., fullaink —4 kh.
Sebzés: Harapés 4d6+10 és méreg Karmok 1d2—4, fullink 1d2—4 Karmok 1d3-1, fullink 1d3-1
€s méreg és méreg
Oldal/elérés: 30x 120/ 15 lab 21/2x21/2/0lib 5x5/5lab
Kiilénleges timadasok: Méreg Megragadis, méreg Megragadas, szoritds, méreg
Kiilénleges képességek: Féreg Feéreg Féreg
Menték: Sziv +18, Gyors+12, Akar +10 Sziv +4, Gyors +0, Akarat +0 Sziv +4, Gyors +0, Akarat +0
Tulajdonsigok: Er6 25, Ugy 15, All 10, Eré 3, Ugy 10, All 14, Er6 9, Ugy 10, All 14,
Int —, Bl 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2
Jartassagok: Rejtdzés —7, Eszlelés +7 Rejtézkodés +15, Eszlelés +7, Rejtzkadés +12, Eszlelds +7,
Maszas +15 Maszas +4 Maszas +6
Képességek: - Ravasz Fegyverhasznalat Ravasz Fegyverhasznalat
(karmok, fullank) (karmok, fullink)
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg féldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maganyos Kolénia (8-16) Néhany (2-5), csapat (6-11)
Kihivisi érték: 8 1/4 1/2
Kincsek: Nincs Nincs Nincs
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 33-64 EK (Gigdszi) - -
Skorpiészdrny, kdzepes Skorpiészorny, nagy Skorpiészorny, éridsi
Kozepes termetii féreg Nagy féreg Oriisi féreg
Eleters dobis: 2d8+4 (13 ép) 4d8+8 (26 ép) 16d8+32 (104 ép)
Kezdeményezés: +0 +0 +0
Sebesség: 40 lab 50 lib 50 lab
VE: 14 (+4 természetes) 14 (—1 termet, +5 természetes) 16 (2 termet, +8 természetes)
Tamadisok: 2 karom +2 kh,, fullank -3 kh. 2 karom +5 kh., fullank +0 kh. 2 karom +15 kh., fullink+10 kh.
Sebzés: Karmok 1d4+1, fullank 1d4 Karmok 1dé6+3, fullink 1d6+1 Karmok 1d8+5, fullank 2d4+2
és méreg és méreg és méreg
Oldal/elérés: 5x5/5lib 5x10/5 lab 10x 20/ 10 lab
Kiilénleges timad4sok: Megragadais, szorits, méreg Megragadas, szoritds, méreg Megragadas, szoritas, méreg
Kiilénleges képességek: Féreg Féreg Féreg
Menték: Sziv +5, Gyors +0, Akarat +0 Sziv +6, Gyors +1, Akarat +1 Sziv +12, Gyors +5, Akarat +5
Tulajdonsigok: Eré 13, Ugy 10, All 14, Eré 17, Ugy 10, All 14, Eré 21, Ugy 10, All 14,
Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2
Jartassigok: Eszlelés +7, Rejtdzés +8, Eszlelés +7, Rejtdzés +3, Eszlelés +7, Rejtézés +0,
Maszas +8 Maszas +11 Maszas +12
Eghajlat/terep: Meérsékelt és meleg foldek és Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek
Szervezddés: Maganyos, kolénia (2-5) Maginyos, koldnia (2-5) Maginyos, kolénia (2-5)
Kihivési érték: 1 2 6
Kincsek: 1/10 érme, 50% javak, 1/10 érme, 50% javak, 1/10 érme, 50% javak,
50% targyak 50% targyak 50% targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: - 5-15 EK (Nagy) 17-31 EK (Oriasi)
Skorpiészérny, hatalmas Skorpidészérny, gigiszi Pokszorny, pici
Hatalmas féreg Gigiszi féreg Pici féreg
Eleterd dobis: 32d8+64 (208 ép) 64d8+128 (416 ép) 1/2 d8 (2 ép)




Kezdeményezés: +0 +0 +3 (Ugy)
Sebesség: 50 lab 50 lab 20 lab, maszva 10 lab
VE: 18 (—4 termet, +12 természetes) 20 (-8 termet, +18 természetes) 15 (+2 termet, +3 Ugy)
Tamadésok: 2 karom+27 kh,, fullink+22 kh 2 karom+49 kh,, fullink+44 kh Harapis +5 kh.
Sebzés: Karmok 2dé+7, fullink 2d6+3 Karmok 2d8+9, fullink 2d8+4 Harapis 1d3-4 és méreg
€s méreg €s meéreg
Oldal/elérés: 20x 40 /10 lab 40x 80/ 15 lab 21/2x21/2/0lib
Kiilonleges timadasok: Megragadis, szoritds, méreg Megragadis, szoritds, méreg Méreg, hilo
Kiilénleges képességek: Féreg Féreg Féreg
Menték: Sziv +20, Gyors+10, Akar +10 Sziv +36,Gyors +21, Akar +21 Sziv +2, Gyors +3, Akarat +0
Tulajdonsigok: Eré 25, Ugy 10, All 14, Eré 29, Ugy 10, All 14, Eré 3, Ugy 17, All 10,
Int —, BSl 10, Kar 2 Int —, B&l 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2
Jartassagok: Rejtozés -4, Eszlelés +7 Rejtézkodés -8, Eszlelés +7, Rejtozkodés +18, Eszlelés +77,
Miszds +14 Maiszis +16 Maiszis +8, Ugras -4*
Képességek: - - Ravasz Fegyverhasznalat
(harapis)
FEghajlat/terep: Meérsékelt és meleg foldek és Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi teriiletek foldmélyi tertiletek
Szervezddés: Maganyos Maginyos Kolénia (8-16)
Kihivisi érték: 9 11 1/4
Kincsek: 1/10 érme, 50% javak, 1/10 érme, 50% javak, Nincs
50% targyak 50% targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges
Fejlesztés: 33-63 EK (Hatalmas) - -
Pékszérny, kicsi Pékszorny, kozepes Pékszorny, nagy
Kicsi féreg Kozepes termetii féreg Nagy féreg
Eleters dobis: 1d8 (4 ép) 2d8+2 (11 ép) 4ds+4 (22 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy) +3 (Ugy) +3 (Ugy)
Sebesség: 30 lab (40 lib), maszva 20 lab 30 lab (40 lib), mészva 20 lab 30 lab (40 ldb), maszva 20 lab
VE: 14 (+1 termet, +3 Ugy) 14 (+3 Ugy, +1 természetes) 14 (—1 termet, +3 Ugy,
+2 természetes)
Tamadasok: Harapas +4 kh. Harapis +4 kh. Harapis +4 kh.
Sebzés: Harapis 1d4—2 és méreg Harapis 1d6 és méreg Harapis 1d8+3 és méreg
Oldal/elérés: 5x5/5lab 5x5/5lab 10x 10/ 5 lab
Kiilsnleges timadésok: Meéreg, halo Meéreg, halé Méreg, halo
Kiilonleges képességek: Féreg Féreg Féreg
Mentdk: Sziv +2, Gyors +3, Akarat +0 Sziv +4, Gyors +3, Akarat +0 Sziv +5, Gyors +4, Akarat +1
Tulajdonsagok: Eré 7, Ugy 17, All 10, Er6 11, Ugy 17, All 12, Eré 15, Ugy 17, All 12,
Int -, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2 Int —, Bol 10, Kar 2
Jartassigok: Rejtozkiodés +14, Eszlelés 477, Rejtozkodés +10, Eszlelés +7%, Rejrozkodés +6, Eszlelés +7%,
Miszis +10, Ugras —2% Maszas +12, Ugras +0* Maszas +14, Ugras +2%
Képességek: Ravasz Fegyverhasznlat Ravasz Fegyverhasznalat -
(harapis) (harapas)
Eghajlat/terep: Meérsekelt és meleg foldek és Meérsékelt és meleg foldek és Mérsékelt és meleg foldek és
foldmélyi teriiletek foldmélyi tertletek foldmélyi tertiletek
Szervezddés: Néhany (2-5), falka (6-11) Magéanyos, kolénia (2-5) Maganyos, kolénia (2-5)
Kihivasi érték: 1/2 1 2
Kincsek: Nincs 1/10 érme, 50% javak, 1/10 érme, 50% javak,
50% targyak 50% targyak
Jellem: Mindig semleges Mindig semleges Mindig semleges

Fejlesztés:

3 EK (Kozepes)

6-9 EK (Nagy)




FUGGELEK 3: SABLONOK

Bizonyos lényeknek nincs tipusa. Oket is szitkséges beilleszteni a
szabilyrendszerbe, és ennek érdekében egy tgynevezett ,sablont”
hiazunk ra egy mar létezd teremtmeényre. A 3. Figgelékben ossze-
gyljtote szabilyok a sablonnal ellitott lényekre vonatkoznak, azok
megalkotasihoz nyujtanak segitseget.

A MENNYEI LENYEK

A mennyei lények a josag létsikjain élnek, de kilsére leginkabb
az Anyagi Sik lakoihoz hasonlitanak. Annyi kivétellel, hogy a
megjelenésiik joval uralkodoibb és szebb, mint az Anyagi Sikok
lakéinak megjelenése.

A mennyei lények bére/teste/bundija gyakran fémes szinii (al-
talaban eziist, arany vagy platina). Kénnyen 6sszetéveszthetoek a
féelmennyei lényekkel. Ez utobbiak akkor sziiletnek, ha egy meny-
nyei lény kéznapi lénnyel hal.

A MENNYET LENYEK MEGALKOTASA

A ,mennyei sablon” riigazithaté barmely testtel rendelkezé és
nem gonosz jellemii lényre (ezutin csak ,alaplényként” emlitjiik).
A sablonnal modositott bestiak és az allatok magikus bestiakka
vilnak, de mas lények tipusa nem viltozik.

A mennyei lények az alaplény statisztikait és képességeit

haszniljak, ha alibb nem szerepel mas.

Kiilénleges timadisok: A mennyei lény megtartja az alaplény
kiilonleges timadasait, de mellettitk megkapja az itt felsoroltakat is.

Csapas gonoszra (V): Naponta egyszer a lény plusz sebzést adhat
egy normal timadasihoz egy gonosz jellemi ellenfélle] szemben.
A sebzés bonusz a lény EK-értékével egyenld (maximum +20).

Kiilonleges képességek: A mennyei lény megtartja az alaplény
killénleges képességeit, de mellettitk megkapja az itt felsoroltakat
is.

® Sotétben latas 60 labnyi tavolsagig,

® Sav-, hideg- és elektromossag-ellenillas (az értékét lisd a tib-
lazatban).

* Sebzéscsokkentés (az értékét lasd a tablazatban).

* A lény EK-értékének a kétszeresével egyenls varizslat-el-
lenallds (maximum 25).

Ha ezek koziil az alaplény mar rendelkezik egy vagy thb
képességgel, akkor hasznald a jobb értékeket.

SAV-, HIDEG-, ELEKTROMOSSAG-

Eleter6 Kocka ellenéllds Sebzéscsokkentés
1-3 5 -
4-7 10 5/ +1
8-11 15 5/+2
12+ 20 10/ +3

Mentdk: Mint az alaplénynek.

Tulajdonsigok: Mint az alaplénynek, de az Intelligencia tulaj-
donsagérték mindig minimum 3.

Jartassagok: Mint az alaplénynek.

Képességek: Mint az alaplénynek.

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold alatt.

Szervezddés: Mint az alaplénynek.

Kihivasi érték: 3 EK-ig mint az alaplénynek, 4-7 EK = alaplény
+1, 8 + EK = alaplény +2

Kincsek: Mint az alaplénynek.

Jellem: Mindig j6 (birmilyen)

Fejlesztés: Mint az alaplénynek.

MINTA MENNYEI LENYRE
Mennyei oroszlin

Nagy migikus bestia
Eleters dobas: 5d8+10 (32 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 40 lib

VE: 15 (-1 termet, +3 Ugy, +3 természetes)

Tamadasok: 2 karom +7 kh., harapas +2 kh.

Sebzés: Karom 1d4+5, harapas 1d8+2

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilonleges timadasok: Lecsapas, megragadas, gereblyézés 1d4+2,
csapds gonoszra

Kiilonleges képességek: Szaglas, sotétben latas 60 lab, sebzés-
csokkentés 5 / +1, varazslat-ellenallds 10, sav-, hideg- és elek-
tromossag-ellenallas 10

Ment6k: Sziv +6, Gyors +7, Akarat +2

Tulajdonsagok: Eré 21, Ugy 17, All 15, Int 3, Bol 12, Kar 6

Jartassigok: Egyenstly +7, Rejtozkodés +4%, Ugras +5,
Hallgatézds +5, Csendes Mozgas +11, Eszlelés +5

Eghajlat/terep: Birmely fold és a f6ld mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, falka (6-10)
Kihivisi érték: 3

‘Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig j6 (birmilyen)

Fejlesztés: 6-8 EK (Nagy)

Harc

Lecsapas (Sz): Ha a mennyei oroszlan a harc elsé korében raugrik
az ildozatira, akkor egy teljes tamadast hajt végre, holott abban a
kérben mar tett egy mozgascselekedetet.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a harapistamadasival. Ha sikeresen megra-
gadta, akkor hasznalhatja a gereblyézéstamadasit.

Gereblyézés (Sz); A mennyei oroszlin két gereblyézés-timadaist
hajthat vegre (+7 kh.) egy megragadott ellenféllel szemben.
Tamadasonként 1d4+2 pontnyi sebzést okoz. Amikor raugrik az
aldozatira, akkor is hasznalhatja a gereblyézéstamadasit.

Jartassigok: +4 faji bonuszt kap az Egyenstily, a Rejtozkodés és
a Csendes Mozgis jartassagprobdira. *Magas ftivel benétt vagy til-
burjanzo aljnévényzettel rendelkezd teriileteken a Rejtézkodés
bénusza +8.

L] e >

AZ ORDOGI TEREMTMENYEK

Az 6rdogi teremtmények a pokoli létsikokon, a gonoszsag birodal-
maiban laknak. Valamennyire hasonlitanak az Anyagi Sikok
lakoira, de a megjelenésiik joval félelmetesebb, mint az Anyagi
Sikokon laké lényeké.

Konnyen ossze lehet téveszteni 6kert a félordogi lényekkel. Ilyen
lény akkor sziiletik, ha egy 6rdogi teremtmény koznapi lénnyel hal.

AZ ORDOGI TEREMTMENYEK

MEGALKOTASA

Az ,6rdogi sablon” rihtizhato barmely testtel rendelkezd és
nem jo jellemi lényre (ezutan csak ,alaplényként” emlitjiik). A
sablonnal modositott bestidk és az allatok magikus bestidkka vil-
nak, de mas lény tipusa nem viltozik. Az 6rdogi teremtmények az
alaplény statisztikait és képességeit haszniljik, kivéve az alabbi
valtoztatasokat.

Kiilonleges timadisok: Az 6rdogi lény megtartja az alaplény
kiilénleges timadasait, de mellettiik megkapija az itt felsoroltakat is.

Csapds jora (V): Naponta egyszer a lény plusz sebzést adhat egy
normal timadisahoz egy jo jellemii ellenféllel szemben. A sebzés
bénusz egyenld a lény EK-értékével (maximum +20).

® Sotétben litas 60 labnyi tivolsagig.

® Tiiz- és hideg-ellenallas (az értékér lasd a tablazatban).

® Sebzéscsokkentés (az értékeér lasd a tablézatban).

* A lény EK-értékének kétszeresével egyenld vardzslatellendl-
las (maximum 25),




224,

TGz-, HIDEG-
Eleterd Kocka ellenéllas Sebzéscsokkentés
1-3 5 -
47 10 5/ 41
8-11 15 5/+2
12+ 20 10/ +3

Ha ezek kozil az alaplény mar rendelkezik egy vagy t5bb |

képességgel, akkor hasznild a jobb értékeker.

Mentdk: Mint az alaplénynek.

Tulajdonsigok: Mint az alaplénynek, de az Intelligencia tulaj-
donsigérték mindig minimum 3.

Jartassigok: Mint az alaplénynek.

Képességek: Mint az alaplénynek.

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold alarr.

Szervezddés: Mint az alaplénynek.

Kihivisi érték: 3 EK-ig mint az alaplénynek, 4-7 EK = alaplény
+1, 8+ EK = alaplény +2

Kincsek: Mint az alaplénynek.

Jellem: Mindig gonosz (barmilyen)

Fejlesztés: Mint az alaplénynek.

MINTA ORDOGI TEREMTMENYRE

Pokoli irtéztatd patkiny

Kicsi magikus bestia

Eleter dobas: 1d8+1 (5 ép)

Kezdeményezés: +3 (Ugy)

Sebesség: 40 lab, maszva 20 lab

VE: 15 (+1 termet, +3 Ugy, +1 termeészetes)

Tamadésok: Harapas +4 kh.

Sebzés: Harapas 1d4

Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadasok: Betegség, csapis jora

Kiilonleges képességek: Szaglis, sététben litds 60 1ab, hideg- és
tiiz-ellenallds 5, varazslat-ellenallas 2

Mentdk: Sziv +3, Gyors +5, Akarat +3

Tulajdonsigok: Eré 10, Ugy 17, All 12, Int 3, Bol 12, Kar 4

Jartassagok: Maszis +11, Rejtézkodés +11, Csendes Mozgis +6

Képességek: Ravasz Fegyverhasznalat (harapas)

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, falka (11-20)
Kihivisi érték: 1/2

Kincsek: Nincs

Jellem: Mindig gonosz (barmilyen)
Fejlesztés: 2—3 EK (Kicsi); 46 EK (Kozepes)

Harc

Betegség (Sz): Laz — harapis, Szivossigmentd (NF = 12), lap-
pangasi ideje 1d3 nap, sebzése 1d3 pontnyi idéleges Ugyesség- és
1d3 pontnyi idéleges Alloképesség-veszteség (a betegségekrol rész-
letesebben olvashatsz a Kalandmesrerek kényvében).

ASZELLEMEK

A szellemek olyan intelligens lények tilviligi maradvanyai, ame-
lyek valamely oknal fogva nem nyughatnak a sirjaikban.

Néhany szellem a sajat dolga utdin megy, és egyaltalain nem
vagy csak kis mértékben artja bele magat az élok tigyeibe. Masok
sokkalta nagyobb rosszindulattol és az élet gytlolerétdl fiitve
pusztitanak, ahol csak tehetik. Bar a halandok tobbnyire eltizik
maguk koziil a szellemeket, egészen addig tijra és ujra vissza-
térnek, amig nem képesek elfogadni a jelenlegi allapotukat.

Egy szellem tébbnyire hasonlit arra a személyre, aki él&
mivoltiban volt, de néhany ritka esetben a szellemi forma nagy

mértékben kiilonbozhet a néhai anyagi alaktol. Néhany szellem |

képraztato, angyali kiilsével rendelkezik, mig masokon szornyil

torzulasok mutatkoznak. Ez utobbiakon sokkal durvibb nyomot
hagyott az éléholt 1ét. Gyakran — de nem minden esethen — van
kapcsolat a szellem megjelenési formaja és a jelleme kozort, Talin
a kivételek a legveszélyesebbek.

A szellemek sokszor megtartjik az életitkben felvett szokasokat.

|Egy kapzsi ember szelleme nagy valosziniséggel szellemi for-

maban is megprobalja folytatni a vagyona sszeharacsolasat. Ehhez
hasonlé az a tulajdonsiguk is, hogy gvakran a halaluk helyéhez
vannak kétve. Ha az imént emlitett kapzsi személy mondjuk a .
kirablisa kozben hal meg, akkor a szellem a megiiresedett hazban
marad, és ott fog kisérteni, kinozza az 0j tulajdonost és mindazokat,
akiknek valami dolguk lehet az épiiletben. Ez persze nem kételezo
szabily, sok szellem szabadon jir a vilagban.

A SZELLEMI LENY MEGALKOTASA

A ,szellemsablon" hozziaadhaté barmely rendellenességhez,
allathoz, bestiahoz, sarkinyhoz, ériasshoz, humanoidhoz, magikus
bestidhoz, humanoid szornyhéz és alakvaltohoz. Az alaplény
Karizmaértékének legalabb 8-asnak kell lennie, és szellemként a
tipusa mindenképpen ,él6holt” lesz. A szellem minden mais tekin-
tetben az alaplény statisztikait és jellemzdit hasznalja, kivéve az
alabbi valtoztatasokat.

Eleters dobas: d12-re viltozik.

Sebesség: A szellem 30 lib sebességgel repiil, és kiviloan
mandverezik. Ha az alaplény repiilési sebessége (ha tud repiilni)
nagyobb ennél, akkor azt kell hasznilni.

VE: A szellem megtartja az alaplény természetes vértezetét, de
az csak éteri talalkozasok alkalmaval érvényesiil. Amikor a szellem
manifesztalodik (lasd lentebb), akkor a természetes vértezetének
értéke +0, de kap egy elhajlas bonuszt, ami a Karizmabol adodé
modositojival lesz egyenlc vagy +1 (amelyik a nagyobb).

Timadédsok: A szellem megtartia az alaplény tamadasi ké-
pességeit, de csak éteri lényekkel szemben képes azokat hasznal-
ni

Sebzés: Az éteri lényekkel szemben a szellem az alaplény sebzé-
seit okozza, de fizikai testtel rendelkezo lényekkel szemben csak a
kiilénleges timadasait hasznalhatja (ha van neki), és azokat is csak
manifesztilodva (lisd lentebb).

Kiilonleges timadasok: A szellem megtartja az alaplény kiilén-
leges tamadasait, de ezek kozil a fizikai tamadasokat csak éteri
lényekkel szemben képes alkalmazni. A szellem emellett kap egy
manifesztaladasi képességet, plusz 1d3 kilonleges tamadast az
alibb leirtak kéziil. A menték (10 + a szellem EK-értékének a fele
+ a szellem Karizmabol adodo modositoja) NF-érték ellenében
dobhatéak, hacsak a képességek leirisiban nem szerepel mas.

Manifeszticio (T): Minden szellem rendelkezik ezzel a
képességgel. Mint éteri lény, semmilyen mas modon nem képes
kihatni az anyagi vilagra, csak ezen képesség hasznilataval. Mani-
fesztalédva a szellem lathatova valik, de testetlen marad. Ett6l
kezdve keépes a testtel rendelkezo lényekre is hatni az érintésta-
madésaval vagy egy szellemi érintésfegyverrel. A manifesztalodott
szellem valojaban az éteri sikon marad, de mind az éteri sikrol,
mind az Anyagi Sikrol timadhatéva vilik. Ha egy varazshasznilé
szellem csak az éteri sikon van jelen, akkor a varazslatai is csak az
éteri lenyekkel szemben hatdsosak. Azonban ha manifesztalodik,
akkor a varazslatai ugyanugy hatnak az anyagi lényekre is, mint az
éteri lényekre, hacsak nem szitkséges hozzi megérintenie az
alanyt. A manifesztilodott szellem érintés-alapi varizslatai csak |
éteri lényekre hatnak. :

Ronto érintés (T): Ha a szellem sikeresen timad egy €16 célpont- |
ra ezzel a testetlen érintéssel, akkor 1d4 pontnyi sebzést okoz. Az |
éteri lényekkel szemben mind a tamadas-, mind a sebzés- |
dobasihoz hozzaadhatja az Erébol szarmazé modositéjat. Anyagi |
lényekkel szemben csak az Ugyességhdl adédé médositajaval
novelheti a timadasdobasat.

Rémiszté nydgés (T): A szellem egy altalanos cselekedetként al-
kalmazhatja a képességet. 30 labnyi szérasteriileten minden hallé




élolénynek sikeres Akaraters-mentét kell dobnia, maskiilonben
2d4 kérre panikba esik. Ez hangalapti, nekromantikus és elmebe-
folyasold félelemhatis. A sikeres mentét dobo lények egy napra
immunisak lesznek az adott szellem rémiszt6 nydgésére.

Iszonytato kiilsé (T): 60 labnyi tavolsagon beliil a szellemet latd
élolényeknek sikeres Szivossaigmentét kell dobniuk, vagy azon-
nal elszenvednek 1d4 pontnyi maradandé Eré-, Ugyesség- és
Alloképességelszivist. A sikeres mentét dobo lények egy napra
immunisak lesznek az adott szellem iszonytato kiilsejére.

Ronto tekinter (T): 30 labnyi tivolsagon beliil a szellem képes a
tekintetével elpusztitani egy él6lényt. Ezen a tavon beliil a szel-
lem tekintetébe nézo élélényeknek sikeres Szivossigmentot kell
dobniuk, maskiilénben elszenvednek 2d10 pontnyi sebzést és 1d4
pontnyi maradandoé Karizmaelszivast.

Rosszindulat (T); Korénként egyszer az éteri formaban lévé
szellem képes beleolvadni egy az Anyagi Sikon €16 lény testébe. A
képesség hasonlé egy 10. szintd magus (vagy a szellem szintjével
egyenld szinti, amelyik a nagyobb) magikus zérej varazslatahoz,
de nincs hozza szikség anyagi osszetevére. Ha a timadas sikeres,
akkor a szellem éteri valdja eltiinik az aldozat testében, aki dobhat
a hatds ellen Akaraterd-ment6t (NF = 15 + a szellem Karizmabol
adédé modositoja). A sikeres mentdt dobo lények egy napra
immunisak lesznek az adott szellem ezen képességére.

Telekinézis (T): A szellem koronként egyszer, egy ingyenes cse-
lekedetként alkalmazhatja a képességét. A hats hasonlit egy a
szellem EK-értékével egyenld vagy 12. szintli (amelyik a nagyobb)
magus varazslatahoz.

Kiilonleges képességek: A szellem megtartja az alaplény kiilon-
leges képességeit, emellett megkapja az alibb irtakat, az élcholt
tipust és emellett a testetlen altipust is.

Megtijulis (T): A legtobb esetben a szellemet igen nehéz hare-
ban elpusztitani. Az ,elpusztult” szellem 2d4 napon belil megujul,
még a leghatalmasabb varazslatok is sokszor csak idélegesen képe-
sek elintézni. Az elpusztult szellem egy sikeres szintprobaval visz-
szatér a kisértése helyére (1d20 + a szellem szintje vagy az EK-
érteke, NF = 16 ellenében). Az egyetlen modja egy szellem
tényleges megsemmisitésének, ha felfedik szellemi létének okat,
és azt sziintetik meg, Igy a lélek békében nyugodhat. A pontos ok
szinte szellemenként mas és mas, ezért egy szellem eliizése hosszu
kalandokhoz adhat alapot.

Uzés-ellenallis (Sz): A szellem tizés-ellenallas értéke +4.

Mentdk: Megegyeznek az alaplényével.

Tulajdonsigok: Megegyeznek az alaplényével, de a szellemnek
nincs Allcképesség-értéke, és a Karizmaértéke 4-gyel novekszik.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Rejtézkodés, a Hallgatozis, a
Keresés és az Eszlelés jartassagprobaira, a jartassagai minden
misban megegyeznek az alaplényével.

Képességek: Megegyeznek az alaplényével.

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold alatr.

Szervezddés: Maganyos, néhany (2-4), banda (7-12)

Kihivasi érték: Mint az alaplényé +2.

Kincsek: Nincs

Jellem: Birmilyen

Fejlesztés: Mint az alaplényé,

Szellemek felszerelése
A szellem minden felszerelése éteri, és magiaval hordozhat 2d4
olyan targyat, amelyet nagyra értékelt az életében (feltéve, hogy a
halalakor az nem keriilt egy masik lényhez). A felszerelés nor-
malisan miikédik az éteri sikon, de az anyaggal rendelkezd tar-
gyakon és lényeken artalmatlanul athatol. Azonban a mani-
fesztalodott szellem kezében a legalabb +1-es biivos fegyver képes
megsebezni az anyagi lényeket is, ahogyan a biivos anyagi fegyve-
rek is képesek megsebezni a szellemet.

A tirgyak anyaga ugyantigy hatramarad, mint a szellem fizikai
maradvanyai, és ha valaki magihoz veszi az eredeti tirgyat, akkor

az éteri misolat semmivé foszlik. Ez persze mértéktelentl
feldiihiti a szellemet, és mindent meg fog tenni annak érdekében,
hogy a targy visszakertiljon a helyére.

MINTA SZELLEMLENYRE

Az alabbi példaban az alaplény egy 5. szintl ember harcos.

Kozepes termetii él6holt (Testetlen)

Eleters dobas: sd12 (32 ép)

Kezdeményezés: +5 (+1 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)

Sebesség: repiilve 30 lab (kivalo)

VE: 12 (+1 Ugy, +1 elhajlas) vagy 21 (+1 Ugy, +8 teljes vértezet,
+2 nagy pajzs)

Tamadasok: Testetlen érintés +6 kh. (vagy mesteri mivii fat-
tyakard +10 kh.) vagy mesteri mivii rovid ij +7 tav.

Sebzés: Testetlen érintéssel 1d4 (1d4+3 éteri lényekre), mesteri

mivii fattytikard 1d10+4, mesteri mivii rovid ij 1de
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lib
Kiilonleges timadisok: Manifesztici6, ronto érintés, rosszindulat
Kiilonleges képességek: Elgholt, testetlen, tizés ellenallas +4,

megtjulas
Mentdk: Sziv +4, Gyors +2, Akarat +2
Tulajdonsigok: Er6 16, Ugy 13, All —, Int 10, Bél 12, Kar 12
Jartassagok: Miszas +11, Rejtézkodés +9, Hallgatozas +11,

Lovaglds +9, Keresés +8, Eszlelés +11
Képességek: Vakharc, Kaszabolas, Egzotikus Fegyver

Szakértelem (fattyrkard), Jobb Kezdeményezés, Ercteljes

Tiamadas, Fegyverfokusz (fattyakard)

Rosszindulat képessége ellen a menté NF-értéke 16.

Eléholt: Immunis a mérgekre, az altatasra, a bénitasra, a kibitds-
ra, a betegségekre, a halalvarizslatokra és a nekromantikus hatd-
sokra. Hasonloképpen nem hat ra az elmebefolyasolds (biibaj,
zavarodottsig, képzetek, moralis hatisok). Nem lehet elszenvedo-
je kritikus talalatnak, tulajdonsagvesztésnek, és emellett ener-
giaelszivisnak sem.

Testetlen: Csak mas testetlen lények, legalabb +1-es magikus
fegyverek és varazslatok, varazslatszeri vagy természetfeletti
képességek sebezhetik meg. Immunis minden nem magikus
tamadasi formara. Ha anyagi format 6lt6 magiaval vagy magikus
fegyverekkel sebzik meg, akkor mindig van 50% esélye arra, hogy
egyaltalin nem sériill meg. A szellem timadisa athatol a
vértezeteken és a pajzsokon, kivéve azokon, amelyeket erchatas
véd. Mindig csendesen mozog.

Kihivasi értéke: 7

I d r

— AFEIMENNYFITENYEK

A mennyei lények a természetiik folytan képesek parosodni szin-
te birmilyen mas lénnyel. Ennek az eredménye egy dicsoséges és
csodalatos lény, amelynek az ereiben mennyei vér csorgedezik.

Feladataik teljesitése kozben a mennyei lényeknek sok idot
kell eltélteniiik a halandé birodalmakban. Tekintve a szép-
ségitker és a természetiiket, konnyen szerelembe eshetnek
barkivel; emberrel, elffel vagy unikornissal egyarant, és ez
altalaban kolcsonos érzelmeket jelent. Egy mennyei lény szerel-
me sohasem lehet gonosz teremtmény, és mindig a mennyei
lényhez hasonlé intelligenciaval rendelkezik. A gyermekrol
tobbnyire a halandé fél gondoskodik, mivel a mennyei lényt
gyakran elszolitjak a feladatai.

Kiilsejétol figgetleniil a félmennyei lény mindig sugirzéan
szép és a kozelében kellemes érzés tole el. A bére aranyszint, a sze-
mei fényt drasztanak, gyonyord szarnyai vannak, de mis jel is mu-
tathatja felsébbrendi orokségiiket.

Kedves és nemes teremtmények, emiatt a félmennyei lényeket
gyakran érik gonosz hatasok a halandok részérél, és sokszor nem
képesek beilleszkedni a tarsadalomba. Maginyosan utazé
jotevokként tengetik az életiiket.
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A FELMENNYEI LENY MEGALKOTASA

A ,félmennyei sablon” riahuzhaté barmilyen testtel rendelkezé
és nem-gonosz jellemi lényre, amelynek az Intelligencia-
értéke legalibb 4-es (ezutin csak ,alaplényként” emlitjiik). A
lény tipusa ezutan kiilvilagi lesz. A félmennyei lény az alaplény .
statisztikdit és képességeit hasznilja, ha alibb nem szerepel |
mas. i

Sebesség: 75% az esély arra, hogy a félmennyei lénynek tollas |

_szarnyai lesznek. Ez esetben a félmennyei lény az alaplény sza- |

razfoldi sebességének a kétszeresével repiilhet (jo mandverezési
képességgel).

VE: A természetes vértezet novekszik 1-gyel.

Kiilénleges timadasok: A fél-mennyei lény megtartja az
alaplény képességeit, és emellett akaratlagosan hasznilhatja a
fény varazslatot. A legalibb 8-as Bolcsesség- vagy Intelligencia-
értékkel rendelkezd fél-mennyei lények az alabbi tablazat szerint

_kapnak képességeket, amelyeknek hasznaloi szintje a sajat szint-
(jik. Ezek a képességek naponta egyszer hasznalhatoak, ha a
_tablazat nem mond mast. |

Szint Képesség
1-2 Védelem gonosztol naponta haromszor, dldds
34 Elsosegély, gonosz érzékelése
5-6 Komoly sebek gyogyitisa, méreg semlegesitése
7-8 Szent csapds, betegség megsziintetése
9-10 Gonosz eliizése
11112 Szent szo
[13—14 Szent aura naponta hiromszor, szentség
15-16 Szimbolum
. 17-18 Szérnyidézés IX (csak mennyei lények)
19+ Feltimasztas

7 Kiilénleges képességek: A félmennyei lény megtartja az alaplény

képességeit, de mellettiik megkapja a kevés fénynél latas
képességét is. Immunis a savakra, a hidegre, a betegségekre és
az elektromossagra, és +4 faji bonuszt kap a Szivéssagmentdire
minden méreg ellenében.

Menték: Mint az alaplénynek.

Tulajdonsigok: Az alaplény értékei a kovetkezSk szerint néveked- |
nek: Er6 +4, Ugy +2, All +4, Int +2, Bol +4, Kar +4. ]

Jartassigok: A félmennyei lény 8 jartassig pontot kap per Eleterd |
Kocka, plusz az Intelligenciibol ad6dé modositdjival egyenls
mennyiséget. Az alaplény jartassigait ezutin kasztjartassa-
gokként kell kezelni, és a tobbi jartassagot tigy, mintha keresz-
tezett-kaszthoz tartoznanak. Ha az alaplénynek van kasztja, ak-
kor a szintlépéskor j6v6 jartassigokat a kaszthoz tartozé szaba-
lyok szerint kapja meg.

 Képességek: A félmennyei lények megkapjik az alaplény osszes

képességét, vagy minden 4. szint utin egyet, amelyik tobb
képességet hoz a lénynek.

Eghajlat/terep: Mint az alaplényé vagy a mennyei lényé
Szervezddés: Mint az alaplényé

Kihivisi érték: Mint az alaplényé +1

Kincsek: Mint az alaplényé

Jellem: Mindig j6 (birmilyen)

Fejlesztés: Mint az alaplényé

A FELMENNYEI KARAKTEREK

A félmennyei humanoid lényeknek rendszerint van valami-
lyen kasztja. Kedvelt kasztjuk a bard, a pap, a harcos és a lovag. A

| nem _humanoidok néha papok vagy lovagok lesznek. A fél-men-
inyei papok mindig jo istenségek hitét valljak, mint amilyen
. Ehlonna, Heironeous, Kord vagy példaul Pelor.

MINTA FELMENNYEI LENYRE

Az alabbi példiban az alaplény egy unikornis.

Félmennyei/félunikornis
Nagy kiilviligi (Kaotikus, J6)
EBleters dobis: 4d10+28 (50 ép)
Kezdeményezés: +4 (Ugy)

_Sebesség: 60 lab, repiilve 120 1ab (j6)
VF: 20 (-1 termet, +4 Ugy, +7 természetes)
.Timadasok: Szarv +13 kh., 2 pata +5 kh.

Sebzés: Szarv 1d8+10, pata 1d4+3

Oldal/elérés: 5 x 10 / 5 1ab (szarvval 10 lib)

Kiilénleges képességek: Gonosz elleni varazskér, fény, varazslat-
szerli képességek, immunitasok

Menték: Sziv +11, Gyors +8, Akarat +8

Tulajdonsigok: Eré 24, Ugy 19, All 25, Int 12, Bol 25, Kar 28

Jartassigok: Allatempitia +16, Diplomacia +10, Hallgatézis +16,
Csendes Mozgas +11, Eszlelés +15, Vadon Ismerete +14*

Képességek: Eberség

Eghajlat/terep: Mérsékelt erdéségek
\Szervezddés: Maganyos, pir, néhany (3-6)
. Kihivisi érték: 4

Kincsek: Nincs
Jellem: Mindig kaotikus jé
Fejlesztés: 4-8 EK (Nagy)

Minden negyedik ilyen lénynek gyonyord, tollas szirnyak
novekedtek a hatin. Gyakran vezeti unikornisok csoportjait vagy
az unikornisok helyi bajnokként tekintenek ra.

Harc

Altalaban csak onvédelembdl vagy az erdé védelme érdekében
bocsatkozik harcba. Vagy az erddbél tor ki és probilja meg a
szarvival felnyarsalni az ellenfelet vagy a pataival riigva harcol. A
lény szarva +3-as magikus fegyvernek szamit, de a szarv ezen ha-
talma elenyészik, amint levagjik a lény fejércl

Gonosz elleni varazskor (T): Folyamatosan miikodo képesség. A
hatisa kétszerese a hasonlé nevii varazslat hatisanak. A lény nem
képes felfiiggeszteni a képesség hatisat.

Fény (T): Akaratlagosan és ingyenes cselekedetként alkal-
mazhato képesség.

Varézslatszerti képességek: Akaratlagosan és ingyenes cse-
lekedetként — gonosz érzékelése. Naponta egyszer — hibdtlan rele-
port az otthona hatirain belill, de nem képes az erdeje hatarain
kiviilre vagy onnan erdé belsejébe teleportalni.

Naponta haromszor — kénnyii sebek gyogyitasa; naponta egyszer
— kozepes sebek gyogyitisa 5. szintli druidaként. A hatas létrejot-
téhez meg kell érintenie az alanyt a szarvival. Naponta egyszer —
méreg semlegesitése 8. szintti druidaként. A hatds létrejéttéhez meg
kell érintenie az alanyt a szarvaval. Emellett a kovetkezoket képes 4.
szintli papként alkalmazni: naponta haromszor — védelem gonosztol
(masokon alkalmazhatja), naponta egyszer — aldis és elsosegeély.

Immunitisok: Sav-, hideg-, elektromossag-, betegség- és
méregimmunitas, emellett immunis a bdjolds és a fogvatartas jel-
legti varizslatokra és varazslatszeri képességekre.

Jartassagok: *A sajat erdeje hatarain beliil +3 faji bonuszt kap a
Vadon Ismerete jirtassigprobaira.

A FELSARKANY

A sirkanyok a természetiik folytin képesek magvukat iiltetni
szinte barmilyen lénybe. Ez rendszerint akkor térténik meg, ha a

_sarkany nem a sajat alakjaban mutatkozik. A sirkinyok mindig a |

masik sziilénél hagyjik az efféle fattyaikat.
A fél-sarkiny lények rendszerint hatalmasabbak maésik fajbéli |

tarsaiknal, és kiilsejiik elarulja szdrmazisukat — pikkelyek, hul-
16szemek, sajatos formaju testrészek, tilzott termetii fogak vagy
Jkarmok mutatjak a benniik rejtezé sarkanyvért. Néha még

szarnyaik is vannak.



A FELSARKANY MEGALKOTASA

A félsirkiny sablon” rihuzhaté minden testtel rendelkezd
teremtmeényre (ezutan csak ,alaplényként” emlitjiik). A lény
tipusa sarkany lesz. A félsirkiny az alaplény statisztikait és ké-
pességeit hasznilja, kivéve az alibbi viltoztatasokat.

Eleters dobis: Egy kockatipussal novekszik, de maximum d12-re |

valtozhat.

Sebesség: A legalibb Nagy termert félsirkanynak szarnyai is
vannak, amelyek segitségével a szarazfoldi mozgasi sebességével |

repiilhet (atlagos mandverezéssel). A kisebb lényeknek csak ak-
kor vannak szirnyaik, ha az alaplénynek is vannak.

VE: A természetes vértezetiik 4-gyel novekszik.

Sebzés: Minden félsarkanynak van harapés- és karomtamadasa.
Ha az alaplénynek ezek nem voltak meg, akkor hasznild az alabbi
tablazatot. Ha az alaplény is rendelkezett ezekkel, akkor azt az
értéket hasznald, amelyik a nagyobb eredmeényt adja.

Harapis- Karom-
Termet sebzés sebzés
Apro 1
Pottom 1d2 1
Pici 1d3 1d2
Kicsi 1d4 1d3
Kozepes 1de 1d4
Nagy 1ds 1de
Oridsi 2d6 2ds
Hatalmas 2ds 2de
Gigaszi 4de 2ds

Kiilénleges timadasok: A fél-sirkiny megtartja az alaplény
képességeit, és megkapja a sarkany szild lehelet-fegyverét, de
csak naponta egyszer hasznilhatja. Az alabbi tablazat valtoztata-
sait kivéve hasznild a siarkanyok leheletére vonatkozo szaba-
lyokat.

Sarkany fajtija Lehelet Sebzés
Fekete Ttizképet® 6d4 (17)
Kék Villimkopet 6d8 (18)
Zald Gizcsova 6dé (17)
Voros Tlizcsova 6d10(19)
Fehér Fagycsova 3de (16)
Sargaréz Ttizképet 3d6 (17)
Bronz Villimkopet 6d6 (18)
Vorosréz Savképet 6d4 (17)
Arany Tlizcsova 6d10 (20)
Eziist Fagycsova 6d8 (18)

*A kopet (sugarforma) mindig 5 labnyi magas, 5 libnyi széles,
emellett 60 1ab hosszu.
**A csova (kupforma) mindig 30 labnyi hossza.

Kiillonleges képességek: A félsarkiny megtartja az alaplény
képességeit, és megkapja a kevés fenynél latas képességét, emel-
lett a sététben latdst 60 libnyi tavolsagig. A félsarkany immunis az
altatasra, a bénitdsra és a sarkany sziil6 fajtjitol fliggéen még va-
lamire, amir az alabbi tabldzatban olvashatsz.

Sarkany fajtja Immunits
Fekete Sav

Kék Elektromossag
Zold Sav

Voros Ttz

Fehér Hideg
Sargaréz Tiiz

Bronz Elektromossag
Vorosréz Sav

Arany Tz

Eziist Hideg

Menték: Mint az alaplénynek.

Tulajdonsigok: Az alaplény értékei a kovetkezok szerint
novekednek: Eré +8, Ugy +0, All +2, Int +2, B6l +0, Kar +2.

Jirtassigok: A félsirkany 6 jartassagpontot kap per Eleterd Koc- |

ka, plusz az Intelligenciajabol ad6do madositoval egyenlé menny-
|iséget. Az alaplény jartassagait kaszt-jartassaigokként kell kezelni,

és a tobbi jartassigot ugy, mintha keresztezettkaszthoz tartozni-
nak. Ha az alaplénynek van kasztja, akkor a szintlépéskor jové jar-
tassigokat a kaszthoz tartozo szabilyok szerint kapja meg,

Képességek: A félsarkiny megkapja az alaplény osszes képes- |
ségét, vagy minden 4. szint utan egyet. Hasznald azt a valtozatot, |
amelyikbél tobb képesség adddik. A félsarkany szimira elérhe-
toek a sirkanyok képességei.

Eghajlat/terep: Mint az alaplényé vagy a sirkanyé
Szervezddés: Mint az alaplényé
Kihivasi érték: Mint az alaplényé +2

. Kincsek: Mint az alaplényé
Jellem: Mint a sarkiny sziiloé
_Fejlesztés: Mint az alaplényé

A FEL-SARKANY KARAKTEREK

A legalabb 12-es Karizma értékkel rendelkez6 félsarkanyok kozott
kedvelr a migus kaszr.

MINTA FEL-SARKANYRA

Az alabbi példaban az alaplény egy ogre, és a sirkany szillo egy
vords sirkany.

Félsarkany(voros)/félogre

Nagy sarkiny

Eleters dobis: 4d10+12 (34 ép)

Kezdeményezés: —1 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 30 lab (atlagos)

VF: 20 (—1 termet, —1 Ugy, +9 természetes, +3 szormék)

Tamadisok: Oriasi nagy bunké +12 kh. (vagy harapas +11 kh., 2
karom +6 kh.) vagy oridsi hosszi landzsa +1 tav.

Sebzés: Oriisi nagy bunké 2d6+13 (vagy harapas 1d8+9, 2 karom
1d6+4) vagy oriasi hosszi lindzsa 2dé6+9

Oldal/elérés: 5 x5 /10

Kiilénleges timadisok: Leheletfegyver

Kiilénleges képességek: Immunitasok, sotétben litas 60 lab, latas
kevés fénynél

Mentdk: Sziv +7, Gyors +0, Akarat +1

Tulajdonsagok: Eré 29, Ugy 8, All 17, Int 8, Bél 10, Kar 9

Jartassagok: Maszis +12, Hallgatézds +7, Eszlelés +7

Képességek: Fegyverfokusz (nagy bunka)

Eghajlat/terep: Birmely féld, viz és a fold mélyén
Szervezddés: Maganyos, par, néhiny (2—4), banda (5-8)
Kihivasi érték: 4

Kincsek: Altalinos

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

A Sarkiny, a Kozos és az Orids nyelvet beszéli.

Harc

Oriasi (gyakran egzotikus) kétkezes fegyvert hasznal. Heves és
agressziv, gyakran dithédten veti bele magit a kiizdelembe. El5-

fordul, hogy a tébbi ogre vezéreként tiinik fel, de sokszor |

maganyosan jar. |
Leheletfegyver (T): Tizcsova (kupforma), 30 libnyi tivolsigig,
naponta egyszer haszndlhatja, sebzése 6d10 életpont, ami sikeres

| Gyorsasagmentovel felezhetd (NF = 19).

Immunitasok: Immunis a tizre, az altatasra és a bénitasra.
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A FELORDOGOK
Az 6rdogi lények a természetiikb6l adédéan szinte barmilyen mas

lénnyel pirosodhatnak. Ennek eredménye mindig egy sotét és
rosszindulatd teremtmény lesz, amelynek az ereiben 6rdégi vér

Anvyagi Sikon, hogy fattyaikkal népesitsék be a vilagot. Gyakran

a_fattyakat és néhiny gonosz teremtmény maga akarja a
szentségtelen naszt. A legtobb ilyen fattytit azonnal a sziiletése
utin megolik, de némelyikiik felnevelkedik és halandé sziilgje
torz kigtinyolasaként él a viligon. Ritka az a félordég, amely
halandé hagyomanyokat kévet és elfordul gonosz érokségétol.

A kiilsejéts] figgetleniil a félordogi lényt mindig kellemetlen aura
veszi koriil, és a kozelében rossz érzés tolt el. A bore pikkelyes, szarvai
vannak, a szemei gonosz fénnyel izzanak, denevérszarnyakon repiil,
kénes biiz terjeng kériilotte vagy valamilyen mas jel mutatja 6rdogi
természetiiket. Sohasem képesek beilleszkedni egyetlen kézésségbe
sem. Maganyosan utazo, szim{izott gonosztevoként tengeti az életét.

hatalmu ordogoket vagy vezetnek romlott lelkii bandakat.

A FELORDOGI LENY MEGALKOTASA

A félordégi sablon” rihtizhaté barmilyen testtel rendelkezd
lényre (ezutin csak ,alaplényként” emlitjiik). A lény tipusa ezutin
kiilvilagi lesz. A félordogi lény az alaplény statisztikait és képes-
ségeit haszndlja, kivéve az alabbi valtoztatisokat.

Sebesség: 50% az esély arra, hogy a félordogi lénynek denevér-
szarnyai vannak. Ez esetben a félordogi lény képes az alaplény
szarazfoldi mozgdsi sebességével repiilni (dtlagos mandverezés-
sel).

VEF: A természetes vértezet novekszik 1-gyel.

Tamadisok: A félérdogi lény megkapja a harapas- és a karom-ti-
madast.

Sebzés: Ha az alaplénynek nem volt karom- és harapastima-
dasa, akkor hasznald az alabbi tiblazatot. Ha voltak ilyen timada-
sai, akkor hasznald azt az értéket, amelyik a nagyobb.

Harapas- Karom-
Termet sebzés sebzés
Apro 1 -
Pottom 1d2 1
Pici 1d3 1d2
Kicsi 1d4 1d3
Kozepes 1de 1d4
Nagy 1d8 1dé
Oriasi 2de 2ds
Hatalmas 2d8 2dé
Gigészi 4d6 2ds

Kiilonleges timadisok: A félordogi lény megtartja az alaplény
kiilonleges timadasait, A legalibb 8-as Bolcsesség- vagy Intelli-
genciaértékkel rendelkezd félordogi lény az alabbi tablazat szerint
kap képességeket, amelyeknek haszndloi szintje a sajat szintje.
Ezek a képességek naponta egyszer hasznilhatoak, hacsak a
tiblazat nem mond mast.

Szint Képesség
2 Sorérség naponta hiromszor
—4  Megszentségtelenités
6 Szentségtelen fertozés
8 Meérgezés naponta haromszor
9-10  Ragaly
11-12  Istenkdromlas
13—-14  Szentségtelen aura naponta hiromszor, szentségtelenség
15-16  Szornyd sorvadas
17-18  Szdrnyidézés IX (csak ordogi lények)
19+ Pusztitds

csorgedezik. Az 6rdogok és a démonok elszérjak magvaikat az .

felhaszniljak a haland6 lényeket arra, hogy megteremtsék ezeket .

A humanoid félérdogok neve ,cambion”, 6k gyakran szolgilnak nagy- |

Kiilénleges képességek: A félordogi lény megtartja az alaplény
kiilonleges képességeit, de mellettiik megkapja a sotétben
latast 60 labnyi tavolsagig. Immunis a mérgekre és sav-, hideg-,
elektromossag- és tliz-ellenallisuk 20-as értékil.

Mentdk: Mint az alaplénynek.

Tulajdonsigok: Az alaplény értékei a kévetkezok szerint
novekednek: Er6 +4, Ugy +4, All +2, Int +4, Bol +0, Kar +2.

Jartassigok: Egy félordogi lény 8 jartassagpontot kap per Eleterd
mennyiséget. Az alaplénynél irt jartassigokat kaszthoz tartozo
jartassagokként kell kezelni, és a tobbi jartassigot keresztezett-
kaszthoz tartozoként. Ha az alaplénynek van kasztja, akkor a
szintlépéskor jova jartassagokat a kaszthoz tartozé szabalyok
szerint kapja meg.

Képességek: A félordogi lény megkapija az alaplény dsszes
képességét, vagy minden 4. szint utin egyet. Hasznald azt a
valtozatot, amelyik tobb képességet ad.

Eghajlat/terep: Mint az alaplényé vagy a 6rdégi lényé
Szervezddés: Mint az alaplényé

Kihivisi érték: Mint az alaplényé +2

Kincsek: Mint az alaplényé

Jellem: Mindig gonosz (barmilyen)

Fejlesztés: Mint az alaplényé

A FELORDOGI KARAKTEREK

A félordogi humanoid lények rendszerint felvesznek egy kasztot.
Kedvelt fél-ordogi kaszt a kalandor, a pap, a harcos és a magus. A
kalandorok és a harcosok gyakran felvesznek valamilyen alkasztot
is, mint példiul az orvgyilkos. A nem humanoidok néha papok
vagy magusok lesznek. A félordogi papok gonosz istenségek hitét
valljak, mint amilyen Erythnul, Gruumsh, Hextor, Nerull vagy
példaul Vecna.

MINTA FELORDOGI LENYRE

Az alabbi példiban az alaplény egy medtiza.

Félordég/félmediiza

Kozepes termetii kiilviligi (Gonosz, Térvényes)

Eleters dobis: 6d10+12 (39 ép)

Kezdeményezés: +4 (Ugy)

Sebesség: 30 lab, repiilve 30 lab (itlagos)

VE: 18 (+4 Ugy, +4 természetes)

Tamadisok: 2 karom +10 kh. (vagy t6r +8/+3 kh.), harapas +3 kh.,
kigyok +5 kh. vagy rovid ij +10/+5 tav.

Sebzés: Karom 1d4+2 (vagy t6r 1d4+2), harapas 1dée+1, kigyok
1d4-+1 vagy rovid ij 1de

Oldal/elérés: s x 5 / 5 lib

Kiilénleges timadésok: Kévéviltoztato tekintet, méreg, varazslat-
szerli képességek

Kiilonleges képességek: Méregimmunitas, sav-, hideg-, elektro-
mossig- és tliz-ellendllis 20

Menték: Sziv +4, Gyors +9, Akarat +6

Tulajdonsigok: Eré 14, Ugy 19, All 14, Int 16, Bol 13, Kar 17

Jartassigok: BIoff +12, Diplomacia +8, Alcazds +12, Ismeret
(barmelyik) +7, Hallgatozis +6, Csendes Mozgds +13,
Szandékok Erzékelése +6, Eszlelés +10

Képességek: Kapislovés, Pontos Loves, Ravasz Fegyverhasznalat
(kigyok)

Eghajlat/terep: Barmely fold és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, szovetség (2-4)
Kihivasi érték: 9

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig torvényes gonosz

Fejlesztés: 7-12 EK (Kozepes termetii)




A meduzaval ellentétben ezt a lényt nem lehet dsszetéveszteni
az emberekkel, birmely tivolsighol nézziink ra (f6ként a nagy
denevérszirnyai miatt). A t6bbi mediza nem utasitja el automati-
kusan ezen fattytut — valéjaban sok esetben uralomra keriil a
meduza kozosség felett.

Harc

Vagyakozik a harcra, és emiatt agressziv timadé. Elvezi kinozni az
ellenfeleit.

Vardzslatszer(i képességek: Naponta haromszor — sorétség; na-
ponta egyszer — megszentségtelenités, szentségtelen fertozés.
Mindezen képességeket 6. szint(i papként alkalmazza.

Kévévaltoztaté tekintet (T): Maradandéan kévé valtoztat, 30
labnyi tivolsiagon beliil hat, Szivéssigmentével semlegesithetd
(NF =15).

Meéreg (Sz): Kigyok a fejen, Szivéssigmentd (NF = 15), kezdd
sebzése 1d6 pontnyi id6leges Erd-veszteség, masodlagos sebzése
2de pontnyi idéleges Erdveszteség.

A 1ICH

Eléholt magiahasznild. Magus vagy vardzslo, de ritkdbban lehet
pap is, aki arra hasznilta magikus képességeit, hogy természetel-
lenesen megnytijtsa az élettartamat.

Ez a lény sziiletett cselszové volt mar életében is, sokak szerint
pedig egyenesen oriilt lehetett. Nagyobb hatalomra vigyott, rég
elfeledett tudas és szornytiséges 6si titkok uran kutatott. A halal
mar nem lebeg felette az életutja végeként, igy gyakran szé olyan
terveket, amelyeknek gyiimolesét csupan évek, évtizedek vagy
akar évszazadok multin sziiretelheti le.

A lich nytlank, csontsoviany humanoid aszott bérrel, ami mar
szinte a csontjain fesziil. A szemei mar régen kirothadiak az
tiregiikbél, de a helyiikén biborvores fénypontok izzanak. Még a
leggyengébb lich is oridsi hatalommal rendelkezett az életében.
Gyakran még élcholtként is nemesi mivii ruhdzatot visel. Ha az
életében harcos is volt, akkor iltaliban megtartja a vértezetét, bar
a lich oltozéke mindig magan viseli az esztend6k romlasat.

Minden lich beszéli a K6zos nyelvet, és barmelyik mas nyelvet,
amelyet még életiikkben tanult meg.

A LICH MEGALKOTASA

A lich sablon” rihtizhato barmelyik olyan humanoid lényre (ezutan
csak karakterként” emlitjitk), amely képes volt megalkotni az ehhez
szitkséges ereklyét. A lény tipusa ezutin élsholt lesz. Az alabbi val-
toztatasokkal a karakter képességeit és statisztikait hasznilja.

Eleters dobds: d12-re névekszik.

Sebesség: Mint a karakteré

VE: +5 természetes vértezettel rendelkezik vagy megkapja a ka-
rakter természetes vértezetét. Hasznald azt, amelyik a nagyobb.

Sebzés: A természetes fegyverekkel nem rendelkezé karakter az
atalakulas utan kap egy érintéstamadast, amelynek soran
negativ energiat hasznalva 1d8+5 pontnyi sebzést okozhat az
€16 lényeken. A sebzés felezhet6 egy sikeres Akarateré-men-
t6vel (NF =10 + a lich EK-értékének a fele + a lich Karizmabal
adédo modositoja). A természetes fegyverekkel rendelkez6 ka-
rakter képes hasznalni az imént leirt érintéstimadast vagy a
sajat természetes fegyverét is, amelyiket akarja.

Kiilénleges timadasok: A lich megtartja a karakeer killonleges
tamadasait, és emellett megkapja az alabb felsoroltakat. Ha a
képesség leirdsaban nem all mas, akkor a menté NF = (10 +a
lich EK-értékének a fele + a lich Karizmabol adédé madositéja).

Félelem-aura (T): A halal és a gonoszsig rémiiletes auraja veszi
koriil. 60 labnyi sugart teriileten beliil az 5 EK-nal kisebb
lényeknek a lich lattan Akarateré-mentét kell dobniuk. Rontis
esetén olyan hatds ala keriilnek, mintha egy a lich szintjével
egyenld szint(i magus mondott volna rdjuk félelem varazslator.

Beénito érintés (T): Ha a lich megérint egy élolényt, akkor annak
sikeres Szivossig-mentét kell dobnia, maskiilénben
maradandéan lebénul. A bénitis megsziintetése vagy barmely
atoktdrd varizslat semlegesiti a hatist, de a mdgiatérés nem
miikodik. Akit a lich meghénit, az halottnak latszik, de egy si-
keres Eszlelés (NF = 20) vagy Gyogyitis (NF = 15) jirtassig-
probival meg lehet allapitani, hogy még él. Ez a képesség
egyiitt hasznalhato a lich sebzé érintésével (lisd fentebb).

Varazslatok: A lich hasznilhat minden olyan vardzslatot, amit az
életében ismert.

Kiilénleges képességek: A lich megtartja a karakter kiilonleges
képességeit, és emellert megkapja az alabb felsoroltakat. A lich
tipusa él6holt.

Uzés-ellenallds (Sz): +4.

Sebzéscsokkentés (T): A lich élgholt teste olyannyira szivés,
hogy emiatt megkapja a sebzéscsokkentés 15 / +1 képességet.

Immunitisok (Sz): Immunis a hidegre, az elektromossigra, az
atalakitasra és az elmebefolyasol hatasokra.

. Menték: Mint a karakteré

Tulajdonsigok: A karakter tulajdonsagai a kovetkezdk szerint
valtoznak: Intelligencia, Bolcsesség és Karizma +2, de élgholt,
és ezért nem lehet Alloképesség-értéke.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Rejt6zkodés, a Hallgatozds, a
Csendes Mozgis, a Keresés, a Szindékok Erzékelése és az
Eszlelés jartassagprobdira. Minden mas tekintetben megtartja
a karakter jartassagait.

Képességek: Mint a karakteré

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold alate

Szervezddés: Maganyos, csapat (1 lich, 2—4 vimpir, 5-8 vimpir-
ivadék)

Kihivisi érték: Mint a karakteré + 2

Kincsek: Altalinos érmék, javak kétszerese, tirgyak kétszerese

Jellem: Barmilyen gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

A LICH KARAKTEREK

Az atalakulis kimondhatatlanul gonosz folyamat, és a karakter
csak szabad akaratibél villalhatja fel. A lich megtart minden
kasztbdl adédé képességet, amit az életében birtokolt.

A LICH EREKLYEJE

Az dtalakulis folyamatanak elengedhetetlen része, hogy a leendd
lich alkosson egy ereklyét, amelyben az életerejét raktirozza el.
Ha ezt az ereklyét nem taliljak és semmisitik meg, akkor a lich
ujra megjelenik, 1d10 nappal az esetleges elpusztitasa utdn.

Minden varazshasznilonak a sajit ereklyéjét kell megalkotnia
az italakulishoz. Ehhez a Csodailatos Tirgy Készitése képesség
szitkséges, és a karakternek legaldbb 11. szintd migusnak, varizs-
lénak vagy papnak kell lennie. Az ereklye megalkotisihoz mind-
emellett 120 000 aranyat és 4800 Tapasztalati Pontot kell fel-
hasznilnia. Az ereklye hatisinak haszndléi szintje egyenld az
alkotd azon szintjével, amilyen szinten a targy elkésziiltének pil-
lanataban volt.

Az ereklye a leggyakoribb forméjiaban egy lepecsételt fém-
doboz, amelyben magikus frazisokkal teleirt pergamenszalagok
vannak. A kis dobozt gyakran ellatjak egy bérszalaggal, hogy a tu-
lajdonosa az alkarjan vagy a nyakaban viselhesse. A doboz Pici
méretl, és a keménysége 20. 40 életponttal rendelkezik, és a
torésproba Nehézségi Fokozata 40. Az ereklyének mds formdja is
lehet, példaul amulett, gy{irti vagy hasonlo tirgy.

LICH-MINTA
Az alabbi példiban a karakter egy 11. szint{i ember varizslé.
Kézepes termetfi él5holt
Eleterd dobis: 11d12+3 (74 ép)
Kezdeményezés: +3 (Ugy)
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Sebesség: 30 lab

VE: 21 (+3 Ugy, +5 természetes, +2 Felvértezés Alkarvédoi, +1
Védelem Gyiiriije)

Tamadisok: Erintés +5 kh. (vagy bot +5 kh., vagy tér +5 kh.) vagy

mesteri mivii kénny( szamszerij mesteri mivii nyilakkal +10 tav. |

Sebzés: Erintéssel 1d8+5 és bénitas (vagy bot 1de, vagy tor 1d4)
vagy mesteri mivii kénny( szimszerij 1d8

L Oldal/elérés: 5 x 5/ 5 lib

tés, varazslatok

. Kiilénleges képességek: Elgholt, immunitasok, ellenalls Gzés-

nek +4, sebzéscsokkentés 15 / +1
Menték: Sziv +4, Gyors +7, Akarat +10 (Ellendllis Koponyege +1)
Tulajdonsigok: ExG 10, Ugy 16, All -, Int 19, B5l 14, Kar 13
Jartassagok: Koncentracio +15, Rejtézkodés +15, Ismeret (mis-
ztikus) +18, Hallgatozds +15, Csendes Mozgas +16,
Tivolbaltis +14, Keresés +16, Szandékok Erzékelése +10,

Varazslas +18, Eszlelés +15 |
, Képességek: Harci Alkalmazisok, Csodalatos Targy Alkotasa,

Varazslat Meggyorsitasa, Tekercsiras, Csendes Vardzs,
Varazslatfokusz (Szélitas), Mozdulatlan Varazs, Szivossag

Eghajlat/terep: Birmely fold és a fold mélyén

Szervezddés: Maginyos

Kihivasi érték: 13

Kincsek: Altalinos érmék, javak kétszerese, targyak kétszerese
Jellem: Semleges gonosz

| Fejlesztés: Kaszt szerint

Harc

| Blgholt: Immunis a mérgekre, az altatdsra, a bénitasra, a kabitasra,

abetegségekre, a halalvarazslatokra és a nekromantikus hatasokra.
Hasonloképpen nem hat rd az elmebefolyasolas (biibaj, zavaro-
dottsig, képzetek, moralis hatasok). Nem lehet elszenvedaje kriti-
kus talilatnak, tulajdonsigvesztésnek és emellett energiaelszivas-
nak sem.

Immunitisok (Sz): Immunis a hidegre, az elektromossigra, az
italakitasra és az elmebefolyasolo hatasokra.

A lich félelem-auraja és sebzé érintése ellen az Akaraterg-men- |
ta 16. A varizslataival szemben a mentddobas NF-értéke = 14 +a.
varazslat szintje.

Migikus targyai: +2 felvértezés alkarvédoi, +1 ellenallis kopo-
nyege, 1 gazalak itala, +1 védelem gytirtije, szornyidézés tekercse IV
(8. szintii), mdgikus lovedékek palcaja (50 toltet, 9. szinti).

A LIKANTROPQK

_A likantrépok olyan humanoidok, akik képesek allatokka vagy

félillati szornyetegekké valtozni.

A gonosz likantrépok gyakran a kdznapi népek kozott rejtez-
nek, igy éjjelente (gyakran csak teliholdkor) dtviltozva nem kell
messzire menniiik az élelemért.

A LIKANTROP MEGALKOTASA

A Jlikantrép sablon” rihdzhaté birmilyen humanoid lényre
(ezutdn karakrerként” emlitjiik). A lény tipusa ezutan alakvalto
lesz. A likantrop felveszi a statisztikdit egy hisevd allatnak is
(ezutan csak ,allatként” emlitjiik), amely barmiféle ragadozo lehet
egy kis kutya és egy nagy medve termetkategoriai kozotr. A leg-
gyakoribb likantrépokat az alabbi tiblazatban felsoroljuk. Néhany

|likantrop képes hibrid format felvenni, amelyben keverednek a
karakter és az allat jellemzdi.

A likantrép a karakter és az allat statisztikait és képességeit
hasznalja, az alabbi valtoztatasokkal.

Eleters dobés: Mint a karakteré vagy az llaté, amelyik tobbet |
ad végeredményiil. Ha a likantrép Eleters Kockiinak ésszege.

szamit (mint példaul az altatds varazslatnal), akkor a karakteré és
az dllaté koziil a nagyobbat kell venni.

Sebesség: Mint a karakteré vagy az allaté. Atol figg, hogy a
likantrop éppen melyik alakjat hasznalja.

VE: A karakter és az allat természetes vértezete egyarant +2-vel

Inovekszik (a vérpatkany hibrid formaja kivérelt képez).

Tamadasok: Mint a karakteré vagy az allaté. Atrol fugg, hogy a
likantrép melyiket hasznalja éppen (a vérpatkany hibrid formaja
kivételt képez).

Sebzés: Mint a karakteré vagy az allaté. Attol figg, hogy a
likantrop melyiket hasznalja éppen.

Kiilénleges timadasok: A likantrép megtartja a karakter vagy az
allat kiilénleges timadasait (attol fiigg, hogy melyik alakjar
hasznilja éppen), és ezek mellett megkapja az alabb felsoroltakat.

Likantrop empdtia (Sz): A likantrop képes kommunikalni és

egylitt érezni a sajat dllati formdja koznapi vagy irtoztatd val-
.tozataival. Ez +4 faji bonuszt ad neki, amikor az allat viselkedését
\akarja befolyisolni, és a felé baratsagos illattal képes lesz olyan
legyszerii szavakkal kommunikalni, minthogy ,barat", ,ellenség’,
wmenekiilj", ;timad;”.

Likantrépia atka (T): A likantrop altal allati formaban meghara-
pott humanoidoknak sikeres Szivossagmentot kell dobniuk (NF =
15), maskiilonben maguk is likantropokka valtoznak. A vérpatka-
nyok nem csak a harapasukkal, hanem egy sziir6 vagy vago fegy-
verrel is képesek terjeszteni ezt a betegséger. A ziizo és a nyilt se-
bet nem okozé tamadasok nem segitik a fertozést.

Kiilonleges képességek: A likantrép megtartja a karakter vagy
az allat kiilonleges képességeit, és ezek mellett megkapja az alabb
felsoroltakat.

Atalakulas (T): Minden likantrép képes felvenni az dllati alakjar,
mintha a hasonlé nevii varazslatot hasznilna (bar a felszerelése
nem valtozik meg). A vérpatkanyok, a vérfarkasok és a vértigrisek
képesek kétlabu hibrid formit felvenni, amely allati kiilsovel ren-
delkez6 humanoidot jelent. Az atalakulas mindig altalinos csele-
kedetnek szamit, és kézben a likantrop annyi életpontot kap visz-
sza, mintha egy teljes napig pihent volna. A megélt likantrop min-
den esetben visszatér a karakter-alakjaba, de halott marad. Ellen-
ben a likantrép levigott testrészei mindig abban a formaban ma-
radnak, amelyben levagtik éket. Az alakvaltis-képességet sokszor
nehéz uralni (lisd a Likantrépia, mint fertézés cim alatt).

Sebzéscsokkentés (T): A likantrép allati vagy kevert formaban
megkapja a sebzéscsokkentés 15 / eziist képességet.

Menték: Mint a karakteré vagy az allaté (amelyik a jobb), de +2
faji bonuszt kap a Szivossag- és az Akarateré-mentdire.

Tulajdonsigok: A karakter tulajdonsigai nem valtoznak, de
allati vagy hibrid alakban a likantrép tulajdonsagait az alabbi
tablazat segitségével szamolhatod ki.

Jartassigok: Humanoid alakban +4 faji bonuszt kap a Kereses,
az Eszlelés és a Hallgatozis jartassagprobaira. Allati és kevert alak-
ban ez a bonusz +8. Allati és kevert alakban a likantrop jartassigai
megegyeznek a karakterével, de megkapja azok mellé az allat jar-
tassdgait is. Ha a karakter és az dllat is rendelkezik egy adott jar-
tassiggal, akkor hasznald azt, amelyiknek jobb az értéke. A meg-
fertézott likantrépok kasztjrtassagként tanulhatjak meg a Forma
Uralasat.

Képességek: Mint a karakteré. Kevert és allati formiban meg-
kapja az dllat képességeit, plusz a fenti rtablazar szerinti
képességeket. A likantrépok tobbsége rendelkezik a Forma Na-
gyobb Uralma képességgel is (lasd az Uralni a format cim alatt).

.Eghajlat/terep: Mint a karakteré vagy az llaté, ;
Szervezddés: Maganyos, par, néha csalad (2-4), falka (6-10),
csapat (csalad plusz rokon dllatok)
ihivasi érték: Mint az allaté +2
‘Kincsek: Altalinos
Jellem: Barmilyen, lisd az alabbi példakat
Fejlesztés: Kaszt szerint



A LIKANTROP
KARAKTEREK Név

Allati forma

A tobbségitk a vadonban él, Vérmedve Barnamedve

igy a likantropok kozott a bar-

bar és a vandor kasztok a leg-  Vérvadkan Vaddiszné :
gyakoribbak. A likantrop fer-  Vérpatkdny Irtézatos patkany
tozés nem viltoztat a kaszton, i

de rendszerint megviltoztatja

a karakter jellemét. Ez bizo-

nyos karaktereknél azt is je-  Vértigris Tigris

lenti, hogy elveszitik a kaszt-

jukbol adodo képességeker (a  Vérfarkas Farkas

részletekért lisd a Jarékosok
kényvér).

Likantrdpia, mint fertdzes
Amikor a karakter megfertézédik egy likantrop tamadasatol (lasd

fentebb), a tiinetek nem jelentkeznek egészen az elsé teliholdas |
éjszakdig. Azon az éjjelen a karakter akaratlanul is felveszi az dllati |
formajat, és dithongé bestiava valik. Erre az idére elfeledi az ere-,

deti személyiségét. Az allati formaban lévé karakter felveszi a for-
mihoz tartozo likantrép-jellemet is, és hajnalban visszavaltozva
nem emlékszik semmire az esetbél.

Ugyanigy a karakter alanyava vilik az akaratlan atalakulasnak
minden teliholdas éjjelen, és akkor is, ha megsériil. Folyamatosan
novekvo haragot érez ekkor magaban, azonban ha tudataban van
a dolognak, akkor mir dobhat Forma Uralasa jartassagprobat a
megfelelé NF-érték ellenében.

A természetes likantropokkal mindez velitk sziiletik, és ezért kell
megkiilonboztetniink Sket a  fertézotr likantrop” karakterekel.

A likantrdpia gyogyitasa
A fertzott karakter meggydgyithaté. Ehhez a likantrdp tamadasa
utdni egy 6ran beliil ennie kell egy darabot a nadragulya (mas
néven a belladonna) hajtasabél. Ezutin Szivossaigmentét kell dob-
nia (NF = 20). Siker esetén a fert6zés megsziinik. Ha egy gyogyito
adja be az ellenszert, akkor a karakter mentddobisa és a gyogyito

Gyogyitasprobija koziil azt kell dobni, amelyik a nagyobb értéket.

A LEGGYAKORIBB LIKANTROPOK

Képességek

Vakharc, Tébb Tdmadaés,
Erbteljes Tamadds

Vakharc, Jobb Kezdeményezés
Tébb Tamadas (de csak 1
természetes fegyvere van),
Ravasz Fegyverhasznalat
(harapés, plusz barmi)
Vakharc, Tébb Tdmadas,
Erételjes Tdmadds

Vakharc, Jobb Kezdeményezés,
Ravasz Fegyverhasznalat
(harapas)

Tulajdonsédg-médosfték
Eré +16, Ugy +2, All +8

Eré +4, All +6
Ugy +6, All +2

Eré +12, Ugy +4, All +6

Ers +2, Ugy +4, All +4

eredményezheti. A megevett ellenszer mennyiségércl
fiiggetleniil a karakternek csak egyetlen egyszer van esélye lekiiz-

.deni a fertozést. A nadragulya hajtasinak viszonylag frissnek kell
lennie (az elmult hét soran lett leszedve).

Friss vagy sem, a nadragulya mérgezd novény. A karakternek
sikeres Szivassagmentot kell dobnia ellene (NF = 13), maskiilén-
ben 1dé pontnyiidéleges Erdveszteséget okoz. A novény misod-
lagos sebzése egy perc multin jelenik meg, 2d6 pontnyi idéleges
Eréveszteséget okoz, amely ellen tjabb Szivossigmentd dob-
haté.

Egy legalibb 12. szinti pap betegség levétele vagy gyogyitis
varazslata szintén megsziinteti a fertézést, ha a likantrép timada-
satol szamitott 3 napon beliil alkalmazza.

A karakter meggyogyitasinak emellett egyetlen modja van. Eh-
hez dtoklevétel vagy biibajtérés varazslatot kell ramondani a teli-
hold harom napjanak valamelyikén. A varazslat hatsa alatt a ka-
rakternek sikeres Akarateré-mentét kell dobnia ahhoz (NF = 20}, .
hogy a likantropia atka megtérjon rajta (a varazshasznalo tudni
fogja, ha a varazslat hatott). Sikertelen mentédobas esetén a folya-
mat megismételhetd. A meggyogyitando karaktert gyakran a sajat
tarsai zarjak ketrecbe vagy kotozik le, amig a fert6zés nem sziinik
meg teljesen.

Csak a fertézott likantrépokat lehet meggyogyitani.

URALNI A FORMAT

Barmelyik likantropidval fertézott és ennek tudatdban lévé ka-
rakter megtanulhatja a Forma Uralma jartassagot, mint kaszt-
jdrtassdgot. Ez hatdrozza meg, hogy a likantrép karakter
mennyire képes uralni az &tvdltozdsait. A természetesen
sziletett likantrépok a jartassag helyett rendelkeznek a Forma
Nagyobb Uralma képességgel, ami teljes uralmat ad nekik az
alakvéltasaik felett.

Feladat NF
Akaratlan tvéltozdsnak ellenélini 25
Visszatérni humanoid formdba (teliholdkor¥) 25
Visszatérni humanoid formdba (nem teliholdkor) 20
Akaratlagosan atalakulni (teliholdkor¥) 10
Akaratlagosan dtalakulni (nem teliholdkor) 15

*A jaték kedvéért a telihold minden hénapban tartson 3 napig.

Ujradobds: Az akaratlan 4talakuldsra prébit kell dobni min-
den alkalommal, amikor a tabldzatban irt események valame-
lyike megtérténik.

A humanoid forméba val6 visszatérés elrontdsa esetén a ka-
rakter dllati vagy hibrid alakjadban marad a kévetkezé hajnalig.
Hajnalban automatikusan visszatér a humanoid forméjaba.

Préba: Minden teliholdas éjszakén, holdkeltekor a fertézott
karakternek prébét kell dobnia, hogy ellen tud-e alini az 4ta-
lakulds kényszerének. A karakternek minden sériilés esetén is

dobnia kell, ha az életpontjainak legaldbb az egynegyedét
elveszitette. Emellett dobnia kell minden olyan alkalommal,
amikor az életpontjainak ujabb egynegyed-részét elvesziti (a
menté NF-értéke megegyezik a teliholdkor sziikséges dobds
ezen értékével).

Kiildnleges szabdlyok: Ha az uj alak nagyobb, mint a karak-
ter természetes formdja, akkor az dllati vagy kevert formaba
valo akaratlan dtalakulds tonkreteszi a karakter viselt vértezetét
és ruhdzatat. A ruhdkat sietve le lehet dobni, de a vértezetet
nem. A mdgikus vértezetek megmaradhatnak, ha az 4ta-
lakuldskor sikeres Szivéssagmentdt dobunk nekik (NF =15).

Amikor visszatér a humanoid formdjaba, akkor a karakter-
nek megengedett egy Bolcsességpréba (NF = 15), hogy
radobben-e a torténtekre. Ha ez a préba sikeres, akkor a ka-
rakter tudatdban lesz a fert6zésnek, és ettd| a pillanattol kezd-
ve megprobélhatja a sajat akaratabdl is hasznalni az atval-
tozdsi képességét. Ehhez a megfelel8 NF-értékek ellenében .
kell prébakat dobnia. A prébalkozds mindig egy-egy altaldnos
cselekedetnek szdmit, és a karakternek minden kérben
lehetésége van rd. Az akaratlagos dtalakulas azonnal és |
maradanddan megviltoztatja a karakter jellemét a megfelelé .
likantrép-jellemre. {

Ha a karakter tudatdban van a fertézésnek, akkor az dllati .
vagy a hibrid formdjdban megprébalhat visszatérni a hu-
manoid alakjdba. Ehhez a megfelel6 NF-érték ellenében kell
prébat dobnia. Azonban ekkor a fentebb frtak szerint csak egy
prébélkozds engedélyezett.
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LIKANTROP MINTAK

Alibb a leggyakoribb likantropokat soroltuk fel. A példikhoz
mindig 1. szint{i ember kizrendtieket hasznaltunk karakterként.

Termeészetes formajaban a likantrép tigy néz ki, mint népének
birmely mads tagja. Bar a természetes és a régota fertSzort

.a sotétben.

likantrépon mar megjelenhet az allati részitk néhany vonasa.
Allati formaban a likantrép a hétkéznapi allat nagyobb valtozati-
nak latszik, de kozelebbrél nézve a szemeiben természetellenes
intelligencia csillog. A likantrép szemei gyakran vorésen izzanak

Vérmedve Vérvadkan Vérpatkiny
Kozepes/nagy alakvilté Kbzepes alakvilté Kozepes/kicsi alakviltd
Eleters dobas: 6d8+24 (51 ép) 3d8+9 (22 ép) 1d8+1 (5 ép)
Kezdeményezés: +0;+1 (Ugy) mint medve +0; +4 (Jobb Kezdeményezés) +0; +3 (Ugy) mint patkiny
mint vaddiszno
Sebesség; 30 lab; 30 1ab mint medve 30 lab; 40 lib mint vaddiszno 30 lab; 40 lab, maszva 20 lib
mint patkiny
VF: 12 (+2 természetes); 17 (-1 12 (+2 természetes); 18 (+8 12 (+2 természetes); 16 (+3
termet, +1 Ugy, +7 természetes) mint vaddiszno Ugy, +3 természetes) mint
természetes) mint medve hibrid; 17 (+1 termet, +3 Ugy,
+3 természetes) mint patkany
Téamadasok: Fegyverteleniil +0 kh,; 2 Fegyverteleniil +0 kh.; Fegyverteleniil +0 kh.; rapir +3
karom +11 kh., harapas +9 oklelés +4 kh. mint vaddiszno kh., harapis +1 kh. mint hibrid;
kh. mint medve harapas +4 kh. mint patkany
Sebzés: Fegyverteleniil 1d3 hattér, Fegyverteleniil 1d3 hattér, Fegyverteleniil 1d3 hattérsebzés,
karmok 1d8+8, harapas 2d8+4  oklelés 1d8+3 rapir 1deé, harapis 1d4
Oldal/elérés: 5x5/5lab; 5x5/5lab; sx5/5lab;
5 x5 /10 lab atalakulva 5x 5/ 5lab atalakulva 5x 5 /5 lab aralakulva
Kiilénleges timadisok: Megragadas, likantropia atka Vadsig, likantrépia dtka Likantropia atka mint
mint medve mint vaddiszno patkany vagy hibrid
Kiilonleges képességek: Medve-empitia, és szaglas, Vaddiszné-empaitia, és szaglas, Patkiny-empatia, és szaglas,
sebzéscsokkentés 15 / eziist sebzéscsokkentés 15 / eziist sebzéscsokkentés 15 / eziist
mint medve mint vaddiszné mint patkiny vagy hibrid
Menték: Sziv +11, Gyors +6, Akarat +4 Sziv +8, Gyors +3, Akarat +3 Sziv +5, Gyors +5, Akarat +4
Tulajdonsigok: Eré 27, Ugy 13, All 19, Eré 15, Ugy 11, All 17, Er6 10, Ugy 17, All 13,
Int 10, Bol 10, Kar 10 atalak.’ Int 10, Bol 10, Kar 10 atalak.1 Int 10, Bol 10, Kar 10 aralak.’
Jartassigok: Hallgatézas +11, Eszlelés +14, Hallgatézds +15, Eszlelés +12, Maszas +14, Rejtézés +11 mint
Keresés +8, Uszis +14 mint Keresés +8 mint vaddiszné’ patkany vagy +7 mint hibrid,
medve’ Hallgatdzis +8, Csendes
Mozgas +6, Keresés +8,
Eszlelés +8 atalakulya®
Képességek: Vakhare, Tébb Tamadas, Vakhare, Jobb Kezdeményezés Tébb Tamadas, Ravasz
Erételjes Tamadas mint vaddisznd’ Fegyverhasznalat (harapas),
mint medve’ Ravasz Fegyverhasznalat
(rapir) mint hibrid’
Eghajlat/terep: Barmely erdd, dombsag, Meérsékelt és meleg erdoségek Barmely fold és a fold mélyén
hegység és a fold mélyén
Szervezddés: Maginyos, par, csalad (2-4), Maganyos, par, falka (2—4), Maganyos, par, falka (6-10),
csapat (2—4, 1—4 barnamedve) csapat (2—4, 1—4 vaddiszno) csapat (2—5, 5-8 irtéz. patkany)
Kihivasi érték: 5 3 2
Kincsek: Altalinos Altalinos Altalanos
Jellem: Mindig térvényes jo Mindig semleges Mindig térvényes gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint Kaszt szerint
Vértigris Vérfarkas
Kozepes termeti/nagy alakvalto Kozepes termetii alakvaltd
Eleters dobis: 6d8+18 (45 ép) 2d8+4 (13 ép)
Kezdeményezés: +0; +2 (Ugy) mint tigris vagy hibrid +0; +6 (+2 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés) mint
farkas vagy hibrid
Sebesség: 30 ldb; 40 lab mint tigris vagy hibrid 30 lab; 50 lab mint farkas vagy hibrid
VE 12 (+2 természetes); 17 (+2 Ugy, +5 12 (+2 természetes); 16 (+2 Ugy‘ +4
természetes) mint hibrid, 16 (<1 termet, +2 természetes) mint farkas vagy hibrid
Ugy, +5 természetes) mint tigris
Tamadasok: Fegyverteleniil +0 kh; 2 karom +10 kh,, Fegyverteleniil +0 kh.,; harapas +3 kh. mint
harapas +8 mint hibrid; 2 karom +9 kh., farkas vagy hibrid
harapis +7 kh. mint tigris
Sebzés: Fegyverteleniil 1d3 hattérsebzés; Fegyverteleniil 1d3 hattérsebzés;
karom 1d8+6, harapas 2d6+3 harapis 1d6+1
Oldal/elérés: sx5/5lab; 5x5/5lab;

5x 10/ 5 lab mint tigris vagy hibrid

5x5 /5 lab mint farkas vagy hibrid




Kiilonleges timadasok:
likantrépia atka mint tigris vagy hibrid
Kiilénleges képességek:
15 / eziist mint tigris vagy hibrid

Lecsapis, megragadas, gereblyézés 1d8+3,

Tigris-empitia, és szaglas, sebzéscsokkentés

Lerantas, likantropia dtka mint farkas

vagy hibrid

Farkas-empitia, és szaglds, sebzéscsokkentés
15 / eziist mint farkas vagy hibrid

Menték: Sziv +10, Gyors +7, Akarat +4 Sziv +7, Gyors +5, Akarat +2
Tulajdonsigok: Erd 23, Ugy 15, All 17, Eré 13, Ugy 15, All 15,
Int 10, Bol 10, Kar 10 mint tig. vagy hib.’ Int 10, B8 10, Kar 10 mint farkas vagy hib.'
Jartassigok: Egyensily +6, Rejt6zkédés +9 mint hibrid Rejtozkodés +3, Hallgatozas +14, Csendes
vagy +5 mint tigris, Hallgatozas +10, Mozgis +4, Keresés +8, Eszlelés +14, Vadon
Csendes Mozgds +9, Keresés +8, Eszlelés Ismerete +0 mint farkas vagy hibrid’®
+10, Uszds +11 mint tigris vagy hibrid®
Képességek: Vakharc, Tébb Tamadas, Ercteljes Vakharc, Jobb Kezdeményezés, Ravasz Fegyver-
Tamadds mint tigris vagy hibrid’ hasznalat (harapas) mint farkas vagy hibrid’
Eghajlat/terep: Barmely erdd, dombsag, siksig és hegység Birmely erdé, dombsig, siksig és hegység
Szervezddés: Maganyos, par Maganyos, par, falka (6-10), csapat (2-5,
5-8 farkas)
Kihivasi érték: 5 3
Kincsek: Altalinos Altalanos
Jellem: Mindig semleges Mindig kaotikus gonosz
Fejlesztés: Kaszt szerint Kaszt szerint

'Emberi alakban Eré 11, Ugy 11, All 11, Int 10, Bol 10, Kar 10.

‘Emberi alakban Szakma vagy Profizmus (birmelyik) +6, Ismeret (bar

‘Emberi alakban Jartassagfokusz (barmelyik Szakma vagy Profizmus).

Harc

Természetes formdjaban a likantrép a népe altal kedvelr takrika
szerint kiizd, bar lathatéan agresszivebb a tobbieknel. Allati és
hibrid alakban tébbnyire az illat-fajtarsak stilusiban harcol.

VERMEDVE
Humanoid formajaban nagydarab, izmos és tilburjanzo test-
szorzettel rendelkezd lény. A haja stirti, barna és a férfiak gyakran
viselnek szakillat. A haja szine egyébirant lehet voroses, szdke
vagy fekete is, ez a medveforma bundajinak szinéhez igazodik.
Egyszerii ruhakat és bért visel, amit kénnyii megjavitani, levenni
vagy kicserélni.

Allati formdjaban hatalmas medve, csak a sajat fajtaja tarsasagat
keresi és nem tiiri meg maga koriil a gonoszsigot.

Harc

A barnamedvékhez hasonléan harcol.
Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz a lénynek el kell
talalnia az ellenfelét a karomtimadasival.

VERVADKAN

Humanoid formdjiban zomék, izmos, de dtlagos magassagi
teremtmény. A haja rendszerint révid és siirti. Egyszerii ruhakat
visel, amelyeket kénnyti megjavitani, levenni vagy kicserélni.

Harc
A hétkoznapi vaddisznokhoz hasonlé vadsaggal kiizd.

Vadsig (Sz): A végsckig képes kiizdeni, még akkor is levondsok
nélkiil, amikor mar halalra sebezték (a sebesiilésekbdl ad6dé mo-
dositokar a Jitékosok kényve részletezi).

VERPATKANY

Humanoid alakjiban vékony, csontos és némileg a fajtarsaindl ala-
csonyabb lény. A tekintete folyamatosan ugril, és amikor izgatott
vagy dithos, akkor az orra és a szija remegve mozog. A férfiak
gyakran viselnek vékony, tépett bajuszt.

Harc
A vérpatkiny képes felvenni hibrid format ugyanugy, mint allati
alakort.

Atalakulis (T): A lény képes felvenni a kétlibu hibrid format.
Ez az alakja Kozepes termetii, egy patkiny fejével, testével és

melyik) +4.

farkaval, de a végtagjai humanoid testrészek maradnak. Az illati
alakja ugy 2 libnyi hossza (farok nélkiil).

Jartassigok: Allati vagy hibrid alakjiban az Ugyességbol adodo
madositéjat hasznalja a Maszasprobdihoz.

VERTIGRIS

Humanoid alakjaban kecses, kidolgozott izomzatii lény, az atla-
gosnal magasabb és igen fiirge.

Harc
A vértigris képes felvenni a hibrid format ugyanugy, mint az allati
alakjat. Tigris és hibrid alakjaban a kéznapi tigrisekhez hasonloan
harcol.

Atalakulis (T): A lény képes felvenni a kétlibu hibrid format.
Ez az alakja tgy 7 libnyi magas, 3 libnyi hosszua farokkal. Tigris-
csikos bunda boritja. A labai inkabb a nagymacskaéhoz hasonli-
tanak, mint a humanoid formajukra, és a libujjain jar. Az ujjai kar-
mokban végzédnek. A feje valamiféle kevert forma: a fiilei, az or-
ra, a bajusza és a fogai tigrisszeriiek, a tébbi humanoid jellegekkel
rendelkezik. Ha az emberi forma haja hosszi, akkor az ebben a
formajaban is megjelenik. Az illati alakja humanoid jellemzék
nélkiili, egy teljesen kifejlett tigrishez hasonlit.

Lecsapas (Sz): Ha a vértigris (allati vagy hibrid alakban) a hare
elsé kérében raugrik az aldozatara, akkor egy teljes timadast hajt
végre, holott az adott kérben mar tett egy mozgascselekedetet.

Megragadis (Sz): A képesség hasznilatihoz az atalakult lény-
nek el kell talilnia az ellenfelét a karom vagy a harapastamadasa-
val. Ha sikeresen megragadta, akkor hasznalhatja a gereblyézésta-
maddsar.

Gereblyézés (Sz): A vértigris (tigris vagy hibrid alakban) ket
gereblyézéstamadast tehet (+9 kh.) egy megragadott ellenféllel
szemben. Tamadasonként 1d8+3 pontnyi sebzést okoz. Amikor
raugrik az aldozatira, akkor is hasznilhatja a gereblyézésti-
madasit.

Jartassigok: Tigris vagy kevert alakban +4 faji bonuszt kap az
Egyenstily, a Rejtozkodés és a Csendes Mozgas jartassigprobaira.
*Magas fiivel bendtt vagy tilburjinzo aljnovényzettel rendelkezd
teriileteken a Rejtézkodés bonusza +8.

VERFARKAS

Humanoid alakjiban nem kiilonbézik népe mas tagjaitol.
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Harc

A verfarkas képes felvenni a hibrid formit ugyanigy, mint az
allati alakot. Farkas és hibrid alakjaban a kéznapi farkasokhoz
hasonléan harcol.

Atalakulds (T): A lény képes felvenni a kétlibu hibrid format. Ez
az alakja agy 6 labnyi magas, rovid farokkal és szérbundaval. A labai

inkabb a farkaséhoz hasonlitanak, nem a humanoid formajukra. A
feje kevert forma, a farkas és a humanoid jellemzékbél 6sszedllitva,

lényenként mds és mas arinyban. Allati alakja humanoid jellemzsk
nélkiili, egy teljesen kifejlett farkashoz hasonlit.

Lerintis (Sz): Ha a vérfarkas eltalalja az ellenfelét a harapista-
. madisaval, akkor egy ingyenes cselekedetként megprobalhatja

foldre rantani azt (keresd a Jitékosok konyvében). Ehhez nem
kell érintéstamadast tennie, és nem ad lehetdséget a visszata-
madasra. Ha a probalkozas sikertelen volt, akkor az ellenfél nem
reagalhat a vérfarkas lerantasival.

Jartassagok: Ha hibrid és farkas alakban szagnyomot kévet, ak-

. kor +4 faji bonuszt kap a Vadon Ismerete jartassigprobaira.

A VAMPIR

Orgkre a koporséjahoz és a sirjanak szentségtelen foldjéhez kotve
ez az éjszakai ragadozo folyamatosan a hatalma novelését tervezge-
ti, és romlott utodaival akarja megtdlteni a viligot.

A vampir gy néz ki, mint ahogyan az életében, bar a vonasai
megkeményednek és elvadulnak, a farkasok vadsagat tiikrozo te-
kintettel rendelkezik. A vimpir gyakran megtartja azon dekadens

| szokasait, amelyeket még életében vett fel, és probal nemesi mo-

dort mutatni. Emberi megjelenése ellenére a vampir kénnyen

felismerhetd, mivel nincs arnyéka és tiikorképe.

A vampir minden olyan nyelver beszél, amelyet még életében
tanult meg.

A VAMPIR MEGALKOTASA

A vimpir sablont” ra lehet huzni barmilyen humanoid vagy
humanoid szérny teremtményre (ezutin ,alaplényként”
emlitjiik). A lény tipusa éléholt lesz. Az alabbi madositisolkkal az
alaplény statisztikait hasznilja.

Eleters dobés: d12-re emelkedik.

Sebesség: Mint az alaplényé. Ha az alaplénynek volt tszdsi
sebessége, akkor a vimpir is tud tszni, és nem hat rd a folyéviz
(lasd lentebb).

VE: +4 jirul az alaplény természetes vértezetére.

Tamadésok: Megtartja az alaplény Gsszes tamadasi képességét,
és mellettiik kap egy csapastimadast, ha eddig ez nem lett volna
meg.

Sebzés: Minden vimpirnak van csapistimadasa. Ha az alaplény
nem rendelkezett ezzel a tamadasi formaval, akkor a sebzést az
alabbi tablazatbol hatirozhatod meg. Ha rendelkezetr vele, akkor

,arégiés az itt irt sebzés koziil hasznald a jobbat.

Termet Sebzés
Apro 1
Pottom 1d2
Pici 1d3
Kicsi 1d4
Kozepes ide
Nagy 1ds
Oridsi 2deé
Hatalmas 2ds

. Gigaszi 4de

Kiilonleges timadisok: A vimpir megtartja az alaplény minden

| kulonleges tamadasat, és mellettitk megkapja az alabb felsorolta-

kat is. Ezek ellenében a menté NF-értéke = (10 + a vampir EK-
értékének a fele + a vampir Karizmabol adédé médositéja), ha a
képességek leirisiban nem szerepel mis.

Uralkodis (T): A vampir képes megtorni az ellenfele akaratat
azaltal, hogy a szemébe néz. Ez hasonlé a tekintettamadasokhoz,
de a vampirnak egy altalanos cselekedetébe keriil, és nem hat
mindenkire, aki a vampir szemébe néz. Akin a vampir uralkodni
akar, annak egy Akarateré-probat kell tennie a hatis ellen. Ha el-
rontja, akkor olyan hatas ala keriil, mintha egy 12. szinti
magusként mondott volna ra uralkodis személyen varazslatot. A
képesség 30 labnyi tavolsagon beliil alkalmazhato.

Energiaelszivas (T): A vimpir csapastamadasaval eltalalt

élolények elszenvednek két szintvesztést is a sebzés mellett.

Veérszivas (Sz): Sikeres birkozasprobaval a vimpir belemélyeszti
a fogait az ellenfelébe és szivni kezdi annak vérét. A vampirnak
fogva kell tartania az ellenfelét, aki a fogvatartas minden kérében
automatikusan 1d4 pontnyi maradandé Alloképesség-veszreséget
szenved el.

Ejszaka gyermekei (T): A vampir képes uralkodni az alacsonyab-
brendii lényeken. Naponta egyszer egy altalanos cselekedetként
magahoz szolithat 4d8 irtoztat patkdnyt, 10d10 denevért vagy 3deé

farkast. Ezek a lények 2d6 kéron beliil érkeznek meg hozzd, és egy

teljes oran keresztiil szolgaljik a vampirt.

Ivadékteremtés (T): Ha a vampir energiaelszivasatol egy
humanoid vagy humanoid szérny tipusu teremtmény elpusztul,
akkor 1d4 nappal az eltemetése utin vimpirivadék lesz beléle (ke-
resd a kényvben).

Azonban ha a vimpir nem energiaelszivassal, hanem vérszivas-
sal 6li meg az ellenfelét (az Alloképessége nullira csokken), akkor
egy maximum 4 EK-is lény vampirivadékként tér vissza, de a
legalabb 5 EK-as lények maguk is vampirként ,sziiletnek wjja". Az
tjonnan érkezett vimpirnak vagy ivadéknak a megteremtdje pa-
rancsol, és az rabszolgaként engedelmeskedik egészen addig,
amig az ura létezik.

Kiilénleges képességek: A vimpir megtartja az alaplény kiilon-
leges képességeit, és mellettiik megkapja az alabb felsoroltakat is.
A vampir mindig éléholt tipusu lény.

Sebzéscsokkentés (T): A vampir élGholt teste olyannyira szivés,
hogy emiatt a lény sebzéscsdkkentés 15 / +1 képességet kap.

Uzés-ellenillis (Sz): +4.

Ellenallasok (Sz): Hideg- és elektromossag-ellenillis 20.

Gizalak (T): A vampir egy dltalinos cselekedetként akaratlago-
san gizalakot vehet fel, mintha egy 5. szintd magus varazslatat
alkalmazna. Barmennyi ideig gizalakban maradhat, a repiilési
sebessége 20 labnyi lesz (kivalo manéverezéssel).

Pokmaszas (Sz): A varazslat hatasihoz hasonléan a vampir
képes a fiiggcleges feliileteken maszni.

Atalakulds (T): A vimpir egy altalinos cselekedetként képes
denevér, irtoztatd denevér, farkas vagy irtéztato farkas alakjat fel-
venni. A képesség hatdsa megegyezik egy 12. szintii magus hason-
16 nevii varazslatinak hatasival, de a vampir a képesség egy
hasznalataval csak egy alakot vehet fel. Addig marad a felvett for-
maban, amig nem vesz fel mis alakot, visszatér az eredeti alakjaba
vagy amig nem kel fel a nap.

Gyors gyogyulds (Sz): A vampir 5 életpontnyit gyogyul minden
kérben, amig legalabb 1 életpontja van. Ha 0 életpontra vagy ke-
vesebbre keriil, akkor automatikusan gizalakot vesz fel és meg-
probal elmenekiilni. 2 6ran beliil el kell érnie a koporséjit vagy
végleg elpusztul (2 6ra alatt maximum 9 mérfoldnyit haladhar).
Ha elérte a koporsojit, akkor egy ora elteltével 1 életpontra gyd-
gyul, azutin a fentebb irtak szerint ujra mukoédésbe lép a gyors
gyogyulas képessége.

Menték: Mint az alaplényé.

Tulajdonsigok: Az alaplény rulajdonsigai a koverkezok szerint
valtoznak: Exé +6, Ugy +4, Int +2, Bol +2, Kar +4. Elholt, ezért a .
vampirnak nincs Alloképesség-értéke.

Jartassagok: +8 faji bonuszt kap a Bloff, a Rejtézkodés, a Hall-

_gatozds, a Csendes Mozgis, a Keresés, a Szindékok Erzékelése és

az Eszlelés jartassagprobiira. Minden mis jirrassiga megegyezik
az alaplény jartassigaival.




Képességek: Ha az alaplény rendelkezik a sziikséges kovetel-
ményekkel, és még nem kapta meg az itt felsorolt képességeket,
akkor vimpirként automatikusan megkapja ezeket: Eberség, Har-
ci Reflexek, Kitérés, Jobb Kezdeményezés, Villimgyors Reflexek.

Eghajlat/terep: Barmely fold és a f61d alatt.

Szervezédés: Maginyos, par, banda (2-5), csapat (1-2, 2-5
vampirivadék)

Kihivisi érték: Mint az alaplényé +2.

Kincsek: Altalinos kétszerese

Jellem: Mindig kaotikus gonosz

Fejlesztés: Kaszt szerint

GYENGESEGEK

Mindezen hatalma ellenére a vimpirnak szamos gyengesége is van.

A vampir eliizese
A vampir nem birja a fokhagyma erés szagat, és emiatt kertili, ahogy
csak lehet. Nem lép be egy fokhagymaval kériilvett teriiletre. Hason-
Ioként elhitral egy felé tartort szent szimbélumtol, és a tiikortdl is.
Ezek a dolgok nem sebzik meg a vampirt — csak tavol tartjik.

A vampir onerébsl képtelen folyovizen atkelni, bar a
koporsojaban vagy egy hajo fedélzetén atvihetik
rajta. Nem léphet be otthonba vagy mas magin-
épiiletbe, ahovi nem hivta be egy arra illetékes
személy. Ugyanakkor szabadon bejarhat bar-
mely nyilvanos helyre, mivel ezek mindenki
altal latogatharoak.

A vampir elpusztitasa
A vampir életpontjainak nullara vagy keve-
sebbre csokkentése legfeljebb harc-
képtelenné teszi a lényt, de nem
pusztitja el. Azonban bi-
zonyos tamadasi formik megol-
hetik a vampirt.

Napfénybe keriilve a vampir
dsszezavarodik, csak részle- -
ges cselekedeteket tehet,
és ha nem képes legalabb
egy arnyékba bemenekiil- Py /
ni, akkor a kovetkezd kor- 7,
ben szénné ég. Hasonlokép- 4,
pen, folyovizbe merillve a /4
vimpir az életpontjai /
egyharmadat vesziti el
koronként, majd a
harmadik kor végé-
re végleg elpusztul.

Ha a vampir szivén
atdofnek egy fa karot,
akkor az azonnal meg-
6lialényt. De haa testét
nem pusztitottak el koz-
ben, akkor a karé kihu-
zasakor a szérnyeteg Uij-
ra életre kel. Népszerti cse-
lekedet ilyenkor levagni a
vampir fejét, és a szdjat
megtolteni valami-
lyen szent dolog-
gal (példaul szen-
telt vizzel).

A VAMPIR KARAKTEREK

Minden vampir kaotikus gonosz jellemd, ami miatt bizonyos
vimpirra vilé karakterek automatikusan elveszithetik a kasztjuk-
bol adédo képességeiket. A jellemvaltozas szabalyai részletesen
szerepelnek a Jatékosok kényvében. Emellett bizonyos karakte-
rek plusz levonasokat is elszenvednek az atalakulastol.

Papok: A papok tobbé nem lesznek képesek elizni az
élsholtakat, de ehelyett megprabalhatjik a maguk oldalara allitani
azokat. A képesség nem hat a karakter felett uralkodé vampirra, és
emellett nincs hatassal az uraikat szolgal6 vampirokra sem.

A vimpir papok megtanulhatjik a kovetkezd szférdk varazs-
latait: Kiosz, Gonosz, Pusztitas, Tritkkok.

Migusok és varizslok: Ezek a karakterek megtarthatjak a
kasztjukbol adédé képességeiket, de a famulusuk (ha nem
patkany vagy denevér volt) és kézotriik lévs kotelek megszakad,
és az allat elhagyja addigi tarsit. A vampir idézhet masik famulust,
de az mindenképpen patkany vagy denevér lesz.

MINTA VAMPIRRA

Az alabbi példaban az alaplény egy 5. szintii ember harcos.

Kozepes termetii él6holt
Eleters dobis: 5d12 (32 ép)
Kezdeményezés: +7 (+3 Ugy, +4 Jobb Kezdeményezés)
Sebesség: 30 lab
VF: 25 (+3 Ugy, +6 természetes, +4 mesteri mivi lancing, +2
nagy pajzs)
Tamadasok: Csapis +11 kh. (vagy mesteri mivii fattyukard +13
kh.) vagy mesteri mivii rovid ij +9 tav.
Sebzés: Csapassal 1d6+6 és energiaelszivas, fartyukard 1d10+11,
rovid ij 1de
Oldal/elérés: 5 x 5 / 5 lab
Kiilonleges timadasok: Uralkodais, energiaelszivis,
vérszivas, éjszaka gyermekei, ivadékteremtés
Kiilonleges képességek: Elholt, hideg- és
elektromossag-ellenillas 20, Gzés-ellenallas +4,
sebzéscsokkentés 15 / +1, gazalak, pokmaszis, ata-
lakulas, gyors gyogyulis 5, vimpir gyengeségek
Mentdk: Sziv +4, Gyors +6, Akarat +4
Tulajdonsigok: Ex6 22, Ugy 17, All -, Int 12,
Bol 16, Kar 12
Jartassagok: Bloff +9, Maszas +10,
\ \ Rejtozkodés +11, Hallgatézas +17, Csendes
Mozgis +11, Lovaglas +11, Keresés +9,
Szandékok Erzékelése +11, Eszlelés +17
Képességek: Eberség, Vakharc, Harci
\ \ Reflexek, Kitéres, Egzotikus Fegyver
Szakértelem (fatryukard), Jobb
Kezdeményezés, Villimgyors Reflexek,
Mozgékonysag, Fegyverfokusz (fattyikard),
Fegyveres Specializacio (fattytikard)

Harc
Elsholt: Immunis az elmebefolyisolé hatasokra, a
mérgekre, az altatasra, a bénitisra, a leiitésre és a
betegségekre. Nem lehet alanya kritikus talalatnak,
hartérsebzésnek, tulajdonsigvesziésnek,
és emellett energiaelszivisnak sem. Nem
hal bele a hatalmas sériilésekbe.
A lény képességei ellenében a
mentd NF-értéke 13,
Magikus Targyak: gyorsasag itala.
Kihivasi érték: 7




236

‘Denevér

Béka -

Szorny( szazlabu, pici
Patkiny

Gyik

Majom

Hollo

Szamar
Kobold
Csontvaz, pici
Zombi, pici

Macska

Goblin ]
Szornyi szazlabu, kicsi
Skorpidszérny, pici
Pcokszorny, pici
Bagoly

Poni

Péni, harci
Csontviz, kicsi
Menyét

Zombi, kicsi

Irtoztatd patkiny
Kutya

Orids tlizbogar
Solyom

Csontviz, kbzepes
Kigyo, pici vipera

Aasimar

Mélységi irtoz. patkany
El6 tirgy, pici
Pavian

Borz

Torpe, mélységi
Torpe, dombi
Térpe, hegyi

Sas

Elf (nem drow)
Orids méh

Gnom (erdei, hegyi)
Félszerzet (mind)
Hobgoblin
Locathah
Tengerlako

Szornyti szazliby, koz.
Skorpiészorny, kicsi
Pékszorny, kicsi
Ork

Delfin

Kigyé, kicsi vipera
Stirge

Tiefling

Dolgozé (formian)
Zombi, kdzepes

l‘.égelementél, kicsi
EIG targy, kicsi

1/10
1/10

1/8
1/8

1/6
1/6
1/6
1/6
1/6
1/6
1/6

1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4
1/4

1/3
1/3

1/3

1/3
1/3

. 1/3

1/2
1/2
1/2
/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2

t1/2

1/2
1/2
12
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2

1
1

A SZORNYETEGEK FELSOROLASA -
A KIHIVASI ERTEKUK SZERINT

Teve

Sététkabatos féreg
Derro (térpe)

Kutya, nagyobb termetii
Drow (elf)

Driad .
Duergar (térpe)
Foldelemental, kicsi
Ttizelemental, kicsi
Ghoul

Oridshangya, dolgozo
Gnoll

Grimlock

Nehéz utazo lo
Homonkulusz
Krenshar

Lemure

Konnyii utazoé 16
Konnyi harci 16
Gyiknép

Szornyl szazlabu, nagy
Skorpioszorny, kozepes
Pokszorny, kozepes
Oszvér

Polip

Alsirkiny

Cipa, kozepes
Rikolté

Csontvaz, nagy
Kigy6, kozepes vipera
Sprite, grig

Sprite, nixie

Tintahal

Svirfneblin (gném)
Troglodita
Vizelemental, kicsi
Farkas

Zombi, nagy

ElG tirgy, kozepes
Emberszabisti majom

Azer ot

Bivaly

Fekete medve
Villané kutya
Vaddiszné
Bugbear

Jaguar

-Fojtogato

Krokodil
Irtéztato borz

. Irtoztatod denevér

Irtéztato menyét
Dretch

Oridshangya, kirilyné
f)ri:ishangya, katona
Orias galacsinttiré bogar
Orids gyik

Orias imadkoz6 saska
Nehéz hatci 16
Hippogriff

Imp
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Kuo-toa
Lampdas-arkon
Leopird

Szornyl szazlabuy, éridsi
Skorpidszorny, nagy
Pokszérny, nagy
Ogre

Sahuagin
Szalamandra, tiiztestvér
Szatir (sip nélkiil)
Capa, nagy

Kibit6 gyik
Csontvaz, oriasi
Skum

Kigyo, szorito
Kigyo, nagy vipera _
Thogqua

Vargouille
Vérpatkiny
Rozsomak

Worg

Légelemental, kozepes
Légmefit

Allip

EIG targy, nagy
Ankheg
Nyilsolyom, fiatal
Gyilkos inda
Mennyei oroszlin
Kentaur
Kakasgyik
Deinonikusz
Irtoztaté majom
Irtoztato farkas
Utanzo

Pormefit
Foldelemental, kozepes
Foldmefit

Eteri tolvaj

Fteri fosztogaté
Tiizelemental, kozepes
Tiizmefit
Zselékocka

Ghast

Orids sas

Orids bagoly
Orids darazs
Grick

Pokolkutya
Sikolto

Jégmefit
Oroszlan
Magmamefit -
Magmin

Mimia
Qozemefit
Pegazus
Fantomgomba
Quasit
Rozsdaszérny
Somefit
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Arny

Kigyo, oridsi vipera
Gozmefit

Tojanida, fiatal
Unikornis

Lila gomba

Harcos (formiin)
Vizelemental, kozepes
Vizmefit
Vérvadkan
Vérfarkas

Wight

Xorn, kisebb
Yeth-kutya

. . Zombi, Sriasi

Aranea

Barghest
Barnamedve
Digevé féreg
Irtéztato vaddiszné
Irtoztaté rozsomik
Eltting bestia
Ettercap g
Vizképo

Dzsinn, janni
Orias krokodil
Orias szarvasbogar
Sziirke ooze

Griff
Fél-mennyei/fél-unikornis
Fél-sirkany(véros)/fél-ogre
Harpia
Kutya-arkon
Hidra, 5 fejt
Masolé
Minotaurusz
Pékszorny, oridsi
Otyugh
Bagolymedve

“Jegesmedve

Orrszarvu

Szatir (sippal)
Tengeri oroszlin
Tengeri boszorka
Capa, oriasi
Sprite, pixie
Tigris

Triton
Viampirivadék

Achaierai
Légelemental, nagy
EIG targy, oriasi
Nyilsélyom, felnétt
Balin bilna
Barghest, nagyobb
Baziliszkusz
Koponyegféreg
Irtézatos oroszlin
Foldelemental, nagy
Elazmoszaurusz

WU W W W W W W W W W W W W

RN S SRS O N N S SR N SN N R S N G T S R T T G W T T G G N

non in bn in in b v i v

!
|



)
.
B

: |
' Ettin 5 El6 tirgy, hatalmas 7 Hidra, 9 fejii 8  Hidra, 7 fejii lern. p/c. 10 ]
Tiizelemental, nagy 5 Athach 7 Hidra, 6 fejii lernaeai 8  Hidra, 9 fejii pyro/cryo 10
Dzsinn, djinni 5  Barbazu 7  Hidra, 5 fejii lern. p/c. 8  Hidra, 8 fejii lernaeai 10
Motyogé 5 Fekete puding 7  Hidra, 7 fejd pyro/ecryo 8  Pokszorny, gigaszi 10
Girallon 5 Bulette 7  Lammasu 8  Myrmarch (formian) 10
Z6ld boszorka 5 Kiosz bestia 7 Agyszivé 8  Vizsla 10
Hierakoszfinx 5 Kiméra 7 Mohrg 8  Roper g
Hidra, 6 fejti 5 Chuul 7  Szornyii szazlibu, gigiszi 8 Szldd, sziitke 10
Mantikor 5 Crioszfinx 7 Ogre magus 8
Rémalom 5 Irtoztatd medve 7 Pajzs-6rzé 8  Légelementil, idésebb 11
Okkerszin zselé 5 Drakonne 7, Szlad, kék 8 Felhéorias 11
Orka (balna) 5 Drider 7 Koorids 8  Zabilo 11
Fizispok 5 Foldelemental, éridsi 7  Treant 8  Foldelementil, idésebb 11
Rast 5 Erinye 7  Tirannoszaurusz 8  Tiizelementil, idésebb 11
Ravid 5  Tizelemental, 6ridsi 7 Xorn, idésebb 8  Hidra, 12 fejt 11
Szalamandra, dtlagos 5  Hiusgélem 7 : Hidra, 8 fejii lern. p/c. 1
Arnymasztif 5 Szellem (5. szintii) 7 Légelementil, nagyobb 9 Hidra, 9 fejii lernaeai 11
Kigyd, orids szorité 5 Pokolmacska 7 Androszfinx 9  Hidra, 10 fejii pyro/cryo 11
Pokevo 5 Dombi érids 7 Avoral (6rz6) 9  Skorpiészorny, gigdszi 11
Tojanida, felnétt 5 Hidra, 8 fejd 7 Bebilith 9 Kégolem .. . 11
Troll 5 Hidra, 5 fejii lernaeai 7 Delver 9  Vizelemental, idésebb 11
Vizelemental, nagy 5 Hidra, 6 fejii pyro/cryo 7 Irtoztatd cipa 9
Vérmedve 5 Lathatatlan vadasz 7 Sarkinyteknds 9  Fagyféreg 12
Vértigris 5 Lillend 7 Foldelemental, nagyobb 9  Hidra, 9 fejiilern. p/c. 12
Télfarkas 5 Meddza - 7  Tizelemental, nagyobb 9 Hidra, 10 fejii lernaeai 12
Wraith 5 Pokszorny, hatalmas 7  Fagyorids 9  Hidra, 11 fejd pyro/cryo 12
Yuan-ti, félvér 5 Fazma 7 Orids tintahal 9 Kraken 12
Yuan-ti, valévért 5  Remorhaz 7  Fél-ordég/fél-mediiza 9 Lila féreg 12
Csontviz, hatalmas 7 Hidra, 10 fejd 9 Zombi, gigiszi i2
Annis 6  Szlad, véros 7  Hidra, 6 fejii lern. p/c. 9
Belker 6  Lidérc 7  Hidra, 7 fejd lernaeai 9 Beholder 13
Cakalot balna 6  Hajcsar (formidn) 7  Hidra, 8 fejii pyro/cryo 9  Gelugon 13
Emésztd 6  Triceratops 7  Skorpiészérny, hatalmas -9 Ghéle (Eladrin) J*13
Hidra, 7 feji 6  Ambraszin hulk 7  Ejboszorka 9  Hidra, 10 fejd lern. p/c. - 13
Hidra, 5 fejii pyro/cryo 6  Vampir (5. szintli) 7 (szint+2)  Raksasza 9  Hidra, 11 feji lernaeai 13
Kyton 6  Vizelemental, éridsi 7 Riakmadar 9  Hidra, 12 fejli pyro/cryo. 13
Lamia 6  Vizi naga 7  Szalamandra, nemes 9  Vasgélem 13
Megaraptor 6 Yuan-ti, fortelem 7 Csontvaz, gigaszi 9 Lich (11. szintii) 13
Szérnyd szazlaby, hatalmas 6 Szlad, zéld 9  Halal-szlad 13
Skorpidszorny, oridsi 6  Nyilsélyom, idésebb 8  Szellemnaga 9  Viharériis 13
Nimfa 6  Behir 8  Succubus 9  Vrock 13
Osyluth 6  Bodak 8  Tojanida, idésebb 9
Csoszogd 6 . Sotét niga 8  Vizelemental, nagyobb 9  Asztral déva 14
Tendriculos 6  Destrachan 8  Yrthak 9  Hezrou 14
Lidérefény 6 Irtoztato tigris 8 Hidra, 11 feji lern. p/e. 14
Wyvern 6  Elefint 8  El6 targy, gigaszi 10 Hidra, 12 feji lernaeai 14
Xill 6  Dzsinn, efreet 8  Agyaggolem 10 Ejszarny 14
Xorn, itlagos 6  Orids polip 8  Cornugon 10 Hirndk (arkén) 14
Zombi, hatalmas 6  Gorgon 8  Couatl 10 ‘
Sziirke hasité 8  Tiizérids 10 Glabrezu 15
Aboleth Giinoszfinx 8  Orzé naga 10 Hidra, 12 fejti lern. p/c. 15
Légelementil, oriasi 7 Hamatula 8 Hidra, 11 feji 10
Nalfeshnee 16
SARKANYOK KIHIVASI ERTEKE KORUK ES SZINUK SZERINT Ejjiré 16
Kor Fehér Fekete S.réz Zéld Kék  V.réz Bronz Vérés Eziist Arany Veremordog 16
Sarkényka 1 2 2 2 2 2 2 3 3 4 Planetar 16
N. Fiatal 2 3 3 3 . 4 4 4 4 6
Fiatal 3 4 5 4 5 6 6 6 6 8 Marilith 17
Ific 5 6 7 7 7 8 8 2] 9 10
F. Feln6tt 7 8 9 10 10 10 11 12 12 13 Balor 18
Felnétt 9 10 11 12 13 13 14 14 14 15 Ejféreg 18
K. Felnétt 1 13 14 15 15 5 16 17 17 18 Kirilyné (formian) 18
Oreg 14 15" 16 17 17 18 18 19 19 20
N. Oreg 16 17 18 18 18 19 19 20 20 21 Solar / 19
Osi 17 18 19 20 20 2] < 21 22 22 23 :
Féreg 18 19 .- 20 21 22 22 22 23 23 24 'Tarrasq‘ue 20
Nagy Féreg 20 21 22 23 24 24 24 25 25 26 Titin 21
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