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Eloszoé

Ez a kiadvany a Kard és Magia szerepjaték kiegészitd segédlete. Ellentétben a szabalyokat
tartalmazo résszel, ez a filizet csak két f6 témaval, a jatékban el6forduld kilonféle szérnyek,
valamint a megtalalhaté kdzénséges és magikus kincsek leirasaval foglalkozik, s ez szinte
teljes terjedelmét elfoglalja. A felsorolas ennek ellenére nem teljes, vagyis nem tartalmazza a
lehet8ségek Osszességét. A tapasztalt mesélék minden bizonnyal tucatjaval tudnak sorolni,
mi hianyzik a Szérnyek és Kincsek oldalairol. Ezek a kihagyasok azonban szandékosak és
részben a rendelkezésre allé terjedelem korlatainak készdnhetdk, igen nagy mértékben pe-
dig annak, hogy ez a szelekcioé kezdetnek béven elég, késébb pedig nem lehet gond a bbvi-
tése vagy mashonnan ismert kreaturak és targyak adaptalasa. Az alkalmazott statisztikak
egyszerlsége ezt a feladatot eleve megkdnnyiti. Természetesen csak az Uj szérnyek és kin-
csek még egy jatékot sem tettek jobba, ezért javasolt, hogy a meséld soha ne tekintse 6n-
magaban vald célnak az itt megadott anyag bdvitését, hanem mindig azzal a meggondolas-
sal uljon le az asztal mellé, hogy az uj elemek hogyan jarulnak hozza a jaték szérakoztatd
voltadhoz. Hasonld megfontolast igényelnek a variansok, amelyek a leirt elemek kisebb vagy
nagyobb mddositasat jelentik. Valdjaban mindkét eszkdz hasznos lehet egy koriltekintd és
j6 aranyérzék(i mesél6é kezében, aki nem esik sem a ,tul kevés”, sem a ,tul sok” csapdajaba
— sem az Uj lehet6ségek palettajat, sem azok erésségét tekintve.

Ami a Szornyek és Kincsek tartalmat illeti, a cim mindent elarul. Az elsé részben a szor-
nyek hasznalatardl, statisztikairdl és varialasarél esik sz6, a masodik részben pedig a kin-
csek tipusairol, a kulonféle értékekrél és a magikus targyak egyes fajtairdl. A fuzet tartalmat
legnagyobb részben az egyes szornyek és kincsek ismertetése foglalja el. A leirasokat
mindkét részben véletlen tablazatok egészitik ki.

Lux Gabor
Pécs, 2008. oktober

l. Szornyek

Név (szam) [TP kategoria]: A statisztikak els® sora

A szornyek statisztikairdl: A Kard és Magia rend-
szerében a szornyek statisztikait roviditett formaban
kozoljuk. A jatékos karakterektdl eltéréen esetikben
nincs sziikség részletes adatokra; éppen ellenkezé-
leg, a gyors kezelhetéség szempontjai a legfonto-
sabbak. Egy-egy jatékos ugyanis altalaban csak
egy, de ritka esetben is legfeljebb harom karaktert
iranyit. A mesélének ezzel szemben gyakran tiz-
hdsz, bizonyos alkalmakkor ennél is lényegesen
tobb karakterrel kell megbirkdznia, mikézben figyel-
nie kell jatékosaira is. Ezért még akkor is, amikor a
jatékos karakterekhez egyébkeént hasonlo
nemjatékos karakterekrél beszéliink, csak a legrit-
kabb esetben van szlikség a statisztikak részletezé-
sére: a roviditések éppen ugy megteszik. Amennyi-
ben mégis szilikségessé valik az ilyen informacio, a
rendelkezésre all6 adatokbdl és a szabalyok isme-
retében kénnylszerrel levezethetd.

A kotetben hasznalt adatok formatuma a kovetkezd:
Név (szam) [TP kategéria], majd Szint, VO, Moz-
gas, Tamadasok tipusa és sebzése, Specialis tulaj-
donsagok, Mentddobasok, Jellem és Méret. Sorban:

tartalmazza a szérny nevét, azt hogy altalaban
milyen létszamban fordul eld, valamint azt, hogy a
szintjéhez viszonyitva milyen TP kategériaba tarto-
zik (lasd a kovetkezd szekciodt).

Szint: a szOrnyek szintje ugyanazt jelenti, mint a
jatékos karakterek esetében, és hozzajuk hasonlo-
an szerepet kap a legtébb masodlagos érték kisza-
mitasaban.

e A szornyek Hp-je egyontetlien 1d8 szin-
tenkeént.

e Alap tamadasbénuszuk a harcosokhoz
hasonléan szintjliikkel azonos.

e Mentédobasaikat a szint alapjan szamit-
juk. A jobb ment6dobasok értéke esetik-
ben is [Szint/2+2], a rosszabbaké [Szint/3].
A legtdbb szdrny a harcos osztaly fejlédé-
sét koveti, de ha indokolt, mas formak is
elképzelheték — akar ugy, hogy mindharom
tipus az els6, vagy mindharom tipus a ma-
sodik formula szerint fejlédik.

Bizonyos szdrnyek szintje mellett egy hozzaadott
szam szerepel. Ez a modositdé minden masodlagos
értékiikh6z hozzaadodik, tehat ugyanazt a szerepet
tolti be, mint a jatékosok tulajdonsagmadositéi. Igy



példaul egy 6+3. szinti minotaurusz 6d8+6*3 Hp-
vel, +9/+4-es tamadassal és +8/+5/+5-6s mentédo-
basokkal rendelkezik. Ugyanezzel a szammal szik-
séges esetben ki lehet szamitani az alaptulajdonsa-
gaikat is: egy +1-es szorny minden értéke 12-14,
egy +2-esé 15-17, egy +3-asé pedig 18. Ez termé-
szetesen egyszerlsités, egy minotaurusz semmi
esetben nem rendelkezik 18-as Intelligenciaval,
Bolcsességgel, vagy éppen Karizmaval! Az ilyen
esetekben érdemes a j6zan észre hagyatkozni.

VO: ez az érték magatdl értet6dd; a szorny altala-
nos védettségét jelzi, amibe beleszamithat példaul a
bér szivéssaga, az lgyességbdl adodd bdnusz és
tobb mas tényezoé.

Mozgas: szintén magatol értet6ds érték, a koron-
ként normalis mozgassal megtehetd tavolsag. Ahol
szikseéges, a szorny repll6 vagy uszosebességét is
kozoljuk.

Tamadasok tipusa: a szérny lehetséges tamadas-
tipusait felsorold rovat. Néhany kiemelt esetet kivé-
ve nem tintettik fel a tdmadasok kritikus értékeit.
Ez a természetes tamadasoknal egyOntetiien
(20/*2), a fegyveres tamadasoknal pedig a szabaly-
kdnyv szerinti érték.

Specialis tulajdonsagok: a legtdbb specialis tulaj-
donsag bbvebb kifejtését a szérnyek leirasa tartal-
mazza, de néhany gyakori esetrdl itt esik sz6.

e Immunitas az elmét befolyasol6 varazsla-
tokra: ez a tulajdonsag azokra a lényekre
jellemzé, amelyek nem értelmesek, vagy
bizonyos egyéb okok (elsésorban magikus
természetik) miatt nem hatnak rajuk az
elmét befolyasoldé varazslatok. Ezen a ka-
tegorian értjik az elblivolést (példaul sze-
mélyi blbaj, hipnotikus minta) és a bénitd
varazslatokat (bénitas, sz6rnyek megbéni-
tasa, stb.) is. Bizonyos szornyeknél el6éfor-
dul, hogy a statisztikdk nem tartalmaznak
minden lehetséges immunitast. Ezekben
az esetekben a mesél6 itél6képessége
dont, tehat pl. az élettelen anyagbdl allé
vagy az embert6l radikalisan eltérd bioldgi-
aju szérnyek nem mérgezheték meg, stb.

e Meéreg: mint a Mesél6i Iranyelvekben ol-
vashatd, a mérgek altalanos alakja (Ne-
hézség, elsédleges hatas/masodlagos ha-
tas). A nehézség a méreg ellen dobhato
Kitartas ment6dobasé, a két hatas pedig a
méreg altal okozott sebzés vagy tulajdon-
sagcsokkenés. Masodlagos hatasra akkor
is kell ment6ét dobni, ha az els6é dobas sike-
res. A mesél6é donti el, mennyi id6 multan
jelentkeznek a hatasok. igy pl. egy (Koéze-
pes, 1d6 Hp/1d6 Hp) tipusi méregnél a
mentédobas nehézsége 12, és mindkét
balsiker esetén 1d6 — 1d6 pontot sebz6dik
a karakter.

e  Sebzésfelfogas (SF): a magikus Iények és
az élbhalottak egy része meglepd szivos-
sagot tanusit a kozonséges fegyverekkel
szemben. Ezt a védelmet csak a megfelel®
ereji magikus fegyver tudja atitni. A seb-
zésfelfogas lehetséges értékei 5/ezust,
5/+1, 10/+2 és 15/+3. Az elsd szam jeldli,
hogy mennyivel kevesebb fizikai sebzést
szenved el a szorny egy adott csapastdl, a
masodik pedig azt, hogy milyen erésségli

fegyver sziikséges az ellendllas akadalyta-
lan legy6zéséhez. Tehat pl. egy 10/+2-es
SF-U agyaggodlem 10 ponttal kevesebbet
sebzédik, ha megiitik, de ha +2-es fegyver
ejtette a sebet, a védelem mit sem ér. Na-
gyon fontos hangsulyozni, hogy a 10/+2-es
és 15/+3-as tipus rendkivil ritka, utdbbi
példaul ebben a kiadvanyban csak egyet-
len alkalommal fordul el8.

e Varazslatellenallas (VE): a
varazslatellenallds a magikus lények azon
képességét testesiti meg, hogy nagyon
erfs természetes védelemmel rendelkez-
nek a magia ellen. Formaja egy 20 alatti
szamszer( érték. Ha kozvetlendl éri 6ket
varazslat, az elmondonak
[1d20+Varazshasznal6 szintje] tipusu pro-
bat kell dobnia. Ha a kapott eredmény nem
éri el a varazslatellenallas értékét, a va-
razslat nem hatott a célpontra.

Mentédobasok, Jellem: ezek a jellemzék értelem-
szerlien hasznalandok.

Kincs: a normal betltipussal szedett kincstipus az
egyéni, a félkovér a csoportos (tehat nagyobb csa-
patnyi szornynél talalhatd) kincset jelzi.

Méret: a méret egy altalanos, emberhez viszonyitott
kategdria, tehat a Kdzepes termetl lények az em-
berhez hasonldéak, a Kicsik kisebbek, a Nagyok
pedig nagyobbak.

Mig a Szérnyek és Kincsek oldalain a fenti forma-
ban koézoljik a szérnyeket, a mesélé jegyzeteiben
vagy el6re kidolgozott kalandokban helytakarékos-
sagi és hatékonysagi okokbdl sem célszerli ennyit
forditani rajuk. Az alabbiakban harom példan ke-
resztll szemléltetjuk a célszerl réviditési technika-
kat.

Minotaurusz: Sz 6+3; VO 14; Tam +9/+4 kétkezes
csatabard 1d12+4; Spec Oklelés 4d6+3; +8/+5/+5.
Veteranok (6): Harcos 3+1; VO 18 (+5 lancvért, +2
nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +4 alabard
1d10+3;+4/+2/+2.

Makisztakator: Varazslé 5; Hp 13; Kezd -1; VO 9;
+3 tér 1d4+1; +1/+3/+1; 12/7/9/15/9/9; Semleges.
Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 3, 3: 1; NF 12+szint. O:
fény (*2), magia érzékelése, tancold fények, magia
olvasasa; 1: langolé kezek (10), személyi bibaj,
altatas, azonositas (xx), varazslévedék (3d4+3); 2:
er, levitacio, kopogtatas, hipnotikus minta (2d4+5
szint); 3: villam (5d6).

Az els6 eset egy egyszer(, csak fizikai tamadasok-
kal rendelkezb szdrny. Bévebb leirdst nem érdemel,
s6t, azokat a vonasait, amelyek nem kulénbéznek
az alaptdl (pl. kezdeményezés), magatdl értetédéek
(pl. jellem — hat persze hogy gonosz!) vagy lényeg-
telenek a jaték soran (pl. méret), el is lehet hagyni.
A szdrny egyetlen specidlis tulajdonsagat egy kis
emlékeztetd tartalmazza. A masodik eset
nemjatékos karakterei tucatszereplok, ezért az 6
esetlkben is indokolt az egyszerisitett kezelés és a
révidités. Ugyanakkor kibontast érdemel a VO-juk,
mivel nem mindegy, milyen vérttel és pajzzsal ren-
delkeznek, és emiatt a mozgasuk is feltlintetendd,
mert a lancvértben lassabban mozognak. A harma-
dik példa a legkomplexebb. Makisztakator nem csak
jelentésebb karakter, hanem varazshasznalé is,
marpedig az 6 kezelésik mindig tébb figyelmet




igényel, mint mas osztalyoké (kivéve talan a tolvajo-
kat). Egyrészt a karakter szinte minden olyan jel-
lemzdvel rendelkezik, amivel egy jatékos karakter.
Kulon kidobtuk tulajdonsagait és belSlik szamoltuk
ki kilonféle értékeit ahelyett, hogy egy altalanos
sémat hasznaltunk volna. Végul jeloltik, hogy
Makisztakator milyen varazslatokat tud hasznalni a
jatékban. A felsoroltak mindazok, amelyek magaval
hordott varazskonyvében szerepelnek. Alahuzas
jeldli az aznap memorizalt varazsigéket; egyik-masik
mellett olvashatd a sebzés értéke vagy valamilyen
mas érdekes részlet is. Az aznap tébb példanyban
memorizalt varazslatot zaréjel jelzi (*2), és szintén
zarojelben tintetjik fol a rendelkezésre allé értékes
anyagi komponenseket (xx, azaz két darab). Mint
lathatd, Makisztakator sokkal részletesebben leirt
karakter, mint a minotaurusz vagy a veteranok vol-
tak, de varhatéan jatékbeli kezelése is nehezebb
feladat lesz, kidolgozasa pedig lényegesen tobb id6t
vett igénybe, mint a masik kett6é egyuttvéve!

Tapasztalati _pontok: a szdrnyek legy&zéséért,
azaz altalaban megdléséért a tablazatban megjeldlt
szint szerinti tapasztalati pont adhaté. A kivételeket
a név melletti szimbdlumok jelzik: minden * eggyel
magasabb, minden - egggyel alacsonyabb tapaszta-
lati kategoriaba sorolja a szérnyet. Az utdbbi jelzet
Iényegesen ritkabb az el6bbinél; elsésorban nagy-
testli, de ostobasaguk vagy hasonldé okok miatt
aranylag veszélytelen Iényeknél keril alkalmazasra.
Példaképpen: a vampir (**) 7. szint{, de 9. szintl-
ként adunk érte pontokat, az érias teknds (--) pedig
10. szint(, de csak 1500 tapasztalatot ér.
Szint TP
1- 25

50

100

150

250

400

650

1000

1500

2000
0+ 3000+1000/szint
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Erésebb szérnyek: bizonyos kiildnleges esetekben
szukség lehet a kiadvdnyban megadottnal ersebb
egyedek statisztikaira. llyen lehet példaul egy vén-
séges, rendkivil veszélyes oroszlan vagy egy ork
torzsfébnok. llyenkor négy f6 valasztasi lehet6ség
johet széba: a szdrny szintjének megndvelése, a
tulajdonsagbonuszok megndvelése, a jatékos ka-
rakteri szintek alkalmazasa és a Hp 6nkényes meg-
emelése. Az els6 esetet els6sorban allatok és ér-
telmetlen lények esetén célszerl hasznalni. Az
eredményként kapott szérny tébb Hp-vel és jobb
masodlagos értékekkel fog rendelkezni. A masodik
eset masféleképpen modositja a szérny erésségét;
finomabb valtoztatas helyett szintaranyosan hozza-
ad az értékeihez (pl. egy +2-es modositd egy els6
szintl szérnynél +2, egy 6tddiknél +10, egy nyolca-
diknal mar +16 Hp-t ad). A modszer lényegében
szornyek és nemjatékos karakterek esetén is hasz-
nos, de érdemes elévigyazatosan banni vele. Mar a
+2-es modosité is alaposan megerdsit, a +3-as
pedig kiléndsen veszélyessé tesz. Mivel példaul

egy orias ereje sem nagyobb 18-nal, kertilend6 az
ennél nagyobb moddositd, hacsak nem félistenekrél
vagy hasonléan kimagaslo ellenfelekrél van szé. A
harmadik modszerrel 1ényegében ,karakterré” tesz-
szik a szornyet. Ez megoldhatd ugy, hogy a szintje-
it lecseréljik karakterszintekre (igy pl. egy Gnoll
2+1. szintl szérnybdl — 2d8+2 Hp — 2+1. szintd
harcossad — 2d10+2 Hp, +2 sebzés egy valasztott
fegyvertipusra — valik), vagy ugy, hogy a meglévd
szinteket egészitjik ki, mintha tébbosztalyu karakter
volna. A negyedik esetben egyszerlien dobas he-
lyett a lehetséges legnagyobb mennyiségl Hp-t
vagy ennek tobszorosét adjuk a szdrnynek. Ez a
modszer a félisteni vagy legendas lények esetén
indokolt; rendszeres alkalmazasat keruljuk!

Mindegyik médszernél érdemes figyelni a mértéktar-
tasra. Ha a mesél6 minden gyenge szérnyet szin-
tekkel 1at el, és még tizedik szintl jatékosai is hete-
dik szintl (raadasul kénkdves mérget okado)
goblinokkal viaskodnak, akkor sériil a magasabb
szint( jaték varazsa, a jaték pedig kénnyen unalom-
ba vagy nevetségességbe fulladhat. Altalaban a
humanoid fajokat kivéve 3-5 szintnyi erésités b&ven
elég, ennél tébb pedig csak ritka esetekben javasolt.

Variansok: a szérnyek egyénitésének és Uj szorny-
tipusok kidolgozasanak is j6 eszkdze a variansok
hasznalata, amelynek két f6 tipusat kildonboztetjik
meg. Az els6 esetben a statisztikdk nem valtoznak,
csak a szorny leirasa. igy példaul egy kdzénséges
3+2. szintli harcos is elég félelmetes lehet, ha kun-
cogo, szinpompas rongyokba burkol6zott éléhalott-
ként irjuk le, vagy ha a fojtéhinart szarazféldi lény-
ként kezeljuk. A masodik esetben az alapstatiszti-
kak (az Uj megjelenés mellett) egy-két specialis
tulajdonsaggal egésziilnek ki, pl. az o6riasgyikbdl
lehet tiizet lehelld ériasgyik vagy hasonlo kreatura.
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Szornyek leirasa

Alakvalto (1) *

Szint: 4

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: +4 utés 1d8

Spec: alakvaltas, gondolatok érzékelése, immunis
az elmét befolyasolo varazslatokra

Menték: +1/+4/+4

Jellem: Semleges Gonosz

Kincs: V.

Méret: Kbzepes

Az alakvaltok, bar igazi (?) formajukban sapadt,
nyiszlett humanoidok, barmiféle alakban megjelen-
hetnek. Igen révid idd alatt felvehetik akar egy atla-
gos, akar egy bizonyos személy kiilsé jellegzetes-
ségeit; sot, testlikb6l még ,ruhat” is kialakithatnak.
Még veszélyesebbé teszi 6ket gondolatolvaso ké-
pességik (mint a gondolatok érzékelése varazslat,
korlatlan alkalommal).

Az alakvalték allandéan mozgésban vannak, soha
nincs nyugtuk. Ha valaki az utjukba kerul vagy jo
aldozatnak tlinik, meglesik és meggyilkoljak. Emiatt



sok alakvalto tolvaj osztalyu, rdadasul nem is ala-
csony szint{!

Arny (1d12) *

Szint: 3

VO: 13

Mozgas: repulés 30’

Tamadas: +3 testetlen érintés 1d6 Erd

Spec: anyagtalan, sebzésfelfogas 5/ezist, erszi-
vas, immunis az elmét befolyasol6 varazslatokra és
a hidegre

Menték: +1/+3/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: Il1.

Méret: Kbzepes

Az arnyak a legveszedelmesebbek az alacsonyabb
szintl éléhalottak k6zott. Mivel anyagtalanok, akar a
falakon atlépve és a legkisebb réseken athatolva is
képesek tamadni, raadasul érintésiik athalad a
pancélokon és pajzsokon. Ha egy aldozat dsszes
erejét elszivjak, az meghal, s 1d4 kér mulva ujabb
arnyékként csatlakozik legy6zdihez. Az elvesztett
Er6 1d6 6ran belll visszatér.

Arnyékér (1) **

Szint: 7

VO: 18

Mozgas: repuilés 30’

Tamadas: +7 érintés 1d6 Eré és bénulas (Kbzepes
Akaraterd)

Spec: életlopas, csend, sebzésfelfogas 5/+1,
varazslatellenallas 12, immunis az elmét befolyaso-
|6 varazslatokra és a hidegre

Mentdk: +2/+5/+5

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: X., de csak magikus

Méret: Kbzepes

Olomsziirke, elmosédott kédalak. Az arnyékdr egy
varazslé vagy illuzionista éléhalott szelleme, aki régi
mihelye maganyat 6rzi. Naponta egyszer megpro-
balhatja érintésével ellopni valaki életét: ha elvéti
Kitartds mentédobasat, azonnal 0 Hp-re Kkerdl.
Emellett fullaszté csendet bocsathat kérnyezetére —
ez a papi varazslathoz hasonlo.

Bagolymedve (1d4)

Szint: 5+2

VO: 15

Mozgas: 30°

Tamadas: 2*+7 mancs 1d6+2 és +7 csér 1d8+2
Spec: Olelés, éjszakai latas

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: V.

Méret: Nagy

Medvetestl, de bagolyra emlékezteté fejli bestia. A
bagolymedvék testét barnas tollak boritjak. Szemeik
sargasak, s tokéletesen latnak a legsététebb éjsza-
kaban is. Mancsaikkal és jokora csérikkel tamad-
nak. Ha a bagolymedve egy koérben mindkét man-
csaval talal, dlelésbe fogja aldozatat és amig az ki
nem szabadul (+5-0s mandverrel), kérénként auto-
matikusan 2d6+4 sebzést szenved.

Barna penész (1)
Szint: 3
VO: -

Mozgas: -

Tamadas: -

Spec: fagyos aura, héelnyelés, fagyérzékenység,
immunis az elmére hat6 varazslatokra

Menték: -

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: véltozd

A barna penész foldalatti telepei rozsdaszinlek;
legkénnyebben az Oket 6vezd hidegrdl ismerhetdk
fol. A penész 20’ terlleten besziv minden hét, és
ezzel kéronként 2d6 pont sebzést okoz. Tz hatasa-
ra méretének tObbszorésére né. A fagy azonnal
hatastalanitja.

Batrakheiosz Megasz (1)

Szint: 16+4 MAX (192 Hp)

VO: 16

Mozgas: -

Tamadas: 2*+14 mancsok 2d10+4 + méreg (Nehéz,
2d6 Egészség/2d6 Egészség) és +14 harapas
4d10+4

Spec: elnyelés, mérgezett bér, Gvoltés, immunis az
elmére hato varazslatokra

Menték: +14/-/+9

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Nagy

Tsathoggusz degeneralt ivadékai az Alvilag vermei-
ben elrejtett szentségtelen behemotok; békaszerd,
ididta fattyak, amelyek évezredekig szenderegnek a
fold kérge alatt. Ha felébresztik ket formatlan alma-
ikbdl, iszonytatd pusztitasra képesek. Mancsukkal
megragadjak, majd csupafog szajukkal elnyelik
aldozatukat (+5-6s mandver); ez azonnali halallal
jar. A Batrakheiosz Megasz foldrengetd Gvoltése a
varazsloi kialtas varazslathoz hasonlit, de kétszeres
erésségl (10d6 Hp); a kisebb sziklakat is szétmor-
zsolja. Bo6rik mérgezett, hozzaérni szinte biztos
halal (Nehéz, 2d6 Egészség/2d6 Egészség).

Baziliszkusz (1) **

Szint: 6+1

VO: 16

Mozgas: 20’

Tamadas: +7 harapas 1d10+1

Spec: kévévaltoztatas

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: VI.

Méret: Kbzepes

A baziliszkusz nyolc labu, barna pikkelyekkel bori-
tott oriasgyik. Félelmetes pillantasa azonnal
kévévaltoztatja azt, akire ranéz és aki nem dobja
meg Kitartas mentédobasat. Ha azonban sajat ma-
gat latja egy tukorben, 6 maga dermed szoborra. A
baziliszkusz szdraz dombvidékeken, sivatagokban
és elhagyott romok kozott él.

Béka, gyilkos (3d10)

Szint: 1+1

VO: 12

Mozgas: 10’/uszas 30’
Tamadas: +2 harapas 1d6+1
Spec: ugras

Menték: +3/+1/+1

Jellem: Semleges



Kincs: -

Méret: Kicsi

Kisebb husevé békak. Egyenként nem veszélyesek,
de altalaban jokora hordakban bukkannak fol. Fé-
lelmet nem ismerve rontanak aldozataikra és azon-
mod felfaljak 6ket. Az ériasbékakhoz hasonldéan 20
tavolsagra képesek ugrani, +2-t kapva elsé tamada-
sukra.

Béka, orias (2d8)

Szint: 2+1

VO: 13

Mozgas: 20’/uszas 30’

Tamadas: +3 harapas 1d8+1

Spec: ugras, lenyelés

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Ezek a z6ld szornylségek f6leg mocsarakban és
vizparton élnek, de minden vizes kézegben fellelhe-
ték. Altalaban a viz alatt vagy a sasban rejtéznek,
majd csoportosan tamadnak ellenfeleikre. lzmos
hatsé ladbaikkal akar 20’ tavolsagra képesek elugra-
ni, igy elsé tamadasukra +2-t kapnak. Ezenkivul
hosszu, ragacsos nyelviiket kinyelve korilcsévélhe-
tik és egy rantassal csupafog szajukba huzhatjak
aldozatukat (+5-6s mandéver). A lenyelt aldozat
minden korben automatikusan sebzédik, amig ki
nem szabadul.

Békaember (1d8*5)

Szint: 2+1

VO: 14

Mozgas: 30, uszas 30’

Tamadas: +3 landzsa 1d8+1 vagy +3 harapas
1d6+1

Spec: ugras

Ment6k: +4/+4/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VIIL.

Méret: Kbzepes

A tébolyult békaisten, Tsathoggus kedvenc faja. A
békaemberek Iényegében humanoid békak: bérik
nyalkas és zold, szemeik kiguvad6 békaszemek,
szajuk széles, keziik-labuk hartyas. Mivel kétéltlek,
sokaig birjak a viz alatt is... lehetéleg onnan eléso-
rakozva tdmadnak prédajukra, akik koézdl élé, elka-
bitott aldozatokat is szednek (a tobbieket ledlik és
felfaljak vagy Oriasbékaiknak vetik). A békakhoz
hasonlé izmos hatsé labukkal 20’-at képesek ugrani,
+2-t kapva els6 tdmadasukra.

Mindannyian démonimadok; uruknak szennyes
oltarokon iszonytaté aldozatokat mutatnak be. A
békak uralkodoéi a papok, illetve igen ritkan (20%
eséllyel) varazslék. Egy alkalommal 1d8*50 béka-
emberrel, 4d8 oriasbékaval és 3d10*5 gyilkos béka-
val lehet talalkozni. Ezek a nagyobb csapatok szinte
mindig foldalatti barlangokban tanyaznak, mivel a
napvilagot nem szeretik.

Békodil (1) *

Szint: 5+3

VO: 16

Mozgas: 20’/Uszas 30’

Tamadas: +8 harapas 3d6+3

Spec: ugras, V2 sebzés savtol és méregtdl

Mentdk: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Béka és krokodil keveréke. A békodil a krokodilok
pikkelyes testével és fejével, valamint a békak iz-
mos hatsé labaival rendelkezik. Helybdl akar 50’-at
is képes ugrani, +2-t kapva elsé tdmadasara és
kénnyen leteritve az évatlan aldozatot (+5-6s mané-
verrel). Szerencsére rettentéen buta és koénnyen
félrevezethetd.

Bika (1d10)

Szint: 4+2

VO: 13

Mozgas: 40°

Tamadas: 2*+6 szarvak 1d6+2
Spec: roham

Ment6k: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A rohamozo bika tamadasbonusza csak +0, de az
Oklelés sebzése 3d6+2.

Biborféreg (1)

Szint: 14+3

VO: 14

Mozgas: 20’/faras 20’

Tamadas: +13 harapas 2d10+3 vagy +13 faroktdvis
2d4+3+méreg (Nehéz, 2d6 Eré/2d6 Erd)

Spec: elnyelés, méreg, alagutfuras

Menték: +12/+7/+7

Jellem: Semleges

Kincs: XI., csak dragaké

Méret: Nagy

Hatalmas, szelvényezett testl féreg, amely mélyen
a fold felszine alatt él. Szine élénkbibor, az els6
szelvényen nyild kerek szajban Ul6 fogak vékonyak
és hofehérek. Farka végén mérges tiiskét hordoz. A
kifejlett szorny 15-25 méter hosszu és korilbeldl
masfél méter atmérdji. Minden sikeres harapéasa
egyben elnyeli az aldozatot, ha az nem tud beléle
azonnal kimaszni (+5-0s mandgver). Az elnyelt aldo-
zat korénként 10 pontnyi sebzést szenved a féreg
savas gyomornedveitdl. Az egyetlen ut kifelé az, ha
kivagja magat két szelvény kozott — a féreg gyomra
beliil 12-es VO-ju és 20 Hp-je van.

A biborférgek rendkivili gyorsasaggal képesek
atasni magukat a puha sziklarétegekben. Alagutjaik
bonyolult rendszerében néha felfalt és megemész-
tett aldozatok maradvanyaira lehet bukkanni. Az
Alvilag mélyebb szintjein allitdlag sokkal hatalma-
sabb biborférgekkel is lehet talalkozni. Egy biztos,
tojasokra vagy kicsinyekre még senki sem bukkant
—vagy ha igen, nem tért vissza élve a napvilagra.

Bogar, bomba (2d6) *

Szint: 2

VO: 16

Mozgas: 30’

Tamadas: +2 harapas 1d8

Spec: savfelhd, immunis az elmét befolyasolé va-
razslatokra

Menték: +3/+0/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -



Méret: Kbzepes

D6gokon és rothadd ndvéenyeken él6 sotétbarna
bogar. A bogarkoldnia artalmatlan amig nem habor-
gatjak, de ha ez megtorténik, tagjai erés csaprago-
ikkal és savas felh6ikkel védekeznek. Mindegyik
bogar naponta kétszer képes savas parat kdpni. A
para kupformaban 10’ tavra hat és 2d6 pontot se-
bez.

Bogar, orrszarva (1d4+1) --

Szint: 12+2

VO: 18

Mozgas: 20’

Tamadas: +12 harapas 2d6+2 vagy +12 szarv
2d8+2

Spec: roham, immunis az elmét befolyasol6 varazs-
latokra

Mentdk: +9/+5/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Trépusi 6serdék lakéja. Ez a nagytest(i, lomha bo-
gar két kicsiny de er8s csapragoval és egyetlen
szarvszerli kindvéssel rendelkezik. Ha ingerlik,
lerohanja aldozatait (+8 tamadas), és ha azok nem
ugranak el eléle (Reflex ment&dobas), feldkleli és
letiporja 6ket. A roham sebzése 3d8+1. Szarvaval
csak akkor tdamadhat, ha ellenfele nem visel lanc-
vértnél er6sebb pancélt.

Bogar, 6rias szarvas (1d2)

Szint: 7+2

VO: 16

Mozgas: 20’

Tamadas: +9 harapas 4d4+2

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Koérilbeldl harom méter hosszura nétt szarvasbo-
gar. Tolgyerdékben fordul eld, ahol kénnyedén
felapritja a kisebb facsemetéket és korhadt térzse-
ket. Ha messzirdl elkertlik, veszélytelen.

Bogar, tlizkopé (1d4) *

Szint: 4+2

VO: 16

Mozgas: 20°

Tamadas: +6 harapas 2d4+2

Spec: tlizkdpés, tlzellenallas

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Riicskds, matt fekete pancélu bogar, tiizforré siva-
tagok és bizonyos alvilagi birodalmak lakéja. Egy
pancélja alatti mélyedésben allanddan tlizes olaj
forr, s ezt rendkivili erdvel tudja ellenfeleire fecs-
kendezni. A koépés hatotdvja 30’. Sikeres talalat
esetén (+6-0s érintéstamadas) az aldozat 4d6 pon-
tot veszit és langrakap, kéronként tovabbi 2d4 pon-
tot sebzédve addig, amig el nem oltja az égé olajat.
A tlizkdpé bogar immunis a kdzdnséges tlizekre és
+2 ment6dobast kap a méagikus tiz ellen.

Boszorkany, tengeri (1d4) *

Szint: 3+2

VO: 14

Mozgas: 30, uszas 40’

Tamadas: 2*+5 karmok 1d4+2

Spec: varazslatellenallas 14, szérny(i megjelenés,
halalos tekintet

Menték: +5/+3/+5

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VIL.

Méret: Kbzepes

Vénséges, hinartdl és rothadt halaktol bizlé szipir-
tyok, akik sos vizzel teli barlangokban gubbasztva
ocsmany I6ttyoket kotyvasztanak. A tengeri boszor-
kanyok fizikai ereje rendkivili, de sokkal veszélye-
sebb szemuk pillantasa, mert akire ravetll s elvéti
Kitartdsat, vagy kdméaba esik (75%) vagy meghal
(25%) ahogy a tldeje megtelik sés vizzel. Az igy
elpusztultak 1d4 koérén belldl 4+1. szintl tengeri
zombikként élednek ujra. A boszorkak latvanya
maga is olyan gyomorforgatd és szornyd, hogy ez is
Kitartast igényel: akinek sikertelen, 1d6 Erét veszt
az altalanos elgyenguléstdl.

A tekintet naponta egyszer hasznalhat6; hasonléan,
az erbvesztés is csak egyszer hathat naponta egy
adott aldozatra (tehat az elsé mentédobas utan az
eredmeénytél fiiggetlendl nem kell tébbszér dobni).

A tengeri boszorkanyok kozott sokan varazsloi ké-
pességekkel rendelkeznek, és ha egy helyen négy
tartézkodik, akkor minden bizonnyal lesz k&zottiik
ilyen is (altalaban 3-7. szintl varazslok). Minden
undoritd praktikajuk ellenére sokan folkeresik a
tengeri boszorkanyokat joslatokért vagy artalmas
kotyvalékaikért.

Boszorkany, zéld (1d4)

Szint: 9+2

VO: 20

Mozgas:30’, uszas 30’

Tamadas: 2*+11 karmok 2d4+2 (15-20/*2)

Spec: varazslatok, zsigerelés

Menték: +8/+5/+8

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VII.

Méret: Kbzepes

Mocsarak mélyén laké boszorkanyok, akiknek zold,
mohalepte bére olyan, mintha mar régen halottak
lennének. Fonnyadt karjaik valéjdban 6rddgien
er8sek, ami pedig ujjnyi karmaikat illeti, ugy vagnak
mint az éles kés (ezért a magas kritikus érték).
Altalaban koézelharci képességeikre hagyatkoznak,
de a magiahoz is értenek: 5. szint(i varazslok.

A z0ld boszorkanyok varazsitalai igen erések, am
rosszindulatuk is legendas — kerlil néha a fézetek
kozé méreg is...

Capa (4d4)

Szint: 3+1

VO: 14

Mozgas: uszas 60’
Tamadas: +4 harapas 1d6+1
Spec: 6rjongés

Ment6k: +4/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes



A vérszagot fogott capak minden koérben kétszer
tamadnak.

Capa, orias (1)

Szint: 7+2

VO: 14

Mozgas: uszéas 60’

Tamadas: +9 harapas 2d6+2

Spec: 6rjongés

Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

llyenek példaul a nagy fehér capak és egyes Osi
capafajok. A vérszagot fogott 6rias capak kéronként
kétszer tdmadnak.

Csiga, orias meztelen (1) --

Szint: 12

VO: 16

Mozgas: 20’

Tamadas: +10 harapas 2d6 vagy +0 savkopés 4d8
Spec: savkopés, legazolas, immunis a zuzéfegyve-
rekre

Ment6k: +8/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: Ill.

Méret: Nagy

Jokora, ragadds testli meztelen csigak. Legveszé-
lyesebb tulajdonsaguk savas kopetik. Hatalmas
sulyukkal legazoljak, aki tul kozel kerll hozzajuk
(+5-6s mandver); ez 3d8 Hp-t sebez. Gumiszeril
testlk teljesen immunis a zuzo6fegyverek sebzésére.
Az orids meztelencsigak a fentiektdl eltekintve ko-
zdnséges rokonaikra hasonlitanak, beleértve a sor
iranti vonzodast és a séval szembeni érzékenységet
— egy fontnyi s6 3d6 pontot sebez rajtuk.

Csillagvampir (1) -

Szint: 10

VO: 24

Mozgas: repulés 50’

Tamadas: -

Spec: életer6szivas, immunis az elmére haté va-
razslatokra, a hidegre, a tlizre, az elektromossagra
és mas energiaformakra

Ment6k: +3/+3/+3

Jellem: Semleges Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Olyan emberek, altalaban néhai nagyhatalma va-
razslok, akiket magikus erdk kiszakitottak a vilagunk
szbvedékébdl, és azoéta dimenziok kozotti tér fog-
lyai. A csillagvampirok nem rendelkeznek konvenci-
onalis elmével vagy célokkal: csakis az éhség moti-
vélja 6ket, amit életenergia elvonasaval csillapita-
nak. Emberforma, nagyon enyhe vérhenyes deren-
gésként jelennek meg, és tekintetikkel kéronként
1d10 Hp-t szivnak ki aldozatukbdl. Az életerészivas
ellen nincs mentédobas vagy mas védelem. A meg-
olt aldozat 10% eséllyel fantomként tér vissza a
halalbol. A csillagvampir csak téredékként jelenik
meg a vilagunkon, ezért rendkivil ellenallé a tama-
dasokkal szemben. A falak és mas akadalyok nem
alinak ellen neki, de varazslatok (pl. védelem a
gonosztél, gonosz megsziintetése vagy masok) és
kilénféle trikkdk hatasosak lehetnek. Az esszenci-

ak (lasd varazsitalok) barmelyik formaja magaba
szivija a csillagvampirt, és 50% eséllyel 1d6-
szorosara emeli az esszencia dozisat.

Csontszivo (2d4) *

Szint: 6+1

VO: 16

Mozgas: 20°

Tamadas: 4*+7 karok 1d6+1+spec

Spec: csontszivas, megragadas

Menték: +7/+4/+7

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A csontszivok az Alvildag mélyebb birodalmaiban és
kietlen képusztasagokban él8 bizarr szérnylségek.
Testik egy husos, nyolc kerek, fekete szem szegé-
lyezte kerekded b8rtomlébél és a tdmlébél alul-felll
kiagazé izmos csapokbol all. Az alsé 6t csap ki-
mondottan vaskos; lassu, bizonytalan jarast tesz
lehetévé. A fels6 nyolc csap fehéres, nyirkos és
joval erétlenebb. Ezek feladata a taplalék feldolgo-
z4sa — a csontszivd az utjaba kerulék csontjait vagy
kils6 vazat felpuhitva és kiszivva jut élelemhez.
Csak az 6szténdk mozgatjak, nem intelligens.

A harcban a teremtmény egyszerre négy felsd
csappal kuzdhet. Sikeres talalat esetén a csapok
valadéka felszivodik a béron keresztlil és meglagyit-
ja az aldozat csontjait, aki sikertelen Kitartas men-
tédobas esetén 1d4 Erét és 1d4 Ugyességet veszit.
Ezenkivlil a csontszivd megkisérli megragadni a
végtagot (+5-6s mandver); ha sikeres, a sebzés
minden koérben automatikus.

A tulajdonsagvesztés csak par oras; ha azonban a
csontok Ujraszilardulasat nem fellgyeli képzett
gyogyito (Kézepes nehézségli Gyogyitas préba), az
aldozat nyomorék marad és a veszteség végleges.

Csontvaz (3d10)

Szint: 1

VO: 13

Mozgas: 30°

Témadas: +1 szablya 1d6

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
Menték: +2/+0/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A csontvazak ész és értelem nélkuli, megelevenitett
éléhalottak. Megteremtdjik parancsait kdvetik vagy
mindenkire ratamadnak, aki a kozelikbe kerdl. A
csontvazak adott esetben jobb felszerelést is hor-
dozhatnak, vagy lehetnek magasabb szintliek —
példaul 2+1. szint(i ijaszok, vagy egy 4+3. szintd,
magikus lancvértet és fattydkardot viselé hés vala-
milyen dohos kripta mélyén. Az allatok és szérnyek
csontvazai teljesen szubjektiv erejliek lehetnek, de
altalaban gyengébbek, mint élékként.

Csoszogo6 halom (1d2) *

Szint: 6+3

VO: 18

Mozgas: 20’

Tamadas: 2*+9 (ités 1d10+3

Spec: szoritas, immunis az elmét befolyasolé va-
razslatokra, 72 sebzés a tiztél, elektromossagelnye-
lés



Menték: +8/+5/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A csoszogd halom egy nagy rakas nyirkos, rothadd
névényzetnek tlnik, amely valéjaban egy jokora
termetl és hatalmas ereji szdrnyeteg. A csoszogd
halom testtdmegével tdmad. Ha egy kdérben kétszer
talal, megprébalja elnyelni ellenfelét (+5-6s mand-
ver). Ha az elnyelés sikeres, koronként 2d6+3 pont-
tal 6sszenyomja, tovabba — ha nem kap levegét —
megfojtja. A csoszogd halom elnyeli az elektromos-
sagot, tehat az ilyen varazslatok sebzés helyett
megnovelik a szintjét (harom varazslatszintenként

eggyel).

Darazs, érias (1d12)

Szint: 5

VO: 15

Mozgas: 10, 60’ repulés

Tamadas: +5 fullank 2d4+méreg (bénulas)

Spec: méreg, immunis az elmére hatd varazslatokra
Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Az odriasdarazsak fészkikbe hurcoljak vissza éaldo-
zataikat, ahol a larvaik elébb-utébb felfaljak 6ket. A
bénulas permanens, amig megfeleld ellenméreg
vagy varazslat nem semlegesiti. A darazsfészek
hatalmas papiralkotmany, tovabbi 3d12 darazzsal
és 60% eséllyel 1d6 régebbi aldozattal. Ezeknél az
aldozatoknal értékes targyak lehetnek.

Denevér, orias (2d6)

Szint: 4+1

VO: 15

Mozgas: 20’, replilés 40’

Tamadas: +5 harapas 1d8+1

Spec: -

Menték: +5/+5/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Vaksi, de a soOtétségben hangok alapjan kivaléan
tajékozédo barlangi denevérek. A kolonia tagjai
akkor tamadnak, ha odujukat haborgatja valaki.

Denevér, vampir (3d10)

Szint: 1+3

VO: 13

Mozgas: replilés 40’

Tamadas: +4 harapas 1d4+raakaszkodas

Spec: vérszivas

Ment6k: +0/+5/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

A kézdnséges denevéreknél valamivel nehezebb
vérszopok. Ejiel tdmadnak &ldozataikra, s sikeres
harapas utan raakaszkodnak, majd elkezdik szivni a
vérét, koronként 1d4 pont sebzést okozva. A Kar-
mazsin vampir denevérek (*) ezenkivil egy veszé-
lyes betegséget is terjesztenek: a vérszivast el-
szenved6 karakternek Kitartast kell dobnia, vagy
1d12 napon beliil legyengil és meghal. Szerencsé-
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re ez a tipus sokkal ritkabb, és éaltalaban csak tro-
pusi 6serd6ékben fordul eld.

Démon, arnyék (1) *

Szint: 7+2

VO: 10/15/20

Mozgas: lebegés 30’

Tamadas: 2*+9 karmok 1d6+2

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
a hidegre és az elektromossagra, sebzésfelfogas
5/+1, V2 sebzés a tlzt6l, megszallas, varazslatok
Menték: +7/+7/+7

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VII.

Méret: Nagy

Jokora, koromfekete arnyék vorés parazsként izzé
szemekkel. Az arnyékdémon diszes szentélyekben,
templomokban tanyazik, ahol istenként tisztelik és
draga ajandékokat hoznak elé. Védoéértéke a kori-
I6tte 1évé vilagossagtdl fligg: napfényben 10 (ekkor
nem is tamadhat), mesterséges fényben 15, szinte
teljes sotétségben pedig 20. Ha sziikséges, karmai-
val tdmad, de ha lehet, megprébélja megszalini
egyik ellenfelét (ez a képesség olyan, mint a va-
razskancsoé varazslat, Nehéz Akaraterét igényel és
naponta egyszer hasznalhatd), altalaban valamilyen
harcost. Varazsképességei: naponta egyszer sétét-
Ség és félelem.

Démon, béka (1d2) *

Szint: 9+3

VO: 22

Mozgas: 30°

Téamadas: 2*+12 karmok 1d6+3 és +12 harapas
4d4+3

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
és az elektromossagra, 'z sebzés a savtdl, hidegtdl
és tlzt6él, varazslatellenallas 12, varazslatok, dé-
monidézés

Ment6k: +9/+9/+9

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VI.

Méret: Nagy

A groteszk, humanoid varangyokra emlékeztetd
békadémonok ugyan csak egy fejjel magasabbak az
embernél, de annal szélesebbek. Zsiros boérik le-
bernyegekben log roluk. Tsathoggus démonnagy-
urat szolgaljak. Varazsképességeik egy harmadik
szintl varazslééval azonosak, altalaban a kovetke-
z6ket hasznaljak: 1: ugras*3; 2: langolé6 gémb,
levitacio. Naponta egyszer 20% eséllyel megidéz-
hetnek egy csapatnyi karhozott lelket vagy egy
masik békadémont.

Démon, hatodik tipusu (1) ***

Szint: 8+3

VO: 22

Mozgas: 30’, repulés 40’

Tamadas: +12/+7 +1-es kétkezes kard 2d6+4 és
+11 tlizes korbacs 3d6+3

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
és az elektromossagra, 72 sebzés a savtdl, a hideg-
tél és a tGzt6l, varazslatellenallas 17, sebzésfelfo-
gas 10/+2, tlizes aura, varazslatok

Ment6k: +9/+9/+9

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: XI.



Méret: Nagy

A démonnagyurakat kivéve nincsenek még démo-
nok, amelyek olyannyira rettegett hirliek lennének,
mint a hatodik tipusuak. Jokora, busa fejli ember-
szer(l alakok két hatalmas bérszarnnyal és patas
labbal, akiknek testét folyamatosan kilénds, arany-
szin sugarzasu langok nyaldossak. Ezek a langok
azonban nem megvilagitjak, hanem soététebbé te-
szik koérnyezetiket, ugyhogy a hatodik tipusu dé-
monokat a s6tétség valdsagos auraja kdveti minde-
nivé — tavolrdl a benne rejt6z6 alak sem lathato.
Ezek a démonok jokora magikus pallossal és tiizes
korbaccsal harcolnak; ha a korbaccsal langjaikba
hiuzzak aldozatukat (+5-6s mandver), az 4d6 pont
sebzést szenved. Sem a korbacs, sem a démon
langjai ellen nem hatdsosak a t(izt6l védd varazsla-
tok vagy varazstargyak!

Varazsléi képességeik nyolcadik szintliek. Példaul:
1: személyi blbaj, szines permet, Tensor lebegd
korongja, varazslévedék*2; 2: langolo gémb*2,
levitacio, 6rok sotétség; 3. bénitas, gyorsitas, magia
megsziintetése, villam; 4: dimenzibajto, tizfal.

A hatodik tipusu démonok senkit sem szolgalnak,
csak 6énmagukat — sem azt nem tudni, mi a pontos
nevik, sem azt, melyik fédémonnak kdszénhetik
létezésliket. Az Alvildag és az Uvegsivatagok 6&si
varosait, tornyait 6rzik mindenkitél; mindig maga-
nyosan, koéveték és mas démonok nélkil élnek.
Egyedlili tarsaik — ha vannak ilyenek — skorpitronok
és meta-droidok. Kincseik gyakran kilondsek, a régi
id6k targyai és eszkozei.

Démon, karhozott lélek (2d10) *

Szint: 3+1 (d10)

VO: 17

Mozgas: 20’

Tamadas: +4 hosszukard 1d8+3 vagy +4 csatabard
1d8+3

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra
és az elektromossagra, 72 sebzés a savtdl, hidegtél
és a tlztdl, varazslatellenallas 12

Menték: +4/+2/+2

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Azoknak a lelkei, akik kisebb-nagyobb elényokért
eladtak a lelkiket valamelyik démonnak. Tet6tol
talpig fekete lancvértbe 06lt6z6tt, zart sisakos harco-
sok, akiknek csak itt-ott latszik ki gyolcsba bugyolalt,
tzt6l perzselt husa. Ocsmany kuncogast hallatnak
tamadas kézben, mivel lelkiikkel egyiitt ép elméji-
ket is elveszitették. Az elesett karhozott lelkek min-
den csata utan Ujjaélednek uraik szolgalataban.

A karhozott lelkek kozott hatalmasabb személyisé-
gek — varazslomesterek, fegyverforgatok — is meg-
fordulnak. Ok valamennyit megériznek korabbi sze-
mélyiségikbdl és erejukbél.

Démon, kesely (1d3) *

Szint: 8+1

VO: 20

Mozgas: 30’, repiilés 50’

Tamadas: 2*+9 karmok 1d6+1 és +9 cs6ér 1d8+1
Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra
és az elektromossagra, 72 sebzés a savtdl, hidegtél
és a tiztol, varazslatellenallas 10, varazslatok, dé-
monidézés
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Menték: +7/+7/+7

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VI.

Méret: Nagy

Pazuzu démonnagyur kovetdi félig ember, félig
keselyl szornyliségek. Koszlott tollaik alatt emberi
bér lapul, labaik karmokban végzddnek (igy ha
replilnek, plusz két tamadasuk van). Varazsképes-
ségeik egy harmadik szintl varazsl6éval azonosak.
Altalaban a kévetkez6 varazslatokat hasznaljak: 1:
langolo kezek*2, varazslévedék; 2: 6rék soététség.
Naponta egyszer 20% eséllyel megidézhetnek egy
csapatnyi karhozott lelket vagy egy masik kesely(-
démont.

Démon, kigyé (1) *

Szint: 8+3

VO: 22

Mozgas: 20’

Tamadas: +11 harapas 3d4+1+méreg (Nehéz, 2d6
Egs/2d6 Egs)

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
és az elektromossagra, Y2 sebzés a savtdl és a
tiztdl, varazslatellenallas 13, sebzésfelfogas 5/+1
méreg, blivos tekintet, varazslatok, démonidézés
Menték: +9/+9/+9

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: X.

Méret: Nagy

Szét démonai pompdazatos mintazatli, embernyi
kigyok, akiknek zold vagy sarga szemeiben ember-
feletti bolcsesség fénylik. Ha csak lehet, nem mutat-
koznak igazi valéjukban, hanem illuziékkal ember-
nek tettetik magukat vagy egy fliggényon keresztil
értekeznek kovetbikkel. Tekintetlikkel elblvolhetik
prédajukat (személyi blibaj, Kbzepes Akaraterd) és
hatodik szintli illuzionistakként varazsolhatnak.
Altalaban a kévetkez6 varazslatokat hasznaljak: 1:
kisebb illuzi6*2, 6nmegvaltoztatas*2; 2: illuzié, has-
beszélés, lathatatlansag, tiikbrképmas; 3: hallucina-
cio tertilete, nagyobb illizié, sugallat. A kigybdémo-
nok csak a legnagyobb sziikség esetén folyamod-
nak démonidézéshez: 25% eséllyel Szét egyik lea-
nya érkezik segitségikre.

Démon, majom (1d4) -

Szint: 11+3

VO: 20

Mozgas: 20’, repllés 40

Tamadas: 2*+13 tés 1d12+3

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
és az elektromossagra, 72 sebzés a savtdl, a hideg-
tol és a tlztdl, varazslatellenallas 14, sebzésfelfo-
gas 5/+1

Menték: +10/+10/+10

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VIII.

Méret: Nagy

Hanuman démonai denevérszarnyu fekete majmok.
Semmiféle magikus erével nem rendelkeznek; ehe-
lyett hatalmas mancsaik csapasaival ritkitjak az
ellent. Nem idézik meg tarsaikat, de ha egy elhullik,
a kegyetlen Hanuman 20% eséllyel kiild egy ujat.



Démon, Szét leanya (1) **

Szint: 8+3

VO: 24

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+11 szablya 1d6+3 és 2*+11 csatabard
1d8+3 és 2*+11 handzsar 2d4+3

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra
és az elektromossagra, 'z sebzés a savtol, a hideg-
t6l és a tlztol, varazslatellenallas 17, sebzésfelfo-
gas 10/+2, szoritas, varazslatok, démonidézés
Menték: +9/+9/+9

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: XI.

Méret: Nagy

Szét leanyai er6szakos, kiméletlen teremtések.
Szépséges noi felsbtestik egy hatalmas kigyofa-
rokban végzédik, mind a hat karjukban egy-egy
g6rbe kardot vagy bardot szorongatnak. Igencsak
élvezik a kozelharcot, s ha a kigyofarokkal sikerdl
korlltekernitk valakit (+5-6s mandver), minden
korben 3d8+3 pontnyi sebzést okoznak szoritasuk-
kal. Varazserejik hetedik szintl varazsloéval
egyenértékli, a nagy pusztité erejii varazslatokat
kedvelik. Példavarazslatok: 1: langold kezek*2,
varazslovedék*3; 2: langold gémb*2, Mel savas
nyila, 6rék sététség; 3: gyorsitas, tlizgolyo, villam; 4:
tlizpajzs. Naponta egyszer 30% eséllyel megidéz-
hetnek 1d3 kigyédémont, Szét egy masik leanyat
vagy 1d3 csapatnyi karhozott lelket.

Nagyon kedvelik a kényelmet és a dragasagokat,
ezért lakosztalyaik minden foldi joval be vannak
rendezve.

Démon, szukkubusz (1) *

Szint: 6+1

VO: 20

Mozgas: 30’, replilés 30’

Tamadas: 2*+7 karmok 1d6+1

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra
és az elektromossagra, 'z sebzés a savtol, a hideg-
t6l és a tGzt6l, varazslatellenallas 15, sebzésfelfo-
gas 5/+1, életer6szivas, blibaj, varazslatok, démon-
idézés

Mentoék: +6/+6/+6

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VI.

Méret: Kbzepes

A szukkubuszdémonok fiatal, kivanatos és altalaban
nagyon meztelen nékként jelennek meg — ezen a
képen azért rontanak a denevérszarnyak, az éles
szemfogak és a kis szarvacskak. Csoékjaik 1d6
Egészségvesztést okoznak — mentddobas nélkdl.
Mindezek ellenére olyan vonzdk, hogy ha egy feérfi
rajuk veti tekintetét, Akaraterét kell dobnia, vagy
személyi blibaj varazslat éri. A szukkubuszok ezen-
kivil hatodik szintl varazslokként varazsolni is
képesek. Példavarazslatok: 1: lathatatlan szolga,
személyi blibaj*2, szines permet, 2: gondolatok
érzékelése, feledés, lathatatlansag; 3: sugallat,
tavollatas/hallds. Naponta egyszer 30% esélyik van
egy keselyli-, majom- vagy békadémon megidézé-
sére.

Dinoszaurusz, iguanodon (2d10) -
Szint: 6+3

VO: 16

Mozgas: 30’
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Tamadas: +9 harapas 1d8+3 és +9 farokcsapas
1d6+3

Spec: -

Menték: +8/+5/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Kétlabu, névényev dinoszauruszok. Békések; csak
akkor tdmadnak, ha megriasztjak vagy megtamad-
jak 6ket.

Dinoszaurusz, pterodaktilusz (3d6)
Szint: 3+1

VO: 14

Mozgas: 10’, repllés 40

Tamadas: +4 csér 1d6+1

Spec: megragadas

Menték: +2/+4/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -
Méret: Kbzepes
Bérszarnyu, madarforma dinoszauruszok. Csipé-

sukkel tdmadnak, vagy égbe ragadjak és leejtik
zsakmanyukat (+5-6s manéver).

Igen rosszindulatuak, borzalmasan butak és piszko-
sak. Magas sziklakon, nehezen elérhetd kéhasadé-
kokban rendezik be undok fészkeiket. A szarkakhoz
hasonléan ezekben értékes targyak is talalhatok
(25%).

Dinoszaurusz, tiirannoszaurusz (1) *

Szint: 15+4

VO: 18

Mozgas: 50°

Tédmadas: +14 harapas 6d6+4 és 2*+14 karmok
1d4+4 vagy 2*+14 taposas 1d12+4

Spec: lenyelés

Ment6k: +13/+9/+9

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Toronymagas, falank és buta behemoét. Harapasa-
val lenyelheti ellenfelét (+5-6s mandver) — akit le-
nyel, a gyomorban kdronként 3d8 sebzést szenved.
Eles fegyverrel kivaghatja magat — a bestia hasfala
12-es VO-ju és 24 Hp-je van.

A Godzylly (**) legendas szdrny. Emberfeletti ere-
jén kivll 1d6 koéronként tlizet fuj, amelynek sebzése
5d10, sikeres Nehéz Reflex mentédobas esetén a
fele. VO-ja 20-as.

Dinoszaurusz, triceratopsz (1d4) ---

Szint: 16+3

VO: 18

Mozgas: 30’

Tamadas: +13 feloklelés 1d12+3 vagy 2*+13 leta-
posas 2d8+3 vagy +13 thagomizator (faroktdvisek)
1d10+3

Spec: -

Mentdk: +13/+8/+8

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Ez a hegynyi 6shiillé olyan békés, mint egy tehén,
kivéve amikor megzavarjak. Ekkor annal kevésbé.



Dzsinn (1)

Szint: 742

VO: 16

Mozgas: lebegés 30’, repiilés 60’
Tamadas: +9 tés 2d6+2

Spec: varazslatok, forgdszél
Menték: +7/+7/+7

Jellem: Semleges

Kincs: X.

Méret: Nagy

ErGs 1égi szellemek. A harcban elsésorban magikus
erejukre tamaszkodnak: barmikor /athatatlanna

valhatnak, naponta egyszer ételt, italt teremthetnek,
valamint hasznalhatjak a nagyobb illizié, gazforma,
szélfal varazslatokat. A dzsinn éranként egyszer hét
korre forgoszéllé valtozhat. Ekkor sebezhetetlen a
kézonséges fegyverek szamara és akit felkap, s
elvéti nehéz Reflex mentédobasat, koronként 2d8
pontnyi sebzést szenved. A kijutashoz Nehéz Reflex
mentédobas sziikséges.

A dzsinnek bizonyos magikus eljarasokkal (varazs-
kancsoé varazslattal és egyéb titokzatos miveletek-
kel) magikus lampakban tarolhatok és szolgalatra
kényszerithetdk.

A Nemes dzsinnek (*) 10+3. szintliek és bizonyos
hatarok kdzott teljesithetik egy személy kivansagat.
Ezek a kivansagok igen er6sek, de sosem jarnak
végleges hatasokkal (pl. a megteremtett palota egy
héten bellil megszinik, az aranykincset ellopjak,
stb.).

Egbél jott szin (1d2)

Szint: 9

VO: 20

Mozgas: 50’ repulés

Tamadas: +9 érintés 1d6 Erd

Spec: erfszivas, sebzésfelfogas 10/+2

Ment6k: +3/+3/+6

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Idegen vilagokbdl érkezett, nagyobb terjedelmd,
ismeretlen értelmi szintli entitdsok. Anyagtalanok;
kiléndsen éles szinek kavargd mezdjeként tlinnek
fol. Akit a mez6 elborit, kéronként 1d6 Erét veszit.
Az erejliket teljesen elvesztd aldozatok zdldessarga,
zavaros Uveggé kristalyosodnak. Az égbdl jott szin
legjelentésebb gyengesége a telepatikus varazsla-
tokkal szembeni védtelensége: minden, az elmével
kdzvetlenll kapcsolatot teremté varazslat automati-
kusan létrejbn és a varazshasznalé uralma ara
vonhatja a szinmezét. Ez azonban a szin idegen
természetli értelme miatt nem teljesen kockazat-
mentes: ha a varazshasznaldé nem dob sikeres
Nehéz Akarater6t, azonnal megtébolyodik. Az ira-
nyitds addig tart, amig a varazshasznal6 koncentral.

Elefant (1d10)

Szint: 1143

VO: 15

Mozgas: 40’

Tamadas: +13 ormany 2d6+3 és +13 agyarak
2d6+3 és 2*+13 taposas 2d6+3

Spec: -

Menték: +10/+6/+6

Jellem: Semleges

Kincs: -
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Méret: Nagy

Bar az elefantok békés ndvényevék, ha feldihéd-
nek, kiméletlen, okos és életveszélyes
gyilkologépekké valtoznak. Az elefantagyarak pa-
ronként 1d6*100 arany értékiiek.

A Mamutok 13+3. szintliek, agyaruk 2d4*100 arany
érték( paronként.

Elektrodémon (1) **

Szint: 10+2

VO: 24

Mozgas: 40’

Tamadas: 2*+12 fogdk 2d8+2 vagy +12 6rl6fogak
3d6+2

Spec: elektromos kisllés, immunis az elmére haté
varazslatokra és az elektromossagra, 'z sebzés a
fagytdl, a tiztdl és a savtol

Mentdk: +9/+5/+9

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Bekormozodott, domboru rézpancélzatukban oériasi,
felegyenesedett bogarakra emlékezteté gyilkold
gépezetek, pusztulatokban és &si romvarosokban
fordulnak el6. Az elektrodémon elsésorban fogokar-
jaival vagy csapragokra emlékeztets, a sziklat is
felmorzsolé 6rlGivel tdmad, de ha szilkséges, a
testében tarolt elektromossagot is kisutheti (20’
tavolsag, egy célpont, sikeres Reflex mentd felezi).
Minden kérben 4d6 erejli toltetet halmoz fol, legfel-
jebb 12d6-ot. A Kkislilés naponta 6t alkalommal
hasznalhato.

Elemental, fold (1)

Szint: 12+4

VO: 18

Mozgas: 20’

Tamadas: +14 Gtés 3d10+4

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
sebzésfelfogas 10/+2

Menték: +12/+8/+8

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az elemi fold Iényei, foldbol és kdvekbdl rott driasok.
Intelligencidjuk minimalis, de hatalmas pusztitd
erejlek. Ezen a vilagon csakis magikus erék hata-
sara fordulnak el8, mivel természetes kdzegik a
fold elemi sikja. A k6bdl iszap varazslat szintenként
1d6 pontot sebez rajtuk.

Elemental, levegé (1)

Szint: 12

VO: 18

Mozgas: repuilés 100’

Tamadas: +10 szél 2d10

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
sebzésfelfogas 5/+1

Mentdk: +4/+8/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Kavargo szélvihar formajaban megjelené elemental.
Egy nap nyolc korig pusztitd ereji forgoszéllé val-
tozhat, amely felkapja az utjaba kertl6ket (Nehéz
Reflex mentédobas — az elemental sebességét
tekintve elég sokakat elérhet). Sebzése belul 2d8



pont kérénként; kitdérni egy ujabb Nehéz Reflexszel
lehet. Pusztan elszabadult (vagy elszabaditott)
természeti er, értelmi képességei minimalisak.

Elemental, tiiz (1)

Szint: 12

VO: 18

Mozgas: 40°

Tamadas: +10 tlizérintés 2d12

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
és a tlzre, sebzésfelfogas 5/+1, felgyujtas, vizérzé-
kenység

Ment6k: +4/+8/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Mindent elemésztd langokbdl Osszedllé hatalmas
emberalak. Langol6 érintése perzseld, és aki elvéti
ellene Nehéz Reflex mentédobasat, langra kap és
amig a tuzet el nem oltja, kérénként 2d4 Hp sebzést
szenved. A tlizelementalok dupla sebzést szenved-
nek a hidegtél és kialszanak a viztél — még az es6
is kérénként 4d6 pontot sebez rajtuk, mig a zapor
6d6-ot. Akar a tobbi elemental, allati szinti entita-
sok, egyetlen céljuk minden felgyljtasa — még a
tébbi elementalnal is szeszélyesebbek.

Elemental, viz (1)

Szint: 12+3

VO: 18

Mozgas: 30’, iszas 100’

Tamadas: +13 viz 2d10+3

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra
és a hidegre, sebzésfelfogas 5/+1, orvény, tlizérzé-
kenység, légérzékenység

Menték: +11/+7/+7

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Atlagos kériilmények kdzott ez az elementaltipus a
leghasznavehetetlenebb: vizbél all6 teste a szaraz-
féldon minden koérben 1d6 Hp-t veszit. Viz alatt
viszont naponta nyolc kérre hatalmas szivéhatasu
orvénnyé valtoztathatja magat. Akik elvétik Nehéz
Eréprébajukat, nem menekilhetnek belble és ko-
ronként 3d8 pontot sebzddnek, amig egy Ujabb
Nehéz Eréprobaval ki nem térnek. A vizelementalok
dupla sebzést szenvednek a tliztsl. Ertelmiik a tobbi
elementallal egyenlé.

Elemi eré (1)

Szint: 12+3

VO: 20

Mozgas: replilés 60’

Tamadas: +13 Utés 2d12+3

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
sebzésfelfogas 5/+1, lathatatlan

Menték: +13/+13/+8

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az elementaloknal jéval koénnyebben kordaban
tarthato, bar kizarélag harci feladatokra alkalmazha-
té sikontuli erd. Teljességgel lathatatlan és amorf,
létezésének egyetlen tanudjele erdkifejt6 és
ellenalléképessége. Ugyanakkor megidézésének
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modja szinte ismeretlen, ezért elsésorban a régmult
romjai kdzo6tt fordul elé.

Eleven szobor (1d10)

Szint: 4+2

VO: 18

Mozgas: 20°

Tamadas: 2*+6 Utés 1d8+2

Spec: immunis az elmére haté varazslatokra, a
hidegre és a tlizre, sebzésfelfogas 5/+1

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Méagiaval megelevenitett kdzepes kdszobrok. Lassu
mozgasuak (nem tudnak futni sem), de kitartdak és
nehezen sebezheték.

A szobor megteremtéséhez 5. szintli varazshaszna-
16 kéthetes munkaja és 750 arany értékli egzotikus
fustold és hasonld szer sziikséges.

Ember, felsé6bbrendii *

Szint: 3+3

VO: 13

Mozgas: 30°

Tamadas: fegyverrel

Spec: immunis a természetes betegségekre

Menték: +6/+4/+4

Jellem: valtoz6

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Magasan fejlett technolégiai civilizaciok képvisel6i.
A hosszas eugenikai projektek hatasara fizikailag és
mentélisan tdkéletesek: minden tulajdonsaguk 18-
as, nem fognak rajtuk a természetes kérokozoék, és
120-160 évig is elélnek. A fenti statisztikak egy
atlagos, civilizalt kényelemben €16 felnéttre vonat-
koznak, egyébként osztaly szerint hatarozhatok
meg. Meg kell jegyezni, hogy a fels6bbrend(i embe-
rek semmivel sem kdénydriletesebbek vagy bol-
csebbek, mint barki mas, mindéssze finomabban,
kérménfontabban jarnak el. Kézénséges ,6seikkel”
szemben tdbbnyire vagy a megvetés, vagy a para-
noia mozgatja 6ket. A kifinomultsag rejtett hatullitje
bizonyos szintli pszichikai kiegyensulyozatlansag;
egyarant hajlamosak a téboly robbanékonyabb és
alattomosabb megnyilvanulasaira (adott esetben -2
ment&dobast is kapnak ellene).

Embersakal (1d6+1)

Szint: 4

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +4 harapas 2d4 vagy fegyverrel

Spec: altaté tekintet, sebzésfelfogas 5/hideg vas
Menték: +4/+1/+4

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IIL/IV.

Méret: Kbzepes

Ezek a szdrnyetegek az emberiség ellenségei.
Valdédi formajuk a sakalé, de kedviik szerint emberi
és félemberi alakban is megjelenhetnek. Tekintetiik
elaltatja, aki belenéz (Akaraterd, 20 perc). Az elbo-
ditott aldozatot megolik és felfaljak.



**Ezerszemii bestia** (1) *****

Szint: 10+4 x 2 MAX (240 Hp)

VO: 24

Mozgas: lebegés 40’

Tamadas: 10*+14 csapok 1d4+Méreg (Nehéz, 1d6
Egs/1d6 Egs)+bénulas (Nehéz, 2d6 kor)

Spec: méreg, varazslatellenallas 20, immunis az
elmét befolyasoldé varazslatokra és a mérgekre,
szines ragyogas, tokéletes latas

Mentdék: +11/+11/+11

Jellem: Semleges

Kincs: ?

Méret: Nagy

Maga a megtestesiilt iszonyat — nagy szerencse,
hogy csak egyetlen példanya ismert. Az ezerszem(
bestia valamelyik elhagyatott tengeri sziget barlang-
jaban él, ahol az id6k soran szamos kalandozé
felkereste, de legy6zni még senkinek sem sikertilt,
pedig szamos kérménfont terv sziletett mar elpusz-
titasara. Nagy méretl repul6 meduzara hasonlit, de
attetsz6 zselatinszer(i harangja alatt vakitd szivar-
vanyos szinnel ragyogd szemek valésagos firtjei
cslingenek. Csapjain is aprocska, kilonb6zé szinl
szemek lathatok. Alapszine vilagoskek, itt-ott z6ldes
arnyalatokkal.

A harcban a bestia haldlos mérget hordozé csapjai-
ra tamaszkodik, de ragyogasa még ennél is vesze-
delmesebb. Aki ratekint, az régvest megvakul, ha
nem dobja meg Nehéz Kitartasat; tovabba a sze-
mek pillantasa olyan hatassal van mindenkire, mint-
ha Lankwiler prizmatikus I6vedéke érte volna. A
hatas 1d6+1 koérénként megismétiédik. Kevésbé
nyilvanvald, de hatasa egyben a magia megsziinte-
tése varazslattal is egyenértékl, tovabba hogy a
szérny barmiféle kézegben (magikus soététségben
is) tokéletes latassal rendelkezik.

Nyilvanvald, hogy az ezerszem( bestia igen jelent&s
értékeket 6riz barlangjaban; az a par tuléld, aki
valaha megmenekiilt haragja elél, jokora, korhatag
ladakrél szamolt be, bar azt nem mondtdk meg, mi
volt bennik — sem azt, pontosan hol volt a szérnye-
teg szigete.

El6 cseppké (3d10)

Szint: 1+3

VO: 18

Mozgas: 5, maszas 5’

Tamadas: +4 lezuhanas 1d6 + 1d6 orvtdmadas
Spec: -

Menték: +5/+0/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Az él6 cseppkovek nagyon kuilonds és elég ala-
csony hatasfoki ragadozok. Barlangcsarnokok
mennyezetén csingé sztalaktitokra hasonlitanak,
kemény kilsé vazuk puhatestli belsét rejt. Az él6
cseppkovek egyetlen zsakmanyszerz6 moédja az,
hogy ha valaki elhalad alattuk, lezuhannak és fel-
nyarsaljak (egy személyt kb. 1d4+1 példany céloz
meg), majd a kolonia kiszivja értékes testnedveit.
Mivel szinte tokéletesen hasonultak kérnyezetiik-
h6z, csak Nehéz Medfigyeléssel azonosithatok.

Az él6 cseppkdvek nagyobb példanyai 2+3., 3+3.
vagy 4+3. szintliek; minden tovabbi méret egy koc-
kat ad sebzésukhoz.
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Fantom (1) **

Szint: 6

VO: 18

Mozgas: repllés 30’

Tamadas: +6 testetlen érintés 1d8 + 2d4 Egészség
Spec: anyagtalan, életerészivas, sebzésfelfogas
5/+1, immunis a hidegre és az elmét befolyasolo
varazslatokra

Mentdk: +2/+5/+5

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: V.

Méret: Kbzepes

Atok suijtotta vagy erészakos halalt halt emberek
szellemei. A fantom Ggy néz ki, mint él6ként, és
elmebéli képességeit is megdbrzi, de alapvetden
mindig rosszindulatu. Anyagtalan érintésével tamad,
amely az aldozat Egészségét is elszivja. Az 6sszes
életenergiajat elveszité aldozat 1d4 koérdn belll
fantomma valik. Az elveszitett Egészség pihenéssel
regeneralhat6. A flstlidércekhez hasonléan a fan-
tomok is erétlenek a napfényben, s ezért menekiil-
nek eldle.

Fantomvarju (4d4) *

Szint: 1+3

VO: 19

Mozgas: repllés 40’

Tamadas: +4 érintés 1d3 Er6

Spec: er6szivas, anyagtalan

Ment6k: +3/+5/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Nagyon halovany foszforeszkalé fénnyel égé varjak.
Csorik érintése elszivja az Erét; ha 0-ra csokken,
az aldozat meghal és 20% eséllyel 1d4 kér maltan
arnyként éled ujra.

Farkas (3d6)

Szint: 2+1

VO: 12

Mozgas: 40’

Témadas: +3 harapas 1d6+1

Spec: leddntés

Menték: +4/+4/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A farkasfalkak csak akkor tdmadnak emberre, ha
nagyon éhesek, vagy ha azok kevesen vannak. Ha
egy farkas nekiugrik valakinek, megprobalhatja
leddnteni a labardl (+5-6s mandver). Az Osfarka-
sok 3+1. szintliek.

Farkasember (1d6)

Szint: 4+2

VO: 15

Mozgas: 30°

Tamadas: 2*+6 karmok 2d4+2 és +6 harapas 1d6+2
Spec: likantropia, alakvaltas, sebzésfelfogas 5/ezlst
Menték: +6/+3/+3

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: lll.

Méret: Kbzepes

A farkasemberek harapasa likantropiat, a farkasem-
berség atkat terjeszti: aki elvéti ellene Kitartds men-



tédobasat, maga is farkasemberré valtozik telihold-
kor. Egy csata utan csak egyszer kell dobni.

Fekete puding (1)

Szint: 10

VO: 13

Mozgas: 20°

Tamadas: +10 kocsonya 4d6

Spec: kocsonya, immunitasok

Menték: +7/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Nyirkos barlangokban eléforduld amorf kocsonya.
Testével korllfogja és savaival elemészti a szerves
anyagokat és a fémeket (egy konnyl fémvértet
példaul egy, kbzepes vértet kettd, nehéz vértet
harom kor alatt; fémfegyvereket 1-2 kor alatt). Ve-
szélyes ellenfél, mivel nincsenek I|étfontossagu
szervei, ezért az éles fegyverek csak kettéosztjak a
testét — igy két féler6sségli kocsonya jon létre,
amely az elsé adandé alkalommal ismét Gsszeall.
Mivel nem gondolkodik, az elmére hatd varazslatok-
ra is immunis, s egyes varazslattipusokkal szemben
is ellendlld lehet.

A féreg népe (2d6) **

Szint: 6

VO: 12

Mozgas: 40’

Tamadas: +6 sugarak (spec)

Spec: sugarak, immunis az elmére haté varazslatok-
ra

Mentdk: +2/+5/+5

Jellem: Térvényes Semleges

Kincs: spec

Méret: Kbzepes

Egy masik csillagrendszerbdl szarmazo
szuperintelligens idegenek. A féreg népének kis
enklavéi terméketlen foldeken talalhatd, rejtett vagy
elzart zonak, ahol a karcsu férgekre emlékeztetd
urak emberi rabszolgaikkal ismeretlen célu épitme-
nyeken és szerkezeteken dolgoznak, illetve hatbor-
zongato kisérleteket végeznek (pl. a technoldgiai
eszkdzok kozott leirt reverzal alkalmazasaval). A faj
képvisel6i csak a testlikhoz erdsitett fémabroncso-
kon talalhaté finom manipulatorokkal képesek esz-
k6zoket hasznalni, ezért fizikai tamadasaik nincse-
nek, de a manipulatorok kozoétt tobb kis csé talalha-
t6, amelyekbél gyilkos sugarakat bocsathatnak
ellenfeleikre. A sugarak hatasa tetszés szerint men-
talis tamadas (Akarater6 vagy bénultsag, amig a
sugar aktiv), sebzés (1d10 Hp), hipnotikus kénysze-
rités (Akaraterd vagy az aldozat engedelmes babba
valtozik, amig a sugar aktiv) vagy kisereji
telekinézis (mint fantomkéz). Egyszerre nyolc sugar
hasznalhatd. A féreg népe az embereket félallatok-
ként kezeli, de felismerik a rabszolgak kézil kiemelt
és kisebb elénydkben részesitett felvigyazok érte-
két.

Fojtohinar (1d4)

Szint: 4+2

VO: 14

Mozgas: -

Tamadas: +6 hinar 3d4
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Spec: korulfonas, immunis az elmére hat6 tdmada-
sokra

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A husevé hinar telepei édes és sés vizben is eléfor-
dulnak, de csak sekély, meleg kézegben. A hinar
megragadja majd megfojtia 4ldozatat. Sikeres t&-
madasa esetén az aldozat belegabalyodik (+5-6s
mandver); ettdl kezdve a sebzés automatikus, amig
ki nem keveredik.

Foldicapa (1)

Szint: 9+3

VO: 20

Mozgas: 30’, asas 10’

Tamadas: +12 harapas 2d12+3 vagy 2*+12 karmok
2d6+3

Spec: ugras

Menték: +9/+6/+6

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Jokora szarupancélos capa, amely a fold aldl kitérve
szedi aldozatait. Kurta labaival meglepéen hosszu,
20’-as ugrasokra is képes. Hihetetlentl falank, min-
dent megesz ami az utjaba kerdl.

Futémadar, orias (2d20) -

Szint: 3

VO: 13

Mozgas: 40°

Tamadas: 2*+3 rugés 1d4 és +3 csér 1d6

Spec: -

Mentdk: +3/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Struccok és hasonlok tartoznak ebbe a kategériaba.
Jokora csordakban fordulnak elé a fiives siksago-
kon. HosszU o6rakig képesek futni. A Baltacséri
3+1. szintl, lényegesen agresszivebb a tobbi futd-
madarnal és elsé provokaciora tamad. Csérének
sebzése 2d6.

Fiistlidérc (1d6) **

Szint: 5

VO: 17

Mozgas: repllés 30’

Tamadas: +5 testetlen érintés 1d6 + 1d6 Egészség
Spec: anyagtalan, életer6szivas, sebzésfelfogas
5/+1, immunis a hidegre és az elmét befolyasolo
varazslatokra

Menték: +1/+4/+4

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: IV.

Méret: Kbzepes

Szénfekete flsthdz hasonld, zsaratnokként égé
szem( szellemalakok. A fistlidércek testetlenek;
érintéslik elszivia az életenergiakat, ugyhogy az
aldozat nem csak életerejét, hanem Egészségét is
elvesziti. A 0 Egészségre esd aldozatok 1d4 koron
belil maguk is flstlidércekké valnak (az elveszett
Egészség pihenéssel regeneralhato). A fustlidércek
teljesen tehetetlenek a napfényben és panikszeriien
menekulnek téle.



Fiistrém (1) *

Szint: 7 (76 Hp)

VO: 20

Mozgas: -

Tamadas: 7*+7 fistcsap 1d6+flst

Spec: fiist, immunis az elmére hat6 varazslatokra és
a tlizre, sebzésfelfogas 5/+1

Ment6k: +2/+5/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Kizarolag varazslok laboratériumaiban vagy lakosz-
talyaiban megtalalhatd, magikusan megidézett 6rz6.
A fUstrém hét tekergd, kékesszirke flistcsapbal all.
A csapok egyenként tamadnak ellenfeleikre (20°
hosszdra nyulhatnak ki). Sikeres talalat utan az
ellenfélnek Kitartast kell dobnia, vagy belélegzi a
fustét. A belélegzett fust kdrdnként 3d4 pontot se-
bez, amig ismét ki nem kdhégik (Ujabb Kitartas). Ha
az aldozat elajul, a fist azonnal megdli és az orron
kiaramolva Uj préda utan néz.

Ghoul (2d8) *

Szint: 2

VO: 13

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+2 karmok 1d3+bénitas és +2 harapas
1d6+bénitas

Spec: bénitas, immunis az elmét befolyasolé va-
razslatokra

Ment6k: +3/+0/+0

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: V.

Méret: Kbzepes

Az él6holt osztaly alacsony szintli képvisel6i — so-
vany, karmos szdrnylségek, amelyek kiassak és
felfaljak a temetdk holttesteit. El6ket is megtamad-
nak, hogy bénitdé mérgikkel mozgasképtelenné
tegyék majd még elevenen elhurcoljak és elfogyasz-
szak 6ket. A ghoulok minden kdérben haromszor
tdamadnak. Karmaik és harapasuk egyarant bénito
mérget hordoz (Kbzepes Kitartas). A bénulas idétar-
tama 2d6 koér, s ezalatt az aldozat teljesen magate-
hetetlen.

Meg kell jegyezni, hogy a megdfelel6 ovintézkedések
hianyaban minden ember ghoulként tér vissza hol-
tabol, aki valaha emberhust fogyasztott, vagy akit
ghoul 6lt meg. A ghoulld alakuldas megsemmisiti az
eredeti személyiséget és ravasz, 4llandéan éhes
szornyeteggé valtoztatja a testet.

A sivatagi ghoulok elhagyatott romvarosokban és
nekropoliszokban élnek. Bérik ébenfekete, tekinte-
tik olyan, mint a megolvadt arany. Bar hullaevék,
kevésbhé bestialisak rokonaiknal és ennélfogva va-
razsloik, papjaik is vannak, akik diszes halotti kon-
tostkkel dvezik magukat és sotét szellemidézéssel
toltik idejuket.

Ghoul nagyur [Ghast] (1d4) *

Szint: 4+1

VO: 14

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+5 karmok 1d4+1+bénitas és +5 hara-
pas 1d8+1+bénitas

Spec: bénitas, bliz, immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra

Ment6k: +5/+2/+2
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Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IV.

Méret: Kbzepes

A ghoulok urai, akik altalaban egy csapatnyi ghoul
vezet6i. Kiilséleg ghoulokra emlékeztetnek, és ha-
sonld a bénitd érintésiik is, de a bel6lik aradé éme-
lyité hullablz olyan erés, hogy aki nem dob sikeres
Kitartast, az a harc idejére -2-t kap minden dobasa-
ra.

Gnoll (1d6*5)

Szint: 2+1

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +3 alabard 1d10+1

Spec: -

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: I1./VI.

Méret: Nagy

A gnollok hiénafejli, embernél magasabb, foltos
bundaju humanoid szérnyek. Csapataik kisszamu-
ak, de fegyelmezettek és jo taktikusok. Altalaban
szalfegyvereket és konny( dobddardakat hasznal-
nak, de egységeik gyakran olajjal is felszereltek.
Veértjik kivert bdr, pajzsot nem hasznalnak.

A gnoll térzsek kicsik, csak 2d6*10 harcosbdl és
ugyanennyi nébél (2. szintl) valamint porontybdl
allnak. Vezet6ik 4-6. szintl gnoll harcosok — mast
nem tlrnek meg maguk folott. Zsoldosokként is
megbizhatatlanok, mivel az elsé adandé alkalommal
fosztogatasra vagy emberevésre adjak a fejiiket,
illetve meggyenglilt megbizojuk ellen fordulnak.

Goblin (1d6*10)

Szint: 1-1

VO: 14

Mozgas: 20’

Tamadas: +0 révidkard 1d6-1

Spec: -

Menték: -1/+1/-1

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: I./V.

Méret: Kicsi

A goblinok apro, gyava humanoidok — torz, sz6rds
emberkékre emlékeztetnek. Fizikai erejiik csekély,
de ravaszsaguk és aljassaguk veszélyessé teheti
Oket. Szerencsére igen gyavak, ezért nem jelente-
nek komoly kihivast. Fegyverzetik altalaban rovid-
kard, bérvért és pajzs.

A goblin térzsek 1d8*50 harcosbdl és még kétszer-
annyi nébdl és porontybdl allnak. Vezet6ik (ha ép-
pen nem orkok, driasok vagy gonosz emberek) 3-5.
szint( goblinok.

Golem, agyag (1) *

Szint: 8+2

VO: 16

Mozgas: 20°

Tamadas: +10 tés 2d10+2
Spec: immunis a magiara, sebzésfelfogas 10/+2,
nem gyogyulé sebek, dih
Ment6k: +8/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy



Ez a nedves agyagbdl formalt kolosszus hatalmas
varazshasznaldk mive. A harcban 6klével tamad,
és félelmetes ellenfél, mert bar lassu és futni nem
képes, a legtobb fegyver és varazslat teljesen ha-
tastalan ellene. A gdélem altal okozott sebeket csak
fépapok (legalabb 9. szintl(i papok) képesek begyo-
gyitani.

Az agyaggolemek nagy hatulitéje megbizhatatlan-
saguk. Minden harccal toltétt kérben kumulativ 1%
esélyuk (tehat els6 kérben 1%, a masodikban 2%, a
tizedikben 10%, stb.) van arra, hogy megtébolyod-
janak és mindent elpusztitsanak, amit érnek. A
megtébolyodott gdlem fol6tti iranyitas semmiképpen
nem nyerhetd vissza, de gonosz megsziintetése
varazslattal megfékezhet6.

Az agyaggdlem teremtéséhez 3000 arany értéki
szertartasi kellék sziukséges; a feladatra a megfelel6
ismeretek birtokaban is csak 9. szintli varazshasz-
nalék vallalkozhatnak. Az elkészités két honapig
tart.

Goélem, hus (1) *

Szint: 7+2

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: 2*+9 (ités 2d8+2

Spec: immunis a magiara, sebzésfelfogas 5/+1, dih
Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Halottak testrészeibdl Osszefércelt, embernél na-
gyobb gélem. A magikus tdmadasok tébbsége ha-
tastalan, de a h6 és a fagy lelassitja. Ezzel szem-
ben villam hatasara gyogyul, mégpedig az okozott
sebzés harmadaval.

A husgodlem az agyaggdlemhez hasonléan hajlamos
megtébolyodni, de teremt6je Nehéz Akarateré6 men-
tédobassal megfékezheti és engedelmességre
késztetheti. Az ujra uralom ald vont gélem azonban
mar megbizhatatlanabb, legkdzelebb annal a szaza-
léknal kezdi a bediih6dési esélyét, ahol a legutdébb
megtort folotte az irdnyitas.

A husgdlem teremtéséhez 2500 arany értéki ritka
alkimikus anyag és egy ol felszerelt laboratérium,
valamint egy honapnyi munka sziikséges. Az életet
egy (természetes) villamcsapas plantalja a kolosz-
szusba. 7. és magasabb szintl varazshasznaldk
alkothatjak.

Godlem, kariatida (2 vagy 1d12) *

Szint: 5+1

VO: 15

Mozgas: 20’

Tamadas: +6 kékard 1d8+1

Spec: immunis a magiara, sebzésfelfogas 5/+1,
fegyvertorés

Mentdk: +5/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Szépséges nbket formald oszlopok, amelyek pa-
rancsra vagy elére megadott esetekben megmoz-
dulnak és tamadnak. Csak a kébdl iszap varazslat
hat rajuk: ha nem dobnak ellene sikeres Kitartast,
rogvest iszappa omlanak. A kariatidakat érd fegyve-
reknek Kitartast kell dobniuk vagy eltérnek. A magi-
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kus moédositok egyenként +2-t adnak a ment6do-
basra.

Kariatida golemet 1500 aranyért 7. vagy magasabb
szintl varazshasznalok képesek teremteni. Az elké-
szités id6tartama két hét.

Golem, ko (1) *

Szint: 10+3

VO: 20

Mozgas: 20°

Tamadas: 2*+13 Utés 2d10+3

Spec: immunis a magiara, sebzésfelfogas 10/+2,
lassitas

Menték: +10/+6/+6

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

K&bél rétt, otromba vagy nagyonis kidolgozott kéko-
losszus. Lassu, dongd Iéptekkel mozog, és rendki-
villi sebeket oszt. Egyedul a k6bél iszap varazslat
hat ra, ha ezellen elrontja Kitartdas mentgjét,
agyaggolemmé valtozik. Az iszapbdl ké teljesen
meggyodgyitja! A kégolem ezen kivial minden maso-
dik korben lassitas varazslatot bocsathat ellenfelei-
re.

A kdgodlem teremtésére csakis legalabb 11. szinti
varazshasznaldk vallalkozhatnak. Kifaragasahoz és
megelevenitéséhez 4000 arany értékl draga kellék
szikséges, no meg két hénapnyi munka.

Golem, vas (1) **

Szint: 12+3

VO: 20

Mozgas: 20°

Tamadas: +13 tés 4d10+3

Spec: immunis a magiara, sebzésfelfogas 15/+3,
mérgezd lehellet

Ment6k: +11/+7/+7

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A vasgoélem hatalmas, rendkivil nehéz vasszobor.
Lassan mozog, de ha egyszer (t, az eltalalt ellenfél
ott is marad. Az elektromos tamadasok lelassitjak
(mint a varazslat), a tlz viszont a sebzés harmada-
val gyogyitja, akar maximalis értéke folé is (ez addig
tart, amig ki nem hil). Minden 1d4+1-ik korben
mérges felleget fujhat ellenfeleire (Nehéz, 1d4
Egs/3d4 Egs). A gdlem Achillész-sarka rozsdara
valo érzékenysége.

A vasgolem teremtése 13. szintll varazslok szamara
lehetséges, 8000 arany érték( vasat és draga fe-
meket igényel, s legalabb egy évig tart. Ha azonban
elkészil, nincs, aki az utjaba alljon!

Griff (1d12)

Szint: 5+1

VO: 15

Mozgas: 20’, repulés 40’

Tamadas: 2*+6 karom 1d4+1 és +6 cs6r 2d6+1
Spec: -

Menték: +5/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A griffek oroszlan altestestli ragadoz6 madarak.
Kedvenc eledelik a léhus, de az embert is elfo-



gyasztjak. Fiokaik repulé hatasokka nevelheték — de
a léeveésrél igy sem szoktathatok le.

Gyilkos inda (1d4)

Szint: 4+2

VO: 15

Mozgas: -

Tamadas: +6 inda 1d6+2+megragadas

Spec: fojtogatés, immunis az elmére haté varazsla-
tokra

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Vadsz6lére emlékeztetd husevdé ndvény. Tamada-
saval megragadja ellenfeleit (+5-6s mandéver) majd
korénként 2d6 Hp sebzést okozva megfojtja 6ket.

Gyik, érias (1d12)

Szint: 3

VO: 14

Mozgas: 20, uszas 30’
Tamadas: +3 harapas 1d8
Spec: -

Menték: +3/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az odriasgyikok kéves tengerparton és meleg éghaj-
laton fordulnak el6.

Gyikember (1d10)

Szint: 2+1

VO: 15

Mozgas: 30’, uszas 30’

Tamadas: +3 kard 1d8+1 vagy Utés 1d8+1 vagy +3
dobddarda 1d6+1

Spec: -

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: V.

Méret: Kbzepes

Mocsarakban él6 primitiv, emberevé humanoidok.
Testliket z6ld vagy zoldesszirke pikkelyek boritjak,
szajukban hegyes fogak sorakoznak. Lesbdl, el6-
szOr dardakkal, majd fegyverekkel tAmadnak.

A gyikember torzsek 1d10*10 f6bdl allnak és altala-
ban 5-7. szintl harcos gyikemberek vezetik &ket.
Alacsony szintli papjaik vagy varazsloik, nagyon
ritkan pap-varazsléik is vannak.

Hangya, érias (1d100)

Szint: 2

VO: 15

Mozgas: 40’, maszas 20’

Tamadas: +2 harapas 1d6

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
Menték: +3/+0/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Az driashangyak hatalmas csapatokban fordulnak
el6; altalaban erd6kben és szavannakon, de néha
fold alatt is. Minden tizedik hangya Katona: 3+1.
szint(i, és savas fullankjaval 2d4+1 pontot sebez. A
Kiralyn6é 8+3. szint(, de teljesen harcképtelen. Ha
megolik, a teljes boly szervezettsége megszinik.
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Harpia (1d12) *

Szint: 3

VO: 13

Mozgas: 20’, repllés 60’

Tamadas: 2*+3 karom 1d4

Spec: blivos ének

Menték: +1/+3/+3

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: Ill.

Méret: Kbzepes

Szép né felsbtestét és keselyli alsotestét valamint
szarnyait egyesit6 l1ény. Tengerpartokon, szigeteken
és zatonyokon él. A harpiak blvds éneke megba-
bonazza azt, aki elrontja Akaraterd mentéjét. Az igy
megbivolt aldozat egyenesen a csabité rémség felé
veszi az utjat, legyen koztik szakadék vagy tenger.
A harpiak emberhussal taplalkoznak.

Hidra (1) *

Szint: (1d8+4)+2

VO: 16

Mozgas: 20’

Tamadas: szint szerint 1d8+2

Spec: -

Mentdk: valtozé

Jellem: Semleges

Kincs: IX.

Méret: Nagy

A hidrak tébbfeji mocsari szérnyek. Rettenetesen
butak, de legalabb ennyire agresszivek. Nagy, ke-
rekded zold testikbdl hosszi nyakakon himbal6zé
sarkanyfejek sarjadnak. Minden fej kilén tamad a
szOrny 0ssz-szintjének megfeleld erével. Egy fej egy
szintnyi, de maximalis életer6vel rendelkezik (ez egy
otfejl hidranal 7, hatfejlinél 8, tizenkétfejlinél 14 Hp
per kopf), ezen kivil a testnek is kilén szamitott
életereje van.

A Pirohidra (**) voréses szinli és minden feje na-
ponta kétszer tlizes csévat lehellhet egy aldozatra.
A tliz sebzése a fej maximalis életerejével egyenld,
sikeres Reflex esetén ennek felével.

A Kriohidra (**) ugyanilyen, csak kék és hideget
lehell.

A Lernai hidra (***) minden levagott feje helyett
kettd n6 (maximum 12 lehet igy is), ha a csonkokat
nem égetik ki tlizzel vagy savval. Szerencsére ritka.

Ifrit (1) *

Szint: 10+3

VO: 18

Mozgas: lebegés 30, replilés 60’

Tamadas: +13 hatalmas handzsar 2d10+4 vagy +13
markolas 1d8+4

Spec: varazslatok

Menték: +10/+10/+10

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: XI.

Méret: Nagy

A tiz szellemei. Oriasi termet, izmos, voros vagy
fekete béri oriasok, akiket allanddéan langnyelvek
Oveznek. Busa fejuk szarvas, megjelenésuk 6rddgi-
en csuf. Altalaban egyetlen agyékkotst kivéve telje-
sen meztelenek. Harcban jokora handzsarral vagy
varazslataikkal harcolnak: barmikor alkalmazhatjak
a magia érzékelése varazslatot, naponta haromszor
a kisebb teremtés, langolé gémb, lathatatlanséag,
tlizfal és tlizpajzs varazslatokat, valamint naponta



egyszer a gazformat, a nagyobb illuziét, a nagyobb
teremtést és a tlizpajzsot. Tovabba teljesithetnek
egy kivansagot, de erre 6nként sosem hajlandok. A
kivansaggal létrehozott hatasok rendkivuliek, de
sosem véglegesek és ha az ifrit teheti, megsz(iné-
slk nagy balszerencsét hoz a kivanénak — pl. a
megteremtett palota akkor tlinik el, amikor az ost-
romlé sereg tdmadasba lendul, vagy a varazskard
kettétorik egy erés ellenféllel valé harcban.

Az ifritek lakohelye, a Bronzvaros a tliz sikjan eltert-
I6 fenséges metropolisz, amely egy lobogdan forré
olajjal teli tenger folott lebeg. Csillogd tornyai, kin-
csestarai és nylizsgé piacai legendasak, utcain
démonok, hatalmas erejl halanddk és tavoli vilagok
lakoi egyarant megfordulnak. Kdézpontja, a szultan
palotdja tébb nevezetes varazskincs nyugvohelye.

Kagylo, orias (2d4)

Szint: 4+3

VO: 18

Mozgas: -

Tamadas: +7 szdj 2d6+3 és megragadas

Spec: immunis az elmére haté varazslatokra
Menték: +7/+0/+4

Jellem: Semleges

Kincs: spec

Méret: Nagy

Bar az driaskagylo soha nem tamad, ha valaki meg-
zavarja, rogvest Osszezarul és koronként 2d6+3
pontot sebez azon, akit elkap. A kagyléban 50%
eséllyel 1d10*20 érték(i gyongy talalhaté. Ha a
gyongy 200 arany értékilre jon ki, 50% eséllyel
hatalmas példany; értékét 1d10-zel kell megszoroz-
ni.

Kecskepok (2d4) *

Szint: 4

VO: 15

Mozgas: 50°

Tamadas: +4 harapas 1d4 + méreg (Kozepes,
1d6/1d6 Ugyesség) vagy +4 oklelés 2d4

Spec: +4 kezdeményezés, méreg, pokhalok, ugras
Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: V.

Méret: Kbzepes

Ezek a bizarr szérnyliségek egy oriaspok testével,
de kecske fejével és nyolc patas labbal rendelkez-
nek. Rendkivul firgék, igy +4-et kapnak a kezde-
ményezésikre; ami még rosszabb, hatalmas ugra-
sokra is képesek akar lapos, akar sziklas terepen:
ugras utan +2-t kapnak a tdmadasaikra. A kecske-
pokok altalaban rejtekhelylikodn kivarjak, hogy aldo-
zataik kozel keriljenek hozzajuk, majd folyamatos
tamadasokkal és visszavonulassal lebirjak 6ket.
Haléik az oridspdkhoz hasonld erésségliek; a bele-
gabalyodottaknak Eréprébat kell dobniuk a kiszaba-
dulashoz. A kecskepodkok aldozatainal olykor kin-
csek talalhatok.

Kentaur (1d12)

Szint: 4+1

VO: 14

Mozgas: 50°

Tamadas: +5 hossziukard 1d8+1 vagy 2*+5 rugas
1d6+1 vagy +5 hosszuij 1d8

Spec: -
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Menték: +5/+2/+5

Jellem: Kaotikus Jo

Kincs: Il1./VL.

Méret: Nagy

L6 also- és ember felsétestli teremtmények. Meleg
ligetes erddk lakoi; alapvetéen joindulatiak, bar
rendkivul szeszélyesek.

Kigy9, kétfeji (1d6)

Szint: 6+1

VO: 14

Mozgas: 20’

Tamadas: 2*+7 harapas 1d6+méreg (Kézepes, 1d6
Egs/2d6 Egs)

Spec: méreg

Menték: +6/+6/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Ritka, k6zel harom méteres mérges harapasu orias-
kigyd, amelynek mindkét végén fej talalhat6é. Csak
nagy nehézségek aran tud koézlekedni.

Kigyo, mérges (1d6) *

Szint: 1+3

VO: 15

Mozgas: 20°

Tamadas: +4 harapas 1d6+méreg (Kbézepes, 1d6
Egs/1d6 Egs)

Spec: méreg

Ment6k: +3/+5/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Egyes mérgeskigyok (**) mérge Nehéz mentddo-
bast igényel.

Kigy9, orias (1d2)

Szint: 4+2

VO: 14

Mozgas: 20°

Tamadas: +6 harapas 1d6+2

Spec: szoritas

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az driaskigyok megprobaljak korilfogni aldozatukat
(+5-6s mandver), majd megfojtani: kdronként 2d4+2
pontot sebeznek szoritasukkal.

Az odriaskigyok lényegesen erésebb; s6t, mérgezd
valtozatai is el6fordulnak — pl. Szét egyes templo-
maiban 8+3. szintli, mérges harapasu példanyok (*)
is el6fordulnak.

Kigyéember (1) **

Szint: 6

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: fegyverrel

Spec: hipnézis, félelem, mentalis képességek,
immunis az elmére hato6 varazslatokra
Ment6k: +2/+5/+5

Jellem: Torvényes Gonosz

Kincs: technoldgiai eszk6zok

Méret: Kbzepes



Dhu kigyéemberei tobb tizezer éve letlint faj; képvi-
sel6ikkel csak a multban, vagy épségben maradt
sztaziskamrakban és hasonlé helyeken lehet talal-
kozni. A kigydemberek civilizacidja rendkivul fejlett
technoldgiaval és mentalis képességekkel rendel-
kezett; mindkettd idegen az emberi elme szamara.
A dhuviak puszta jelenléte megmagyarazhatatlan,
irracionalis fenyegetettségérzetet ébreszt az embe-
rekben; a félelem varazslathoz hasonlé (Nehéz
Akaraterd). Hipnotikus tekintetiikkel (Nehéz Akarat-
er@) megblvolhetik aldozataikat; egyébként a fizikai
harctél gyengeségik miatt idegenkednek. Ha nincs
keziik gyében valamelyik futurisztikus fegyverik,
inkabb mentalis tamadashoz folyamodnak: puszta
akaraterével csapast mérhetnek aldozatuk elméjére
(+5-0s mandver Akaraterd ellen). A sikeres tamadas
tetszés szerint vagy 6d6-ig terjed6 sebzést okoz,
vagy — ha a siker legaldbb +10-es — nyéladzé idi6-
tava valtoztatja a célpontot. A kigydemberek maga-
sabb szintl képvisel6i ennél jelentésebb erdkkel is
rendelkezhetnek.

Kiméra (1)

Szint: 9+2

VO: 16

Mozgas: 30’, repulés 30’

Tamadas: +11 sarkany harapas 2d6+4 és +11
oroszlan harapas 1d8+2 és +11 kecske Oklelés
1d6+2 és +11 kigyo harapas 1d6+2+méreg (Koze-
pes, 1d6 Egs/1d6 Egs)

Spec: tlzes lehellet

Ment6k: +8/+5/+5

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VIII.

Méret: Nagy

Oroszlantestl, denevérszarnyu, sarkany-, oroszlan-
és kecskefejl, kigyodfarku szérny. A kiméra rettene-
tesen buta, mindent felfal, ami az uatjaba keril. A
sarkanyfej lehellete 1d4 koéronként hasznalhaté és
3d8 pontot, sikeres Reflex ment6é esetén feleennyit
sebez.

Kokatrix [Kakasbaziliszkusz] (1d6) *

Szint: 5

VO: 14

Mozgas: 20’/replilés 40’

Tamadas: +5 csér 1d3+kdvévaltoztatas

Spec: kévévaltoztatas

Ment6k: +4/+4/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kicsi

A kokatrix csuf, koszlott kakasra hasonlo szorny.
Csorének csapasaval kévé dermeszti, aki elvéti
Kitartds ment6jét. Denevérszerli bdérszarnyaival
verdesve repllni is tud, de igen Ugyetlendl és csak
kis tavolsagra, ocsmany kotkodacsolas kdzepette.

Krokodil (1d10)

Szint: 3+2

VO: 15

Mozgas: 20’, 30’ uszas
Tamadas: +5 harapas 1d10+2
Spec: rejtézés

Menték: +5/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy
A vizben rejt6z8 krokodil usz6 fatérzsnek tiinhet,
ezért észrevételéhez Megfigyelés proba sziikséges.
Az Oriaskrokodilok 7+3. szintliek, sebzésiik pedig
2d10+3 pont.

Kutya (4d6)

Szint: 1

VO: 12

Mozgas: 40’

Tamadas: +1 harapas 1d6

Spec: -

Menték: +2/+2/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A legtébb vadaszkutya, valamint egyes pasztorku-
tyak ilyen tulajdonsagokkal rendelkeznek. Nagyobb
példanyokra a farkas statisztikait érdemes hasznal-
ni.

Lathatatlan lopakodoé (1d3)

Szint: 8+2

VO: 20

Mozgas: 30°

Témadas: +10 karmok 4d4+3

Spec: lathatatlansag, varazslatellenallas 13

Mentdk: +8/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: VL.

Méret: Nagy

A lathatatlan lopakodé magikus eljarasokkal meg-
idézhetd lény. Lathatatlansaga és fizikai ereje idea-
lis 6rré teszi, bar hosszas fogsagban ingerlékennyé
valik, s ekkor kitérhet béklyodibdl.

Leopard (1d2)

Szint: 3

VO: 15

Mozgas: 30°

Tamadas: 2*+3 karmok 1d6 és +3 harapas 1d6
Spec: csOndes mozgas, ugras

Mentdk: +3/+3/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A leopardok rendkivili csondben mozognak és
altalaban a fak lombjabdl ugranak aldozataikra.

Légicapa (3d4) *

Szint: 3+1

VO: 15

Mozgas: 40’ replilés

Tamadas: +5 harapas 1d8+1

Spec: 6rjongés, robbanasveszélyes

Ment6k: +4/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Céapak, amelyek héliummal telt hdlyagjuknak ko-
szbnhetéen repllni tudnak! Ett6l a kis részlettél
eltekintve capa modra viselkednek, vagyis butak,
agresszivek és ha vért latnak, szorny(i tombolasba
kezdenek (ilyenkor koronként két tamadast kapnak).
Héliumtartalmuk miatt fokozottan robbanasveszé-
lyesek. Tz esetén ennek esélye 75%, elektromos-
sag esetén 50% és kdzonséges Utések esetén 25%,



de ekkor csak haldlos csapasoknal. A robbanas
egy, a légicapa szintjével azonos erejl tlizgolyénak
felel meg.

Lékel6 parazita (1) **

Szint: 2+3

VO: spec

Mozgas: ugras 20’

Tamadas: +5 Iékelés

Spec: ugras, l1ékelés, fegyverimmunitas

Menték: +6/+6/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

A lékel6 parazita kicsiny, nedvességtél csillogd
fekete kocsonyas goémb, amely mas élélények
agyan éléskodik. Egészen addig rejtve marad, amig
aldozat nem kertl a kozelébe. Ekkor hihetetlen
ruganyossaggal raugrik a fejre, egyetlen kor alatt
meglékeli a koponyat (ehhez sikeres tamadasra van
sziiksége) és tovabbi 1d4 kor alatt kivajja az aldozat
agyat. Ezutan finom csapokkal uralma ala vonja a
gazda idegrendszerét, s ett6l kezdve tehetetlen
babuként mozgatja... sajat értékeit hasznélva ta-
madhat is vele.

A |ékel6 parazitak ruganyos, gumiszer(i teste
immunis a kézelharci fegyverek hatasara, ezért csak
tlizzel, savval vagy varazslatokkal lehet t6lik meg-
szabadulni. Természetesen a koponya meglékelése
utan ez elég keveset segit az aldozaton.

Az Olajos lékel6 parazitak (*) inkabb a mellkast
vagy héatat kedvelik. A |ékelés utan érzéstelenitét és
emésztbenzimeket fecskendeznek a testbe, ame-
lyek olajos csuszpajzza roskasztjdk a hust és a
bels6é szerveket. Ez 1d6 6ran belll halalos. Az ola-
jos lékeld parazitak jelenléte sikeres Intelligencia-
probaval felfedezhetd.

Lélegzettolvaj (1d4) *

Szint: 4

VO: 14

Mozgas: 30’

Tamadas: +4 karmok 1d6

Spec: lélegzetlopas, immunis az elmét befolyasold
varazslatokra és a hidegre

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IL./VI.

Méret: Kbzepes

Csontvazszer(, foszladozott kdpdnyegekbe burko-
16z8, magukbdl sirontuli hideget araszté éléhalottak,
akik a ragadozok kielégithetetlen éhségével vagy-
nak az élet energiaira. Puszta akaraterejikkel elra-
bolhatjak egy élélény lélegzetét — ha az elvéti Aka-
raterejét. Ezutan a fulladas szabalyai érvényesek,
vagyis az aldozat 3+2*Egs boénusz kérig marad
életben, de a harmadik utan minden korben -1-et
kap a dobasaira. Az elrabolt I1élegzet csak a szoérny
legybzeésével szerezhet6 vissza.

Lepke, 6rias (2d4) *

Szint: 2+2

VO: 12

Mozgas: replilés 30’

Tamadas: +4 nyelv 1d4 + méreg (Kozepes, 1d6
Hp/1d6 Hp)
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Spec: pollen, méreg, immunis az elmére haté va-
razslatokra

Menték: +2/+5/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Kbézdnséges tarsaiknal joval nagyobb, kevésbé
élénk szinl (ezist, zold és fakévords) szarnyakkal
rendelkezé lepkék. F6 taplalékuk a nektar, de meg-
magyarazhatatlan okokbdl az embereket is megta-
madjak. Az driaslepkék nyelve kontaktus alapjan
haté mérget juttat az ellenfélre. Naponta haromszor
15'*15’ terlletre hato pollenfelhét bocsathatnak ki. A
pollen hatasa tobbféle lehet; egy csapat lepkénél
szinte mindig azonos (1d4):

1 —irritacio: Reflex vagy -2 minden dobasra

2 — narkolepszia: Reflex vagy alom

3 — bénitas: Reflex vagy bénulas 2d4 kérre

4 — méreg: Reflex vagy 3d4 Hp sebzés

A Holdlepkék (*) 4+2. szintliek; VO-juk 17, sebzé-
sik 1d6+2, a mérgek és a pollen elleni mentédobas
Nehéz. Eziistds, ragacsos halot kophetnek aldoza-
tukra; sikertelen Reflex esetén azok 6sszeragadnak
és ideiglenesen mozgésképtelenné valnak.

A pollen mind a kdézdnség oriaslepkékbdél, mind a
holdlepkékbdl begyjthetd.

Lich (1) ***

Szint: 11

VO: 20

Mozgas: 30°

Tamadas: +11 érintés 1d10+bénitas (Nehéz Kit.)
Spec: immunitasok, sebzésfelfogas 5/+1, bénitod
érintés, félelemaura, varazslatok

Mentdk: +7/+3/+7

Jellem: Gonosz

Kincs: XII.

Méret: Kbzepes

A lichek éléhalottakként tovabb él6, legalabb 11.
szintl varazslok (nagyon ritkdn papok vagy illuzio-
nistak). Altalaban diszes rongyokba és megfakult
ékszerekbe burkoléznak; megjelenésiik csontvazra
vagy mumifikdlédott holtestre hasonlit. A lichek
hihetetlentl veszedelmes ellenfelek. Immunisak a
hidegre, az elmét befolyasold varazslatokra, az
elektromossagra és barmiféle atvaltoztatasra (ha-
csak nem magukat valtoztatjak at valamivé). Az 5.
vagy alacsonyabb szintli lények puszta latasukra
elmenekllnek, ha nem dobnak Nehéz Akarater6
mentddobést. Sirontuli hideget sugarzé érintésik a
sebzésen tul mindorokké megbénitjia, aki elvéti
Nehéz Kitartas mentédobasat. A lich legveszedel-
mesebb tulajdonsaga azonban magikus hatalma. A
lich mindazokkal a magikus képességekkel rendel-
kezik, amelyekkel életében, de lehet, hogy még
sokkal tébbel!

A legy6zétt lichek nem pusztulnak el, hanem lelkik
visszaszall az azt tarol6 magikus amulettbe vagy
ékszerbe, majd egy kozeli holttestet megelevenitve
egy nap multan ujjaéled. Véglegesen csak az ék-
szer elpusztitdsaval semmisithet6k meg.

A lichcsé valashoz igen bonyolult és kockazatos
szertartasok sziikségesek. A laboratériumi anyagok
Osszkoltsége 6-9000 arany, tovabba sziikséges egy
rendkivuli értékd, legaldbb 5000 aranyat ér6 ékszer,
dragaké vagy amulett, amely a leendd lich lelkének
taroldja lesz.



Minden lich mas-mas magikus erékkel rendelkezik,
igy az alabbi harom csak példaul szolgal (nem be-
szélve a varazskoényveikben olvashaté tovabbi igék-
rél, valamint a naluk talalhaté magikus kincsekrdl).
#1 11. szintl varazslo, 18-as Intelligencia. NF
13+szint. 0: 7, 1: 6, 2: 5, 3: 5, 4: 3, 5: 2; 0: fény*2,
magia érzékelése*2, magia olvasasa*3; 1. azonosi-
tas, langold kezek, lathatatlan szolga, Tensor lebe-
g0 korongja, varazslévedék*2; 2: gondolatok érzé-
kelése, gyengité sugar, langolé gémb*2, Mel savas
nyila; 3: gazforma, holtak animalasa, magia meg-
sziintetése, tiizgolyd, villam; 4: jégfal, polimorfizacio,
tlizpajzs; 5: fagyos kup, gyilkos felhd, teleport.

#2 11. szintl varazslo, 16-os Intelligencia. NF
12+szint. 0: 7, 1: 6, 2: 5, 3: 4, 4: 3, 5: 2; 0: fény,
magia érzékelése*3, magia olvasasa*2, tancolo
fények; 1: lathatatlan szolga*2, személyi blibaj,
szines permet, varazslbvedék*2; 2: fantomkéz,
feledés, gyengit6é sugar, kopogtatas, lathatatlansag;
3: bénitas, lassitas, villam, vampirikus érintés; 4:
atok, dimenzibajté, a sebezhetetlenség kisebb
gémbje; 5: Ellinger elmetériése, szbrnyek megbéni-
tasa.

#3 13. szintl varazsld, 16-os Intelligencia. NF
12+szint. 0: 7, 1: 6, 2: 6, 3: 4, 4: 4, 5: 3. 0: fény,
magia érzékelése*2, magia olvasasa, triikk6k*3; 1:
azonositas, Tensor lebegé korongja, varazsléve-
dék*3 védelem a jotol; 2: hipnotikus minta, langolo
gémb*2, lathatatlansag, Orbk sotétség, Tahssa
ellenallhatatlan szérnyl nevetése; 3. magia meg-
sziintetése, Mel apré6 meteorjai, sugallat, tlizgolyo;
4: dimenzibajto, jégvihar, Rory mnemonikus kibévi-
tése, szérnyek elbajolasa; 5: Bigsby védelmezd
keze, fagyos kup, teleport.

Lidérc (2d6) *

Szint: 4

VO: 15

Mozgas: 30°

Tamadas: +4 karmok 1d6 Egészség

Spec: életerészivas, sebzésfelfogas 5/eziist,
immunis a hidegre és az elmét befolyasolo varazsla-
tokra

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: IIl./VI.

Méret: Kbzepes

A lidércek dsszeaszott, gornyedt, ég6 szemu él6ha-
lottak. Sirboltokban és fdldalatti katakombakban
fordulnak eld leggyakrabban. Tamadasuk elszivja
az aldozat életenergiait, akinek igy életereje és
ment&dobasai is csokkennek. A lidércek altal megolt
emberek 1d4 kordn belil maguk is lidércekként
térnek vissza holtukbdl. Az elvesztett Egészség
pihenéssel regeneralhaté.

Lithonnita (1)

Szint: 742

VO: 18

Mozgas: 10’

Tamadas: 2*+9 csapok 2d8+2

Spec: alcazas, szoritas, a test immunis a zuzéfegy-
verekre és az elmére hato varazslatokra
Ment6k: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: spec

Méret: Nagy
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Mély foldalatti grottékban és barlangokban élé pu-
hatestli, amely a f6ldon allva vagy a mennyezethez
tapadva lesi aldozatait. Elsé pillantasra durva pan-
célia miatt jokora kdsziklanak vagy cseppkdnek
tinhet (Nehéz Megfigyelés). Két hosszu, husos
csappal tamad, amelyekkel megprébalhatja megra-
gadni az aldozatait (+5-6s mandver). Ha a megra-
gadas sikeres, minden koérben automatikusan se-
bez. A lithonnitdk pancél alatti rugalmas teste
immunissa teszi 6ket a zuzéfegyverek hatédsaira; a
csapok ellenben sériulékenyek: 18-18 Hp-vel ren-
delkeznek, VO-juk csak 14 és vagofegyverekkel
levaghatok. A csapok nélkili lithonnita védtelen. A
lithonnitak &rlészervében 50% eséllyel 1d3 véletlen-
szer( dragakd talalhato.

L6 (1d20)

Szint: 3+1

VO: 13

Mozgas: 60’

Tamadas: +4 rugas 1d6+1

Spec: -

Ment6k: +4/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az lgaslovak 4., a Konnyil harci lovak 4+1., a
Nehéz harci lovak 4+2, a Ponik 3. szintliek. A
harcra kilén be nem tanitott lovaknak Akarater6t
kell dobniuk vagy mindenféle veszélytél elmenekiil-
nek.

Majom, husevé orias (2d4)

Szint: 5+1

VO: 14

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+6 karmok 1d6+1 vagy +6 harapas
1d4+1

Spec: szaggatas

Menték: +5/+2/+2

Jellem: Nagy

Kincs: -

Méret: Nagy

Massziv testl, emberszabasu majom. Kivalé vadasz
— latasa, hallasa és szaglasa is kiemelked6. Az
embert is becserkészi és megtamadja. Ha egy kor-
ben mindkét karma taldl, tovabbi 2d6+2 sebzést
okoz.

Mantikéra (1d2) *

Szint: 6+1

VO: 16

Mozgas: 30’, repllés 50°

Tamadas: 2*+7 karmok 2d4+1 és +7 harapas 1d8+1
vagy 6*+7 faroktliskék 1d6+1

Spec: tliskék

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: VII.

Méret: Nagy

Szarnyas, emberfeji oroszlanok skorpié farkaval. A
mantikorak emberevé ragadozok; magaslatrél vagy
a leveg6bdl tamadnak, el6szor a farkukban talalhatéd
tiskék kilovésével, aztan karmaikkal és harapasuk-
kal. A mantikéra négy sorozatnyi tuskével rendelke-
zik.



Mechanikus szolga (1d10)

Szint: 5+3

VO: 18

Mozgas: 30’

Tamadas: +8 6kol 1d6+3 vagy fegyverrel

Spec: immunis az elmére hatd varazslatokra, %2
sebzés a tliztél, hidegtdl és elektromossagtol
Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Kalapalt bronzlemezekbdl és par ritka fém (els6sor-
ban obdirium) felhasznalasaval készitett
motivatorbdl allé gépember. Nem értelmes, de hiien
koveti tulajdonosa parancsait. A mechanikus szolga
sérulései paréras munkaval kikalapalhatok, ha nem
szenvedett visszafordithatatlan sebesiilést.

Medve (1d6)

Szint: 6+2

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: 2*+8 mancs 1d6+2 és +8 harapas 1d8+2
Spec: dlelés

Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Ha egy medve mindkét mancsaval talal, olelésbe
fogja aldozatat, és amig az ki nem szabadul (+5-0s
mandver), korénként automatikusan 2d6+2 pont
sebzést szenved.

Megelevenitett targy (1d10)

Szint: 2/4+1/6+2

VO: valtozé

Mozgas: 30’

Tamadas: valtozé

Spec: -

Mentdk: valtozé

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: valtozo

Magiaval életre keltett vagy kisértetjarta helyeken
életre kelt kozonséges hasznéalati targyak. Altalaban
a fenti szintek jellemzdk rajuk (a kisebbek 2., a
kozepesek 4+1., a nagyobbak 6+2. szintliek); VO-
juk anyaguktél, sebzésik az erre val6 alkalmassag-
tol figg (pl. egy nagy vasist (tése 1d4+1 pontot
sebezhet, de ha forré vizzel lednti aldozatait, 3d6-ot
is). Ritka esetben joval nagyobb targyak is megele-
venedhetnek.

Meta-droid (1d4) *

Szint: 8+2

VO: 20

Mozgas: 30°

Tamadas: +10 6kol 1d12+2

Spec: lézer, immunis az elmére hatd varazslatokra,
2 sebzés a fagytdl, az elektromossagtol és a tiztél
Menték: +8/+4/+8

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Embernél valamivel nagyobb, sarga zomancfesték-
kel festett szegecselt fémlemezekbdl allé behemot
robot. Oklén tul harom kérénként, de naponta legfel-
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jebb 6tszor Iézernyalabot 16het (sugar), amelynek
sebzése 3d10 Hp. Az Alvildg egyes birodalmaiban,
elhagyatott katonai bazisokon és hasonlé helyeken
fordul eld.

Minotaurusz (1d6)

Szint: 6+3

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: +9/+4 kétkezes csatabard 1d12+4

Spec: 6klelés

Menték: +8/+5/+5

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VI.

Méret: Nagy

Bonyolult labirintusokban és tengeri szigeteken él.
Kulénoésen kedveli az emberhust. A minotauruszok
Oklelése sikeres tédmadas esetén 4d6+3 pont.
Egyébként nagy kétkezes fegyverekkel kiizdenek.

Mumia (1d3) **

Szint: 5+3

VO: 18

Mozgas: 20°

Tamadas: +8 utés 1d12+3+rothadéas

Spec: kétségbeesés, rothadas, sebzésfelfogas 5/+1,
immunis a hidegre és az elmét befolyasol6 varazsla-
tokra, érzékeny a tlizre

Menték: +7/+4/+7

Jellem: Torvényes Gonosz

Kincs: lll./X.

Méret: Kbzepes

Gyolcsba burkolt sivatagi holttestek; altalaban sirok
6rei. Puszta feltlinésik iszonytaté félelemmel tolti el
a rajuk tdmadokat — ha nem dobnak sikeres Akarat-
er6t, 1d4 koérig nem képesek cselekedni (ez a féle-
lem egy személyen naponta csak egyszer hatalma-
sodik el). Utésiik hatalmas erején kiviil egy gonosz
atkot hordoz: a harc végén a megsebzett ellenfelek-
nek Kitartast kell dobniuk, vagy testik lassan rotha-
dasnak indul (heti 1d6 Er6, Egészség és Karizma
vész el), mig végll homokka omlik. Az atkot csak
egy legalabb 9. szintl fépap varazslata tavolithatja
el, addig az altala okozott tulajdonsagcstkkenés
sem gyogyithato.

A mumiak teste igen szivos és ellenalld, de szaraz-
saga miatt érzékeny a tlizre. Minden természetes és
magikus tlzre -2 mentédobasuk van, s a tlz koc-
kanként +1-et sebez rajtuk.

A mumidkat gazdag kincsekkel helyezik nyugalom-
ra, de ezeket a kincseket tovabbi csapdak, szérnyek
és atkok védik. Egyes mumiak fépapok, istenkira-
lyok vagy fontos eldljarok voltak életiikben. Ennél-
fogva nem csak magasabb szintliek lehetnek, ha-
nem varazslatokat is alkalmazhatnak.

Mynximynx (1) ***

Szint: 10+2

VO: 22

Mozgas: 30’/repulés 20’

Tamadas: 2*+12 karmok 2d4+3+k&vévaltoztatas
vagy +12 farok 1d6+2+méreg (Nehéz, 2d6/2d6 Egs)
Spec: kdvévaltoztatas, méreg, prizmalévedék,
varazslatellenallas 18, immunis a méregre, az elmét
befolyasol6 varazslatokra és a kévévaltoztatasra
Ment6k: +9/+9/+9

Jellem: Kaotikus Semleges



Kincs: XII.

Méret: Nagy

Ez a kilonds teremtés egyesek szerint a szfinx
rokona. Egy biztos: rendkivil veszélyes! A
mynximynx csodaszép, mezitelen nére hasonlit,
kivéve oroszlanforma altestét, zold gyikfarkat és a
két, pavaéhoz hasonlé tollas szarnyat. A harcban
kévévaltoztatdé karmaival (Nehéz Kitartas) vagy
mérgezd tovist rejtd farka csapasaval kiizd. Minden
harmadik kérben alkalmazhatja Lankwiler
prizmatikus l6vedékét. Magas magiaellenallasa és
immunitasai ha lehet, még halalosabb ellenféllé
teszik.

A mynxlmynxek szerencsére mindig maganyosak. A
déli foéldek romtemplomaiban; sivatagokban, &ser-
dékben és elhagyatott szigeteken élnek. Kincseik
rendkivil bdségesek, s kulénésen kedvelik a cico-
mat, a draga ékszereket. Mivel rettenetesen hiuk
(ezzel a hiusaggal csak bodlcsességiik vetekedhet),
kell6 hizelgés és gazdag ajandékok fejében elnyer-
het6 jéindulatuk.

Naga (1)

Szint: 9

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +9 harapas 1d4+Méreg (Nehéz,
Egs/1d8 Egs)

Spec: biivos tekintet, méreg, varazslatok
Menték: +3/+3/+6

Jellem: valtozé

Kincs: VIII.

Méret: Nagy

Romok k&z6étt, meleg égtajakon él6 magikus Iények.
Pikkelyes kigyotestikén szép emberfej imbolyog.
Tekintetik a személyi blbajhoz hasonléan elblivoli,
aki beletekint (Nehéz Akaraterd), de permanens
hatasu. Az elblivolt aldozatot a naga rabszolgajava
teszi és kilonféle feladatok elvégzésére hasznalja.
Varazserejuk barmelyik varazslattipushoz kétédhet
(1d6: 1-2 papi, 3-4 varazsloi, 5 illuzionista, 6 két
tipus is), 6. szintl vardzshasznalokként funkcional-
nak, de sosem alkalmaznak tlizvarazslatokat.

A nagak kincseiket altalaban egy vizzel teli mély
katban vagy medencében 6rzik, ahol 6k kdnnyen
hozzaférnek, a tolvajok azonban nem. Vész esetén
erre a menedékre térnek vissza. A nagak bolcses-
ségukrél ismertek, ezért sokan keresik fel 6ket josla-
tért vagy hasznos tanacsért. Ennek mindig megkérik
az arat — még a jobbindulatuak is modfelett kapzsik,
és mivel hitk, kilénésen kedvelik a dragakdéves
ékszereket és disztargyakat.

Az alabbi példak egy-egy naga varazslatarzenaljat
részletezik.

#1 6. szint(i pap, 18-as Bolcsesség. NF 13+szint. 0:
5, 1: 4, 2: 4, 3: 3; 0: fény*2, magia érzékelése*2,
magia olvasasa; 1: aldas, parancs*2, kisebb sebek
gyogyitasa; 2: bénitas, érzékelhetetlen jellem, meg-
babonazas, 6men; 3: magia megsziintetése, szélfal,
targy meglelése

#2 6. szintl varazslo, 18-as Intelligencia. NF
13+szint. 0: 5, 1: 4, 2: 4, 3: 3; 0: fény, magia érzéke-
lése, magia olvasasa, tancolé fények, triikkék; 1:
azonositas, Nystal magikus aurdja, Tensor lebegd
korongja, varazslbévedék; 2: gondolatok érzékelése,
feledés, hipnotikus minta, lathatatlansag; 3: gazfor-
ma, tavollatas/hallas, villam

1d8
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#3 6. szintd illuzionista, 18-as Intelligencia. NF
13+szint. 0: 5, 1: 4, 2: 4, 3: 3; 0: fény*2, tancol6
fények, triikk6k*2; 1: kisebb illuzi6*2, hangillizio,
Nystal magikus auraja; 2: eltérités, illuzio, kédfelhd,
tiikérképmas; 3: hallucinacié teriilete, nagyobb
illuzio, paralizis

Ogre (1d10)

Szint: 442

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +6 nagy bunko 1d10+2

Spec: -

Ment6k: +6/+3/+3

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IIl./VL.

Méret: Nagy

Durva, ostoba, blizhodt allatb6rokbe és 6cska ru-
hakba 61t6z6tt nagytestl Iények — vonasaik primitiv
emberekre emlékeztetnek. Eletiik célja a portyazas
és a rablas, de ehhez elég lustak; csak busas
zsakmanyért mozdulnak ki barlangjaikbél vagy erdei
tanyaikbal.

Torzseik 3d10 fsek; e létszam fele né (4+1 szint()
vagy kolyok (2+1. szintl). Az ogre vezér altalaban
5+3. vagy 6+3. szintli, ennél csak ritkan erésebb.

Ork (1d8*5)

Szint: 1+1

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +2 szablya 1d6+1

Spec: -

Mentdk: +3/+1/+1

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: I./V.

Méret: Kbzepes

Az orkok rablasbdl és fosztogatasbdl él§ torz
humanoidok. Disznéra emlékeztetd képik és tomzsi
labaik alapjan kénnyen megkllénbdztethetdk az
emberektdl. A naluk gyengébbekkel kegyetlenek, az
er6sebbekkel szemben meghunyaszkodok. Tobb-
séglk bérvértet és kis pajzsot hord, s szablyaval
harcol, de barmilyen fegyverrel elboldogul. Az ork
ijaszok kuléndsen veszélyesek, mivel el6szeretettel
hasznalnak mérgezett vesszdket.

Az ork torzsek létszama 1d8*50 harcos, kétszer
annyi né és poronty, tovabba rabszolgak (50%
eséllyel) és ogrék (20% eséllyel, 1d10). Vezet6ik 3-
5. szintl ork vagy ember harcosok, gonosz papok
vagy varazslok, illetve barki, aki uralma ala tudja
6ket hajtani fenyegetéssel vagy bdséges adoma-
nyokkal. Megfelelé parancsnoksag alatt az orkok
sokkal keményebb és fegyelmezettebb harcosokka
nevelheték — ekkor 2+1. szintlek lesznek. Az orkok
sotét isteneket vagy démonnagyurakat tisztelnek és
gyakran mutatnak be emberaldozatokat.

Oroszlan (1d12)

Szint: 5+2

VO: 15

Mozgas: 40’

Tamadas: 2*+7 karmok 1d6+2 és +7 harapas 1d8+2
Spec: -

Menték: +6/+6/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -



Méret: Nagy
A maganyos oroszlanok minden esetben 6reg hi-
mek (5+3. szint).

Orrszarvu (2d6)

Szint: 8+2

VO: 16

Mozgas: 30°

Tamadas: +10 tlok 2d6+2
Spec: roham

Mentdk: +8/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A rohamoz6 orrszarvu tamadasbénusza csak +6, de
sebzése 2d10+2.

Ostorfii (1d2)

Szint: 8+2

VO: 15

Mozgas: 0

Tamadas: 8*3 ostorok 1d6+2

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
gancsolas, rafonédas

Ment6k: +8/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Az ostorfli szivos, szaraz indak 6sszefonddott tele-
pe. Leggyakrabban 8 ostorbdl all, de néha ennél
kevesebb vagy tobb is el6fordul (2d8). Mindegyik
ostor 6nalléan tamad és 6nalléan is elpusztithaté —
életereje 1d8+2. Az indak megprobélhatjdk elgan-
csolni vagy befonni aldozataikat. Az els6é esetben
Reflex mentédobasra, utébbiban ellentétes tama-
dasdobasra (+5) van szikség.

Orias, dombi (1d6)

Szint: 7+3

VO: 16

Mozgas: 30°

Tamadas: +10 nagy bunkd 2d8+3 vagy +10 hajitott
k6 2d8+3

Spec: kbhajitas

Menték: +8/+5/+5

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IV./VII.

Méret: Nagy

A leggyengébbek az driasok kdzétt. Koérilbellul ha-
rom meéter magasak, de gornyedt jarasuk miatt
kisebbeknek tlinnek. Kimondottan primitivek — joko-
ra husangokat hasznalnak, ruhazatuk pedig egy
testiikre tekert allatbér, esetleg egy par bocskor.
Kllondsen veszélyesek az altaluk elhajitott jokora
kovek, mivel nagyon pontosan céloznak. A feléjik
dobott nagyobb |6vedékeket is képesek elkapni.
Dombvidéken, erdékben, alacsonyabb hegyek ko-
z6tti volgyekben élnek.

A Kiiklopszok (-) egyszem( dombi ériasok. Tengeri
szigeteken élnek és csak annyiban kilénbdznek
tarsaiktol, hogy teljesen tehetségtelenek a célzas-
hoz.

Orias, fagy (1d4)
Szint: 8+3

VO: 16

Mozgas: 30’
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Téamadas: +11 nagy kétkezes csatabard 3d6+3
vagy +11 hajitott k6 2d8+3

Spec: kéhajitas, immunis a hidegre

Menték: +9/+5/+5

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: VL/VIIL.

Méret: Nagy

Borzas sz6ke vagy fehér szakallu, jégkék béri oria-
sok. Gleccserek jégbarlangjaiban és durva kévekbél
rétt kastélyokban élnek, gyakran meglancolt med-
vék (1d6) tarsasagaban. A dombi driasokhoz hason-
I6an képesek a nagy kovek elhajitasara és elkapa-
sara, tovabba teljes mértékben immunisak a termé-
szetes és magikus hidegre.

Orias, ko (1d4) *

Szint: 9+3

VO: 22

Mozgas: 30’

Tamadas: +12 nagy bunkd 2d8+3 vagy +12 hajitott
ké 2d10+3

Spec: kéhajitas

Menték: +9/+6/+6

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

K8pusztasagokban és kopar hegyek kozétt élé
oriasok. Emberkerilék, és csak akkor tdmadnak, ha
veszélyben érzik magukat. Béruk olyan szirke és
érzéketlen, mintha maga is kébdl volna. Fegyverei-
ket és eszkozeiket pattintott kovekbdl készitik. A
tébbi 6riasnél is jobban értenek a kdéhajitashoz.
Nem gyljtenek kincseket, és ha netan talalnanak,
elassak vagy mély szakadékokba hanyjak éket.

Orias, tiiz (1d6)

Szint: 10+3

VO: 21

Mozgas: 30’

Tamadas: +13 nagy kétkezes kard (vagy poroly)
2d10+3 vagy +13 hajitott k6 2d8+3

Spec: kéhajitas, immunis a tlizre

Menték: +10/+6/+6

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: VI/VIL.

Méret: Nagy

A tomzsi tlizériasok szakalla égévords, boérik allan-
déan kormos hatalmas kohéik és kovacsmihelyeik
fustjétdl. Megfeketedett lemezvértjeik olyan nehe-
zek, hogy egy embernek még megemelni is sok
volna. Teljesen immunisak a tiizre, ezért kedvenc
taktikajuk, hogy ellenfeleiket tizes vermekbe vagy
kénkoves kirtékbe hajitiak. A tlizoriasok pokolku-
tyakkal érzik otthonaikat.

Orias, vihar (1) *

Szint: 10+4

VO: 22

Mozgas: 30°

Tamadas: +14 nagy kétkezes kard 2d10+4 vagy
+14 hajitott k6 2d10+4

Spec: kéhajitas, villam, varazslatok
Ment6k: +11/+7/+7

Jellem: Kaotikus Jo

Kincs: X.

Méret: Nagy



A tdbbi driassal ellentétben a viharoériasok jéindulatu
— bér kiszamithatatlan, er6szakos — teremtmények.
A legmagasabb hegycsucsokon vagy nagyritkan égi
palotakban élnek énmagukban vagy egy-két halan-
do kovetdvel. Az oriasok kéhajitd képességén kivil
naponta egyszer 10. szintl villamot hajithatnak
ellenfeleikre, tovabba a kovetkezd varazslatokat
alkalmazhatjak: levitacio, szélroham, szélfal.

A Titanok (**) 15+4. szintliek, naponta két 15. szin-
th villamuk van és a felsoroltakon kivil a kévetkezé
varazslatokkal rendelkeznek: dimenzidajté, a se-
bezhetetlenség kisebb gémbje, teleport.

Paralitikus polip (1) *

Szint: 8+1

VO: 13

Mozgas: 30’ Uszas

Tamadas: 8*+2 karok 1d6+1

Spec: bénitas

Menték: +7/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Mély tengerekben és vizalatti barlangokban él6
szérny. Kézdnséges tarsaitdl indigébarna bére és
aranyszinli szeme Kkilénbozteti meg. Egyszerre
tobb ellenféllel is képes klizdeni, de egy embert
legféljebb négy karjaval tamadhat. A karok egyen-
ként is levaghatok, életerejik 9. Hipnotikus tekinte-
te a bénitas varazslathoz hasonlé hatasu, de akire
egyszer nem hatott, az a talalkozas idejére bizton-
sagban érezheti magat.

Patkany, érias (2d4*5)

Szint: 1-1

VO: 15

Mozgas: 20’

Tamadas: +0 harapas 1d6-1

Spec: betegség

Menték: +0/+2/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Az oriaspatkanyok legféliebb nagy szamuk és be-
tegséget terjeszt6 harapasuk miatt veszélyesek. Ha
valaki ériaspatkanyokkal harcol és sebeslilést szen-
ved, a harc végén Kitartast kell dobnia, vagy elkap
valami kérsagot.

Patkanyember (4d4)

Szint: 3

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +3 rovidkard 1d6 vagy +3 harapas 1d4
Spec: likantropia, alakvaltas, sebzésfelfogas 5/eziist
Menték: +3/+3/+1

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: I./V.

Méret: Kbzepes

Felegyenesedetten jaro, félig ember, félig patkany
teremtmények. Szinte minden nagyobb varos csa-
tornarendszerében megélnek, néha egész birodal-
mat teremtve maguknak. Lopasbdl tartjak fenn ma-
gukat — sokan kozullk tolvaj osztalyaak. A patkany-
emberek harapasa a likantropia atkat hordozza,
azaz a megharapott |ény maga is patkanyemberré
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valik teliholdkor, ha csata utan elvéti Kitartas men-
tédobasat.

Pavatrix (1d6) **

Szint: 5

VO: 14

Mozgas: 20’/repuilés 60’

Tamadas: +5 cs6r 1d3+kdveévaltoztatas

Spec: hipnézis, kévévaltoztatas

Mentdk: +4/+4/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kicsi

A pavatrixok a kokatrix (kakasbaziliszkusz) kozeli
rokonai, de jéval veszélyesebbek nala! Kilséleg
szépséges, diszes tollazatu pavakhoz hasonlitanak.
Ha széttarjak tollaikat, a rajuk nézéket szivarvany-
szinli mintahoz hasonld hatés éri: akik nem dobnak
Akarater6t, hipnozisban bamuljak a fantasztikus
latvanyt. igy minden szérny legféliebb 24 szintnyi
ellenfelet ,tarthat fogva”. Csipésiik a kokatrixhoz
hasonléan kévé valtoztatja azt, aki nem dob sikeres
Kitartast. Aki kiszabadul a hipndzis aldl (akar ugy,
hogy a szdrny megtdmadja, vagy ha 6t kérnél to-
vabb nem latja a széttart tollakat), azt az adott
sz6rny mar nem képes uUjra blvoletébe vonni. A
pavatrixok gonosz varazslok kertjeiben és hasonld
helyeken élnek, gyakran korabbi aldozataik szobrai
tarsasagaban.

Pegazus (1d10)

Szint: 4+1

VO: 14

Mozgas: 60’, repulés 60’

Témadas: 2*+5 rugés 1d6+1

Spec: -

Menték: +5/+5/+5

Jellem: Kaotikus Jo

Kincs: -

Méret: Nagy

Kecses repll6 paripak, amelyek csak jo jellemi
utasokat szallitanak. A beszédre képtelenek, de
nagyon értelmesek és 6sztondsen elkerilik a ve-
szélyt.

Pioca, orias (2d8)

Szint: 2

VO: 10

Mozgas: 10’

Tamadas: +2 harapas 1d6+vérszivas

Spec: vérszivas, immunis az elmére hatd varazsla-
tokra

Mentoék: +3/+0/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Meéret: Kicsi

Zavaros vizekben és iszapban él6 rusnya pidcék.
Ha megharapjak aldozatukat, racsimpaszkodnak és
ettél kezdve automatikusan sebeznek. Sé érintésére
azonnal elmenekiilnek.

Pokolkutya (2d4)

Szint: 4

VO: 14

Mozgas: 30°

Tamadas: +4 harapas 1d8
Spec: tlzfavas, immunis a tlzre



Menték: +4/+1/+1

Jellem: Térvényes Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Rozsdabarna vagy voérhenyes bundaju ebek. Min-
den harmadik korben tiizet fujnak. Ennek hatasa
megegyezik a langolé kezek varazslataval és 8
pontot (sikeres Reflex mentédobas esetén feleeny-
nyit) sebez. Harapassal egyitt is hasznalhaté —
ekkor csak a megharapottra hat, de a mentd8dobas
Nehéz.

A ritkabb Hatlabu pokolkutyak (1d6, *) 6+1. szin-
tlek és szénfeketék. Lehelletiik sebzése 12 pont.

Polip, orias (1d2)

Szint: 8+1

VO: 13

Mozgas: 30’ Uszas

Tamadas: 8*+2 karok 1d6+1 és +9 harapas 2d6+1
Spec: -

Ment6k: +7/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Tengerekben és 6ceanokban el6fordulé szérny —
kilénésen szivesen fészkeli be magat barlangokba,
hajoroncsokba, elsillyedt varosokba. Egyszerre
tobb ellenféllel is képes kizdeni, de egy embert
legféljebb négy karjaval tamadhat. A karok egyen-
ként is levaghatok, életerejik 9 pont.

Pok, fazis (1) **

Szint: 5+1

VO: 15

Mozgas: 40’

Tamadas: +6 harapas 1d6+méreg (Nehéz,
Egs/1d8 Egs)

Spec: méreg, immunis az elmét befolyasold varazs-
latokra, fazisvaltas

Ment6k: +5/+5/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A fazispdk a valosag sikjan tul lapuld szérnylséges
ragadoz6. A semmibdl bukkan el8, azonnal harap,
majd a kor végén vissza is vonul a sikunkon kivdili
térbe, ahol teljesen sebezhetetlen. Minden kérben
maskor bukkan el8, azaz ujradobja kezdeményezé-
sét.

1d8

Pok, orias (1d6)

Szint: 4

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: +4 harapas 2d4+méreg (Kbézepes, 1d6
Er6/1d6 Ero)

Spec: méreg, immunis az elmét befolyasol6 varazs-
latokra, pokhalok

Menték: +4/+4/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az driaspokok haléibdl vald kitdréshez sikeres Eré-
probara van szikség. Az itt leirt tipuson kivil na-
gyobb és kisebb példanyok is léteznek. Elsésorban
sotét erd6kben és romokban tanyaznak.
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Raj, denevér vagy patkany (1d4)

Szint: 4-1

VO: 15

Mozgas: 30’ (reptilés 40’)

Tamadas: +3 raj 2d4

Spec: 2 sebzés a szuré- és vagofegyverektdl
Menték: +0/+3/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Egyenként veszélytelen, apro lények hordaja. Bizo-
nyos kuléndsen rosszindulatlu tipusok 2d6-ot se-
beznek.

Raj, pok vagy szazlabu (1d4)

Szint: 5-1

VO: 15

Mozgas: 20°

Tamadas: +4 raj 2d4-1 és méreg (Kbzepes, 2d6
Hp/2d6 Hp)

Spec: méreg, 2 sebzés a szuro- és vagofegyverek-
tél, immunis az elmét befolyasold varazslatokra
Menték: +0/+3/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -
Méret: Nagy
Egyes kiemelkedéen mérgez6 tipusok mérge

4d6/4d6 Hp-t sebez.

Raj, saska (1d4)

Szint: 6-1

VO: 16

Mozgas: 10, repllés 40

Tamadas: +5 raj 2d6-1

Spec: > sebzés a szurd- és véagofegyverektdl,
immunis az elmét befolyasold varazslatokra
Menték: +4/+4/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Saskarajzaskor a rajok szama 1d4*10.

Rak, orias (2d6)

Szint: 3+2

VO: 18

Mozgas: 20’

Tamadas: 2*+5 ollék 1d6+2

Spec: immunis az elmét befolyasolé varazslatokra
Menték: +5/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az oriasrakok két emlitésre mélté tulajdonsaga
pancéljuk (amibdl j6 pajzs készithetd), és husuk,
ami igen izletes.

Repiilé6 meduza (2d4) *

Szint: 3

VO: 12

Mozgas: lebegés 20’

Tamadas: 4*+3 csap 1+méreg
Hp/2d6 Hp)

Spec: méreg, immunis az elmére hatd varazslatokra
Ment6k: +1/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

(Kbzepes, 2d6



Lagy belsé fénnyel égé, a talaj fol6tt levitald medu-
zak. A tengerparton, tovabba mocsarakban, nedves
erd6kben szedik aldozataikat.

Az Orias repiilé meduzak (*) 6. szintliek és mérgiik
bénit is.

Rohadasféreg (4d6)

Szint: 1/2

VO: -

Mozgas: 10’

Tamadas: -

Spec: parazitizmus

Menték: +0/+0/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Rothadd holttestekben, tragyadombokon és sze-
méthalmokban tenyészé nagyujjnyi, hisos férgek.
Eszrevételilkhdz Megfigyelés proba sziikséges,
ellenkezd esetben a férgek ellepik a lakhelylket
megzavaro végtagjat és belefurjak magukat husaba.
Két koron belll kivaghatok vagy kiégethetdk (6sz-
szesen 2d6 sebzést okozva), de ezutan csak a
betegség gyodgyitasa varazslat segit. Egyébként 10
percenként 1d6 Egészségvesztést okoznak, amig
az aldozat meg nem hal.

Rozsdarém (1d2)

Szint: 5

VO: 15

Mozgas: 40’

Tamadas: 2*+5 rozsda

Spec: rozsda

Menték: +4/+4/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Rozsdaszin( bérii, pupos, négy izelt labon szaladd
teremtmény két jokora csappal. A csapok érintésére
a rozsdara érzékeny fémtargyaknak Kitartas ment6-
dobast kell dobniuk vagy azonnal elrozsdasodnak.
Minden magikus moddosité +2-t ad a dobasra.
Ugyanigy ment8dobast kell dobniuk a rozsdarémet
ér6 vasfegyvereknek.

Sarkany (2d4/1d3/1) */**[***

A rozsdarémek igen flrgék és allandéan éhesek, de
par eldobalt fémtarggyal kdnnyen elvonhaté a fi-
gyelmuk.

Rukh-madar (1d2)

Szint: 15+3

VO: 17

Mozgas: 20’, repllés 80’

Tamadas: 2*+13 karmok 2d8+3 és +13 csér 3d8+3
Spec: -

Menték: +12/+8/+8

Jellem: Semleges

Kincs: X.

Méret: Nagy

A déli tengerek gigaszi madarai. Saskesely(lre ha-
sonlitanak, de méreteik miatt ez a hasonlésag csak
véletlen lehet: a rikh-madar minden tovabbi nélkiil
felkapja az elefantot vagy a kisebb hajot, majd ha-
talmas fészkében megoli és kicsinyeinek adja (a
kicsinyek csak 10+2. szintlek, 1d3 van bel6luk).
Olykor él6 emberrel kedveskedik fiokainak. A fé-
szekben (amely megkézelithetetlen tengeri szirte-
ken vagy a legmagasabb hegycsucsokon talalhatd)
az aldozatok maradvanyain kivil olykor értékes
kincsek is talalhatok, mar ha a dihos szil6k nem
pusztitjak el az dvatlan kutakodot.

Sarga penész (1)

Szint: 4

VO: -

Mozgas: -

Tamadas: -

Spec: sporak, immunis az elmére haté varazslatokra
Mentdk: -

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: valtozé

A sarga penész halovany, kénszin( telepei féldalatti
Uregekben fordulnak elé, és halalos veszedelmet
jelentenek az ovatlan felfedezdkre. A bolyhos pe-
nész sporai érintésre vagy fuvallatra felkavarodnak,
s nedves kozegben — pl. tidében — vaskos kéreggé
fejlédnek. igy a penész lényegében I&gi Uton terjedd
méreg gyanant funkcional (1d6/2d6 Egs).

I I. . 2 V. VI

Z:hér 1| 8 2 | 16 3 | 2 4 | 32 [ s | 45 | 62 | 60
Bronz 1d4/2d4 1d4/2d4 1d4/2d4 1d8/2d8 1d8+1/2d8+1 | 1d8+2/2d8+2
et |11 |9 |21 | 18 [ 31 | 27 [ av1 | 36 | 5.2 | 50 | 643 | 66
1d6+1/3d4+1 | 1d6+1/3d4+1 | 1d4+1/3da+1 | 1d8+1/3d6+1 | 1d8+1/3d6+1 | 1d8+1/3d6+1

z:ld 2 | 16 | 3 | 2 4 | 3 5 | 40 |61 | 54 | 7v2 | 70
Eziist 1d6/2d8 1d6/2d8 1d6/2d8 | 1d8+1/2d10+1 | 1d8+1/2d10+1 | 1d8+2/2d10+2
» 261 | 18 [ 3v1 | 27 [ ant | 36 [ 501 | 45 | e2 | 60 | 743 [ 77
1d8+1/3d6+1 | 1d8+1/3d6+1 | 1d8+1/3d6+1 | 1d10+1/3d8+1 | 1d10+2/3d8+2 | 1d10+3/3d8+3

Zgrés 3 | 2 4 | 32 | 541 | a5 [ 62 | 60 | 743 | 77 [ 8ra | 96
Arany | 1d8/2d10 1d8/2d10 | 1d8+1/2d10+1 | 1d10+2/3d10+2 | 1d10+3/3d10+3 | 1d10+4/3d10+4
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A sarkanyoknak két f& csoportja kildnbdztethetd
meg: a szines sarkanyok (fehér, fekete, zold, kék és
voros sarkany) gonosz jellemiek, ezzel szemben a
fémsarkanyok (bronz, ezlst és arany) joindulatuak.
Minden sarkanyra igaz azonban, hogy kapzsik és
onhittek, vagyis szeretik a kincseket és a hizelgést.
A fehér, bronz és fekete sarkanyok elég ostobak, a
tébbiek azonban — kuléndsen a vords és aranysar-
kanyok — atlatnak a kérmoénfont trikkokon is. Min-
den sarkany er6sebb és veszedelmesebb lesz
ahogy Oregszik. A sarkanyfiokak és a kis sarkanyok
(I.-II. korkategdria, *) még nem tul komoly ellenfelek,
a felnéttek (lll.-1V. korkategéria, **) mar annal in-
kabb, az oregek (V.-VI. korkategoéria, ***) pedig
halalos veszélyt jelentenek egy jol felszerelt, tapasz-
talt tarsasagra is.

A fenti tdblazat tartalmazza a sarkanyok f6 statiszti-
kait kor és tipus szerint. Az elsé rubrika a sarkany
szintje, egyben tamadasboénusza. Minden sarkany
maximalis életerével rendelkezik; ez a masodik
rubrikaban olvashaté. Az életer6 egyben a
sarkanylehellet sebzésével is egyenld, ha az ellenfél
elvéti Reflex mentédobasat (ellenkezé esetben '%).

Nehéz. A lehellet naponta harom + Egs bdnusz
alkalommal hasznalhaté. A harmadik, alsé rubrika a
sarkany sebzése. Minden sarkany haromszor tamad
egy korben, két karmaval és egy harapassal. Az
els6 sebzés a karmolasé, a masodik a harapasé. A
mentédobasok mindig az adott szintnek megfelels-
en alakulnak és a szokasos szabdlyok segitségével
kénnylszerrel kiszamithaték. A sarkanyok VO-ja
14+korkategodria.

A IV.-VI. koru sarkanyok varazsolni is képesek,
mégpedig varazsloi és illuzionista varazslatokat
egyarant hasznalhatnak. Minden korkategoria egy
adott szinti varazslatot ad a sarkanynak, tehat pl.
egy V. kategoriaju mind az 6t szintrél egy-egy va-
razslatot tud naponta elmondani. A VI. koru
(,6s0reg”) sarkanyok olyan bdlcsek és hatalmasak,
hogy varazserejuk dupla, azaz minden szintrél két
varazslatuk van!

A fehér sarkanyok alacsonyabb intelligencigjuak,
fagyos foldeken és jégbarlangokban élnek. Pikke-
lyeik tejfehérek, az éregeken kopott sziirkék. Aldo-
zataik holttesteit jéghideg vizi vermekben taroljak.
Lehelletiik kékes fagykup. Kegyetlenek és kicsinye-
sek.

A bronzsarkanyok szintén nem az esziikrél, hanem
inkabb agresszivitasukrol és hencegésukrél hiresek.
Testlik bronzpikkelyektél csillog. Sivatagok és
kdpusztak lakoi. Lehelletik villamcsapas.

A fekete sarkanyok mocsari barlangokban és vize-
ny6és helyeken élnek. Erészakos ragadozok, és
kdlénésen nagy elannal hajszoljak az aranyat. Fej-
bérik igen vékony, ezért kiutkéznek koponyaik
vonasai. A fekete sarkanyok lehellete 5 széles
savaradat.

A z0ld sarkanyok a mérsékelt égovi erdéségek
lakdi. Pikkelyeik fiatalon teljesen smaragdzoldek,
idésebben azonban megkopnak, sziirkéssé valnak.
Lehelletiik mérgesgaz felhdje.

Az eziistsarkanyok nemes megjelenési, vakitéan
csillogd teremtmények. Magas hegycsucsokon
élnek, lehelletiik jeges para fellege.
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A keék sarkanyok sivataglakdk. A homokban elte-
metve vagy hasadékokban rejtézve lesnek préda-
jukra. Olyan kékek, mint az égbolt vagy a festett
keramia. Lehelletik villamcsapas.

A voros sarkanyok fiatalon élénkebb, éregen halo-
vanyabb voOrés szinlek. Szemiik olvadt vashoz
hasonléan ragyogo, érzékeik szinte tokéletesek. A
voros sarkanyok lehellete kiipformaju tlizes cséva.
Az aranysarkanyok teste szarnyatlan és kigyosze-
rii, ezért magikus képességeikkel usznak a leveg6-
ben. Az egészen fiatalok tejfehérek, és ahogy oOre-
gednek, elészor lazacvords, majd aranyszint vesz-
nek fol. Lehelletiik kupformaju tiizes cséva. Altala-
ban a vilagtél elvonulva, kdéddés hegycsucsokon és
rejtett palotakban élnek.

A sarkanyok kincseit a kdvetkezdképpen kell kisza-
mitani: az |. koru fehér és bronzsarkanyok |. tipusu
kinccsel rendelkeznek. Innen minden, a tablazatban
megtett ,|épés” eggyel noveli a kincs szintjét, tehat
pl. egy I. koru kék sarkany IV. tipusu, egy IV. koru
zold VI. tipusu kinccsel rendelkezik. Az egyetlen
kivétel erre a szabalyra a VI. kor: itt az ugras +2,
vagyis a VI. koru fekete sarkanyok VII., a vorosok
pedig Xl. tipusu kincs f6l6tt rendelkeznek.

Skorpid, orias (1d4+1)

Szint: 5

VO: 15

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+5 ollék 1d10 és +5 farok 1d6+méreg
(Kbzepes, 1d6 Egs/1d6 Egs)

Spec: méreg, immunis az elmét befolyasol6 varazs-
latokra

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A mutans 6rias skorpiok rendkivil ellenalléak és
igénytelenek, ezért a legkietlenebb sivatagokban is
megélnek.

Skorpiéember (2d4) **

Szint: 7+2 (d10)

VO: 27 (+3-as lemezvért, +3-as pajzs, Ugyesség)
Mozgas: 30’

Tamadas: +12/+7 +3-as landzsa 1d8+9 és +9 farok
1d6+2+méreg (Nehéz, 1d6 egs/1d6 Egs)

Spec: természetfolotti érzékek, méreg, immunis az
elmére hatd varazslatokra, V2 sebzés a tizt6l, halal-
kialtas

Mentdk: +7/+7/+7

Jellem: Torvényes Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A skorpiéemberek az Alvilag bejaratainak és bizo-
nyos mélyebb szintjeinek 6rizdi. Nem minden beja-
ratra feligyelnek, de ezeket éjjel-nappal 6rzik. Hal-
hatatlan harcosok, akiknek sosem lankad a figyel-
me, és éppen olyan biztosan félfedezik a lopakodé
és magikusan rejtett ellenfeleket, mint azt, aki nyil-
tan lép eléjuk. A skorpidemberek fels6teste emberé,
alsoteste hatalmas skorpioé. Csillogé bronzvértet és
aranyhegy(i bronzlandzsakat hordoznak, amelyek
haland6 ember szamara nem hasznalhatok. A hala-
losan megsebzett skorpiéember kialtasa az azonos
nevi varazslattal egyenértékd.



Skorpitron (1) ***

Szint: 8+3 MAX (88 Hp)

VO: 22

Mozgas: 50’

Tamadas: 2*+11 ollok 1d10+3

Spec: lézer, immunis az elmére hatd varazslatokra,
2 sebzés a fagytol, az elektromossagtol és a tiiztdl,
Iézerdiffrakcio

Menték: +9/+5/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A Skorpitron csak formajaban rokona az érias skor-
pidknak; valéjaban a tudomany teremtménye. izelt
acélteste rendkivul ellendlld; a ra irdnyitott [ézerek is
lepattannak réla. 4d10 Hp sebzést okoz6 |ézernya-
labbal van felszerelve, ami minden harmadik kor-
ben, naponta legfeljebb 6t alkalommal hasznalhaté
sugar tipusu tamadas. A lézer kisebb falakat is
attor, és az eltalalt aldozatot 10’-al hatraloki. A me-
chanikus labak kivalé mandéverezéképességet biz-
tositanak barmilyen minéségi terepen. A skorpitron
egyetlen Akhillész-sarka testtdbmege, ami megnehe-
ziti a mozgast a szlk terekben. A megolvadt Uveg-
sivatagokban és 8si romvarosokban fordul eld.

Szamar (1d3)

Szint: 3+1

VO: 13

Mozgas: 20’

Tamadas: +4 rugas 1d4+1

Spec: -

Ment6k: +4/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A szamarak és 6szvérek elég fegyelmezett malhas-
allatok, ezért amig nem sebz6dnek, nem is nagyon
futnak el.

Szarnyas majom (1d8)

Szint: 442

VO: 14

Mozgas: 30’, replilés 30’

Tamadas: 2*+6 karmok 1d6+2 vagy +6 harapas
1d4+2

Spec: szaggatas

Menték: +6/+3/+3

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: Ill.

Méret: Nagy

Egy gonosz isten, valoszinlileg Elatkozott Hanuman
teremtményei: torz gorillak, akik denevérszeril szar-
nyaikon Ggyetlendl repllni is képesek. Szemeikben
rosszindulatu értelem csillog, bar az artikulalt be-
szédre képtelenek. A szarnyas majmok csoportosan
tamadnak és megproébaljak levegdbe ragadni majd
onnan ledobni ellenfeleiket. Ennek hijan éles karma-
ikkal tamadnak. Ha egy kérben mindkét karom talal,
a vertél megrészegilt majomszérny tovabbi 2d6+4
pontnyi sebzést okoz aldozatanak.

Szazlabu, orias (2d8) *
Szint: 1

VO: 11

Mozgas: 20°
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Tamadas: +1 harapas 1d4+méreg (Kbézepes, 1d6
Hp/1d6 hp)

Spec: méreg, immunis az elmét befolyasold varazs-
latokra

Menték: +0/+2/+0

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Az 6rias szazldbuak nyirkos, undok helyeken élnek.
Egy példany kérilbelil 30-40 cm-re né meg.

Szellem (1) *

Szint: 10

VO: 20

Mozgas: repulés 30’

Tamadas: +10 valtozo

Spec: anyagtalan, szellemképességek, sebzésfelfo-
gas 10/+2, immunis a hidegre és az elmét befolya-
sol6 varazslatokra

Menték: +3/+7/+7

Jellem: Torvényes Gonosz

Kincs: VII.

Méret: Kbzepes

A leger8sebb testetlen él6holtak. Minden szellem
mas-mas képességekkel rendelkezik, altalaban
eléz6 életétdl és halalatdl fuggben. A képességek
szama déltalaban 1-3. A szérnyliséges tekintet su-
garként haté tamadas, amely 2d10 sebzést okoz
egy ellenfélen. A szérnyliséges érintés 1d10 seb-
zést okozo testetlen érintés. Az életerészivo érin-
téssel rendelkez6 szellemek 1d6 Hp-t és 1d6 tulaj-
donsagcsokkenést okoznak (a tulajdonsag valtozo).
Az Oregitéssel a szellem érintése 3d6 évvel oregiti
aldozatat. A sirontdli kialtas iszonyu félelmet okoz
azoknak, akik elvétik Nehéz Akarater6 mentéjiket
(mint a félelem varazslat). A borzaszté megjelenési
szellemek (féleg azok, akik iszonyatos halalt haltak)
olyan félelmetesek, hogy aki meglatja 6ket és elvét
egy Nehéz Kitartast, -3-at kap minden dobasara. A
megszallassal a szellem a varazskancsé6 varazslat-
hoz hasonléan megszallhatja aldozatat, ha az elvéti
Nehéz Akarater6 mentédobasat. A telekinézis az
azonos nevl varazsloi varazslathoz hasonlit.

A felsoroltakon kivil mas képességek is lehetsége-
sek.

Szfinx (1)

Szint: 12+3

VO: 20

Mozgas: 50’, repllés 80’

Témadas: 2*+13 karmok 2d6+3

Spec: lvoltés

Menték: +11/+7/+11

Jellem: Semleges

Kincs: VIII.

Méret: Nagy

Ezek a rejtélyes sivatagi lények romos templom-
csarnokokban, pusztasagok volgyeiben és magas
fennsikokon élnek. Tudasuk figyelemremélté, és
josoknak is kivaléak — nem kérnek fizetséget, de
bolcsességiiket csak azokkal osztjak meg, akik
helyesen valaszolnak talanyaikra.

A harcban félelmetes ellenfelek. Oroszlankarmaikkal
kiizdenek, vagy Uvoltésikkel. Els6é Uvoliésikre
minden ellenfeliiket félelem varazslat éri (Nehéz
Akarater6). A masodik Uvoltésre 1d4 kdrre megbé-
nulnak (Nehéz Kitartas). A harmadik tvéltés megre-



peszti a sziklakat, leteriti, aki nem dob Nehéz Er§-
probat és a kialtas varazslathoz hasonléan 5d6
pontot sebez, és akinek Nehéz Kitartasa sikertelen,
megsuketil 2d6 korre.

Sziirke nyalka (1)

Szint: 3+2

VO: 13

Mozgas: 15’

Tamadas: +5 kocsonya 2d6+2

Spec: nyalka, attetszd, immunitasok

Menték: +5/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Enyhén szirke arnyalatu, attetszé kocsonya, amely
féként barlangokban és mas vizes helyeken (elha-
gyatott hazakban, ciszternakban, stb.) talalhato
meg. Testével korilfogja és savaival feloldja a szer-
ves anyagokat és a fémeket — igy példaul kdnnyi
vérteket egy, kdzepes vérteket két, nehézvérteket
harom, fémfegyvereket 1-2 kor alatt. Mivel teste
attetszd, sotétebb kdrnyezetben csak sikeres Meg-
figyelés probaval fedezhetd fol. Immunis az elmére
haté varazslatokra és egyes varazsigekre.

Teknos, orias (1d3) --

Szint: 10+2

VO: 20

Mozgas: 20’, Uszas 60’

Tamadas: +12 harapas 4d6+2

Spec: -

Menték: +7/+5/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A tengerparton és sekély vizekben, ritkdn mocsa-
rakban élnek. Az driastekndsok hatalmas, szigetnyi
méretli példanyairdl is szdlnak torténetek. Ezek
természetesen legy6zhetetlenek.

Tetemfii (1d4)

Szint: 1/2

VO: 12

Mozgas: 0

Tamadas: spec

Spec: parazitizmus, immunis az elmét befolyasold
varazslatokra

Menték: spec

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Inkabb egyfajta fertézés, mint valodi szérny. A te-
temfli satnya, borzas fliféle, amely paranyi magjai-
nak felhéjével szaporodik. A magvak megtelepsze-
nek a bér alatt és lassan kiszipolyozzak a kihasznalt
testet. A fertézés a test elhalasardl és az aldozatbal
fokozatosan kisarjadé tetemflirél ismerheté fol.
Altalaban 1d6 héten beliil végzetes, de egyesek
évekig egyltt élnek vele. Az elsd héten forrd firdé-
vel, a masodikon lobogd vizzel valé forrazassal,
ezutan csak betegség gyogyitasa varazslattal gyo-
gyithato.

Teve (1d10)
Szint: 3+2
VO: 14
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Mozgas: 50°

Témadas: +5 harapas 1d4+2 vagy +5 rugas 1d4+2
Spec: kdpés

Menték: +5/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A tevék kopése 1d4 korre elvakitja az eltalalt ellen-
felet.

Tigris (1)

Szint: 6+3

VO: 15

Mozgas: 40’

Tamadas: 2*+9 karmok 1d6+3 és +9 harapas
1d10+3

Spec: -

Mentok: +8/+8/+5

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A Kardfogu tigrisek 7+3. szintlek és 1d12+3 pon-
tot sebeznek harapasukkal.

Troll (2d6) *

Szint: 6+2

VO: 16

Mozgas: 30’

Tamadas: 2*+8 karom 1d4+2 és +8 harapas 2d6+2
Spec: regeneracio

Ment6k: +7/+4/+4

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IIL/VII.

Méret: Nagy

A trollok mohazold, varacskos bér(i humanoidok.
Bar embernél magasabbak, vékony testiik gornyedt,
s ezért alacsonyabbaknak tlinnek — hosszu karjaik a
foldet soprik, borzas fekete hajjal koronazott fejliket
lesunyjak mozgas kozben. Mocsarakban, iszapos
folyékban élnek és el8szeretettel tamadnak a sarbdl
eléugorva. A harcban rendkivil veszélyesek, mivel
karmaikkal és csupafog szajukkal hamar széttépik
ellenfeleiket. Sebeik kéronként 3 Hp-vel regenera-
I6dnak és beforrnak; a troll igy holtabdl és képes
félkelni. A sav vagy tiz megakadalyozza ezt a fo-
lyamatot.

Tlicsori (3d6) *

Szint: 4

VO: 15

Mozgas: repllés 40°

Tamadas: 4*+1 cs6r 1d6

Spec: varazslatvisszaverés és er@sités

Ment6k: +4/+4/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Bérszarnyu, enyhe fehér fényauraval vilagité 6sma-
darak. A tlcs6riiek hihetetlen gyorsasaggal és in-
tenzitassal tamadnak; mivel intelligensek, nem le-
becsiilendd ellenfelek. A rajuk iranyulé varazslato-
kat 100%-os eséllyel és masfélszeres intenzitassal
visszaverik ellenfeleikre. Némi nehézséggel beszélik
az emberek nyelveit. Kegyetlen és szadista termé-
szetliek, de nem idegen télik a (fekete) humor.



Tiizholl6 (1d3) *

Szint: 4

VO: 14

Mozgas: repuilés 30’

Tamadas: +4 csér 1d3

Spec: tlizgolyd, immunis a tlizre

Mentoék: +1/+4/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Koromfekete, méretes hollok. Naponta haromszor
4d6 sebzésl tlzgolyot tudnak I6ni — hatasa a va-
razsloi varazslattal azonos.

Ulyuleng (3d4)

Szint: 5

VO: 17

Mozgas: 10’, repllés 50°

Tamadas: 3*+5 csapok 1d6 kabitd sebzés

Spec: immunis a hidegre és az elmére hatd varazs-
latokra, napfényérzékenység

Ment6k: +7/+4/+4

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Vak, amorf, fekete lények a fold Gregeibdl és a csil-
lagkozi tér hidegébdl. Testiiket hartyavékony, farad-
hatatlan bérszarnyak repitik tetszéleges tavolsagba.
Az ulyulengek érkezését ocsmany, nem emberi
kuncogas és a levegb enyhe leh(ilése jelzi. Nyirkos,
hivos csapjaik érintése minden seb nélkil legyengi-
ti, de altaldban nem 0li meg az aldozatot. Az
ulyulengek nem értelmesek, de ha egy gonosz
hatalom iranyitasa alatt vannak, rendkivil pontosan
kovetik a kiadott parancsokat; feladatuk altalaban
egy kijeldlt lény megkeresése és elragadasa. Aldo-
zatukat akar a viligmindenség végéig is kovetik.
Huzamos szallitas esetén a célpont megtébolyodhat
a rémek kozelségétdl. Az ulyulengek nagy gyenge-
sége a napfény; hatasara testik undok, szurokszer(
kulimassza olvad, majd teljesen felszivodik. Ugyan-
ez a sorsa az elpusztitott egyedeknek.

Unikornis (1)

Szint: 4+1

VO: 20

Mozgas: 60’

Tamadas: 2*+5 rugas 1d6+1 és +5 szarv 1d10+1
Spec: szarv, varazslatellenallas 15, védelem a go-
nosztol

Menték: +5/+5/+5

Jellem: Kaotikus Jo

Kincs: -

Méret: Nagy

Az egyszarvuak elvarazsolt erdék legmélyén, magi-
kus ligetekben él6 jo jellem( vadak. Szarvuk érinté-
se minden mérget és betegséget meggydgyit, befor-
rasztja a sebeket és elmulasztja az atkokat (levagva
1d4+4 alkalommal hasznalhatd). Igen félénk, és
csak egy szlizlany érintését viseli el. Allandéan
védelem a gonosztél varazslat hatasa alatt van.
Naponta egyszer alkalmazhatja a dimenzioajté
varazslatot.

Vaddiszné6 (1d12)
Szint: 3+2
VO: 14
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Mozgas: 30°

Tamadas: +5 agyarak 1d8+2

Spec: roham, dih

Menték: +5/+3/+3

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A rohamoz6 vaddiszné tamadasbénusza csak +1,
de sebzése 2d6+2. A megsebzett vadkan -5 Hp-ig
kiizd.

Vampir (1) **

Szint: 7+2

VO: 18

Mozgas: 30’, repllés 40

Tamadas: +9 karmok 1d6+6 + 2d4 Egészség vagy
+9 harapas 1d6+6 + 2d4 Egészség

Spec: életerészivas, uralom, gazforma,
polimorfizacid, allatok megidézése, sebzésfelfogas
10/+2, immunis a hidegre és az elmét befolyasold
varazslatokra, kiilénféle gyengeségek

Ment6k: +7/+4/+7

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: IX.

Méret: Kbzepes

A vampirok a legveszedelmesebb él6halottak kézé
tartoznak. Erintéssel vagy vérszivassal elszivjak
aldozatuk Egészségét, aki ha igy pusztul el, elte-
metve maga is vampirra valik. Hipnotikus tekinte-
tikkel képesek uralmuk ala vonni azt, aki elvét egy
Nehéz Akarater§ mentédobast. Az igy hipnotizalt
aldozat a vampir engedelmes rabszolgdjava valik
(mint személyi blibaj)! Minden vampir képes farkas-
sa, denevérré vagy patkannya valtozni, vagy egy-
szerlien kdéddé valni (mint a gazforma varazslattal).
Megidézhet 2d6 farkast vagy egy patkany- vagy
denevérrajt. Ezek a teremtmények mindenben kéve-
tik a vampir parancsait.

A harcban legy6zott vampir régvest koddé valik és
visszatér koporsodjaba, ahol a kovetkezé éjfélkor
telies er6ben éled ujja, ha el nem pusztitjak. Ez
akkor lehetséges, ha fanyarssal atdofik a szivet,
napfény éri (10 perc alatt szénné égeti), vagy egy
folydoba meritik. Tovabba feltartott tikorrel, fok-
hagymafiizérrel vagy egy megszentelt szimbolum-
mal tavol tarthaték, bar ez a védelem csak addig
tart, amig meg nem tamadjak. A vampirok csak
akkor Iéphetik at egy haz kiuszdbét, ha behivjak éket
(akar hipndzis alatt).

A vampir magusok (***) mindenben megegyeznek
a tébbi vdmpirral, de csak 16-os VO-juk van. Ellen-
ben szintjiknek megfelel§ erejl varazslok, illuzionis-
tak, vagy (nagyon ritkan) papok.

Vampirrézsa (1d6)

Szint: 5

VO: 14

Mozgas: -

Tamadas: +5 tdvises inda 1d6+vérszivas

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
vérszivas, rejtézés

Menték: +4/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kicsi

Vadrézsara vagy kerti fajtakra hasonlité (de mindig
vords szin) vérszivo virag. A vampirrozsa indai



belekapnak az aldozatba, rafonédnak (+5-6s mané-
ver) és korénként 3d4 pontnyi vért szivnak ki. A
veszély felismeréséhez Nehéz Medfigyelés vagy
Nehéz Noévényismeret szikséges.

Varju, orias (1d6)

Szint: 3

VO: 14

Mozgas: 20’, repulés 30’

Tamadas: +3 cs6r 1d10

Spec: -

Menték: +3/+1/+1

Jellem: Semleges

Kincs: Il1.

Méret: Kbzepes

Jokora, nehéz testli, rosszindulatt madarak. Az
oriasvarjak fészkében idénként érmék és kisebb
értéktargyak talalhatok.

Vénusz légycsapdja, orias (1d4)

Szint: 6+2

VO: 14

Mozgas: -

Tamadas: +6 harapas 2d6+2

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
megragadas, boditd illat

Mentdk: +5/+2/+2

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Termetes, z6ld husevd névény jokora fogas pofaval.
Déli erdéségekben, idénként kertekben vagy lUveg-
hazakban lehet vele talalkozni. A névény makonyos
illata elbdjolja az ovatlant (Kdzepes Kitartas), aki
aztan egyenesen a szdj felé veszi az utjat. A szor-
nyeteg harapasa egyben meg is ragadja az aldoza-
tot (+5-6s mandver), és innentél automatikusan
sebez.

Vizil6 (2d6)

Szint: 6+2

VO: 16

Mozgas: 30’, uszéas 30’

Tamadas: +8 harapas 2d6+2

Spec: rejtézés

Ment6k: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

A vizilovak rendkivil rosszindulatu és ingerlékeny
allatok. Ha lehet, felforditjak a csdnakokat, letapos-
sak a taborhelyeket és addig nem tagitanak, amig
az atutazék el nem takarodnak birtokukrdl. Viz alatt
uszva Medfigyelés préba sziikséges megpillanta-
sukhoz.

Vizkop6 (4d4)

Szint: 4+1

VO: 15

Mozgas: 40’, repulés 30’
Tamadas: 2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1
és +5 szarvak 1d6+1
Spec: sebzésfelfogas 5/+1
Ment6k: +5/+5/+2

Jellem: Kaotikus Gonosz
Kincs: -

Méret: Kbzepes

34

Ezek a groteszk, mohalepte szobrok valéjaban
vérszomjas és rettentéen rosszindulatu szdrnyete-
gek. Elsd latdsra mozdulatlanoknak tlinnek, de
aztan... Lomhan repllni is képesek.

Vizrém (1d4)

Szint: 3+3

VO: 16

Mozgas: 30, uszas 60’

Tamadas: +6 megragadas

Spec: vizbefojtas, bénitas, fegyverellenallas, immu-
nitasok, ujraformalddas

Ment6k: +1/+6/+1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A vizrém gonosz értelem altal iranyitott kigyéforma
viznyalab. Medencékbél, kutakbdl kitérve megra-
gadja ellenfelét (+5-6s mandver), akire a vizbe rant-
va mar a fulladas szabalyai vonatkoznak, azaz
3+2*Egs bonusz korig marad életben, de a harma-
dik koér utan minden korben -1-et kap a dobasaira.
Raadasul a masodik kérben a vizrém bénitas va-
razslatot bocsat ra (Akarater6). Az éles és szUré-
fegyverek minddssze 1 Hp-t (és az esetleges magi-
kus médositokat) sebzik a teremtményen. Raadasul
még a ,megblése” sem jar eredménnyel, mert a
vizben lakd gonosz értelem sértetlen. Az élelem és
viz megtisztitasa, gonosz megsziintetése, valamint
az 6rdéglizés varazslat a fizikai format és a kivaltd
okot is megsziinteti.

Wyvern (1d2)

Szint: 742

VO: 18

Mozgas: 20’, repllés 60’

Tamadas: +9 harapas 2d8+2 vagy +9 faroktdvis
1d6+2+méreg (Nehéz, 2d6 Egs/2d6 Egs)

Spec: méreg

Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: VII.

Méret: Nagy

A sarkanyok tavoli (és allatias) rokonai. Hosszu,
kigydszerili nyakuk, lapos fejik, széles bdrszarnyuk
és skorpidéra emlékeztet6 mérgezett tdvisben vég-
z8d6 farkuk van. Elég butak, mindent megtamadnak
ami él és mozog, ha kell, ha nem.

**Yrthak** (1) *kkk

Szint: 12+3 x 2 MAX (260 Hp)

VO: 22

Mozgas: reptilés 100’

Tamadas: +13 hangnyalab 6d8 vagy +15 harapas
3d8+3

Spec: hanglandzsa, varazslatvisszaverés

Menték: +11/+7/+11

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Nagy

Az yrthak tavoli kiadltasoktol visszhangzo elatkozott
pusztasagok és idegen vilagok rettegett rémsége.
Egyesek szerint az istenek blntetése, masok sze-
rint a régvolt romvarosok embereinek alkotasa —
maga a tokéletes fegyver, ami kiszabadult urai ira-
nyitdsa alél. Hatalmas sarga testét lebernyegszeri
bdrszarnyak repitik a levegében — a féldre sohasem



szall le. Hosszukas fején nincsenek szemek: telje-
sen vak, hangok alapjan és radarral tajékozédik. Ez
az atavisztikus, 6si szornyliség slrl hanghullamok
nyalabjaval tamad ellenfeleire. A nyalab hihetetlen
pusztitd erejl; leteriti az erés harcost és szilankokka
robbantja a k&sziklat (10’ sugaru kérben mindenkire
hat, nincs ellene mentédobas). A ralétt varazslato-
kat 80% eséllyel visszaveri; a visszaverés furcsan
eltorzitott hangrezgésekkel jar. A csendvarazs meg-
zavarja, ha nem dob sikeres Akarater6t: ekkor alta-
laban uj préda utan néz. Egyébként kitartéan ostro-
molja, aki él és mozog, amig mindenkit meg nem
semmisit. A legy6zott yrthak holta utan is tovabb
sodrédik a levegbben, és csak 1d6*100 sztadion
tavolsagban ér foldet. Egyesek szerint halhatatlan
lény, masok szerint egy kihaléban lévd, néhany
egyedes faj képvisel§je.

Yuun lovagjai (2d4) *

Szint: 6+2

VO: 16

Mozgas: 60’

Tamadas: 2*+8 patak 1d12+2 vagy +8 harapas
1d8+2

Spec: vérszivas, sebzésfelfogas 10/+2, Y2 sebzés a
tlzt6l és a fagytol, utazas

Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges Gonosz

Kincs: -

Méret: Kbzepes

Yuun hosszulabu, fekete lovai és az altaluk hordo-
zott szotlan, zott tekintetl lovagok (4+2 szintl elit
harcosok) szinte 6sszenétt, egymastdl soha el nem
valo tarsak. L6 és lovas kozil az elSbbi iranyit:
Yuun lovai mas sikrol érkezett, magas intelligenciaju
lények, mig a lovagok mentalis béklydval
kényszeritett elatkozott harcosok, akiket megma-
gyarazhatatlan almok sorozata utan hurcol el és kot
magahoz az 6rdogi hatas. Yuun lovai vérszivok:
pataikkal eszméletlenre tiporjak aldozatukat, majd
villds nyelvukkel kiiszak a vérét;, ezzel taplaljak
lovasaikat is. Yuun lovai a megfelel§ eljarasokkal
megidézhetdk, és barmiféle magikus akadalyon
képesek atvinni, aki meguli 6ket (akar mas sikokra
is), de ha azok elvétik Akarater6 mentédobasukat, a
|6 rabszolgaiva valnak.

Zombi (3d8)

Szint: 2+1

VO: 12

Mozgas: 20’

Tamadas: +3 Utés 1d8+1

Spec: immunis az elmét befolyasold varazslatokra,
lassu

Menték: +4/+0/+1

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: Kbzepes

A zombik rothado, magia vagy atok mozgatta éléha-
lottak. Nem intelligensek, s csak nagy szamuknak
valamint fizikai erejuknek koszonhetéen veszélye-
sek. Mivel lassuak, minden korben utolsokként
cselekednek. Egyes zombik erésebbek lehetnek
vagy betegségeket terjeszthetnek. Az allatokbdl és
szérnyekbdl teremtett zombik tulajdonsagai valtozo-
ak, de altalaban nem sokkal er6sebbek, mint éle-
tikben voltak.
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Zombi, juju (1d6) *
Szint: 3+1
VO: 15
Mozgas: 30’
Tamadas:
1d10+1
Spec: immunitasok és ellenallasok

Mentdk: +4/+4+4

Jellem: Semleges Gonosz

Kincs: IV.

Méret: Kbzepes

A juju zombik a kdzdnséges zombikhoz hasonlo, de
sokkal veszedelmesebb él6halott szornyek. Mozga-
suk sokkal fiirgébb naluk, alacsony de ravasz intel-
ligenciaval rendelkeznek és nagyon nehéz O&ket
megsemmisiteni: szivds, bérszeriivé szikkadt testik
immunis a hidegre, az elektromosséagra és az elmé-
re hatd varazslatokra, s csak fele sebzést szenved a
tliztdl, valamint a szuro- és zuzéfegyverektdl. Alvila-
gi tlizzel parazslé szemeikkel tokéletesen latnak a
sotétben. Az itt leirt tipusnal erésebbek is eléfordul-
nak — pl. rettegett hadurak életre kelt holttestei, akik
maguk is zombik és juju zombik egész csapatanak
parancsolnak.

+4 (tés 1d8+1 vagy +4 fattyukard

Z6ld nyalka (1d6)

Szint: 4

VO: 10

Mozgas: 20’

Tamadas: -

Spec: nyalka, immunis az elmére haté varazslatokra
Mentdk: -

Jellem: Semleges

Kincs: -

Méret: valtozé

A zo6ld nyalka egy attetsz6 zold kocsonya, amely
féldalatti labirintusokban, pincékben és mas nyirkos
helyeken él. Szornylséges tulajdonsaga, hogy
érintése minden mas szerves anyagot z6ld nyalkava
alakit. Minden koérben 1d6 pontnyi Egészségvesz-
tést okoz (atlagos példanyokra), s ha megoéli aldoza-
tat, az rogvest egy halom nyalkava roskad Ossze.
Tlzzel, gyors levakarassal és egyes varazslatokkal,
pl. betegség gyogyitasaval az atalakitdas megakada-
lyozhatd, a koldnia pedig elpusztithaté. A fat 1d10, a
fémeket 1d2 kor alatt emészti el. A fegyverek hatas-
talanok ellene.

Falra tapadva, viz alatt és egész jaratokat elduga-
szolva egyarant megtalalhaté. Leggyakrabban a
mennyezeten csiingd telepek zuhannak az alattuk
elhaladdk nyakaba. Szaraz kdzegben hamar kisza-
rad és hatasat veszti.

Zselatinkocka (1)

Szint: 4+3

VO: 10

Mozgas: 15’

Témadas: +7 kocsonya 2d6+bénitas+bekebelezés
Spec: bénitas, bekebelezés, attetsz6, immunitasok
Menték: +7/+4/+4

Jellem: Semleges

Kincs: Il.

Méret: Nagy

Kizarolag foldalatti utveszt6kben él6, szinte tokéle-
tesen kocka alaku (10*10*10’ méret(i) kocsonya,
amely a falakrdl és a padlordl 6sszegyjtott szerves



anyag bekebelezésével tartja fenn magat. Bar igen
lassu, hatalmas testtdbmege koénnyen maga ala
temetheti az ovatlan kalandozoét; kulénésen azért,
mert szinte teljesen attetsz6: tavolrdl Nehéz, kozel-
rél Kézepes Megfigyelés préba sziikséges észrevé-
teléhez. Akit megérint, Kitartast kell dobnia, vagy
3d6 kdérre megbénul. A megbénitott aldozatot —
vagy azt, aki nem menekll az utjabdl — ledonti a
labarol és bekebelezi. A bekebelezett aldozatok
minden korben automatikusan sebzédnek, tovabba
hamar megfulladnak. A zselatinkockak mindenféle

megemeésztetlen anyagot felszednek utjuk soran,
koztik olykor értékes targyakat is.

A zselatinkocka immunis az elektromossagra és az
elmére hatd varazslatokra, de dszténésen huzédo-
zik a thztél — egy-két faklya segitségével konnyen
megfutamithaté. A tliz haszndlata kockazatos is
lehet, mert a zselatinkockak 5%-a Napalmos kocka
(*). Ez a varians enyhén  vorhenyes-
narancsarnyalatu (Nehéz Medgfigyelés), tovabba tiz
hatédsara berobban és 20’ sugaru kdrben szinten-
ként 1d8 Hp sebzést okoz. A sebzést egy sikeres
Reflex ment6dobas felezi.

el ¢ CEEEE——

Nemjatékos karakterek

Ez a rész néhany jellegzetes nemjatékos karakterti-
pus értékeit irja le. Természetesen még az itt feltin-
tetett csoportokon belll is szamtalan eltéré altipus
létezhet, ezért az alabbiak csak példaként kezelhe-
ték. Kilondsen all ez a magasabb szintl személyi-
ségekre, akik nagyobb eséllyel rendelkeznek speci-
alis jellemzokkel vagy felszereléssel. Az ilyen sze-
mélyeket érdemesebb kiildén, alaposabban kidol-
gozni. A varazshasznaldk, mivel képvisel6ik minden
esetben egyénekként kezelend6k, nem szerepelnek
a szekciéban, s ugyanez igaz a tébbosztalyu karak-
terekre is.

Szintén lehetséges a feltiintetett statisztikak mas
célu hasznalata. A kalozok példaul betdlthetik a
rabszolgavadasz csapatok szerepét, a katonak a
zarandokcsapatok védelmezdiét (esetleg mas fegy-
verzettel), stb.

el ¢ CEEEE——

Katonak és varosorok (1d4*5):

Milicidak: Szint Harcos 1; VO 13 (bdrvért, kis fa-
pajzs); Mozgas 30’; Tam +1 révidkard 1d6+1 vagy
+1 landzsa 1d8+3; +2/+0/+0.

Normal katonak és 6rok: Szint Harcos 2+1; VO 16
(kivert bérvért, nagy fapajzs, Ugy) vagy 17 (mint
elébb, de lancinggel); Mozgas 30’; Tam +3 rdvid-
kard 1d6+3 vagy +3 hosszukard 1d8+3 vagy +3
alabard 1d10+3 [pajzs nélkil]; +4/+1/+1.
Veteranok: Szint Harcos 3+1; VO 17 (lancing, nagy
fémpajzs, Ugy) vagy 18 (mint elébb, de lancvérttel
vagy mellvérttel); Mozgas 30’; Tam +4 hosszukard
1d8+3 vagy +4 alabard 1d10+3 vagy +4 szamszerij
1d8; +4/+2/+2.

Elitek: Szint Harcos 4+2; VO 19 (lancvért vagy
mellvért, nagy fémpajzs, Ugy) vagy 20 (szalagvért,
nagy fémpajzs, Ugyesség); Mozgas 20, Tam +6
fattydkard 1d10+4 vagy +6 nehéz szamszerij 1d10
vagy +6 alabard 1d10+5 [pajzs nélkdl].

ljaszok: Szint ljasz 2+1; VO 14 (kivert bérvért, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +3/+3 révidij 1d6 vagy +3 rovid-
kard 1d6+1; +4/+1/+1.
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Hosszuijaszok: Szint fjasz 3+1; VO 14 (kivert bér-
vér, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4/+4 hosszlij 1d8
vagy +4 hosszukard 1d8+1; +4/+2/+2.

Az itt leirt tipusok kisebb valtoztatdsokkal felhasz-
nalhaték a kulonféle gyalogos katonai osztagok,
varosi 6rségek, testérségek és hasonlo fegyveresek
leirasahoz. Egy tipikus &rjarat 1d4*5 harcosbdl all, a
megerdsitett Orjaratok ennek kétszeresébdl, de
ennek egy része ijasz/szamszerijaszkiséret vagy
veteran, ritkan elit osztagokat jelent. Az &rjarat ve-
zet6je altalaban elit katona, miliciak esetén veteran.
Varazshasznaldok csak ritka esetekben kisérik 6ket.
A lovas egységek sok tekintetben hasonloak, fegy-
verzetlik k6zott gyakoribb viszont a hosszu landzsa,
a kis hajitédarda és a darda.

Barbarok (1d6*10):

Eszaki barbarok: Szint Barbar 2+1; VO 17 (lancing,
nagy fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 csatabard
1d8+1 vagy +3 kétkezes kard 2d6+1 [pajzs nélkil]
vagy +4 kétkezes csatabard 1d12+1 [pajzs nélkiil];
+5/+2/+2.

Eszaki barbar fonokok: Szint Barbar 5+2; VO 19
(lancvért, nagy fapajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +7
csatabard 1d8+2 vagy +7 kétkezes kard 2d6+3
[pajzs nélkul] vagy +7 kétkezes csatabard 1d12+3
[pajzs nélkul]; +7/+4/+4.

Pusztai nomadok: Szint ijész 3+1; VO 13 (bérvért,
Ugy); Mozgas 30’ (I6val 60’); Tam +4/+4 visszacsa-
po ij 1d8+1; +4/+2/+2.

Pusztai nomad fonokok: Szint ijész 5+2; VO 16
(lancing, Ugy); Mozgas 30’ (I6val 60’); Tam +7/+7
visszacsapo ij 1d8+2; +6/+3/+3.

Sivatagi nomadok: Szint Harcos 2; VO 13 (b6rvért,
kis fapajzs); Mozgas 30’ (I6val és tevével 50°); Tam
+2 szablya 1d6 vagy +2 handzséar 2d4 [pajzs nélkdl]
vagy +2 dobddarda 1d6; +3/+0/+0.

Sivatagi nomad ijaszok: Szint fjasz 3; VO 12 (bér-
vért); Mozgas 30’ (l6val és tevével 50’); Tam +3
visszacsap® ij 1d8 vagy +3 szablya 1d6; +3/+1/+1.
Sivatagi nomad fénokok: Szint Harcos 6+1; VO 13
(bérvért, kis fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’ (I6val és
tevével 50’); Tam +7/+2 szablya 1d6+1 vagy +7/+2
handzsar 2d4+1 [pajzs nélkil] vagy +7/+2 dobddar-
da 1d6+1; +6/+3/+3.



Amazonok: Szint Amazon 3+2; VO 19/21 (lancing,
nagy fémpajzs, Ugy, Amz); Mozgas 30’; Tam +5
hosszikard 1d8+2 vagy +5 landzsa 1d8+2;
+5/+3/+3.

Amazon vezérek: Szint Amazon 6+2; VO 21/23
(lancing, nagy fémpajzs, Ugy, Amz); Mozgas 30’;
Tam +8/+3 hosszukard 1d8+2 vagy +8/+3 landzsa
1d8+2; +7/+4/+4.

Primitiv bennsziilottek: Szint Barbar 2+2; VO 16
(allatbérok, nagy fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4
bunké 1d6+2 vagy +4 landzsa 1d8+2 vagy +4 do-
bddarda 1d6+2; +6/+3/+3.

Primitiv bennsziilott torzsfonokok: Szint Barbar
6+3; VO 17 (allatbdrdk, nagy fapajzs, Ugy); Mozgas
30’; Tam +9/+3 bunkdé 1d6+3 vagy +9/+3 landzsa
1d8+3; +9/+6/+6.

A barbarok altalaban kis szamban fordulnak el6,
kivéve a sivatagi nomadokat, akik 2d6*10 f&s csa-
patokban portyaznak. Csekély szamukat béségesen
ellensulyozza, hogy szinte minden felnétt barbar
férfi (és néha nd) veteran harcos, a fénokeik pedig
még rosszabbak. A barbar falu 1d4*50 felnétt férfi-
bdél és még egyszer annyi harcképtelenbél all. A
bennsziilétteknél ez a szam a mindkét nemdi felnét-
teket tartalmazza, igy ezek a térzsek értelemszer(-
en kisebbek. 20% esélye van annak, hogy a benn-
szulott térzs valamilyen értékes erdéforrassal rendel-
kezik (csiszolatlan dragakdvek, ébenfa, elefant-
csont, jade, stb.), és 25% esélye annak, hogy ma-
giahasznalé (féleg pap) talalhaté korében. Az ama-
zonoknal csak a nék harcképesek, mert a férfiakat
fegyvertelenll tartjak. Esetiikben a masodik VO
erték akkor érvényes, ha td6bb amazon kizd vallt
vallnak vetve.

Rablék (1d8*5)

Rablék: Szint Harcos 1+1; VO 13 (bérvért, kis fa-
pajzs); Mozgas 30’; Tam +2 bunké 1d6+3 vagy +2
rovidkard 1d6+3 vagy +2 buzogany 1d6+3 vagy +2
parittya 1d4+1; +3/+1/+1.

Tapasztalt rablok: Szint Harcos 2+1; VO 15 (kivert
bérvért, kis fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3
hosszukard 1d8+3 vagy +3 nehéz buzogany 1d8+3;
+4/+1/+1.

Rablévezérek: Szint Harcos 5+2; VO 19 (lancveért,
nagy fémpaijzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +7 hosszu-
kard 1d8+4 vagy +7 nehéz buzogany 1d8+4 vagy
+7 nehéz szamszerij 1d10; +6/+3/+3.

Ezek a szedett-vedett szamkivetettek elsésorban a
fegyvertelen utazokra jelentenek veszélyt. A rablék
taborhelyén tovabbi 1d8*10 rablé talalhato, és 50%
esélye van annak, hogy valamilyen értékes kincset
6riznek, illetve 25% annak, hogy egy karavannyi
értékes aruval rendelkeznek. A rablobandak vezet6-
je bizonyos esetekben (25%) lehet gonosz pap,
varazslé vagy valamilyen szorny.

Kal6zok (2d4*10)

Kalézok: Szint Kaléz 2+1; VO 14 (bérvért, kis fa-
pajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 szablya 1d6+1
vagy +3 fejsze 1d6+1 vagy +3 dobotdér 1d4+1;
+4/+1/+1.

Kaloz tisztek: Szint Kaléz 4+2; VO 16 (bdrvért, kis
fapajzs, Ugy, Kal); Mozgas 30’; Tam +6 szablya
1d6+2 (17-20/*2) vagy +6 handzsar 2d4+2 (17-
20/*2) [pajzs nélkil] vagy +6 dobdtér 1d4+2 (18-
20/*2); +6/+3/+3.
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Kalozkapitanyok: Szint Kal6z 6+2; VO 19 (lancing,
kis fapajzs, Ugy, Kal); Mozgas 30’; Tam +8/+3 szab-
lya 1d6+2 (17-20/*2) vagy +8/+3 hosszukard 1d8+2
(18-20/*2) vagy +8/+3 dobotér 1d4+2 (18-20/*2);
+7/+4/+4.

A kalézhajok legénysége 2d4*10 a kdnnyebb és
3d4*10 a nehezebb hajoékra. A hajon mindig tébb
tiszt és egy kapitany tartézkodik. A kal6zok széraz-
foldi bazisan a hajo legénységének 1d3-szorosa
talalhatd6 meg. Zsakmanyuk kincs, tovabba 1d3
karavannyi 6sszerabolt aru.

Osemberek (2d4*10)

Osemberek: Szint 2+2; VO 13 (allatbSrdk, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +4 bunkd 1d6+2 vagy +4 kdkés
1d4+2; +5/+2/+2.

Osember fénoékok: Szint 4+3; VO 14 (allatbdrok,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +7 bunk6 1d6+4 vagy +7
kokés 1d4+4 vagy +7 landzsa 1d8+4; +7/+4/+4.

Az 8semberek annyiban kildnbdznek a bennsziilot-
tektdl, hogy Iényegesen rosszabb a technikai szint-
juk, illetve alacsonyabb az intelligenciajuk. 5% esé-
lye van annak, hogy az 6semberek valamilyen érté-
kes eréforrassal rendelkeznek (pl. csiszolatlan dra-
gakovek, ébenfa, elefantcsont, jade, stb.) és 10%
esélye annak, hogy magiahasznaldk (1d3. szinti
papok) vezetik 6ket.

Karavan (spec):

Karavanérok: Szint Harcos 2+1; VO 17 (lancing,
nagy fémpaijzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 hosszu-
kard 1d8+3 vagy +3 alabard 1d10+3 [pajzs nélkil]
vagy +3 szamszerij 1d8; +4/+1/+1.

Veteran karavanorok: Szint Harcos 3+2; VO 20
(lancvért vagy mellvért, nagy fémpajzs, Ugy); Moz-
gas 20’; Tam +5 hosszukard 1d8+4 vagy +5 alabard
1d10+5 [pajzs nélkul] vagy +5 szamszerij 1d8;
+5/+3/+3.

Karavanvezérek: Szint Harcos 6+2; VO 20 (lanc-
vért vagy mellvért, nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas
20’; Tam +8/+3 hosszukard 1d8+4 vagy +8/+3 ala-
bard 1d10+5 [pajzs nélkul] vagy +8 nehéz szam-
szerij 1d10; +7/+4/+4.

A karavanokat véddé 6rok szamat altalaban a szalli-
tott értékek alapjan kell meghatarozni. A kisebb
karavanok 2d4, a nagyobbak 2d4*5 szekérbdl vagy
tevébdl allnak. Minden szekér vagy teve egyenként
1d6*100 at érték( arut szallit. Minden 100 at értéket
egy masodik szintli, minden szekeret vagy tevét egy
harmadik szintl 6r vigyaz, magat a karavant pedig
egy, a nagyobbaknal 1d3 vezér. A keresked6k ma-
guk lehetnek harcosok, tolvajok, ritkdbban mas
osztalyuak. A nagyobb karavanokkal elGszeretettel
utaznak kulonféle utazok (50%), a kisebbekkel rit-
kabban (15%). Az érdekesebb utazék szama 1d6, a
tobbiek kiilonféle zarandokok és hasonlok.

Tolvajok (1):

Tolvajok: Szint Tolvaj 2+1; Kezd +5; VO 13 (b6r-
vért, Ugy); Mozgas 30’; Tam +2 révidkard 1d6+1
[+1d6] vagy +2 dobott t6r 1d4+1 [+1d6]; +1/+4/+1; 9
tolvajképesség.

Tapasztalt tolvajok: Szint Tolvaj 4+1; Kezd +5; VO
13 (bérvért, Ugy); Mozgas 30°; Tam +3 rovidkard
1d6+1 [+2d6] vagy +3 dobott tér 1d4+1 [+2d6] vagy
+3 szamszerij 1d8 [+2d6]; +2/+5/+2; 9 tolvajképes-
ség.



Céhmesterek: Szint Tolvaj 7+2; Kezd +2; VO 15
(kivert bérvért, Ugy); Mozgas 30’; Tam +6 révidkard
1d6+2 [+4d6+méreg (Kdzepes, 3d6 Hp/3d6 Hp)]
vagy +6 dobott t6r 1d4+2 [+4d6+méreg (Kozepes,
3d6 Hp/3d6 Hp)]; +4/+7/+4; 10 tolvajképesség.
Orgyilkosok: Szint Tolvaj 5+2; Kezd +2; VO 16
(kivert bérvért, kis fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam
+5 hossziukard 1d8+2 [+3d6+méreg (Kbzepes, 1d6
Egs/1d6 Egs)] vagy +5 dobott tér 1d4+2
[+3d6+méreg (Kbzepes, 1d6 egs/1d6 Egs)] vagy +5
szamszerij 1d8 [+3d6+méreg (Kbzepes, 1d6
Egs/1d6 Egs)], 10 tolvajképesség.

Verdlegények: Szint Harcos 2+1; VO 14 (kivert
bérvért, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 bunkd 1d6+3
vagy +3 rovidkard 1d6+3; +4/+1/+1.

Fegyverforgaték: Szint Harcos 3+2; VO 17 (lanc-
vért, Ugy); Mozgas 20’; Tam +5 hosszukard 1d8+4;
+5/+3/+3.

A blin6z6 osztaly képvisel6i szinte mindenhol meg-
talalhatok; ezek az adatok a céhekbe szervez6d6
tolvajok egyes képvisel6it irjak le. A legtdbb tolvaj
egyedul dolgozik, kivéve a ver6legényeket és mas
nehézfilkat, akik 1d6 fés csapatokban fordulnak
elé. A tolvajok kincse és mas felszerelése esetrél
esetre valtozik; minél tapasztaltabbak és magasabb
ranguak, annal valdszinlibb, hogy megtartottak
maguknak egy-két értékesebb darabot. Természe-
tesen a kincset megtalalni szinte mindig nehéz
feladat!
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Szornyek listaja effektiv szint és kincstipus szerint

Név Effektiv Kincs*
szint

valtoz6

Sarkany

Béka, gyilkos
Csontvaz
Denevér, vampir
El6 cseppkd
Goblin

Kutya

Ork

Patkany, érias
Rohadasféreg
Tetemfi

Béka, orias
Békaember
Fantomvarju
Farkas
Futémadar, orias
Gnoll
Gyikember
Hangya, drias
Kigyo, mérges
Piéca, orias
Szazlabu, 6rias
Zombi

Barna penész
Bogar, bomba
Capa
Dinoszaurusz, pterodaktilusz
Futémadar, baltacséri
Ghoul

Gyik, orias
Krokodil
Leopard

Lepke, orias

Lo
Patkanyember
Rak, orias
Szamar

Szilrke nyalka
Teve

spec

L/V.

I.IV.
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Vaddiszn6
Varju, orias
Vizrém

Arny

Bika
Boszorkany, tengeri
Démon, karhozott [élek
Denevér, orias
Eleven szobor
Ember, fels6bbrend(i
Embersakal
Farkasember
Fojtéhinar
Gyilkos inda
Harpia

Kagylo, orias
Kentaur

Kigyé, orias
Légicapa

Lékeld parazita
Megelevenitett targy
Ogre

Pegazus

Pok, orias
Pokolkutya
Repulé meduza
Sarga penész
Szarnyas majom
Unikornis
Vizkop6

Zombi, juju

Z6ld nyalka
Zselatinkocka
Alakvalté
Bagolymedve
Bogar, tlizkdp6
Darazs, orias
Ghoul nagyur
Griff

Kecskepok
Lélegzettolvaj

VIL.

LAV
.

HL/VIL.
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Lepke, hold

Lidérc

Majom, husevd 6rias
Mechanikus szolga
Oroszlan

Raj

Rozsdarém
Skorpio, orias
Tlcsori

Tizhollo

Ulyuleng
Vampirrézsa

Dinoszaurusz, iguanodon

Békodil

Goélem, kariatida
Kigyo, kétfeji
Kokatrix

Medve
Minotaurusz
Tigris

Vénusz légycsapdja, orias

Vizild

Bogar, szarvas o6rias
Capa, orias
Csontszivo
Csoszogo halom
Démon, szukkubusz
Dzsinn

Fustlidérc

Krokodil, orias
Lithonnita
Mantikéra

Mudmia

Orias, dombi
Pavatrix

Pok, fazis

Troll

Yuun lovagjai
Wyvern
Baziliszkusz
Démon, arnyék
Fantom

A féreg népe
Fustrém

Golem, hus

Hidra

Kigyéember
Lathatatlan lopakodd
Orias, fagy
Orrszarvu

Ostorfli
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VL.

VI.

X.

V.
spec
VII.
HI/IX.
IV./VIL.

V.IVIL.

VII.
VL.
VII.
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VI.
VL/VIIL.
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Polip, 6rias
Teknds, orias
Arnyékér
Boszorkany, zéld
Démon, keselyl
Démon, kigyd
Egbsl jott szin
Foldicapa
Golem, agyag
Kiméra
Meta-droid

Naga

Paralitikus polip
Skorpidember
Vampir

Bogar, orrszarvu
Csiga, orias meztelen
Csillagvampir
Démon, béka
Démon, majom
Démon, Szét leanya
Fekete puding
Orias, k&

Orias, tliz
Démon, hatodik tipusu
Elefant

Golem, k6

Ifrit

Orids, vihar
Skorpitron
Szellem
Elektrodémon
Elemental, fold
Elemental, 1ég
Elemental, tliz
Elemental, viz
Elemi eré

Szfinx
Mynximynx

Dinoszaurusz, triceratopsz

Biborféreg

Goélem, vas

Lich

Ezerszemii bestia
Rukh

Batrakheiosz Megasz

Dinoszaurusz, tlirannoszaurusz

Yrthak
Dinoszaurusz, godzilly
Orias, titan

© © © O O WOWWOWWOWWOWOW©O©Oowwo

17

X. mag
VII.

VIII.
XL

VLIVIL

XL

* normal = egyéni, félkévér = csoportos kincs.
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Szornyidézési tablazatok

1d100
01-15
16-30
31-40
41-60
61-70
71-85
86-00

1d100
01-20
21-35
36-50
51-60
61-70

Szornyidézés I.
Béka, gyilkos
Csontvaz
Denevér, vampir
Goblin

Hangya, ¢rias
Ork

Patkany, érias

Szoérnyidézés Il.
Béka, orias
Farkas

Gnoll

Gyik, o6rias
Gyikember

Véletlen talalkozasi tablazatok

71-80
81-00

1d100
01-10
11-25
26-35
36-45
46-55
56-65
66-76
77-80
81-90
91-95
96-00
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Szazlabu, orias
Zombi

Szornyidézés lll.

Arny

Bogar, bomba
Ghoul
Krokodil
Leopard

Pok, orias
Rak, orias
Szarnyas majom
Szirke nyalka
Vizkép6
Zselatinkocka

Hideg égov Szam ESZ Siksag Domb Hegy Puszta Erd6 Mocsar Romok Part
Arny 1d12 4 01-10 01-04
Boszorkany, tengeri 1d4 4 01-02 01-06
Csillagvampir 1 10 11-12

Csontszivo 2d4 7 13-14 05

Csontvaz 3d10 1 01-05 01-05 01-05 15-34 01-05 03-22 06-15 07-11
Démon, arnyék 1 8 16

Démon, karhozott lélek 2d10 4 17-19

Démon, hatodik tipusu 1 11 20

Denevér, o6rias 2d6 4 06-08 06-08 06-10 21-25
Denevér, vampir 3d10 1 09-10 09-10 11-15 26-30
Elektrodémon 1 12 35

Ember, barbar 1d6*10 valtozé 06-11 11-15 11-12 16-18 31-34 12-36
Ember, 6sember 2d4*10 valtozo 12-14 16-22 13-15 19-20 23-24 35-38 37-54
Egbdl jott szin 1d2 9 16 36-37 25-26

Elefant, mamut 1d10 11 15-19 23-26 21-25

Elemi er6 1 12 17 38-39 39

Eleven szobor 1d10 4 18-20 40-42

Fantom 1 8 21 40-42 27 43-45

Farkas 3d6 2 20-39 27-39 22-29 26-42 55-61
Farkasember 1d6 4 40-42 4043 30-34 43-48 46-49 62-65
Fustlidérc 1d6 7 35 43-46 28-29 50-53

Ghoul 2d8 3 43-44 44-45 36-38 47-52 49-50 30-39 54-60 66-70
Ghoul nagyur 1d4 5 39-40 53-54 40-44 61-63

Gnoll 1d6*5 2 45-54 46-55 41-45 51-55 45-46 64-68 71-82
Kutya 4d6 1 55-68 56-64 46-50 56-70 69-70 83-86
Lidérc 2d6 5 69-70 65-67 51-55 55-64 71-72 47-53 71-75 87-90
Mechanikus szolga 1d10 5

Medve, jeges vagy barlangi 1d6 6 71-80 68-74 56-68 73-80 76

Mumia 1d3 7 65-66 54-56 77-79

Orias, fagy 1d4 8 81-85 75-80 69-74 67-70 81-83 80-81 91-92
Qriés, k& 1d4 10 81-82 75-78 71-72 82

Orias, vihar 1 11 79

Oroszlan, kardfogu 1d12 5 86-90 83-86 80-81 84-88 83

Sarkany, ezlst 2d4/1d3/1valtozé 91-92 87-89 82-86 84

Sarkany, fehér 2d4/1d3/1valtoz6 93-94 90-92 87-91 89 57-58 85-87 93-95
Szellem 1 11 73-74 59 88-89

Tigris, fehér 1 6 95-96 93-94 90-92

Troll 2d6 7 95-97 92-94 93-97 60-69 90-92
Ulyuleng 3d4 5 75

Vampir 1 9 76-77 70 93-94

Yuun lovagiai 2d4 7 78-80

Zombi 3d8 2 97-00 98-00 9598 81-95 98-00 71-95 95-98 96-00
Zombi, juju 1d6 4 99-00 96-00 96-00 99-00
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Mérsékelt égov Szam ESZ Siksdg Domb Hegy Puszta Erd6  Mocsar Romok Part
Arny 1d12 4 01-02 01-03 01
Bagolymedve 1d4 5 01-02 01-04

Béka, gyilkos 3d10 1 01-08

Béka, orias 2d8 2 09-18

Bika 1d10 4 01-05

Bogar, bomba 2d6 3 03 05-07 19-22 02

Bogar, szarvas 6rias 1d2 7 04 08-09

Boszorkany, tengeri 1d4 4 01-05
Boszorkany, zold 1d4 9 10 23-26 03

Csiga, 6rias meztelen 1 10 05 11 27-29

Csillagvampir 1 10 04

Csontszivo 2d4 7 04-05

Csontvaz 3d10 1 03-06 06-11 12 30-31 05-07 06-07
Csoszogo halom 1d2 7 13 32-35

Darazs, érias 1d12 5 06-07 14-15 36-39 08-09

Démon, arnyék 1 8 10

Démon, hatodik tipusu 1 11 11

Démon, karhozott lélek 2d10 4 12

Démon, szukkubusz 1 7 13

Denevér, érias 2d6 4 08 16-18 14-16
Denevér, vampir 3d10 1 09-10 19-20 17-18
Elektrodémon 1 12 12

Elemi er6 1 12 07 19

Eleven szobor 1d10 4 08 20 08-09
Ember, barbar 1d6*10 valtozé6 06-09 11-13  09-14 13-16 21-23  40-41 10-24
Ember, karavan valtozé valtozé 10-13 14-15 15 17-23 24 25-34
Ember, kaloz 2d4*10 valtozo 35-44
Ember, katonak 1d6*50 valtozé 14-18 16-17 16-17 24-26 25 21-22  45-48
Ember, rablé 1d8*5/10 valtoz6 19-25 18-21 18-21  27-28 26-30 42-43 23-25 49-52
Ember, zarandokok 1d10*10  valtozé 26-28 22-23 22-24 29-33 31 26 53-55
Fantom 1 8 34 27

Farkas 3d6 2 29-36 24-28 25-34 35-38 32-36 28-29 56
Farkasember 1d6 4 37 29-30 35 37-39 30-32
Fojtohinar 1d4 4 44-47 57-58
Foldicapa 1 9 38-39 39-43

Fustlidérc 1d6 7 36 44-46 33

Ghoul 2d8 3 37-38 48 34-36

Ghoul nagyur 1d4 5 37

Gnoll 1d6*5 2 40-42 31-34 39-46 47-52 40 38-40 59-63
Goblin 1d6*10 1 43-52  35-38  47-55 41-43 41-44  64-65
Griff 1d12 5 39-41 56-58 44-45 45-46

Gyik, orias 1d12 3 42-44 53-59 49-51 4749 66-71
Gyikember 1d10 2 52-57

Gyilkos inda 1d4 4 45-46 58-62 50-51

Hangya, érias 1d100 2 53-55 47-48 60-64 46 72-74
Harpia 1d12 4 52 75-77
Hidra 1 8 63-66

Kecskepok 2d4 5 49-51 47-48 53-54

Kentaur 1d12 4 56-57 49-51

Kigyd, mérges 1d6 2 58-61 52-54 59 65-71 52-55 67-72 55-57 78-80
Kigyo, orias 1d2 4 55 56-57 73-75 58 81-83
Kiméra 1 9 56 60-61 72-75 59 84-85
Kokatrix 1d6 6 57 76-77 60 86
Kutya 4d6 1 62-67 58-62 78-83 61-62 87-88
Lathatatlan lopakodd 1d3 8 63

Lepke, orias 2d4 3 63-64 58-60 64-65

Lepke, hold 2d4 5 65 61-62 66

Lidérc 2d6 5 62 67-68

Lo 1d20 3 68-73

Mantikéra 1d2 7 66-67 63 84-86 69 89
Mechanikus szolga 1d10 5 70

Medve 1d6 6 68-70 64-70 63-65 71
Minotaurusz 1d6 6 72-73 90
Mumia 1d3 7 76-77 74-75

Ogre 1d10 4 74-78  71-73  71-72 66-68 78-79 76-77

Qriés, dombi 1d6 7 74-75 69-70 78

Orias, k6 1d4 10 76 73-75

Orias, titan 1 17 76
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Mérsékelt égév Szam ESZ Siksdg Domb Hegy Puszta Erdé Mocsar Romok Part
Orias, tliz 1d6 10 77

Orias, vihar 1 11 78

Ork 1d8*5 1 79-94 77-82 79-85 87-89 71-75 79-81 91-94
Oroszlan 1d12 5 95-96 83-84 76

Pegazus 1d10 4 97 86-87

Pi6ca, érias 2d8 2 80-84

Pok, orias 1d6 4 85 77-79 82-84

Raj 1d4 5 90-93 85

Rak, orias 2d6 3 95-97
Sarkany, fekete 2d4/1d3/1  véltozd 80 85-88 86

Sarkany, zold 2d4/1d3/1  valtozé 86 81-82 89-90 87

Sarkany, voros 2d4/1d3/1  valtozé 87 88-89 94 88

Szellem 1 11 89

Troll 2d6 7 98 88-89 83-84 91-95 90-91
Tlzhollo 1d3 5 90 85

Ulyuleng 3d4 5 91-92  90-91 92 98
Unikornis 1 4 86

Vaddiszné 1d12 3 99 93-95 87-93

Vampir 1 9 92 94 93

Varju, érias 1d6 3 93-94 95-98 94-96
Wyvern 1d2 7 96-99 95-97 95-97 99 96-97 97-98 99
Yuun lovagijai 2d4 7 00 00 98-00 98 00
Zombi 3d8 2 99-00 00 98-00 99-00

Meleg égov Szam ESZ Siksdg Domb Hegy Puszta Erdé6 Mocsar Romok Part
Arny 1d12 4 01-02 01-02
Baziliszkusz 1 8 01 01-02 01-03 03-05 03

Béka, gyilkos 3d10 1 01 01-06

Béka, orias 2d8 2 02-03 07-14

Békodil 1 6 03 06 15-16

Bika 1d10 4 02-06 04

Bogar, orrszarvu 1d4+1 10 07-09 05-06 07 04-06

Bogar, tlizkopd 1d4 5 04-05 08-11

Boszorkany, tengeri 1d4 4 01-04
Csillagvampir 1 10 04

Csontvaz 3d10 1 10-11  07-08 06-08 12-14 07-08 05-07 05-06
Cso0szog6 halom 1d2 7 09 17-19

Darazs, drias 1d12 5 09-10 10-11 20

Démon, arnyék 1 8 08

Démon, béka 1d2 10 21 09

Démon, hatodik tipusu 1 11 09 15 10

Démon, karhozott lélek 2d10 4 16 11

Démon, keselyl 1d3 9 10 17 12

Démon, kigyd 1 9 22 13

Démon, majom 1d4 10 12 14

Démon, szukkubusz 1 7 15

Démon, Szét leanya 1 10 11 16

Denevér, vampir 3d10 1 13-14 17-20
Dinoszaurusz, iguanodon 2d10 5 12 12 15-16  23-24

Dinoszaurusz, pterodakt  3d6 3 13-17 17-18 07-08
Dinoszaurusz, tirannosz 1 16 13 18 19

Dinoszaurusz, triceratopsz 1d4 13 14 19 20

Dzsinn 1 7 20 18 21

Elefant 1d10 11 15-17 21-24

Elektrodémon 1 12 19

Elemi er6 1 12 21 20 22

Eleven szobor 1d10 4 22-24 21 23-26  09-10
Ember, barbar 1d6*10  valtozo 18-22 11-14 25-26 22-23 25-26 27 11-14
Ember, karavan valtoz6 valtoz6 23-27 15-17 27 24-28 27 15-19
Ember, kaloz 2d4*10 valtozo 20-26
Ember, katonak 1d6*50  valtozo 28-32 18-19 28 29-30 28 27-31
Ember, 6sember 2d4*10  valtozé 20-21  29-31 31 29-32 25 28-30 32
Ember, rablé 1d8*5/10 valtozé 33-36 22-25 32 32-33 31 33-35
Ember, zarandokok 1d10*10 valtozé6 37-40 26-28 33-35 34-36 33-34 26 32-34  36-39
Embersakal 1d6+1 4 41 37 35 35

Fantom 1 8 36 38 36

Futémadar, baltacsori 1d20 3 42

Futémadar, érias 2d20 2 43-47 29 36-37 27-29 40-41
Fustlidérc 1d6 7 39 37
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Meleg égov Szam ESZ Siksdg Domb Hegy Puszta Erdoé Mocsar Romok Part
Ghoul 2d8 3 30-32 3741 40-46 30-32 3842

Ghoul nagyur 1d4 5 47-48 33-35 43

Gnoll 1d6*5 2 48-54  33-37 49-51 44-45  42-44
Gyik, o6rias 1d12 3 55-50 38-42 4244 5255 3840 36-39 46-48 45-51
Gyikember 1d10 2 41-43  40-44  49-50

Gyilkos inda 1d4 4 44-45 45-48 51-53

Hangya, ¢rias 1d100 2 60-61 43-44 56-57 46-47 54

Harpia 1d12 4 45-46  45-46 55-56  52-55
Hidra 1 8 49-51

Ifrit 1 11 47 58 57

Kiagyo, kétfejl 1d6 6 62 47-48 48 59-61 56-58
Kigyo, mérges 1d6 2 63-65 49-51 49-50 48-53 52-57 58 59-60
Kigyo, orias 1d2 4 66-69 52-55 51-54 54-59 58-60 59-62 61-63
Krokodil 1d10 3 60 61-66

Krokodil, érids 1d3 7 67-68

Kutya vagy sakal 4d6 1 70-77 56-65 55-57 62-71 63-65 64-71
Légicapa 3d4 4 66-67 58-61 72-74 72-75
Leopard 1d2 3 61-63

Lepke, orias 2d4 3 64-66

Lepke, hold 2d4 5 67

Maijom, hlasevo orias 2d4 5 68-71 66-69
Mechanikus szolga 1d10 5 70

Mumia 1d3 7 71-72
MynxIimynx 1 13 68 62 72 73

Naga 1 9 73 69 74-75

Orias, dombi, kiiklopsz 1d6 6 69-70 63-65 75-76 76 76-78
Orias, titan 1 17 66

Oroszlan 1d12 5 78-84 71-75 67-67 79-81
Orrszarvu 2d6 8 85-88

Ostorfii 1d2 8 74-75 70

Pavatrix 1d6 7 76 77

Pidca, orias 2d8 2 71-74

Pok, fazis 1 7 76 68

Pok, orias 1d6 4 77-78 77 78

Raj 1d4 5 79-81 78-81  75-77

Rak, oérias 2d6 3 82-87
Replil6 meduza 2d4 4 82 78-80

Rukh 1 15 69-70 88
Sarkany, arany 2d4/1d3/1 valtozo 82 71 77

Sarkany, bronz 2d4/1d3/1  valtozd 89-90 83 72-74  78-79

Sarkany, kék 2d4/1d3/1  valtozd 75 80-81 79

Sarkany, voros 2d4/1d3/1 valtozo 84 76 80

Skorpio, érias 1d4+1 5 91-92 85-87 77-80 82-86 81-82
Skorpiéember 2d4 9 81 87-88

Skorpitron 1 11 82 89

Szarnyas majom 1d8 4 88-90 83-86 83-85 83-85 89-91
Szazlabu, érias 2d8 2 91-92 86-89 86-89

Szellem 1 11 87 90 90

Szfinx 1 12 93 88-89 91-92 91

Teknds, orias 1d3 8 90 81-83 92-93
Tetemf( 1d4 1 93-94 91 84-85

Teve 1d10 3 95-96 93-96

Tigris 1 6 92-94

Tlcsori 3d6 5 97-98 94-95 90-92 94-95
Tlzhollo 1d3 5 96-97  93-94 95 96
Ulyuleng 3d4 5 98 95 97 92 97
Vampir 1 9 96 93-94

Vénusz légycsapdja, 6rias 1d4 6 96-98 86-88

Vizilé 2d6 6 99-00 99 89-93

Zombi 3d8 2 99-00 97-99 98-00 00 94-97 9599 98-00
Zombi, juju 1d6 4 00 98-00 00

43



Tengerek Szam ESZ Eszaki _Mérs. Déli
Capa 4d4 3 01-08 01-05
Capa, orias 1 7 09-11 06-08
Dinoszaurusz, pterodaktilusz 3d6 3 09-11
Egbél jétt szin 1d2 9 01-05

Fojtéhinar 1d4 4 12-13
Hajo, barbarok 1d2 - 06-15 12-14 14-15
Hajo, elatkozott* 1 - 16-20 15-18 16-17
Hajo, hadi 1 - 21-22 19-21 18-20
Hajo, halasz 1d3 - 23-32 22-29 21-25
Hajo, kalézok 1 - 33-37 30-34 26-29
Hajo, roncs - - 38-42 35-37 30-33
Hajotorott 1d6 valtoz6  43-45 38-41 34-38
Harpia 1d12 4 42-44 39-42
Kagylé, orias 2d4 4 45-46 43-46
Légicapa 3d4 4 47-49 47-50
Paralitikus polip 1 9 51-52
Polip, orias 1d2 8 50-52 53-55
Repllé meduza 2d4 4 53-55 56-59
Romok, sziget - - 46-52 56-60 60-64
Romok, vizalatti - - 53-59 61-65 65-69
Rukh-madar 1 15 70
Sarkany, fehér 2d4/1d3/1  valtozé6 60-64

Sarkany, zo6ld 2d4/1d3/1  valtozé 66

Sarkany, voros 2d4/1d3/1 valtozo 67 71
Sarkany, arany 2d4/1d3/1 valtozé 68 72
Szarnyas majom 1d8 4 69-71 73-74
Szivarvanyszinid minta™* 1 4 65-67

Teknés, gigaszi 1 - 72 75-76
Tlcsori 3d6 5 73-74 77-78
Uszadék - - 68-72 75-79 79-82
Wyvern 1d2 7 80-83

Zatony - - 73-78 84-88 83-87
Zombi, tengeri 3d8 2 79-85 89-92 88-90
Vihar - - 86-00 93-00 91-00

* 3d10 csontvaz 80%, 3d8 zombi 60%, 2d10 karhozott lélek 30%, 2d8 ghoul 30%, 2d6 lidérc 20%, magasabb
rangu éléhalott vagy démon kapitany
** Mint a varazslat

Nagyvaros

Talalkozastipus

El6kel6 Bazar

Kik6té Tolvaj

varoslakok 01-60 01-50 0140 01-40

idegenek és kalandozok 61-90 51-90 41-80 41-70

specialis 91-00 91-00 81-00 71-00

NJK szintje tipus szerint Atlag Elit Elit+

kezdé (1) 01-35 01-20 01-10

tapasztalt (2) 36-60 21-50 11-25

veteran (3) 61-80 51-70 26-55

elit (4) 81-90 71-80 56-70

kdzepes (1d4+4) 9197 81-95 71-90

magas (1d4+8) 98-00 96-00 91-00

Varoslakoék El6kel6é negyed Bazarnegyed Kik6ténegyed Tolvajnegyed
Szam Osztidly ESZ  Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel

Arus 1d12 - atlag 01-05 01 01-10 01-06 01-08 01-06 01-06 01-05

Csepliragd 3d6 - atlag 06-08 11-14  07-09 09-12 0712 07-09 06-08

El6keld 1+50% Har/Tlv elit 09-20 02-09 15-19 10-13 13-14 13-15 10-11  09-11

Hivatalnok 1+10% Har/Tlv elit 21-32 1017 20-22 14-16 15-19 16-18 1213  12-14

Kereskedd 1d3 Har/Tlv_elit 33-42 18-25 23-32  17-25 20-26  19-23 14-17  15-18

Kézmives 2d4 - atlag  43-45 26-27 33-42 26-29 27-29 24-26 1822 19-20

Kikialto 1 - atlag  46-48 43-47 30-34 23-25

Koldus 1d10  -/Tlv atlag  49-50 28-30 48-53 30-37 35-40 27-34 26-35 21-28

Kézember 1d10 - atlag 51-55 31-33 54-61 38-43 41-48 35-40 36-50 29-38

Munkas 2d6 - atlag 56-60 34-36 62-67 44-47 49-58 41-47 51-54 3942
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Orjarat 1d4*5 Harfijsz elit 61-70 37-56 68-72 48-57 59-63 48-55 55-57 43
Orjarat, erésitett 2d4*5  Har/ijsz elit 71-75 57-66 73-75 58-62 64-66 56-59 58-60 44-47
Orparancsnok ~ 1+25% Har elit+ 76-78 67-71 76-77 63-64 67-69 60-62 61 48-50
Pap 1d6 Har/Pap elit 79-83 72-73 78-79 65-66 70-71 63-64 62-65 51-55
Prostitualt 1d6 Tlv atlag 84-85 74-79 80-83 67-74 72-77 65-74 66-73 56-65
Rabszolga 1d6 - atlag 86-91 80-84 84-89 75-79 78-83 75-79 74-78 66-70
Részeg 1d4 valtoz6é valtozo 92 85-89 90-92 80-87 84-87 80-87 79-86 71-82
Szemfényveszté 1d3 Tiv atlag 93-94 90-92 93-94 88-92 88-90 88-92 87-91 83-88
Tolvaj 1 Tiv elit 95-97 93-98 95-99 93-99 91-98 93-99 92-99 89-98
Uralkodo 1+90% valtoz6 elit+ 98-00 99-00 00 00 99-00 00 00 99-00
+n%: kiséret (75% 6&rjarat, 20% megerdsitett 6rjarat, 5% egyéb)
Idegenek és kalandozok Elékel6é negyed Bazarnegyed Kik6ténegyed Tolvajnegyed
Szam Osztaly ESZ  Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel
Amazon 1d6 Amz elit+ 01-02 01-04 01-03 01-05 01-04 01-05 01-04 01-05
Barbar 1d6 Brb elit+ 03-05 05-09 04-06 06-10 05-08 06-10 05-08 06-10
Dervis 2d6+2 Har 3 06-08 10 07-09 11-12 09-11  11-12 0913  11-13
Harcos 1d6 Har elit+ 09-16 11-22 10-17 13-20 12-19 13-22 14-23  14-23
llluzionista 1 11} elit+ 17-18  23-24 18 21-22 20 23-24 24-25  24-26
ljasz 1d6 ljsz elit+ 19-21  25-28 19-21 23-26 21-23 25-28 26-28 27-30
Karavan spec spec spec 22-29 22-31 24-28 29-31
Keresked6 1d3 Har/Tlv elit 30-34 29-36 32-41 27-41 29-36 29-38 32-36 31-35
Kildottség 1d3*10 Har/stb elit 35-39 37-41 42-43 42 37-39 39 37-38 36
Nomad 2d8 Har/ljsz elit 40-42  41-42  44-47 43-46 4041 4041 39-41  37-39
Pap 1 Pap elit+ 43-47 43-48 48-50 47-49 42-45 42-44 42-46  40-44
Tng. / kaléz 1d20 Tng atlag  48-52 49-50 51-60 50-64 46-60 45-64 47-56 45-54
Tolvaj 1 Tiv elit+ 53-56 51-58 61-66 65-74 61-68 65-74 57-66 55-69
Utazé 1d12  valtozé atlag 57-76 59-78 67-86 75-84 69-83 75-84 67-81 70-84
Varazslé 1 Var elit+ 77-80 89-84 87-90 85-90 84-87 85-90 82-85 85-90
Zarandok 1d10*10 - atlag 81-90 91-95 88-92 86-90
Zsoldos 1d6 Har elit 91-00 85-00 96-00 91-00 93-00 91-00 91-00 91-00
Specialis Elékel6 negyed Bazarnegyed Kik6ténegyed Tolvajnegyed
Szam Osztialy ESZ  Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel Nappal Ejjel
Alakvalto 1 - 5 01-02 01-02 01-02 01-03
Allat, elszab. 1 - valtoz6 01-12 03-07 01-20 03-07 01-05 03-04 01-05 04-05
Arny 1d12 - 4 08 08-09 05-07 06-09
Csécselék 4d6 Har 1 13-14  09-10 21-35 10-17 06-20 08-13 06-20 10-14
Démon, arnyék 1 - 8 18 14 15-16
Démon, szukk. 1 - 7 11 19 15 17-18
Eleven szobor  1d10 - 4 20 19-20
Embersakal 1d6+1 - 4 15-16 1216 36-38 21-25 21-25 16-21 21-25 21-26
Fantom 1 - 8 17 26 22 27
Fistlidérc 1d6 - 7 18 27 23 28-29
Ghoul 2d8 - 3 28 24-25 30-32
Hirnok 1 - atlag 17-46  19-43  39-58 26-47 26-27 26-27
Jos 1 valtozo elit 47-76  44-53 59-68 29-34 48-69 28-32 28-34  33-37
Kultista 2d6+2 Har 3 54-55 35-39 22-37 35-36  38-45
Kutya 4d6 - 1 77 56-57 69-71 40-45 70-72 38-42 37-41  46-53
Lath. lopakodo 1 - 8 58 46 43 54-55
Lélegzettolvaj 1d4 - 5 44 56-57
Lidérc 2d6 - 5 45 58-59
Orgyilkos 1 Tlv elit+ 78-83 59-68 72-76 47-54 73-77 46-53 42-49 60-67
Patkany, 6rias  2d4*5 - 1 55-58 54-57 50-52 68-73
Patkanyember  1d4 - 3 84-85 69-74 77-79 59-63 78-82 58-65 53-57 74-79
Rablo 3d8 Har 2 86-90 75-80 80-84 64-73 83-88 66-73 58-72
Rabszvadasz 2d6 Har/Tlv elit 91-95 81-86 85-94 74-83 89-94 74-81 73-80
Raj, patkany 1d4 - 4 84-85 82-83 81-85 80-83
Szellem 1 11 87-88 86 84 84-85
Vampir 1 - 9 89-90 87-88 85-86 86-88
Ver6legény 2d8 Har 2 96-00 91-00 95-00 89-00 95-00 87-98 86-00 89-94
Vizkop6 2d4 - 4 95-96
Zombi 3d8 - 2 99-00 97-00
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Il. Kincsek

A tapasztalati pontok mellett a kalandok soran meg-
szerzett vagy fizetségul kapott kincsek jelentik a
jaték legfontosabb jutalomtipusat. A mesélének
esetlkben is kell6 6vatossaggal kell eljarnia: a bé-
séges kincs vonzereje csak addig él, amig meg-
szerzése nem valik mindennapossa. Ha a jatékos
karakterek lépten-nyomon aranyhalmokba és magi-
kus eszkdzokbe botlanak, a jaték kdénnyen unal-
massa valhat. Tovabba — ismét a tapasztalathoz
hasonléan — a csapat rendelkezésére all6 vagyon
megnoveli hatalmukat, s ez kiléndsen all a varazs-
targyakra. Jobb, ha a kiosztott értékek eleinte cse-
kélyek, és a mesélé csak akkor jar el békezlibben,
ha mar raérzett a kihivasok és jutalmak megfelel
egyensulyara. Ez nem zarja ki hatalmas kincsesta-
rak és csodalatos varazstargyak létezését, de bizto-
sitja, hogy ha a karakterek ilyesmire bukkannak, az
a jatékosok szamara is emlékezetes esemény lesz.
Alacsonyabb szinten egy-két varazsital és tekercs,
ritkdbban egy varazspalca, fegyver vagy vegyes
varazstargy is becses kincs!

Az alabbiakban az egyes varazstargytipusok leirasa
kovetkezik, utanuk véletlen tablazatok olvashatok.
Az Osszefoglald tabla elsé négy tipusa személyek-
nél talalhaté kincseket sorol fél, a masodik négy
valamivel béségesebbeket, a harmadik négy pedig
egészen jelentds vagyonokat: ilyenek talalhatok
példaul a sarkanyoknal, rég meghalt zsarnokok
palotaiban vagy csapdak és szornyek tucatjai altal
védett kriptakban. Az utdbbi négy tipus mindenkép-
pen legyen ritka! A szdrnyek effektiv szintjét felsoro-
|6 tablazatban javaslatok olvashaték arra, hogy
milyen kincs lehet egyes szérnyeknél. A normal
betltipussal jelolt egyéni kincsek egy vagy kisebb
csoportnyi szérnynél talalhatok, a félkovérrel jelolt
csoportos kincsek olyan helyeken, ahol a szérnyek
nagyobb szamban fordulnak elé (igy pl. egy lidérc
sirjaban Ill. tipusu kincs van, de egy lidércek lakta
labirintus valamelyik termében mar VI. tipusu is
lehet). Altaldban a vadonban meglelt szérnyoduik-
ban egyéni kincs talalhatd, s ugyanez igaz az ideig-
lenes tarborhelyeken talalt értékekre. Az altalanos
kincstipusok felsorolasat néhany tovabbi tablazat
egésziti ki, amely segitséget nyujt karavanok gene-
ralasaban, valamint a kilénféle értéktargyak tipusa-
inak meghatarozasaban.

el ¢ GEEEE——

Fegyverek

A varazsfegyverek tobbsége egészen egyszerlien
egy -3 és +3 kozoétti modositéval rendelkezik, ami
hozzaadddik a tamadashoz és a sebzéshez, vala-
mint semlegesiti bizonyos szérnyek sebzésfelfoga-
sat (lasd els6 rész). A magikus ijak és I6vedékek
maoddositéi Osszeadddnak. Az atkozott fegyverek
értelemszeriien csak a megfelel6 varazslattal tavo-
lithatdk el; csataban akkor is visel6jik kezében
talaljak magukat, ha az tiszta pillanataiban a tenger
fenekére hajitotta ket vagy masként megszabadult
téluk.
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A varazsfegyverek altalanos értéke: +1 — 1500 at,
+2 — 3000 at, +3 — 4500 at; -1 — 500 at, -2 — 750 at,
-3 — 1000 at. A |I6vedékek ara 25 darabra értendé.

Ag nyilai (250): vastollu, narancsfénnyel izz6 kris-
talyhegyl vesszdk. +2-esek és +2d6 tlizsebzést
okoznak. Talalat esetén a nyil megsemmisil. Egy-
szerre 1d10 talalhato.

Amazon landzsa +3 (4500 at): a fegyvert csakis
nék képesek forgatni.

Aldott tenger szigonya (2800 at): +1-es haromagu
szigony (1d8+1 sebzés, *2). A szigony kedves
Poszeidénnak, ezért amig hasznaldja rendszeresen
aldoz neki, tengeri Utjain sosem éri balszerencse.
Almok kardja (3500 at): ezzel a +2-es fattytkarddal
rémalmok klldheték a megjeldlt személy ellen. Az
almok olyan szérnylségesek, hogy az aldozat 1d10
sebzést szenved és egyaltalan nem frissul fol a
pihenéstdl.

Baglyok kardja (2500 at): diszes, bagolyforma
féldragakd markolat hosszukard. Ejiel +2-es, nap-
pal azonban nem magikus.

Baziliszkuszok kardja (5000 at): +1-es hosszu-
kard. Kritikus zénaba esé talalat esetén készoborra
valtoztatja a célpontot, ha nem dob Kitartas ment6-
dobast. Forgatdja teljesen védtelen a baziliszku-
szok, kokatrixok és mas kdévévaltoztaté szornyete-
gek képességeivel szemben.

Békahoz6 (1000 at): kdzonséges +1-es hosszu-
kard, de visel6jét minduntalan, még a legkelleme-
sebb pillanatokban is 6ridsbékdk és gyilkos békak
zaklatjak. Ez néha elég kellemetlen lehet.
Békehoz6 (1000 at): Iényegében a halélos ujj va-
razslathoz hasonlé hatasu nyilvesszé: talalat esetén
az aldozatnak nehéz Kitartast kell dobnia, vagy
meghal. Siker esetén a sebzés 3d8 pont. Egyszerre
1d3+1 talalhato.

Borotvaké (200 at): 15-20/*2-es kritikus tartoma-
nyu, +1-es parittyakdvek. Egyszerre 2d10 talalhaté.
Bronwilt buzoganya (5500 at): +3-as konny( bu-
zogany. Hasznalojat démonokkal kizdve igazak
ereje szallja meg (mint a varazslat).

Dalnokok ija (4500 at): aranyhuru +3-as hosszuij.
Pengése szimfonia, de csak egy mesterdalnok
szolaltatja meg, mindenki mas kezében kdzdnséges
fegyver.

Egeté kard (4000 at): +2-es hosszukard. A kard
allandé langgal lobog (és igy +4-et sebez +2 he-
lyett), a vele ltétt sebek pedig 6rokké lathaté fekete
nyomot hagynak.

Ejszaka nyilai (1000 at): a nyilakat a fekete &jszaka
sotétségeébdl kovacsoltak. Ennek megfeleléen seb-
zésik nem fizikai, hanem 2d6 Eré. Aki belehal ereje
majd egészsége elvesztésébe, él6halott arnyékka
vélik. Egyszerre 1d3+1 talalhato.

Fagykard (3500 at): +2-es szablya. Pengéje olyan
dermeszté fagyot araszt, hogy +2 helyett +4-et
sebez.

Fekete bard (1200 at): éjs6tét fémbdl dntdtt, nehéz
csatabard. +1-es, de forgatdjat fonnyaszté atok éri,
ugyhogy 2d6 hoénap leforgasa alatt elsorvad és
lidérccé valik.

Feketepenge (5000 at): koromsotét +1-es rovid-
kard. Elsé talalata Kozepes nehézségl, 2d6
Egs/2d6 Egs erejli mérget juttat a vérbe. Forgatdja



kezei el6bb-utobb koromfeketékké és torzakka
valnak.

Gatak kardja (3500 at): +1-es kétkezes kard. A
kard segitségével magikus falakat lehet emelni:
naponta egy-egy alkalommal szélfal, tiizfal, jégfal és
kéfal hozhaté létre, vagy egyszerre mind a négy fal
helyett egyetlen prizmatikus fal is (aki ezen atlép, a
Lankwiler prizmatikus I6vedéke varazslat 6sszes
hatasat elszenvedi). A prizmatikus fal felhasznala-
saval a kard elveszti természetfeletti adottsagait.
Gyilkosok tére (2000 at): +1-es t6r, ami +1d6 seb-
zést ad a tolvajok orvtamadasahoz.

Gyorsasag szamszerija (2500 at): +1-es szam-
szerij, amivel kordnként eggyel tdbbet lehet 16ni.
Haromszor elatkozott kard (5000 at): ez a +3-as
kétkezes kard attetsz6, sotétkék Uvegszerli anyag-
bol készult. Felszinét aprocska mélyedések, hibak
pettyezik, ahol szilankok pattantak le réla. Normalis
magikus fegyverként funkcional, de harom atkot is
hordoz, amelyek megtalalasa utan egy héttel valnak
nyilvanvaléva. El6szér a kard hasznalodjanak ellenfe-
lei +2-t kapnak tamadasukra és sebzésiikre, ha az
10 Hp ald esik. Masodszor ha a kard hasznéldja
elmenekil a csatabdl, ellene minden sikeres tama-
das kritikus Utés lesz. Harmadszor ha feladja vagy
elveszti a fegyvert, felkeresi harom szinvorés har-
cos, akik megolik ha nem tudja megvédeni magat. A
harcosok 3+3.-5+3. szintliek, 5/+3-as sebzésfelfo-
gassal és 16-os varazslatellenallassal rendelkez-
nek. Akkor tamadnak, amikor a karakter egyedil
van, és ha elfut, Ujra meg Ujra felkeresik. Az atkokat
egyenként kell eltavolitani kullonféle kildetések
teljesitésével. Az atkok eltavolitasa utan a kard +3-
as kétkezes kardként funkcional, valamint naponta
5d8 sebzésil hésugarat képes 16ni amig a nap lat-
haté az égbolton.

Hollocsér (2500 at): fényes fekete fémbdl kovacsolt
feji +1-es alabard. A fegyverrel ejtett sebek korén-
ként 2 ponttal tovabb véreznek (minden seb kilon-
kiilén). Atkozott: forgatdja sebei nem gydgyulnak
pihenéssel, csak magikus uton.

Hoéhérpenge (7000 at): ez a rettegett +1-es hosz-
szukard kritikus Utés helyett mindjart azonnali halalt
dob.

Kéaosz kardja (3000 at): szintiszta kaoszbdl formalt,
barbar smaragd és rubinmintakkal ékesitett kétke-
zes kard. Minden csata elején 1d6 segitségével kell
meghatarozni erejét: 1: -3, 2: -2, 3: -1, 4: +1, 5: +2,
6: +3. A kard értelmes és igen impulziv, vagyis
kiszamithatatlan és nem kevéssé veszedelmes.
Kilences (1200 at): a Kilences +3-as nyilvesszd,
ami kilenc |6vedékként ér célba (kilenc tamadast kell
ra dobni).

Kigyonyelv (2000 at): +1-es rovidkard. Megbizha-
tatlan fegyver, természetes egyes dobasnal is au-
tomatikusan talal, nem csak huszon. Ez azonban
nem jar kritikus Utéssel.

Kor sarkanypengéje (5500 at): ez a fekete fémbdl
kovacsolt +3-as fattyukard blivds hatassal van a
fekete sarkanyokra, akik megszéllottan kovetik
hordozojat.

Kéfalé (5500 at): +3-as csakany. lgen gyorsan
bontja a kdvet és kétszeres sebzést okoz a kélé-
nyeknek (pl. gélemek, szobrok, stb.).

Kovesszok (300 at): az elemi fold anyagabdl ter-
mészetes madon kikristalyosodott és a fold legmé-
lyebb régidibdl felszinre hozott hatszégletl szam-
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szerijvessz6k. Természetes erejik +1-esekké teszi
6ket, tovabba minden sebzésfelfogason athatolnak.
Egyszerre 1d10 talalhato.

Meduzakovek (200 at): veszedelmes +1-es parity-
tyaldvedékek. Kritikus talalat esetén
kévévaltoztatjak a Nehéz Kitartasat elvétd ellenfelet.
1d10 talalhato.

Mesztek buzoganya (3500 at): +2-es konny( bu-
zogany. Egyetlen alkalommal mentédobas nélkiil
kiszaradt holttestté fonnyaszt egy ellenfelet. A halott
mumiaként, vagy ha elpusztitjak a testét, fustlidérc-
ként tér vissza az Alvilagbodl, hogy gyilkosat sanyar-
gassa.

Mérgek tére (3000 at): ez a +1-es t6r lireges mint a
kigyo foga, és Osszesen 6 adagnyi méreg (akar
tobb kulonféle tipus) tarolhaté benne. A mérgek
tetszés szerinti sorrendben nyerhetdk ki beléle.
Napkard (7500 at): +2-es rovidkard. Hivelyébdl
kihizva élénken ragyogd fényaura veszi kérbe. A
napfény 5 korben kéronként 2d6 sebzést okoz az
él6halottaknak és 4d6-ot a vampiroknak, akik szén-
né perzsel6dnek, ha nem menekilnek eléle.

Négy szél kardja (3500 at): +1-es handzsar. A kard
négy maximalis ereji légelemental borténe, akik
kiszabadithatdk és a kard hordozéjanak parancsara
iszonytaté rombolasra képesek. Mindegyik szél
egyszer kényszeritd szolgalatra. 5% esélye van
annak, hogy egyszerre az ¢sszes elemental kisza-
badul és az ott Iévékkel mit sem tor6dve mindent
elpusztit kérnyezetében.

Olivia vivotdrje (3400 at): elegans +1-es rapir
(statisztikai a szablyahoz hasonldak), de 18-20/*2
helyett 15-20/*2-es kritikus tartomanya van.
Oroszlanok pengéje (4000 at): egyenes pengéjd,
klasszikus vonall +3-as hosszukard. Ha elmenekiil-
nek vele egy csatabdl ahol volt esély a gy6zelemre,
berozsdall és csak hdéstettekkel allithaté helyre
valamikori ereje.

Pharesm kardja (3000 at): vords szattyannal kor-
betekert markolatu, aranygombos +1-es fattyukard.
A kard invokalhatd, vagyis feltartva elnyeli a forgato-
jara I6tt arté varazslatokat (mint magia megsziinte-
tése). Ha a varazslat mégsem oltédik ki, -2 jar a
ment&dobasra.

Runafejsze (2000 at): runakkal rott -3-as kétkezes
csatabard. Forgatéja minden 20-as dobasa automa-
tikusan kritikus tés, de a rajta Gtott kritikusesélyes
talalatok is. A fejsze altalaban el6z6 hasznaldja
csontjai k6z6tt taldlhaté meg.

Sotét lang buzoganya (3500 at): ezt a nehéz,
fekete -1-es buzoganyt alvilagi langok évezik. Csa-
pasa kritikus talalatnal langra lobbantja az aldozatot.
A sotét langok sebzése koronként 1d6 pont, és
mivel magikusak, csak szenteltviz vagy az aldas
varazslat oltja ki 6ket.

Szent buzogany +1 (5000 at): ez a kénnyl buzo-
gany magikus, valamint kiildndsen hatékony fegyver
az él6holt szoérnyek ellen. Sikeres talalat esetén
hordozdja (aki csak j6 vagy semleges pap lehet)
dobhat éléholtak ellizésére; ha a dobas sikeres, az
eltalalt éléholt megsemmisdl.

Szerencse kardja (4000 at): ez a +2-es rdvidkard
jo szerencsét hoz: +2-t ad visel6je mentédobasaira,
aki raadasul egy tetsz6leges dobasat minden nap
Ujradobhatja.

Szikraporoly (3500 at): +2-es harci kalapacs. Fé-
met Utve 2d4-et sebz§ szikrafelhét hany (a szikrak a



fegyver forgatojara is veszélyesek, ha nem burkolo-
dzik vastag ruhakba).

Toérpe hajitoporoly +3 (6500 at): a torpe
hajitoporolyt csak térpe harcosok forgathatjak.
Alapsebzése 2d6, ériasokon 3d6 pont (és a kiilon-
b6z6 boénuszok). Eldobva a kor végén visszatér
hordozdja kezébe.

Tiizkard (3800 at): +2-es handzsar. Pengéje lan-
gokkal 6vezett, igy +2 helyett +4-et sebez.

Tyr Wulos kardja (2000 at): ez a +1-es hosszukard
+3-as novényi lények, példaul csoszogd halom,
orias Vénusz légycsapdja, stb. ellen.

Vilet Kanebe kardja (2500 at): Vilet Kanebe elat-
kozott pengéje -2-es hosszukard, ugyanakkor elta-
lalt aldozatat is atok éri (Akaraterd). Az atok -2-t ad
minden dobasra. Ha a kard forgatdjat megolik,
azonmad porra omlik.

Ymmu mancsa (3000): Ymmu mancsa egy mumifi-
kalodott, karmos, bestialis kéz. +1-es, sebzése 1d6,
azonkivul 20-on bénulast és kévévalast okoz. Mind-
kett6 ellen kilon-kilon Kitartas ment6édobas dobha-
t6. Hasznalatahoz természetesen le kell vagni az
eredeti kezet. Ymmu mancsa atkozott, és visel6je
nem gyogyul természetes uton.

Yor kdve (2000 at): +1-es pattintott kékés, amit
valamilyen attetszé borostyanszinii anyagbdl készi-
tettek. Magikus ereje folytdn hasznaldja naponta
egyszer részeslilhet az isteni eré varazslatbol.
Yulan szegei (180 at): ezek a nehéz, hideg vas
nyil- vagy szamszerijvessz6k (80-20%) +3-as ereji-
ek a természetfeletti lények ellen. 1d10 talalhaté.
Zorlan ija (3500 at): ebbdl a +2-es visszacsapod
ijodl sosem fogy el a nyilvesszé.

Pancélok és pajzsok

Lényegében a varazsfegyverekhez hasonléan a
pajzsok és panceélok is -3 és +3 kdz6tti médositoval
rendelkeznek, amely hozzaaddédik a VO-hoz. A
pajzsok és pancélok ereje dsszeadddik.

A pancélok és pajzsok altalanos értéke (a felhasz-
nalt k6zonséges panceél értéke nélkil): +1 — 1000 at,
+2 — 2000 at, +3 — 3000 at; -1 — 250 at, -2 — 500 at,
-3 —750.

Varazsitalok, olajok és porok

A varazsitalok legtdbbszdr egy-egy adagot tartal-
mazé Uvedfiolakban, néha keramiaedényekben
vagy kis fémpalackokban talalhatok. Szinlk, sza-
guk, allaguk és iziik akar azonos tipusu italoknal is
kiilbnb6z8 lehet. A nem azonnali magikus hatasok
idétartama altalaban 1d3*10 perc; akkor is, ha a
varazsital konkrét varazslatok eréit utanozza. A
varazsitalok hatasa ellen a megjelolt eseteket kive-
ve nem dobhaté mentédobas, mivel elfogyasztojuk
az ital felhajtdsaval ,lemondott” errél. Ugyanez
azonban nem all a porokra (mivel ezeket aktivan
kell hasznalni egy ellenfél ellen), de igen az olajok-
ra.

A varazsitalok, olajok és porok értéke altalaban a
felhasznalt magia erejétél fligg: 1. szintl — 100 at, 2.
szintl — 200 at, 3. szintli — 400 at, 4. szint(i — 700 at,
5. szintli — 1100 at.
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Aldas olaja (100 at): a szentelt olaj személyek és
targyak megaldasara is alkalmas. Az igy megaldott
fegyverek egy csata idejére legy6zik az 5/+1-es
sebzésfelfogast (lasd az elsé részben olvashatd
szabalyokat).

Atvaltoztatas (700 at): a varazsital hatasa minden-
ben megegyezik a polimorfizacié varazslattal, am
10%-uk atkozott hatasu, amennyiben felhajtdja
békava vagy hasonléva valtozik.

Betegség gyodgyitasa (400 at): hatasa megegyezik
az azonos nev( varazslattal.

Bénitas megsziintetése (200 at): az azonos nevi
varazslatnak megfeleléen gyogyitia a magia vagy
méreg okozta bénulast.

Csontpor (100 at): él6éholt lények csontjaibdl 6rolt
keverék, amely 1d4-el csokkenti annak Erejét, aki
nem dob ellene Kitartas mentédobast. Egyszerre
1d4+1 adag talalhato.

Eltiinés pora (700 at, 1d3): ez a por teljesen latha-
tatlanna teszi, akire vagy amire raszorjak, s a va-
razslattal ellentétben a hatas tamadaskor sem szi-
nik meg. Hatasa 3d6*10 percig tart.

ESP olaja (200 at): a fejbdrre kenve az olaj lehet6-
vé teszi a felszini gondolatok érzékelését. Ahogy a
varazslat, ez sem hatol at 3’-nal vastagabb fan, 1’-
nal vastagabb kévon vagy 1/12’-nal vastagabb fém-
lapon, valamint egyes lények gondolatainak kiolva-
sasa kimondottan veszedelmes lehet.

Esszencia: becses és igen ritka anyag, amely gaz-
nem(, de folyadékhoz hasonlé tulajdonsagokkal
rendelkezik. Az esszenciat ismeretlen eljarasokkal
mas vilagok anyagabdl vonjak ki ismeretlenek, akik-
t6l tobb kozvetitén keresztil jut el kildnféle aruso-
kig. Mind a kilenc tipus mas szin(, és altalaban
egyszerre tobbféle is talalhaté egy helyen (1d20): 1-
4 kék, 5-8 sarga, 9-12 vords, 13-14 zold, 15-16
bibor, 17-18 narancs, 19-20 fekete/fehér/negativ.
Egyszerre 1d4 adag talalhato.

Az 1x-es tipusok (kék, sarga, voros) keverheték, a
2x-es tipusok (zo6ld, bibor, narancs) stabilak és nem
elegyitheték tovabb, a harom 1x-es keveréke vi-
szont kiadja a 3x-es tipusok (fekete, fehér, negativ)
valamelyikét. Utobbi esetben az eredmény az ész-
szekeverés kozegétdl fligg. Az élettel kapcsolatban
allo helyeken (pl. kert) elkészitve fehér, a halallal
kapcsolatban allékon (pl. kripta) fekete, er6s magi-
kus mezdk kozelében negativ. Meg kell jegyezni,
hogy magikus targyakkal jol felszerelt karakterek
kérnyékén mindig negativ esszencia jon létre!

A tipusok leirasa:

- kék esszencia (200 at): stabilizator. Le-
lassitja a test folyamatait, beleértve a mér-
geket és a betegségeket, csillapitia az
égést, stb. Szamos mas jelenség és erd
megfékezésére alkalmas.

- vOros esszencia (400 at): nagyon potens
életenergiat tartalmaz. Egy adag teljesen
begydgyitja a sebeket és megsziinteti a tu-
lajdonsagvesztést, betegségeket, mérge-
zést, stb. Az ereje azonban akkora, hogy
az igy meggydgyitottnak azonnal Kitartast
kell dobnia, vagy nem viseli el a terhelést
és szornyethal. Egy adag esszencia 1d3
adag kbzepes sebek gydgyitasa italla hi-
githaté.



- sarga esszencia (300 at): hihetetlendl
gyulékony, még a fémet is megolvasztja
gyors reakciojaval. Sebzése 1d6*10 pont.

- zold esszencia (500 at): a vizet a felszin-
tél lefelé terjedve zold liveggé jegecesiti. A
belefagyott élélények azonmod szérnyet-
halnak. Az Givegesités mértéke a felllettél
fligg: egy nagy téban példaul csak hartya-
vékony réteg képzédik, ami régvest be is
roskad Onsulya alatt.

- bibor esszencia (600 at): fiatalité hatasu:
1d6 évet ad vissza.

- narancs esszencia (700 at): gyorsitja,
serkenti a kiilénféle folyamatokat. ElSlé-
nyeken gyorsitas hatasa van.

- fekete esszencia (900 at): kivonja az élet-
er6t (Nehéz Kitartas, 2d6 Egs/2d6 Egs), és
egyben szirkés habba valtozik. A hab ki-
vont Egészségpontonként 2 Hp-t gyogyit.

- fehér esszencia (400 at): jelenleg még
ismeretlen hatasu, teljesen atlatszatlan.

- negativ esszencia (400 at): megnevezé-
sét arrdl a kulonds tulajdonsagardl kapta,
hogy Uvegcséjén atnézve minden szint a
visszajara fordit. Kinyitaskor azonnal elpa-
rolog, és ezért a pontos hatasa is ismeret-
len.

Fekete 6zvegy pora (1000 at): halalos mérgi po-
kok Osszetort testébdl készitett por, amely maga is
végzetes erejli: Nehéz mentédobast igénylé, 1d6
Egs/2d6 Egs hatasu leveg6ben terjedd méreg.
Felfedés pora (100 at): pont ellentétes hatasu, mint
az eltiinés pora. Egyszerre 1d4+1 adag talalhaté.
Fulladas pora (1100 at): a por belélegezve azon-
nali fulladasos halalt okoz. Még aki sikeresen Nehéz
Kitartast is dob, az is magatehetetlen 1d4+1 korre.
Gazforma (400 at): a varazslattal azonos hatasu,
de 10% esélye van annak, hogy felszerelése nem
koveti felhajtojat.

Gyorsitas (400 at): a varazslattal azonos hatasu.
Gydgyital: a kisebb sebek gyodgyitasa (100 at,
1d8+1 pont), kézepes sebek gyodgyitasa (200 at,
2d8+3 pont) vagy a sulyos sebek gyogyitasa (400
at, 3d8+5 pont) varazslatnak megfelel6 ital. A ma-
sodik két tipus két illetve harom kortyban is elfo-
gyaszthato, kortyonként 1d8 gyodgyitassal.
Hosiesség (700 at): olyan erejli ital, hogy elfo-
gyasztoja 6sszes masodlagos értékét (Hp, tamada-
sok, mentédobasok) 1d3 szinttel ndveli a hatéid6
alatt.

Igazsag (400 at): az ital elfogyasztojat iszonyu
fajdalmak tamadjak meg, ha hazudik (3d6 kabitd
sebzés, Nehéz Akarater$ vagy Kitartas semlegesiti).
Ifjusag (700 at): ez az igen becses folyadék csak
tavoli vidékekrdl szerezheté be, ahol forrasokbdl tor
a felszinre. 1d6 évvel fiatalitia meg felhajtéjat. Ha
azonban elvéti Kitartas mentédobasat, azonmaod
elmulik az 6sszes addig felhasznalt fiatalité eljaras
hatasa!

Khalil Azim pora (700 at): ritka fliszerekbdl és fold
aldl kiasott mumiak bels¢ poraibol 6rélt keverék.
Légben terjedd ,méreg”, Kitartas mentét igényel,
hatasa 6d6 Hp/6d6 Hp. Aki belehal, 1d4 kér mulva
zombiként éled ujja, és szdbeli parancsokkal uralom
ala vonhaté.
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Kicsinyités (400 at): az ital elfogyasztoja eredeti
mérete tizedére (az italok 10%-&nal huszadara)
zsugorodik 6ssze.

Levitacié (200 at): az ital felhajtéja a levitacio va-
razslathoz hasonléan koérénként 20’-al valtoztathatja
helyét, de csak fuggéleges iranyban. Az italok 5%-a
atkozott, hatasa pedig iranyithatatlan emelkedés
egészen addig, amig a hatdideje le nem jar!
Lélekcsapda (1100 at): ha elfogyasztéja nem dob
Nehéz Akarater6 ment6dobast, lelkét azonnal ha-
talmaba keriti valami nagyhatalmu entitéas (isten,
démon, elemental-nagyur, stb.). A test él, de maga-
tehetetlen.

Méreg: ez lényegében a Mesél6i Iranyelvekben
leirt mérgek akarmelyike lehet. Gyengébbek esetén
1d6, er6sebbek esetén 1d3 doézis talalhato.

Méreg semlegesitése (700 at): mint az azonos
nevi varazslat.

Méreg lelassitasa (200 at): szintén mint az azonos
nevi varazslat.

Mung pora (400 at): Mung sététlelki szerzetesei
készitik és arusitjak ezt a démoniakus varazsszert.
A por frissen megolt holttestre szérva olyan iszony-
taté kinokat okoz az elhunytnak, hogy ha nem dob
Nehéz Akarater§ mentddobast, szelleme régvest
valaszol barmiféle kérdésre (mint a beszéd a hol-
takkal varazslat). Kevésbé ismert mellékhatasa,
hogy a kivallatott szellemek 25%-a fistlidércként
vagy fantomként ered kinzéja nyomaba. Egyszerre
1d4+1 adag talalhatoé.

Napfény pora (400 at): aranyl6 Gvegdarara hasonli-
t6 szemcséi a leveg6be hajitva megéllnak és per-
zsel6 hét arasztdé kis pontokka valnak. Aki atlép
rajtuk, 3d8 sebzést szenved. A lellepedés ideje 1d6
ora. Egyszerre 1d6 adag talalhato.

Oriaserd (200 at): 18-ra ndveli a megivo erejét.
Pékmaszas (100 at): mint a hasonld nevl varazs-
lat.

Repiilés (400 at): mint a hasonld nevl varazslat.
Rozsdapor (400 at): a porral beboritott fémtargyak
azonnal elrozsdallnak, ha nem dobnak Kitartas
mentédobast. Minden magikus médosité +2-t ad a
rozsda ellen.

Savbomba (400 at): az Uvegcsét feltdrve
szlrkészold, savas parabdl allo felhd bontakozik ki.
A felhé sebzése minden koérben 2d4 pont, és 10
korig tart.

Sikossag olaja (400 at): tokéletesen sikossa teszi,
amit beburkolnak vele — legyen targy, személy vagy
valamilyen felszin. Nyilvanvalo, hogy az igy bekent
szemeélyt igen nehéz lesz lefogni, megkdtézni, arrdl
nem is beszélve, hogy +4-et kap a pokhalé és ha-
sonlé mozgast gatlo varazslatok ellen. A tdbbi olaj-
jalfitallal ellentétben ennek 1d3 oraig tart a hatasa.
Szarazsag pora (400 at): a por olyan hatasosan
eltinteti a vizet, hogy egyetlen adag pillanatok alatt
kiszarit egy vizmedencét vagy kutat, és jelentésen
csokkenti egy kisebb t6 vizszintjét. Nagyobb felllet-
re a rendelkezésre all6 tartalékok miatt nem igazan
hatésos. Lenyelve halalos, de a halal Kitartdas men-
tével meguszhato.

Szenteltviz (25 at): egy alkalommal 2d6 adag
szent, vagy 25% eséllyel szentségtelen viz talalha-
to.

Szerelmi bajital (400 at): az ital ellen Akaraterd
dobhatd, egyébként viszont végleges hatasu.



Teremtés pora (1100 at): a port nedves folddel
vagy anyaggal elkeverve puszta akaraterd segitsé-
gével élet teremthet6. A por 2d6 csipetbdl all, és
minden csipetért egy szintnyi I1ény hozhato létre. Az
eredmények a teremté Akarateré vagy Koncentracio
dobasatdl fiiggenek. Ha az eredmény 5 vagy keve-
sebb, a Iény életképtelen és elpusztul. 7 és 11 ko-
z06tt torz, félereji lény keletkezik. 12 és 17 kozott
normalis fizikai tulajdonsagokkal felruhazott egyed
jon létre. 18 és 23 koz6tt tulajdonsagai kiemelkeddk
(+3-asak) és rendelkezik az alaplény specialis ké-
pességeivel is. 24 folott riasztéoan jo6 eredmények
sziletnek. Hozza kell tenni, hogy teremtd és te-
remtmény viszonya nem feltétlenll lesz felhétlen.
Bizonyos teremtmények elkészitése kdnnyebb vagy
nehezebb feladat is lehet.

Titanerd (700 at): 21-re noveli a megivo erejét. Ez a
varazsszer nem készithetd, valamint 10% esély van
arra, hogy a félisteni er6 halalos teher a szervezet-
nek (ekkor Hésies Kitartas dobando).

Tiizes lehellet (400 at): a megivd 1d4 alkalommal
tizes csovat fuhat, melyek mindegyike 5d4 pontot
(sikeres Reflex esetén feleennyit) sebez. Ha azon-
ban a hatéid6 lejartakor még nem hasznalta el, az
0sszes sebzést maga szenvedi el. Ekkor nincs
ment6édobas!

Tiizbomba (400 at): Iényegében egy palackozott
tizgolyé. Utésre, kinyitasra, felgyujtasra robban,
sebzése 6d6 pont. Lenyelés esetén 10d6, és nincs
ment&dobas.

Vizidk (400 at): a tavolbalatas/hallas varazslathoz
hasonlé hatasu, de 50% esély van arra, hogy a
megivé nem ura vizidinak és valami mast lat, mint
szeretne. Adott esetben ez hasznos is lehet...

Yag Amnun rettenetes pora (400 at): a leveg6ben
felleget képz& mérgezé por (Nehéz, 3d6 Hp/4d6
Hp). Egyszerre 1d6 talalhato.

Zamosz hidrokreator pora (100 at): kevéske vizzel
(vagy akar kopéssel) elkeverve minden adag por 5
liter tiszta vizet eredményez. Egyszerre 2d4 adag
talalhato.

Tekercsek

A tekercsek egy vagy tobb varazslatot tartalmazo
iratok, amelyek kivételes eseteket leszamitva ugy
funkcionalnak, mintha egy 6. szintli karakter mondta
volna el Oket. Csak azok a karakterek képesek
felhasznalni és ezaltal aktivalni 6ket, akik értenek az
adott varazslattipushoz, tovabba magia olvasasa
varazsigét mondtak a tekercsre. A felhasznalt va-
razslatok eltinnek a tekercsrél. Mint a Kard és
Magia leirja, a varazstekercsek alkalmasak Uj va-
razsloi és illuzionista varazslatok tanulasara. Ebben
az esetben a varazshasznalénak
[1d20+szint+Int/B6l bénusz] probat kell dobnia. A
proba nehézsége [10+2*varazslatszint]; ha sike-
res, a varazslat bemasolhaté a varazskoényvbe. A
tekercs mindkét esetben megsemmisul!

A tekercsek értéke a tartalmazott varazslatok 6sz-
szeadott szintjének kétszazszorosa, tehat ha pl. a
tekercsen két tlizgolyé és egy Morden hii ebe va-
razslat olvashatd, a tekercs értéke (2*3+5)*200,
vagy 2200 at.

Bar csak ritka esetekben fordul el8, elképzelhetd,
hogy egy tolvaj osztalyu karakter a jelek olvasasa
képzettséggel prébalna elolvasni egy tekercset. Ez
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semmiképpen nem szabdlyellenes, de a proba
nehézsége [18+varazslatszint], és balsiker esetén
mindig valamilyen karos hatas éri a karaktert.

Atok: ez a tekercs hasznos varazslatok helyett egy
atkot hordoz, ami arra szall, aki pecsétjét feltori,
vagy a rajta olvashaté szdveget elolvassa. Az atok
ellen (altalaban) Nehéz Akarater6 mentédobas
dobhaté.

Démoni nevek: ez a tekercs démonok, esetleg mas
nagyhatalmu lények neveit tartalmazza, amelyek
hasznosak lehetnek megidézésiikben vagy iranyita-
sukban. A démoni tekercsek 25%-at valamilyen
atok, véddévarazslat vagy hasonlé erd védi az illeték-
telen tekintetektél.

Botok és palcak

A botok és palcak egy vagy tobb varazslatot tartal-
mazo, egyszerl vagy diszes Kivitell varazseszko-
zOk. Egy palca koérulbelll alkarnyi, egy bot pedig
vandorbothoz hasonlé méreti. Bizonyos kivételektdl
eltekintve mindkét tipus toltetekkel rendelkezik. A
frissen létrehozott targyak esetén a toltetek szama
30+1d10, a hasznaltan talaltaknal viszont csak
4d10. A botokban és palcakban tarolt varazslatokat
csak a megfelel6 varazshasznalod osztalyok képesek
felhasznalni, a hatasok azonban a palcaknal minden
esetben 6., botoknal 8. szinten funkcionalnak.

A varazspalcak értéke a kovetkez6képpen szamit-
haté ki. A tarolt varazslatok értékét egyenként kell
figyelembe venni: 1. szintli — 1000 at, 2. szintl —
2000 at, 3. szintl — 3000 at, 4. szintlG — 4000 at, 5.
szintl — 5000 at. Minden varazslat ,arat” el kell
osztani az altala felhasznalt toltetek szamaval. Ha
egy adott varazslat 0 toltetet fogyaszt, vagyis végte-
lenszer hasznalhatd, akkor egyszeres szorzéval, de
eggyel magasabb szintl varazslatként kell kezelni.
Specialis eseteket kivéve a mesél6 ne engedje,
hogy a jatékosai visszaélijenek ezzel a szaballyal! A
palca O0sszértéke a benne tarolt varazslatok értéke-
nek 0sszege. Példaul: a blivolés palcajanak értéke
1000 at + 4000/3 at, 6sszesen (kis kerekitéssel)
2300 at. Egy olyan palca, amely végtelen alkalom-
mal lehetévé tenné a magia érzékelése varazslat
felhasznalasat, 2000 at-be keriilne.

A varazsbotok értéke a fentiekt6l annyiban kilénbo-
zik, hogy a varazslatok ara magasabb: 1. szintl —
1250 at, 2. szintl — 2500 at, 3. szintl — 3750 at, 4.
szintl — 5000 at, 5. szintli — 6250 at.

A kimerlt palcak és botok kiilonféle magikus eljara-
sokkal ujratoltheték. Ekkor a kezdeti érték 2/3-at
kitevé értékes anyag felhasznalasa szikséges,
hogy a varazseszkdz visszanyerje erejét.

Bénitas palcaja (3500 at): a bénitas (1 toltet) és a
szérnyek megbénitasa (3 toltet) varazslatokat tar-
talmazza.

Biivolés palcaja (2300 at): a személyi blibaj (1
toltet) és a szérnyek elbajolasa (3 toltet) varazslato-
kat tartalmazza.

Erdéségek botja (1700 at): gocsortds, nyers fabol
készilt +1-es bot. Elplantalva 1d6 ora leforgasa
alatt évszazados méreti tolgy sarjad ki belble.
Erzékelés palcaja (3000 at): a mégia érzékelése (1
toltet), méreg érzékelése (1 toltet), lathatatlansag



érzékelése (1 toltet) és targy meglelése (2 toltet)
varazslatokat tartalmazza.

Félelem palcaja (4000 at): a félelem varazslatot
tartalmazza.

Fény botja (6250 at): a fény (0 toltet), 6rék fény (1
toltet) varazslatokat tartalmazza, valamint képes
fénycsapast mérni egy teriletre — az ott tartozkodok
2d6 korre megvakulnak (Nehéz Reflex), az éléhol-
tak pedig mentédobas nélkul 8d6 pontot sebz6dnek
(4 toltet).

Fonnyasztas botja (7500 at): a bot érintése egy
toltetet fogyaszt és 1d4 ponttal csdkkenti a megérin-
tett 1ény Egészségét valamint Erejét. 20-as dobas
esetén a hatas végleges. A bot hatalma ellen nincs
mentddobas.

Gyadgyitas palcaja (7000 at): a bot a bénitas felol-
dasa (1 toltet), sulyos sebek gyodgyitasa (2 toltet),
betegség gydgyitasa (2 toltet) és méreg semlegesi-
tése (2 toltet) varazslatok képességeivel rendelke-
zik.

Halottidéz6k botja (5000 at): a bot az él6holtak
érzékelése (1 toltet), holtak animalasa (2 toltet), és
beszéd a holtakkal (2 toltet) varazslatokat tartal-
mazza.

Idézés palcaja (7500 at): a palca a szérnyidézés |.
(1 toltet), szérnyidézés Il. (2 toltet) és szdrnyidézés
11l. (3 toltet) varazslatokkal rendelkezik.

llluziék palcaja (5000 at): a kisebb illizié (1 toltet),
illuzio (2 toltet), nagyobb illizié (3 toltet), illizid
megsziintetése (3 toltet) és kisebb teremtés (4 tol-
tet) varazslatokat tartalmazza.

Jég botja (7000 at): a jégfal (2 toltet), jégvihar (2
toltet) és fagyos kup (3 toltet) varazslatokkal rendel-
kezik.

Kapuk botja (9000 at): a kopogtatas (1 toltet),
dimenzibajté (2 toltet), falon atlépés (3 toltet) és
teleportacio (3 toltet) varazslatokat tartalmazza.
Kigyok botja (4000 at): ennek a nehéz, diszes
fémbotnak két tipusa van (50-50%). Az elsé tipust jo
jelleml papok hasznalhatjak. Ez a bot +1-es kdnnyl
buzoganyként funkcional, de a foldre hajitva orias-
kigyova valtozik és megtamadja a pap ellenfeleit
(természetesen ebben a formajaban is +1-es!). Ha a
kigyd elpusztul, a bot harom napig elveszti ezt az
erejét. A masodik tipust gonosz papok hasznalhat-
jak. Ez is +1-es kdonny( buzoganyhoz hasonlit, de
sargaréz feje naponta egyszer parancsszora eleven
mérges kigyééva valik (a méreg tipusa: Nehéz,
1d10 Egs/1d10 Egs). A megelevenités idétartama a
masodik tipusnal 10 kor.

Kovek botja (6250 at): a bot a k6bdl iszap (3 toltet),
iszapbdl k6 (3 toltet) és kéfal (3 toltet) er6kkel ren-
delkezik.

Mellor botja (2500 at): ezt a +1-es botot csak va-
razslok hasznalhatjak. Harci ereje mellett ajtékhoz
érintve kopogtatas hatasu (naponta haromszor).
Mocsar palcaja (4000 at): rovid, egzotikus fémek-
bél 6tvdzott rad. Folyamatos koncentracioval nyirkos
névényi anyagok témegébdl 1d6 kor leforgasa alatt
csoszogd halmot emelhet ki, amit a palca hasznalo-
ja iranyithat. Ha a koncentracié megtérik az iranyi-
tas soran, a kovetkezOk toérténhetnek (1d3): 1 —
semmi kilonés nem torténik, 2 — a halom 6sszeros-
kad, 3 — a halom teremtéje ellen fordul. A palca nem
rendelkezik toltetekkel, de egy nap biztonsagosan
csak egy alkalommal hasznalhaté, masodszor a
kovetkezdk torténhetnek (1d3): 1 — a megteremtett
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halom normalis, 2 — %2 er8sségd, instabil halom
keletkezik, 3 — ellenséges halom keletkezik.
Patriarkak botja (6000 at): diszes, +2-es fémbot.
Egy szent életli patriarka (9. vagy magasabb szint(
pap) kezében 10’ sugard gonosztél védé kért suga-
roz, és ha eltalal egy démont, annak Nehéz Akarat-
er§ mentédobast kell dobnia, vagy azonnal vissza-
tér az Alvilagba illetve oda ahonnan jott.
Polimorfizacio palcaja (4000 at): a palca egyetlen
funkcioja a polimorfizacié (1 téltet), aminek mindkét
tipusat alkalmazhatja a varazshasznalé.
Szemfényveszték palcaja (4000 at): a pélca a
hangilluzié (1 toltet), kédfal (1 toltet), lathatatlansag
(2 toltet) és tikérképmas (2 toltet) varazslatokat
tartalmazza.

Szél botja (6500 at): a bot a szélroham (1 toltet),
szélfal (2 toltet) és elemental megidézése (3 tdltet)
varazslatokat tartalmazza, de csak légelementalok
megidézésére képes.

Templomok botja (4800 at): a bot az émen (1
toltet), wyverndr (2 toltet) és gonosztol védé kér (2
toltet) varazslatokat tartalmazza. Az 6menhez a
hasznalénak tovabbra is biztositania kell az anyagi
komponenseket.

Tiiz botja (9300 at): a bot a /angolé gémb (1 toltet),
tlizgolyo (2 toltet), tiizfal (2 toltet) és tlzpajzs (2
toltet) varazslatokat tartalmazza.

Tlzgolyék palcaja (3000 at): a pélca egyetlen
varazslata a tlizgolyé (1 toltet).

Utés botja (3750 at): a bot érintése toltetenként
1d6+3 pontot sebez. Egyszerre legfeljebb 3 toltet
hasznalhaté fel. Naponta harom tdltettel toltédik
Ujra.

Varazslovedékek palcaja (1000 at): a palca va-
razslévedékeket 16, alkalmanként egy toltetért.
Varazstorés palcaja (3000 at): a palca egyetlen
varazslata a magia megsziintetése (1 toltet).
Villamok palcaja (3000 at): a palca a villam varazs-
latot tartalmazza (1 toltet).

oy

Gylirik

Egy karakter mindkét kezén egy-egy magikus gydr(t
viselhet. A gylrlik tobbsége allandé hatasu, egy
részik azonban toltetekkel rendelkezik. A toltetek
szama frissen megalkotott gylriknél 30+1d10,
,hasznaltaknal’ altalaban 4d10. Ha a meséld ugy
itéli, bizonyos magikus eljarassal a megfelel6 szinti
karakterek Ujratolthetik az ilyen magikus gy(riket,
mondjuk a teljes érték 2/3-aért. A gylrlik pénzbeli
értéke szubjektiv, de lehetbleg igazodjon a lentiek-
hez.

Békak gydirije (3000 at): megfelel6 parancsszéval
koérénként 6t 1+1. szintl gyilkos béka (lasd elsé
rész) idézhetd a gylrl segitségével. A békak meg-
dlésiikig allnak az idézé szolgalataban. Osszesen
150 békat lehet igy megidézni.

Csillagok gyiirije (1600 at): a levegbbe feltartott
gyUrd kordl lassan 6rvénylé halovany fényi csilla-
gok a hipndzis varazslathoz hasonléan megbabo-
naznak 1d6 lényt, akik hajlamosak lesznek az egy-
szer(ibb sugallatok befogadasara. Toltetekkel ren-
delkezik.

Dzsinnek gydirije (3000 at): a varazsgy(rivel egy
dzsinn hivhaté a karakter szolgalataba. A dzsinn
hetente csak egyszer jelenik meg; ha masodszor



hivjak, ismét elvégzi az adott feladatot, de ezutan
vissza is nyeri szabadsagat. A gylrik 5%-a nemes
dzsinnt tart fogva. Ezek a szellemek egy kivansag
teljesitése aran is megszabadithatjdk magukat.
Tovabbi 10%-ban nem dzsinn, hanem ifrit lakozik —
nyilvanvald, hogy az ilyen gonosz lelkek iranyitasa
sokkal kockazatosabb feladat.

Elmepajzs (2000 at): a gy(rl visel6je immunis a
gondolatolvasasra, a vele szemben alkalmazott
érzékeld varazslatokra, valamint +4-et kap a bilvo-
Iés elleni mentédobasaira. E gyliriik 5%-a atkozott:
amint ,atmegy rajtuk” egy bibajvarazslat, azonnal
hasznalhatatlanna valnak.

Erépajzs (2500 at): a gy(ri viselSje puszta akarat-
erejével egy attetsz6 energiapajzsot idézhet maga
elé. A pajzs +4-as védelmet ad. Naponta tiz kérig
tarthato fenn.

Gyogyitas (2000 at): toltetekkel rendelkezé gydrd.
Minden felhasznalt téltet 1d6 pontot gyégyit a meg-
érintett Iényen.

Kapuk gydiriije (4000 at): haromféle funkcioval
rendelkezd, toltetes gylrl. Az elsé funkcié a dimen-
zidajté (1 toltet), a masodik a teleportacio (3 toltet),
a harmadik a dimenzidkapu (5 toltet). Az elsé kettd
a varazsléi varazslatok megfeleléje, a harmadik
pedig egy kivant idegen sikra viszi a hasznalot és a
vele utazékat.

Kékgyiri (2500 at): a megérintett anyagot vagy
lényt kékes, oOnsulyatdl o&sszeroskadd kasava
transzformalja (Nehéz Kitartas dobhatd). Tiz toltettel
rendelkezik. Nem készithetd.

Kivansagok gyiirije (6000 at): ez a latszdlag disz-
telen aranygyirl teljesiti visel6je harom kivansagat,
majd elveszti erejét. A kivansagok a dzsinneknél és
ifriteknél leirtakhoz hasonl6 erejliek.

Kos gyiirije (3000 at): ez a kosfejes gydri toltetei-
vel erGs l6késeket kild egy célpont ellen. Minden
toltet 1d6 sebzést okoz (egyszerre maximum 3d6-
ot), valamint faltoré kosként 0sszezlzza a gyenge
akadalyokat. Az 6kleléshez célzast kell dobni.
Lathatatlansag gydirdje (7000 at): a gy(ri felhuza-
saval visel6je lathatatlanna valik. Korlatlan alka-
lommal hasznélhato.

Magusok gyiirije (valtozd): egyike a legbecse-
sebb varazsgylriknek. Viselve megduplazza az
egy adott varazsszinten alkalmazhaté varazslatok
szamat. Erejét 1d12-vel lehet meghatarozni: 1-3 —
1. szintl, 4-6 — 2. szintl, 7-8 — 3. szintld, 9-10 —
4.szintl, 11 — 5. szintl, 12 — két szintet is megdup-
laz. Ertékiik sorban: 2000, 4000, 6000, 8000, 10000
arany, az utébbi tipusnal a két szint dsszege +2000.
Némasag gydiriije (500 at): atkozott gylr(; viselje
teliesen megnémul. Csak a megfelel6 varazslattal
tavolithato el.

Por gyiiriije (3000 at): még egy atkozott gydr(,
mégpedig igen gonosz darab: a gyiri visel6je sza-
jaban minden étel és ital undok porra valik. Egyedul
egyetlen taplalék tartja el, a friss embervér. Mas-
részt 10/+2-es sebzésfelfogast is biztosit.

Szabad mozgas gyiiriije (3000 at): a gylr{ visel6-
jét semmiféle mozgast korlatozé varazslat sem
akadalyozza — igy példaul a bénitas, pokhalo, lassi-
tas teljesen hatastalan. Ugyanakkor a fizikai korla-
tok ellen nem hatasos.

Szellemek gydiriije (3000 at): a gylr( segitségével
megidézhetébk az Alvildg szellemei. Ezek a
nagyerejl szellemek értékes tanacsokkal szolgal-
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hatnak, feltarhatjdk rég elveszett varazskincsek
leléhelyeit, egy tetszéleges helyre szallithatjadk a
karaktereket vagy masképpen segithetik megidézé-
juk tgyét. A gyirG hasznalata azonban kockazattal
is jar, ha ugyanis a haborgatas tul gyakori vagy a
szellemek tiszteletlennek vélik a zaklatast, 6rokos
foldalatti rabsagra vagy hasonlé kellemetlen sorsra
itélhetik a gylri viseldjét.

Telekinézis gyiirije (4000 at): a toltetekkel rendel-
kez6 gylrl er6i azonosak a telekinézis varazslate-
val.

Tollhullas gydirdje (1500 at): a gydr(t aktivalni egy
pillanat miive — visel6je a varazslat hatasara olyan
kénnyl lesz, mint a tollpihe, és nem szenved seb-
zést a zuhanastdl.

Tiizvédelem gydiriije (2500 at): a gyUrd visel6je
immunis a kbézdnséges tliz hatasaira, mig a
nagyerejl tuzek (lava, varazslatok, lehellet) kockan-
ként 1 ponttal kevesebbet sebeznek rajta. A gyirik
25%-a 2 pontot véd.

Utazék gyiirdje (3500 at): a gylrl visel6je baj
nélkil atléphet a magikus falakon. Ez a tulajdonsag
igen hasznos, de napi egy alkalmon tul kockazatos
hasznalni — a masodik hasznalatakor Konnyl, a
harmadikkor Kézepes, a negyediknél és a tovabbi-
aknal Nehéz ment6dobast kell dobni, vagy a fal
hatédsai maradéktalanul érvényesiinek. Aki eréfal-
ban ragad, azonnal elvész egy nullsikon, aki pedig
ké vagy jégfalban, szérnyethal.

Ugyetlenség (500 at): ez az atkozott gylirii 3-ra
csokkenti a karakter Ugyességét, amig el nem tavo-
litjak.

Ustokosok gyiirdje (4000 at): csillagos é&jjel napon-
ta legfeljebb harom ustékodsforma Iovedéket kiild az
égbdl a kivalasztott pontra. Az Ustokds egy kor
mulva érkezik, sebzése 10’ sugaru kérben 6d6 Hp
(Nehéz Reflex felezi). Zart terekben 3d4 sebzési
szikrazaport 16, amely ellen Koézepes Reflex dobha-
toé (kivéve a fémvértet visel6ket — 6k nem kerllhetik
el a sebzést).

Varazslatforditas (3000 at): ez a gylr(i hatasos
védelmezd szer ellenséges magia ellen. Tulajdono-
sa vagy egy altala megbizott varazshasznalé harom
varazslatot helyezhet el benne. Ezutan ha az adott
varazslat éri a gy(rQ visel6jét, a beléhelyezett va-
razslat azonnal kioltja a karos hatast; igaz, maga is
tavozik bortonébdl. A gylrl Ujratdlthetd.

Védogylrii (valtozé): a leggyakoribb magikus
gyUrdtipus. A gydra altal emelt erétér néveli a viseld
VO-jat. A kdvetkezd tipusok talalhatok (1d10): 1-5 -
+1, 6-8 - +2, 9-10 - +3. Ertékiik sorban 1000, 2000
és 3000 arany.

Vizalatti légzés gyiirije (1500 at): a gydrl visel6je
ugy képes lélegezni a viz mélyén, mintha a szabad
leveg6n volna.

Vegyes varazstargyak

A vegyes varazstargyak kategoérigja tartalmazza
mindazokat a targyakat, amelyek nem illetek bele az
el6zd részekbe. Erejik és értékelésik egyarant
szubjektiv.

Agosztén feje (4000 at): ez a mumifikalodott fej
Agosztén, egy rég meghalt bdlcs utolso foldi marad-
vanya. A fej beszél és alkalomadtan tanacsokat ad
tulajdonosanak, valamint valaszt adhat bizonyos



talanyok megoldasara. Ezért cserébe becses flisto-
I8k, illatos olajok és hasonlok elégetését kivanja,
sajat maganak pedig kivalo elhelyezést és kellemes
kérnyezetet. Hozza kell tenni, hogy Agosztén nem
tul emberbarat, és ennélfogva az sem nagyon ér-
dekli, pontosan mi torténik tulajdonosaval... vagy
hogy az altala szolgaltatott informaciék mindig pon-
tosak-e.

Alvilagba utazas amulettje (3000 at): ez a ritkafém
amulett parancsszdora az Alvilag egy kivalasztott
birodalmaba viszi visel6jét és a koérllotte alldkat.
Csak mar ismert szintek latogathatok meg; ellenke-
z8 esetben a célallomas egy elére megallapitott
hely. Az amulett nem segit az Alvilag elhagyasaban,
sem a rajta keresztil torténé utazasban: a fold mé-
lyén egészen egyszerlien nem mikodik.

Atkok palackja (750 at): a diszes, fémdugéval
lezart vaspalackban 1d6+1 atok tanyazik, amelyek
az els6 felnyitéra szallnak. Minden egyes atok ellen
kilon Nehéz Akarater§ dobhatd. Ha a mentddobas
sikeres, az atok atszall a legkdzelebbi személyre,
aki aztan szintén dobhat ellene... El&bb-utdbb
mindegyik megtalalja a gazdajat!

Bebortonzés medalja (1500 at): a varazsmedalt
nyakaba akasztd karakter a fold mélye, egy masik
bolygé vagy idegen dimenzi6 rabjava valik. A bebor-
tonzott pontos helye megfeleld jéslatokkal meghata-
rozhatd, kiszabaditasara pedig kilén expedicid
szervezhetd. A medal 75% eséllyel koveti felvevéjeét.
Démonok konyve (4500 at): a diszes varazs-
kényvben olvashaté formulak felhasznalasaval
megidézhetd és fogsagba zarhaté vagy szolgalatok-
ra kényszerithetd egy adott démon. A démon iranyi-
tasa modfelett kockazatos feladat, de nagyon jove-
delmezd is lehet! A démon tipusa 1d100 segitsége-
vel meghatarozhato: 01-20 keselyl, 21-40 béka, 41-
55 kigyo, 56-70 majom, 71-85 Szét leanya, 86-95
hatodik tipusu, 96-00 nagyur.

Ellentétek tiikre (9000 at): ez az embernyi tikor
megduplazza azt, aki belenéz. A hasonmas ponto-
san megegyezik az eredeti lénnyel, beleértve fel-
szerelését és varazslatait. Azonnal tamad, és ha a
két kizdé fél egyike meghal, minden targyaval
egyltt semmivé valik. Ha a tikrot eltorik, a tettben
kézremiikodék mindegyike megkapja a maga ha-
sonmasat.

Ellentétes jellem sisakja (1500 at): ez a magikus,
de elatkozott sisak visszajara forditja felvevéje jel-
lemét, vagyis a torvényesbdl kaotikus lesz, a jobol
pedig gonosz. Semlegesekre nincs hatéssal.

Ezer év doboza (3000 at): ez a nagy és nehéz
fémdoboz kilonos fémekbdl késziilt, felszinét pedig
régi jelek boritjak. Tartalma ezer év, aminek sulyat
azonnal megérzi, aki kinyitja (H&sies Kitartas). Ha a
ment&dobas sikeres, az ezer év a kdvetkez6 karak-
terre szall, és igy tovabb. Aki valamilyen csoda
folytan megdobna a mentédobast, annak egy vélet-
len szellemi tulajdonsaga véglegesen félisteni szin-
tlre (21) névekszik!

Ezerszemii kontos (4000 at): szines szemek sza-
zaival diszitett nehéz palast. Visel6je egyszerre
minden iranyban lat, +4-et kap a Medfigyelés és
Keresés képzettségekre, tovabba érzékeli a magi-
kus vagy természetes uton elrejtett lényeket. A
kontés hatranya, hogy a szemek érzékennyé teszik
visel6jét a latason at hat6 varazslatokra és magikus
hatasokra (pl. szivarvanyszinii minta, de mar egy, a
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képenyre mondott fényvarazs is 1d4 koér vaksagot
okoz).

Eziist kereszt (1200 at): hatékony fegyver az él6-
halott szérnyek ellen: feltartva hasznaldja szintjével
azonos erejl papként megprébalhatja ellzni vagy
megsemmisiteni 6ket. A kereszt tizenkét toltettel
rendelkezik.

Elet amulettje (5000 at): az amulettel 6t alkalom-
mal hasznalhaté a feltdmasztas varazslat.

ESP medal (3000 at): ez az egyszeri kilseji amu-
lett a gondolatok érzékelése varazslathoz hasonld
egyszer( gondolatolvasast tesz lehetdvé.

Falank zsak (750 at): a feneketlen zsakhoz hason-
16, vagyis kutyakozonséges zsaknak kinézé, de
magiat sugarzé varazseszkoz. Valdjaban nem valo-
di zsak, hanem egy multidimenzionalis entitas szgj-
nyilasa. A zsakba helyezett eszkdzdk eltlinnek a
nullsikon, és ha valaki sokat kotoraszik benne, a
zsak lenyeli és felfalja (Nehéz Eréproba).

Felderités és érzékelés amulettje (500 at): ez az
amulett az alabbi varazstargy elatkozott variansa.
ViselGje teljesen védtelen minden felderitd, érzékeld
és hasonlo funkcioju varazslat ellen, ellenségei és
kilonféle éhes szornyek pedig Osztdondsen érzik,
merre talalhaté.

Felderitéstol és érzékeléstol védé amulett (1000
at): az amulett visel6je immunis minden vele szem-
ben alkalmazott érzékel6 varazslatra és hasonlo
magiara.

Feneketlen zsak (5000 at): ennek a zsaknak a
szaja egy multidimenzionadlis térbe nyilik, ennélfog-
va a beléhelyezett targyak teljesen sulytalanok és
semmiféle helyet nem foglalnak. Mintegy tiz zsaknyi
kulénféle targy fér bele, de élesebb dolgokat nem
javallott belepakolni.

Férgek kdnyve (6000 at): e féregragta kényv meg-
atkozott oldalainak felolvasasaval aprd rovarok,
férgek és hasonlok serege kildheté egy személy
ellen. A sereg mozgasa csak 10’, de aki az utjaba
kertl, az bucsut mondhat az életének, ugyanis a
szOrnylségek azonnal felfaljak. A sereg 6sszesen
1000 Hp-nyi Iény elemésztésére képes és neki is
ennyi van. Hatétavolsaga hosszu. A kdnyv haszna-
lata nem teljesen kockazatmentes, mert minden
alkalommal 20% esélye van annak, hogy porra
omlik és a férgek az idéz6 ellen fordulnak.
Fojtogaté nyaklanc (3000 at): magikus nyaklanc.
Hasznos tarsaival ellentétben ez a tipus halalbizto-
san megfojtja visel6jét — a fulladas szabalyai érvé-
nyesllinek, letépni pedig csak Hésies Eréprébaval
vagy atok eltavolitasa varazslattal lehetséges. A
nyaklanc egészen addig nem ereszt, amig az aldo-
zat csontvazza nem porlad.

Fiistolgo palack (500 at): nehéz vaspalack, aminek
egyetlen magikus képessége az, hogy dugdjat ki-
hazva sir(, fekete fUstot araszt. A fiist tdmege igen
nagy (effektive végtelen) és hamarosan betdlti a
rendelkezésére allo zart tereket.

Halott ember haja (600 at): ezek az ocsmany,
penészes hajcsomok parazsra dobva félelmetes
hallucinaciokat okozo flistot gerjesztenek. A flistbdl
1d6, 3. szintl, érintéssel 2d4 pontot sebzd rémalak
bontakozik ki. Minden alak szétfoszlik egyetlen
Utésre (mint a tiikérképmas varazslat), de egy korre
ra ujraformalédik. Egyszerre 2d3 adagnyi haj talal-
haté.



Halotti lepel (1000 at): ez a megsargult gyolcslepel
atkozott, de nem hasznavehetetlen. Visel6je nem
regeneralodik pihenéssel, sét, minden nap életer6t
veszit azok visszanyerése helyett. Ugyanakkor a
lepel +2-es védbékopenyként funkcional, vagyis +2-t
ad visel6je VO-jahoz és mentédobasaihoz.

Helyes ut palcaja (2000 at): ez a kihegyezett fa-
palcika tévedhetetlenil megmutatja a kivant iranyba
vezet6 utat, mivel féldobva ugy esik le, hogy hegye
jofelé mutat. Ha naponta egynél tébbszér hasznal-
jak, minden hasznalattal 20% kumulativ esélye van
annak, hogy az irany rossz lesz — azaz hatodik
probalkozasnal mar biztosan!

Huibrisz koronaja (750 at): a diszes kiralyi korona
visel6jét mértéktelen gbg onti el. Megalomaniaja
masokkal szemben és sajat képességei értékelése
soran is jelentkezik. Lényegében mindenkivel
szemben ellenséges, aki nem hdédol be neki és
engedelmeskedik szeszélyeinek. A korona atkozott,
és ezért csak a megfeleld eljarasokkal lehet téle
megszabadulni. +2-t ad a varazslatok elleni menté-
dobasokhoz.

Idézés haromlabja (4500 at): ebben a vas harom-
labban idézbévarazslatok tarolhatdk (szérnyidézés I.-
., elemental megidézése, arnyak megidézése,
Morden hii ebe, stb. Amig a haromlabban ég a
parazs, ezek a varazslatok némi draga fistol6 vagy
olaj (25 at) raszérasaval tetszéleges sorrendben és
kombinacioban el6hivhatok. Osszesen 14 szintnyi
varazslatot képes befogadni.

Invokacié gyertyaja (1200 at): ezt a felszentelt
gyertyat csak a megfeleld jellemi papok hasznal-
hatjak (01-30 j6, 31-70 semleges, 71-00 gonosz).
Memorizacié el6tt meggyujtva ugy tanulhatnak va-
razslatokat, mintha kettével magasabb szintliek
lennének — akar egyébként elérhetetlen varazsszin-
tekrdl is. A gyertya masik funkcidjaként képes isteni
segitséget hivni a pap uratél. A segitség pontos
formajardl az isten dont. Mindkét funkcié a gyertya
megsemmisulésével jar; az els6 esetben a
memorizacié végére, a masodik esetben egyetlen
kor alatt.

Ifritek fiistol6je (6500 at): diszes mintakkal diszi-
tett réz vagy bronzfustol6. Hoéje olyan rendkivdli,
hogy parava olvasztia a beléhelyezett fémeket,
amely belélegezve 6d8 sebzést okoz. Rézzel, 6nnal
és hasonldkkal mikodik. A fémparara jéslatot
mondva megjelenik egy ifrit, aki megfeleld egyezsé-
gekkel vagy fenyegetésekkel szolgalatra birhaté.
Iszonyatos halalt okoz6 szkarabeusz (2000 at):
kilsére védelmezd szkarabeuszra emlékeztet6
bross, valdjaban viszont iszonyatos halalt okoz,
méghozza ugy, hogy meleg emberi bér kdzelségét
érezve szOrnyliséges bogarra valtozik, ami belefurja
magat az élé husba és 1d6 kér mulva eléri a szivet.
A bogar zsakon, ruhan, vékonyabb bdérvérteken is
athatol, és csak a fém, keményfa, csont vagy kera-
mia akadalyozza meg szoérnyliséges feladata vég-
rehajtasaban. A szkarabeusz célja elérésével ismét
brossa valtozik.

Joskd (1000 at): az ovalis magikus k6 ramondott
érzékel6 varazslatok (pl. magia érzékelése, méreg
érzékelése, stb.) segitségével aktivalhatd, amire
rovid, egy-két mondatos és altalaban elég kriptikus
joslatot mond. Bar a jéslat hasznosnak tlinhet, valo-
jaban véletlenszer( és ezért tdbbnyire irrelevans.
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Kecskelabu cip6k (500 at): ezek a vaskos fekete
bdrcipék kecskelabba valtoztatjak viseléje labait.
Cserébe elég jol tud kérél kére ugralni (+4). Atko-
zott.

Koloncké (500 at): ennek az elatkozott kének
egyetlen funkcidja van, mégpedig az, hogy igen
nehéz (kb. 30 kg). Csak akkor dobhato el véglege-
sen, ha el6tte atok eltavolitasa varazslatot monda-
nak ra.

Korok kiirtje (3000 at): a diszes, korrodalt bronz-
kirt megszolaltatasaval (Kdzepes El6adas) az el6t-
te kupforma terlleten tartozkoddéknak Kozepes
Kitartast kell dobniuk, vagy 2d6 évet 6éregednek. Ha
az El6adas eredménye egy, a kirt hasznaldja 6reg-
szik 4d6 évet.

Kozmikus kocka (5000 at): a nehéz fémkocka
lapjait cirkalmas labirintusmotivumok diszitik. Ha
valaki ranéz, Nehéz Akarater6t kell dobnia, vagy
soelezuhan” és addig nem szabadul, amig ki nem
talal az uUtveszt6bdl. Harom Koézepes nehézségi
Intelligenciaprébara van sziikség. Harom siker ese-
tén 1d6 korig, két siker esetén 1d6 o6raig, egy siker
esetén 1d6 napig, harom balsiker esetén 1d6 hétig
tart kijutni. Az utdbbi két esetben nem art, ha a
karakternél van élelem és viz.

Kodkiirt (1500 at): ezzel a kurttel naponta tetszéle-
ges alkalommal a varazslathoz hasonlé paraméte-
rekkel leirhaté kédfelhét lehet fujni.

Kristalygéomb (6000 at): az egyetlen kristalybdl
csiszolt gémb igen hasznos jésloeszkdz, mert pusz-
ta koncentracioval alkalmazhaté rajta keresztll a
tavollatas/hallas varazslat. A gémb ereje bizonyos
korlatokkal (pl. fémlemezek hasznalata) és eljara-
sokkal semlegesithet6. A gdmbdk 10%-a naponta
képes a jéslas varazslat hasznalatara.
Kristalyhipnézis gombje (500 at): ez a varazs-
targy kilsére teljesen megegyezik a kristalygdémb-
bel, de valéjaban egy baljés akarat (példaul nagyha-
talmu varazslo, lich, démon vagy félisten) eszkéze
engedelmes rabszolgak szerzésére. Hasznalatakor
a gomb elblvoli aldozatat (Nehéz Akarater®), aki
ezutan hiiségesen koveti a tavolrél adott parancso-
kat. A blibaj egyfajta megszallottsagként jelentkezik,
vagyis az aldozat er8szakos, ha megprobalnak
kiszabaditani.

Levitalé cipoék (3000 at): a diszes saru visel6je a
varazslatnak megfeleléen képes levitalni.
Lélekcsapda tiikor (10000 at): ez az
embernagysagu varazstukor beboértdnzi és tarolja
azokat, akik belenéznek és elvétik Nehéz Akarater6
mentédobasukat. Osszesen kilenc személy bebdr-
tonzésére alkalmas; ha egy tizediket elragad, valaki
kiszabadul. Ha 6sszetorik, egyszerre mindenki visz-
szanyeri szabadsagat.

Maszas kotele (2500 at): a kotél parancsszora
felkapaszkodik a kijeldlt helyre és megkdti magat.
Teherbirasa kivald és csomodi miatt kdnnyen fel
lehet ra maszni.

Mechanikus szolga (2000 at): kalapalt bronzleme-
zekbél és par ritka fém (els6sorban obdirium) fel-
hasznalasaval készitett motivatorbdl allé gépember.
Nem értelmes, de hiien kdveti tulajdonosa paran-
csait. Tulajdonsagai a szornyek kézott olvashatdk. A
mechanikus szolga sérilései paréras munkaval
kikalapalhaték, ha nem szenvedett visszaforditha-
tatlan sebesulést.



Meditativ fiistol6 (1200 at): ezt a fistol6t csak
papok hasznalhatjak, mégpedig akkor, amikor va-
razslataikért imadkoznak. Az igy memorizalt varazs-
latok szamszer(i hatasa maximalis lesz (tehat pl. a
kbzepes sebek gyogyitasa 2d8+3 helyett 19 pontot
gyogyit). Egy hasab fiistdld 1d2 alkalommal hasz-
nalhato. A fistol6k 5%-a mérgezd hatasu (Nehéz
Akaraterd, 1d6 Egs/1d6 Egs).

Megsemmisités gombje (15000 at): a megsemmi-
sités gdmbje minden bizonnyal az egyik legvesze-
delmesebb magikus eszkdz. Lényegében egy 2’
atmérdjl, tokéletesen fekete gomb, ami levitalva
kozlekedik, sirontuli hideget araszt és puszta érinté-
se ment6dobas nélkil és visszafordithatatlanul
megsemmisiti az él6 és holt anyagot. A gémb ko-
ronként 5 sebességgel automatikusan sodrédik az
élélények felé, és csak az erSterek képesek megfe-
kezni. A gémb ugyanakkor tudatosan iranyithatd
Akarater6 mentddobas segitségével. Kozepes
eredmény esetén az iranyitas sebessége 10’, Ne-
héz eredmény esetén 20’, H8sies eredmény esetén
30’. Két egymasnak fesziilé akarat esetén ellenpro-
bat kell dobni.

Méregtol védo amulett (2500 at): az amulett vise-
I6je teljesen immunis a természetes és magikus
mérgekre.

Mérgezett kopeny (2000 at): ez a magikus aurat
sugarzé koépeny igen veszélyes atkozott varazs-
targy. A kopenyt magara Olt6é karakterre iszonyu
halal var a méreggel atitatott anyag érintésekor,
hacsak nem dobja meg Hdésies Kitartasat. A képeny
csak az atok eltavolitasa és a méreg semlegesitése
varazslat egyuttes hasznalata segitségével tavolit-
haté el az aldozatrol — akinek a feltdmasztasa szin-
tén csak egy Ujabb méreg semlegesitését kdvetéen
lehetséges.

Orvossagos zacsko (2000 at): ez a ritka fuvekkel
és porokkal teli szityd amulettként viselhet6. Fel-
gyorsitja a természetes gyogyulast, igy visel6je 1
Hp/szint/nap helyett 2 Hp/szint/nap gyorsasaggal
gyogyul.

Oriaser6 kesztyii (2500 at): ez a kemény bérkesz-
tyl 18-as Erét ad visel&jének.

Pusztité kirt (6000 at): a magikus kurt megfujva
rendkivili ereji csapast mér a szaja el6tti rovidtavu
kup alaku teriletre. A csapas 5d6 pontot sebez és

18-as Erével rombolja le az utbaesd akadalyokat.
Napi egynél tobb hasznalat esetén kumulativ 20%
esélye van annak, hogy felrobban és 10’ kdrben
2d6*5 pontot sebez.

Repiil6 szényeg (6000 at): a repull6szényegek
80%-a négy, 20%-a hat személy szallitasara alkal-
mas.

Rettenetes rothadas talizmanja (2000 at): a rette-
netes rothadas talizmanja kiils6re és magikus érzé-
kelésre a hasznos varazstalizmanok egyikének
tlinik, de birtokosa egy nap mulva elkap egy beteg-
séget, ami elevenen elrothasztja aldozatat. Minden
héten 1-1 Eré, Ugyesség és Karizma vész el (ez a
veszteség végleges). A talizman csak atok eltavoli-
tdsa és betegség gyogyitasa egyuttes alkalmazasa-
val tavolithato el.

Szellemek palackja (3000 at): a gondosan lezart
palackban 1d3 szellem rejtézik. A szellemek jelleme
véletlenszer(; 30%-uk j6, 40%-uk semleges, 30%-
uk pedig gonosz.

Szentek konyve (3500 at): a szent irasokat tartal-
mazé kényv szOvegeinek folyamatos recitalasaval
tavoltarthatok a démonok és az idézett lények — ha
nem dobnak Hésies Akaraterét, képtelenek 20’-nal
kozelebb férkézni a karakterhez. Tamadas esetén
azonban ez a hatas szertefoszlik.

Szélzsak (2500 at): a zsakban lakoz6 erds szelek
naponta egyszer szélroham varazslathoz hasonléan
kiszabadithatok.

Telepatia sisakja (5000 at): a csucsos sisak visel6-
je képes a gondolatok érzékelésére (mint a hasonlé
nev( varazslat), telepatikus tzeneteket kildhet és
fogadhat egy latéterében allé személytél és naponta
egyszer hasznéalhatja a sugallat varazslatot. A sisak
ugyanakkor védtelenné tesz bizonyos elmére hatd
varazslatokkal és képességekkel szemben.
Tolvajfogé kotél (1000 at): ez az ers kotél pa-
rancsszora ratekeredik a kivalasztott célpontra (+5-
6s mandéver, Tam +10) és guzsbakdéti. Szintén pa-
rancsszoval el is oldozhaté.

Tlizgoly6k nyaklanca (valtozo): elsé pillantasra
kézbénséges nyaklanc, de visel6je kicsiny arany-
gOmboket fedez fel rajta. A gdmbok eltavolithatok
és tlizgolyokként elhajithatok. Pusztitdé erejik és
szamuk nyaklanconként eltérd. A nyaklancok értéke
tipusonként 1000 at.

Nyaklanc tipusa

1d20 10d6  9d6 8d6 7d6 6d6 5d6 4d6 3d6 2d6
1-5 I. tipusu - - - - - 1 - 2 -
6-9 II. tipusu - - - - 1 - 2 - 2

10-12 Il tipusu - - - 1 - 2 - 4 -

13-15 V. tipusu - - 1 - 2 - 2 - 4

16-17 V. tipusu - 1 - 2 - 2 - 2 -

18-19  VI. tipusu 1 - 2 - 2 - 4 - -
20 VII. tipusu - 2 - 2 - 2 - 2

Tiizkiirt (2000 at): ezzel a kirttel langnyelvek fujha-
tok — sebzésiik a langolé kezek varazslathoz hason-
16, azaz 16 pont, sikeres Reflex ment6dobas esetén
8 pont. Osszesen 30 alkalommal hasznalhato.
Valhalla kiirtje (4000 at): ez a runakkal diszitett
kiirt naponta egy alkalommal 3d4 3+1. szint( barbar
harcost hiv tulajdonosa segitségére. Minden tovabbi
hasznalatnal kumulativ 20% esély van arra, hogy a
kiirt megreped és hasznalhatatlanna valik.
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Varazsitalok lombikja (4000 at): ez a lombik 6sz-
szesen 4d4 adag varazsitalt tartalmaz. A varazsital
tipusa véletlenszer(i, és 1d4 alkalom utan valtozik.
Megfelel6 alkimikus eljarassal (H&sies Alkimia) 500
at aran ujratolthetdé, de ha az eljaras sikertelen, a
lombik tartalma hatastalan, maga a targy pedig 20%
eséllyel elpattan.

Varazskulcs (3000 at): ez a kulcs minden zarba
beleillik és nagyhatalmu magikus er6kkel lezarja azt



— a kinyitds nehézsége +6-tal n6. A varazszar a
kulcs segitségével el is tavolithatd. Ugyanakkor a
kulcs nem nyitja ki a mar bezart ajtokat, bar ,hozza-
adhatja” a varazszarat.

Vaspalack (8000 at): a vaspalack természetfeletti
lények bebdrtonzésére alkalmas varazsszer. Min-
den palackhoz tartozik egy megfeleld varazsszo,
amelynek kimondasaval a kivant lény (pl. démon,
szellem, stb.) a palackba kényszerithetd — ezellen
Nehéz Akaraterd dobhat6. Ha a palackot kinyitjak, a
fogoly entitas a parancsszé kimondasaval egy 6ras
szolgalatra kényszerithet6 — e szd nélkul sajat el-
képzelései szerint cselekszik. Amennyiben valaki
masodszor is a palackba zarna az entitast, az +2-t
kap a mentédobasara és automatikusan ellensé-
gessé valik. A frissen talalt vaspalack a kévetkezdk
egyikét tartalmazza (1d100):

01-50 Ures

51-53 démon, béka

54-55 démon, hatodik tipusu

56-58 démon, kesely(

59-61 démon, kigyo

62-64 démon, majom

65 démon, nagyur

66-67 démon, Szét leanya

68-70 démon, szukkubusz

71-74 dzsinn

75-76 elemi erd

77-79 foldelemental

80-83 ifrit

84-86 lathatatlan lopakodd

87-90 léegelemental

91-92 mynximynx

93-94 szellem

95-97 tlizelemental

98-00 vizelemental

Védelmezé szkarabeusz (3000 at): ez a bogarfor-
maju bross védelmet nyujt az azonnali halallal jaré
magikus erék — példaul halalvarazs, kévévaltoztatas
— tovabba az él6halottak életerfszivasa ellen. A
szkarabeusz 6sszesen tizenkét ilyen tdmadastdl ad
védelmet, majd azonnal porra omlik.

Védo karpant (valtozé): a védd karpantok miszti-
kus jelekkel vésett targyak, amelyek eré&terikkel
Iényegében pancélokhoz hasonléan miikddnek — de
azokkal szemben nem megterheléek és nem akada-
lyozzak visel6jiket a szabad mozgasban, igy a
varazslatok elmondasaban sem. A karpant védelme
a gylrikével és kdpenyekével ellentétben nem
hozzaaddédik a karakter VO-jahoz, hanem egy adott
értékre allitja azt. Ezért példaul vértekkel kombinal-
va nem is hasznalhaté. Tipusok (1d20): 1-6 — VO
12, 7-12 — VO 14, 14-16 — VO 16, 17-18 — VO 18,
19-20 — VO 20. Ertékiik sorban 1000 at, 2000 at,
3000 at, 4000 at és 5000 at.

Védokopeny (valtozd): a védbékoépeny puha, kény-
nyl de igen erés és magikus anyagbdl sz6tt védel-
mez§ varazstargy. Nem csak a VO-t, hanem a vise-
I6 karakter ment6dobéasait is megndéveli. Tipusok
(1d10): 1-5 - +1, 6-8 - +2, 9-10 - +3. Ertékilk sorban:
1500, 3000 és 4500 at.

Védtelenné tevé karpant (500 at): ez a kopeny a
védelmez6 tipusok egyikének tlnik, de valdjaban
atkozott és 10-re csokkenti a karakter VO-jat.
Villodzoé szinek kontose (5000 at): ezt a diszes
(vagy éppen ellenkezéleg, héfehér) kontdst csak
er6s akaratu karakterek képesek hasznalni: sikeres
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Nehéz Koncentracié probaval visel6je vill6dzo,
vakité szinek kavalkadjaval 6vezheti fol magat. A
szinek harom funkciéval rendelkeznek. Egyrészt 30’
sugaru koérben megvilagitiak a visel6 kdérnyezetét.
Masrészt elvakitjak, aki ranéz — sikertelen Akarateré
esetén 1d4+1 korig nem képesek cselekedni. Har-
madrészt elrejtik a visel6t a tamadasok eldl. Az elsé
korben 10% eséllyel tévesztenek célt az ellene
intézett tamadasok, a masodikban 20%-kal, és igy
tovabb egészen 50%-ig. A kdntés naponta 10 kdrig
hasznalhaté.

Vizontd korsé (2000 at): ebbdl a kdzdénségesnek
tiind rézkorsobdl korlatlan mennyiségl tiszta viz
onthet6. Ha kimondjak a megfelelé parancsszot,
akkor ez rovid idétartamra egy hegyi patak vizmeny-
nyiségéve valtoztathaté — az ilyen erével el6toré viz
mar elég er6s ahhoz, hogy egy atlagembert leddnt-
son a labardl (Er6 vagy Egyensulyozas préba).

Technolégiai eszk6zok

Futurisztikus fegyverek: a Iézerfegyverek végtelen
penetracioval rendelkeznek, de nagyon preciz cél-
zast igényelnek. Ennek értelmében a pancélok,
pajzsok, s6t, természetes védelmek is haszontala-
nok veliik szemben (az Ugyesség és a magia azon-
ban tovabbra is érvényesiil), viszont egy kiszamitha-
tatlanul mozgo karakter elkerilheti a sugarakat, ha
sikeres Reflexment6t dob Kézepes nehézség ellen.
Természetesen ekdzben minden figyelmét a moz-
gasra kell dsszpontositani, igy tehat mas cseleke-
detre nem képes. Az el6ny egy ellenfél ellen nyujt
védelmet. Ha tdébben tdmadnak sugarfegyverekkel,
az els6 menté normalis értékd, a masodikra -4 jar,
és igy tovabb.

Amennyiben a sebzés értéke maximalis (pl. 0 az
egyik d10-en), Ujabb kocka dobhatd és eredménye
hozzaadhaté az Osszesitett sebzéshez. A sebzés-
nek nincs elméleti fels6 hatara.

A lézerek hasznalatdban gyakorlatlan karakterek
talalati esélyei mindaddig bizonytalanok, amig be
nem tanuljak a biztos célzast. A mesélé6 minden
tdmadasdobasuk utan 1d6-ot dob, és ha az ered-
mény paratlan, levonja a végs® értékbdl. Szeren-
csére a lézerek kezelését elsajatitani pofonegysze-
r; harom megnyert konfrontacié utan a levonas
megszinik. Bizonyos régi példanyok a meghibaso-
das hataran vannak: egy természetes 1-es tdma-
dasdobas esetén az 0Osszes energigjuk lemerdl
egyetlen elhibazott |6vésben.

Automatizalt 1ézerek altalaban 6srégi foldalatti léte-
sitményekben talalhatok; rogzitett, 2+2 szint(i, 18-as
VO-val rendelkez6 tamadokként kezelhetdk.

A lézerpisztolyok kapacitasa 30 I6vés, de a hasz-
naltan talaltakban altalaban csak 2d10+10 van. A
nagyobb méretli lézerveték masfélszeres litemben
fogyasztjak a tolteteket. A fegyverek kicsiny, hen-
gerszer(i, egyenként 15 IOvésre valo energiaval
rendelkezé toltényekkel feltdlthetdk.

A tri-lézerek (masnéven legyezblézerek) harom
csével rendelkeznek, és nem hordozhatdk, ezért
altaldban stratégiai pontokon talalhatok meg.

A lézerkardok és lézerlandzsak kozelharci vagy
dobodfegyverek. Maximalis kapacitasuk 15 egyseég
(egy toltény). Atiitéképességiik a lézeréhez hason-
16, de kimerUltik utan csak 1d6-os ill. 1d8-as seb-



zéssel rendelkeznek. A fegyverforgaté elddntheti,
hogy akarja-e hasznalni fegyvere erejét. Egy téltet 5
korig funkcional.

A krémkesztyi csillogo, kézre huzhaté eszkdz;
Iényegében lézerpisztolyként funkcional.

A langszorok teriiletre haté fegyverek, maximum 6
toltetre vald napalmmal. Hatasuk ellen Reflex men-
tédobas dobhat6 (Y2 sebzés). Szintén mozdithatat-
lan fegyverek, viszonylag révid hatétavolsaggal.
Szinte mindig véd6pajzsok mogott talalhatok, mivel

a koncentralt hé (mint példaul egy lézernyalab)
hatasara tiizgolyoként felrobbannak (3d6 sebzés és
10’ sugar minden megmaradt téltényért).

Az elektrokorbacsok elit rendfenntarté alakulatok
eszkdzei. A korbacs alapfokozaton csak kabitd
sebzést okoz, de sziikség esetén rendes sebzésre
allithatd. Az els6 esetben 10 kor alatt fogyaszt el
egy egységnyi energiat, a masodikban kétszeres
sebességgel teszi ezt. Maximalis kapacitasuk 15
egység (egy toltény).

Futurisztikus fegyverek Ar* Sebzés Kritikus Tav (lab)

Lézerpisztoly 2000 at 2d10+ *3 100°
Lézervetd 3000 at 3d10+ *3 100

Tri-lézer 6000 at 3*2d10+ *3 100’
Lézerkard 1500 at 2d6+ 18-20/*2 -
Lézerlandzsa 1500 at 1d12+ *2 20
Krémkeszty( 2000 at 2d10+ *3 100’
Langszoro 2500 at 6d6 - 20’x60’ terulet
Elektrokorbacs 1200 at 3d4+ spec *2

Toltény 400 at

* Hozzavetbleges érték; eredeti kornyezetiikben altalaban kevésbé értékesek. Az ar egy teljesen feltoltott pél-
danyra vonatkozik (tehat egy kifogyott Iézerpisztoly 1200 at-t érne).

AG doboz (4500 at): 5'x5 méret(, a gravitacio és a
surlédas hatasa alél mentesitett fedeles fém doboz,
ami a beléhelyezett targyakat is sulytalanna teszi. A
dobozt kezelni — pont tulajdonsagai miatt — nem
mindig egyszer( feladat.

AG ov (3000 at): ez az antigravitacios eszkdz a
futurisztikus fegyverekhez hasonldéan toltetekkel
mikodik; kapacitasa 15 egység (egy toltény). Egy
toltet felhasznalasaval a levitacié varazslathoz ha-
sonlé fiiggbleges, harom toltettel a repliléshez ha-
sonlo szabad mozgast tesz lehetévé. A hatéidé az
els6 esetben 1 6ra, a masodikban 1 6ra + 1d6*10
perc. Minden hasznalatkor 2% esély van, hogy a
hatéid6 egy véletlenszeri pontjan meghibasodik.
Akvasztel (150 at): vizhez hasonlé kinézetl, de
annal tizszer nehezebb folyadék. Folyadékokkal
érintkezve hatékonyan komponenseire bontja azo-
kat; az egyes Osszetevék slrliség szerinti rétegeket
alkotnak egymas folott. Ennek megfeleléen eredeti
hatasuk is megszilnik; a mérgek és varazsitalok
hatastalanna valnak. A folyadék Ujrakeverése nem
lehetséges. Altalaban 1d6 adag talalhaté.

Antitoxin (700 at): kis tapasz, ami minden termé-
szetes és magikus mérget eltavolit a szervezetbdl.
Argens (1800 at): csillogd fémhengerben tarolt
folyadék, ami levegdvel érintkezve azonnal 20’
sugaru eziistosen csillogé gazfelhéve fejlédik. A gaz
er6s idegméreg (Nehéz Kitartas, spec/3d6 Egs); az
elsé dobast elronték zombik modjara cselekszenek
és egyszer(i parancsokkal iranyithaték. 2d3 ora
leforgasa utan keril sor a masodik dobasra. Az
argens ezustdés nyomokat hagy maga utan, de ez a
reziduum mar artalmatlan.

Diambroid (500 at): robbanéanyag; egy alkalommal
1d4 adag talalhat6. A diambroid sebzése adagon-
ként 6d6 Hp; a robbanas sugara adagonként 20'.
Er6s tésre és elektromos, 1:6 eséllyel elektromag-
neses impulzusokra is robban. Magaban és szamos
csomagolasban (tapaddkoronggal falra erGsithetd,
tavolrél mikodésbe hozhato, idézitett, stb.) megta-
lalhato.
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Doktrinator (800 at): A homlokhoz vagy halanték-
hoz nyomva a koponyaba siillyesztheté fémcsap. A
doktrinator egy tetszblegesen tag vagy szik, be-
programozott doktrina szerinti cselekvésre sarkallja
a tulajdonost. Ha deviaciét vagy tul gyenge lelkese-
dést érzékel, pokoli kinok formajaban fegyelmezd
eszkozoOket alkalmazhat (Nehéz Kitartas vagy Aka-
rater6 mentédobas attél figgéen hogy melyik a
magasabb). Egyes esetekben kisméretli detonator-
ral és robbandtoltettel is rendelkezik.

Galtan Pontos Sabeszdeklije (600 at): talan a
leggyakoribb technoldgiai eszkdz; nagy mennyiség-
ben maradt a jelen korra. ives, rézszinli fémotvo-
zetbdl hajlitott és bonyolult vésetekkel diszitett fej-
fedd, a kényelem érdekében gyakran barsonnyal
vagy szovettel korulvéve, esetleg turbanba rejtve. A
szerkezet allando kapcsolatban all a bolygd koérdli
geostacionarius mdiholdrendszerrel, ezért visel6je
barmikor megtudhatja, a vilag melyik szektoranak
(régiojanak) melyik Szolén szerinti koordinatajan
(hexén) all. Zart terekben nem mikddik, és az 6si
miholdak kihagyasai, hianyossagai miatt nem min-
dig nyujt (megbizhatd) szolgaltatast.

Hipnotikus doboz (6000 at): fekete, csillogd fémot-
vozetbdl készilt, nehéz doboz. A dobozzal hatal-
mas témegek iranyithatok vagy késztethet6k egy-
szer(l parancsok végrehajtasara. A hatas a megba-
bonazéas és a szivarvanyszinli minta kombinacidja.
A hatas tetszéleges ideig fenntarthatd, bar a nagyon
hosszu ideig rabsagaban tartott tdmegek kitdrhet-
nek a befolyasolas alol.

Integrator (200 at): egyszer hasznalatos vékony,
fekete fémpalcak, amelyek rendkiviili, pontban kibo-
csathaté héenergiat tarolnak. A palca hegesztésre,
fémlemezek szétvagasara és hasonlo feladatokra
alkalmas; sebzése 8d6 Hp, de mivel nem fegyver-
nek készilt és a kontaktpont kicsi, -4 pont jar a
forgatasara.

Isten-doboz (3000 at): Lényegében kapcsolat egy
foldmélyi, remélhetéen ép szamitdgépes adatbank-
hoz. A doboz megvalaszolja a neki feltett kérdése-
ket, bar a valaszok terminoldgiaja, megfogalmazasa



és referenciai nem mindig értheték a mai kor embe-
re szamara; figyelembe veendék tovabba az adat-
bank korlatai és esetleges meghibasodasai is. A
kapcsolat mogott nincs értelmes valaszado, ezért a
preciz, megfeleléen feltett kérdések elengedhetetle-
nek a hasznos és relevans valaszhoz.
Kommunikator (1000 at): kicsiny, kerek fémkoron-
gok és fuldugdk. A szaj kdrnyékén ruhara rogzitett,
illetve filben elhelyezheté kommunikatorok akar a
suttogast is koézvetitik mindenkinek, aki 10 sztadion
tavolsagon belil hasonlé felszereléssel rendelkezik.
Az er8s magneses terek és vastag fémfalak elfojt-
jak, vagy akar semlegesithetik is a hatast.
Kromatrop (600 at): Prizmakat és lencséket tartal-
mazo henger; az egyik végén szivarvanyszini fényt
bocsat ki, ami permanens, véletlenszerl de rejtett
szabalyszerliségekkel rendelkezd szines kristalyos
mintat éget a kivalasztott fellletre. A kromatrép
6sszesen 12 alkalommal hasznalhaté. Az élénk
szineket barmilyen lagyabb anyagra fel lehet vinni;
emberb6ron viszonylag fajdalmas folyamat és a
sugarzas 20% eséllyel 1 Egészség végleges elvesz-
tését eredményezi (Kitartas).

Polimorfikus bazis (1500 at): Hengeres, onh{itott
fémtartalyokban tarolt tésztaszeri massza. A
polimorfikus bazis anyaga emberekké, allatokka
vagy mas teremtményekké formalhato; gyakorlattol
fuggéen a primitivtél a kifinomult szervezetekig
szinte barmi létrehozhato6 belble. Egy hengernyi egy
emberméret(i, alapesetben 3. szintl lényre elég;
preciz miiszerekkel és vegyszerekkel laboratérium-
ban sokkal hatékonyabb munka is végezhetd. A
teremtés folyamata a teremtés poranal (v.6. va-
razsitalok, olajok és porok) leirtakhoz hasonlé, de a
probara +2 jar.

Raptogén (250 at): levegdn gyorsan gazza alakulo
lilasfekete sokristalyok. Belélegzése azonnali esz-
méletvesztést okoz (Nehéz Kitartas).

Reverzal (800 at): ennek a szernek valaha a puszta
birtoklasaért halalblintetés jart. A reverzal kompakt
fecskendéformaban tarolt hatéanyag, ami a ment6-
dobasukat (Nehéz Kitartas) elvétd alanyokban fordi-
tott evoluciora emlékeztetd folyamatokat indit el.
Altalaban a visszalépés 1-2 fok az evollcios lép-
csén, a megfelel6 fizikai és mentélis degeneracio-
val. A reverzal hatasa végleges, és nem fordithato
vissza.

A sotét szem (6000 at): a régi idékben szigoruan
tiltott eszkoz volt. A fekete, gdmbdlyl fémtargy egy
szintén feketén csillogo kristalylencsével ellatott
mesterséges szem, ami a homlokhoz érintve be-
agyazoédik a koponyaba, és tokéletes latast biztosit
akar a teljes soététségben is. A szem energiait ma-
sok kiszipolyozasaval lehet feltdlteni; naponta ha-
romszor 3d6+3 Hp-t elvond szlrkésfekete
fénnyalabot képes kibocsatani. Az aldozatok min-
den esetben véglegesen elveszitenek 1d3 Hp-t,
amit a szem tulajdonosa ideiglenesen megkap; ha
Hp-juk 0 ala esik, a szem az dsszes életenergidju-
kat lecsapolja és a 0 alatti 5 pontot a tulajdonosba
taplalja. Bar a szem hasznalataval megszerezhet6
életenergianak nincsenek elméleti korlatai, az em-
beri szervezet véges befogadokészsége miatt ve-
szélyek is felléphetnek. Ha a mohd szemet nem
taplaljak elég gyakran, felfalja a tulajdonos agyat.
Ennek eldjelei a homlokra gyakorolt tompa nyomas-
ban érzékelheték.

Stim (50 at): Lényegében egyfajta els6segélyta-
pasz; sebesllések utan kozvetlenil felhasznalva
1d4 Hp-t ad vissza.

el ¢ GEEEE——

Véletlen tablazatok

Tipus Eziist* Elektrum Arany Platina Dragaké Miikincs Magikus
| 1d6*10 3d6 3d6 ] ] ] ]
' 50% 50% 30%
" 2d4*10 1d6*5 1d6*5 i i i i
: 50% 50% 30%
m 1d6*5 1d6*10 2d4*5 3d6 1 1# )
’ 50% 50% 25% 10% 15% 10%
v ) 2d4*50 1d6*50 1d6*5 1d4 1# 1
) 50% 50% 20% 20% 20% 25%
v ) 1d12*50 2d4*50 1d6*10 1d4 1 1d3
' 25% 50% 10% 10% 20% 20%
Vi ) } 1d12*50 1d6*10 1d6 1 1d4
’ 50% 25% 20% 25% 25%
Vil 1d6*100 2d6*50 2d6*50 1d6*5 1d4 1d2 1d4
’ 50% 50% 50% 10% 20% 25% 25%
Vil 1d6*100 2d4*100 2d4*100 1d6*10 1d6 1d3 1d6
’ 50% 50% 40% 10% 30% 25% 25%
IX 2d4*500 2d4*500 2d4*100 2d4*10 1d6 1d3 1d6
’ 30% 20% 50% 20% 30% 30% 30%
X 1d6*500 1d12*500 3d4*100 3d4*10 1d8 1d4 2d4
: 35% 35% 35% 15% 50% 25% 40%
X 1d4*1000 1d4*1000 1d6*1000 1d6*50 1d12 1d6 2d6
’ 50% 50% 50% 20% 50% 30% 50%
Xl 1d12*1000 1d12*1000 2d6*1000 1d12*50 3d6 2d4 2d6
) 50% 50% 50% 30% 80% 50% 80%

* Es tetszéleges mennyiségli réz
#Csak konnyen hordozhato értéktargyak
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%

Dkovek és miikincsek értéke

01-20 1d10*5

21-50 1d10*10

51-70 1d10*50

71-85 1d6*100

86-95 1d6*500

96-00 1d6*1000

o MiKi K ti
01-05 amulett

06-08 csat

09-11 falikarpit

12-15 feayver

16-18 feipant

19-21 filbevald

22-23 aémb

24-28 avard

29-31 idol

32 jogar

33-37 karkoto

38-40 karpant

41 korona

42-46 korso

47-48 kényv

49-53 kupa

54 lada

55-59 lanc

60-62 medal

63-66 nvaklanc

67 parazstartd

68-72 szelence

73-77 szent szimbdlum
78-80 szobrocska

81-84 szényeq

85-87 tal

88-89 tekercs

90-93 tér

94-96 tukor

97-98 ta

99-00 zeneszerszam

% Karavanok arui
01-10 allatok

11-20 anyagok

21-30 edénvek és hazi felszerelés
31-33 egzotikus anyagok
34-38 eszkdzok

39-44 feayverek és pancélok
45-49 flszerek

50-51 kincs

52-53 kiilonos targyak
54-58 miikincsek

59-68 olaij / viasz

69-74 rabszolgak (2-3/100 at)
75-84 szesz / drogok

85-97 szOvet

98-00 vallasos felszerelés
% Varazstargyak tipusa
01-10 Kardok

11-20 Mas varazsfeaqyverek
21-25 Lovedékek

26-35 Pancélok és paizsok
36-60 Varazsitalok, olajok és porok*
61-75 Tekercsek

76-80 Botok és palcak
81-85 Gyrik

86-00 Veayes varazstaragyak I-Il.

* Altalaban 1d4 adag

% Varazskardok Ar
01-25 +1-es kard 1500
26-42 +2-es kard 3000
43-50 +3-as kard 4500
51-60 -1-es kard 500
61-63 -2-es kard 750
64-65 -3-as kard 1000
66-67 Almok kardia 3500
68-69 Baalvok kardia 2500
70 Baziliszkuszok kardia 5000
71 Békahozo 1000
72-73 Eget6 4000
74-75 Faavkard 2700
76-77 Feketepenge 5000
78 Gatak kardia 3500
79 Haromszor elatkozott kard 5000
80 Héhérpenge 7000
81-82 Kaosz kardja 3000
83-84 Kigyényelv 2000
85-86 Kor sarkanypenagéie 5500
87 Napkard 7500
88-89 Neéay szél kardia 3500
90 Olivia vivotdrie 3000
91-92 Oroszlanok pengéie 4000
93-94 Pharesm kardia 3000
95 Szerencse kardia 4000
96-97 Tlizkard 2800
98 Tvr Wulos kardia 2000
99 Vilet Kanebe kardia 2500
00 Yor kbve 2000
% Kardok tipusa Ar
01-10 Handzsar 50
11-20 Kard, rovid 10
21-55 Kard, hosszu 15
56-70 Kard, kétkezes 50
71-85 Kard, fattvu 35
86-00 Szablya 15
% Mas varazsfegyverek Ar
01-30 +1-es feavver 1500
31-42 +2-es feavver 3000
43-46  +3-as fegyver 4500
47-54  -1-es feqyver 500
55-58 -2-es fegyver 750
59-60 -3-as feavver 1000
61-63 Amazon landzsa +3 4500
64-66 Aldott tenger szigonva 2800
67-68 Bronwilt buzoganya 5500
69-70 Dalnokok iia 4500
71-72 Fekete bard 1200
73-75 Gyilkosok tére 2000
76-77 Gyorsasaq szamszerija 2500
78-79 Hollécsor 2500
80-81 Koéfald 5000
82-83 Mesztek buzoganva 3500
84-86 Meéraek tére 3000
87-88 Runafeisze 2000
89-90 Sotét lang buzoganya 3500
91-92 Szent buzogany +1 5000
93-94  Szikrapo6roly 3500
95-96 Torpe haiitépordly +3 6500
97-98 Ymmu mancsa 3000
99-00 Zorlan iia 3500



% Mas feqyverek tipusa Ar
01-08 Alabard 10
09-10 Bot 0
11-15  Buzogany, kdnnyi 5
16-25 Buzogany, nehéz 8
26-32 Buzogany, lancos 8
33-42 Csatabard 10
43-47 Csatabard, kétkezes 20
48-49 Darda 10
50-51 Feisze 6
52-54  Feisze, torpe 30
55-59  |j, hosszu 75
60-64 i, rovid 30
65-69 i, visszacsap6 100
70-73 Kalapacs, harci 12
74-75 Kalapacs, harci kétkezes 25
76-78 Landzsa, rovid 1
79-81 Landzsa, hosszu 5
82-87 Szamszerii, konnv( 35
88-90 Szamszerii, nehéz 50
91-00 Tér 2
% Lovedékek Ar
01-25 +1-es nvilak (3d10) 60
26-40 +2-es nyilak (2d10) 120
41-45 +3-as nyilak (1d10) 180
46-60 +1-es szamszerijvesszdk (3d10) 60
61-67 +2-es szamszerijvessz6k (2d10) 120
68-70 +3-as szamszeriivesszdk (1d10) 180
71-80 +1-es parittyakdvek (3d10) 60
81-83  Ag nvyilai (1d10) 250
84-85 Békehozd (1d3+1) 1000
86-88 Borotvaké (2d10) 200
89-91 Eiszaka nvyilai (1d3+1) 1000
92-93 Kilences (1d3+1) 1200
94-96 Kb6vesszok (1d10) 300
97-98 Meduzakovek (1d10) 200
99-00 Yulan szeqgei (1d10) 180
% Pancélok és pajzsok Ar
01-30 +1-es pancél 1000
31-50 +2-es pancél 2000
51-55  +3-as pancél 3000
56-65 +1-es paizs 1000
66-71 +2-es paizs 2000
72-74  +3-as paizs 3000
75-84 -1-es pancél 250
85-91 -2-es pancél 500
92-94 -3-as pancél 750
95-97 -1-es paizs 250
98-99 -2-es paizs 500
00 -3-as paizs 750
% Pancélok tipusa Ar
01-15 Bor 5
16-20 Kivert bér 15
21-45 Lancing 50
46-50 Pikkelyvért 30
51-70 Lancvért 75
71-80 Mellvért 100
81-82 Racsvért 200
83-85 Szalagvért 250
86-95 Lemezvért 400
96-00 Telies lemezvért 800
% Varazsitalok, porok és olajok* Ar
01-03 Aldés olaia 100
04-05 Atvaltoztatas 700
06-07 Beteagséq avoéayitasa 400
08-10 Bénitas megsziintetése 200
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11-12  Csontpor 100
13-14  Eltlinés pora 700
15-16 ESP olaia 200
17-20 Esszencia 400
21-22 Fekete 6zveay pora 1000
23 Felfedés pora 100
24 Fulladas pora 1100
25-26 Gazforma 400
27-28 Gyorsitas 400
29-35 Gyoavital, kisebb sebek 100
36-39 Gyoayital, kbzepes sebek 200
40-41  Gyogyital, sulvos sebek 400
42 Hésiesséq 700
43-44 |gazsag 400
45 Ifitsaa 700
46-48 Khalil Azim pora 700
49-50 Kicsinvités 400
51-53 Levitacio 200
54 Lélekcsapda 1100
55-59 Meérea valtozo
60-62 Meéreg semlegesitése 700
63-65 Meéreq lelassitasa 200
66 Mung pora 400
67 Napfény pora 400
68-70 Oriaser6 200
71-72 Pokmaszas 100
73-74 Repllés 400
75-76  Rozsdapor 400
77-78 Savbomba 400
79-80 Sikossag olaia 400
81-82 Szarazsaqg pora 400
83-84 Szenteltviz 25
85-86 Szerelmi baiital 400
87 Teremtés pora 1100
88 Titanerd 700
89-91 Tuzes lehellet 400
92-94 Tlizbomba 400
95-96 Viziok 400
97-98 Yag Amnun rettenetes pora 400
99-00 Zamosz hidrokreator pora 100
Tekercsek

% Varazslatok szama

01-20 1 varazslat

21-50 2 varazslat

51-70 3 varazslat

71-80 4 varazslat

81-85 5 varazslat

86-90 6 varazslat

91-95 Atok

96-00 Démoni nevek

% Varazslat tipusa

01-30 Pap

31-80 Varazslo

81-00 llluzionista

% Varazslatok szintje

01-10 1d2

11-30 1d3

31-55 1d2+1

56-70 1d3+1

71-85 1d2+2

86-95 1d3+2

96-00 1d2+3

% Botok és palcak Ar
01-06 Bénitas palcaia 3500
07-10 Blvolés palcaia 2300
11-14 Erdéségek botia 1700



15-20 Erzékelés palcaia 3000
21-25 Félelem palcaia 4000
26-27 Fény botia 5000
28-29 Fonnvasztas botia 7500
30-31  Gyvoavitas palcaia 7000
32-33 Halottidézok botia 5000
34-35 |dézés palcaia 8500
36-39 llluziok palcaia 5000
40-41 Jéda botia 7000
42 Kapuk botia 9000
43-45 Kigyok botia 4000
46-47 Kovek botia 6250
48-51  Mellor botia 2500
52-54 Mocsar palcaia 4000
55-56 Patriarkak botia 6000
57-60 Polimorfizacio palcaia 4000
61-62 Szél botia 6500
63-64 Szemfényvesztdk palcaia 4000
65-66 Templomok botia 4800
67 Tlz botia 9300
68-73  Tlizaolyok palcaia 3000
74-77 Utés botia 3750
78-87 Varazslovedékek palcaia 1000
88-94  Varazstorés palcaia 3000
95-00 Villamok palcaia 3000
% Gyliriik Ar
01-04 Békak 3000
05-09 Csillagok 1600
10-13 Dzsinnek 3000
14-18 Elmepaizs 2000
19-20 Erbpaizs 2500
21-25 Gyoayvitas 2000
26-28 Kapuk 4000
29-31  Kék 2500
32-33 Kivansagok 6000
34-36 Kos 3000
37-38 Lathatatlansaa 7000
39-41 Magusok valtozd
42-43 Némasag 500
44-46  Por 3000
47-48 Szabad mozaas 3000
49-53 Szellemek 3000
54-58 Telekinézis 4000
59-63 Tollhullas 1500
64-68 Tlizvédelem 2500
69-72  Utazok 3500
73-76  Uagvetlenséqg 500
77-78  Ustdkos 4000
79-80 Varazslatforditas 3000
81-95 Védelem valtoz6
96-00 Vizalatti [égzés 1500
% Vegyes varazstargyak . (1-3) Ar
01-02 Adgosztén feie 4000
03-06 Alvilagba utazas amulettie 3000
07-09 Atkok palackia 750
10-11  Bebortdnzés medalia 1500
12-14 Démonok konyve 4500
15 Ellentétek tikre 9000
16-19 Ellentétes iellem sisakia 1500
20 Ezer év doboza 3000
21-22 Ezerszem( kdntds 4000
23-29  Ezust kereszt 1200
30-31 Elet amulettie 5000
32-36 ESP medal 3000
37-39 Falank zsak 750
40-43 Felderités és érzékelés amulettie 500
44-48 Felderitéstdl és érzékeléstél védé 1000
49-50 Feneketlen zsak 5000
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51 Féraek kényve 6000
52-54  Foitogatd nyaklanc 3000
55-57  Flstolad palack 500
58-60 Halott ember haja 600
61-63 Halotti lepel 1000
64-67 Helyes Ut palcaia 2000
68-70 Huibrisz koronaia 750
71-74  |dézés haromlabia 4500
75-79 Invokacio avertvaia 1200
80-82 Ifritek flistol6ie 6500
83-86 Iszonvatos halalt okz. szkarabeusz 2000
87-90 Joskd 1000
91-93 Kecskelabu cipdk 500
94-96 Kolonckd 500
97-99  Korok kirtie 3000
00 Kozmikus kocka 5000
% Vegyes varazstargyak Il. (4-6) Ar
01-03  Kodkirt 1500
04-05 Kristalyadmb 6500
06-08 Kristalyhipnozis admbie 500
09-12 Levitalo cipdk 3000
13 Lélekcsapda tlikor 10000
14-17 Maszas kotele 2500
18-22 Mechanikus szolga 2000
23-27 Meditativ flistol6 1200
28 Megsemmisités gdmbie 15000
29-32 Méreqt6l védé amulett 2500
33-34  Mergezett kdpeny 2000
35-38 Oriaserd kesztv(i 2500
39-41 Orvossagos zacsko 2000
42-43  Pusztito kirt 6000
44-47 Replld szdnveq 6000
48-50 Rettenetes rothadas talizmania 2000
51-52  Szellemek palackia 3000
53-54  Szentek kdnyve 3500
55-57 Szélzsak 2500
58 Telepatia sisakia 5000
59-60 Tolvaifogo kotél 1000
61-62 Tizgolydk nyaklanca valtozo
63-65 Tilzkirt 3000
66-67 Valhalla kiirtie 4000
68-70 Varazsitalok lombikia 4000
71-73  Varazskulcs 3000
74-75 Vaspalack 8000
76-79 Védelmez6 szkarabeusz 3000
80-85 Védo karpant valtozé
86-91 Véddkopeny valtozé
92-94  Védtelenné tévo karpant 500
95-96 Vill6dz6 szinek kdntdse 5000
97-00 Vizontd korsd 2000
% Technolégiai eszkdzok Ar
01-05 Lézerpisztolv 2000
06-08 Lézervetd 3000
09-11  Lézerkard 1500
12-14 Lézerlandzsa 1500
15-16  Krémkeszty( 2000
17-19  Elektrokorbacs 2500
20-25 Tolténvek 400
26-27 AG doboz 4500
28-29 AG ov 3000
30-37 Akvasztel 150
38-45  Antitoxin 700
46-47 Argens 1800
48-52  Diambroid 500
53-55 Doktrinator 800
56-63 Galtan Pontos Sabeszdekliie 600
64 Hipnotikus doboz 6000
65-70 Intearator 2000



71 Isten-doboz 3000
72-75 Kommunikator 1000
76-81 Kromatrop 600
82 Polimorfikus bazis 1500
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83-87 Raptoaén 250
88-90 Reverzal 800
91 A sotét szem 6000
92-00 Stim 50
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Jogi Fuggelék

This version of Kard és Magia: Szoérnyek és Kincsek is
done under version 1.0a of the of the Open Game License,
below, by permission of Wizards of the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content: This product contains
Open Game Content, as defined in the Open Game
License, below. Open Game Content may only be Used
under and in terms of the Open Game License.

Designation of Open Game Content: All text containing
game-related content within this book is hereby designated
as Open Game Content, subject to the Product Identity
designation below.

Designation of Product Identity: The following items are
hereby designated as Product Identity as provided in section
1(e) of the Open Game License: Any and all explanatory
material, the E.M.D.T. designation as well as all proper
names and examples of play contained in this product are
hereby claimed as Product Identity, excluding material
derived from Open Game Sources.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of

the Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b) "Derivative Material' means copyrighted

material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade,

improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute™ means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d) "Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and

means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity; (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures;
characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters,

spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations,
environments,  creatures, equipment, magical or

supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products
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contributed to the Open Game License by the Contributor;
(g9) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content; (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any



Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

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

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

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

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards of
the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip
Williams, based on original material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.

Castles & Crusades Players Handbook 2nd printing,
Copyright 2006 by Troll Lord Games, Inc.; Authors Davis
Chenault and Mac Golden.

Castles & Crusades Monsters & Treasure, Copyright
2005 by Troll Lord Games, Inc; Authors Robert Doyel and
Stephen Chenault.

Eldritch Sorcery Copyright 2005, Necromancer Games,
Inc.; Authors Patrick Lawinger, Scott Greene, and David
Mannes, with Erica Balsley, Chris Bernhardt, Casey W.
Christofferson, Bill Collins, Jim Collura, Chad Coulter,
Patrick Goulah, Skeeter Green, Jeff Harkness, Lance
Hawvermale, Travis Hawvermale, Richard Hughes, Robert
Hunter, Al Krombach, Rob Mason, Matt McGee, Clark
Peterson, Michael Proteau, Greg Ragland, Gary Schotter,
Joe Walmsley, and Bill Webb.

Kard és Magia Copyright 2006 by Gabor Lux.

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

Player's Guide to the Wilderlands Copyright 2003,
Necromancer Games, Inc. and Judges Guild; Authors Bob
Bledsaw and Clark Peterson based on original material by
Bob Bledsaw, Bill Ower and Bryan Hinnen.

Temple of Pazuzu Copyright 2002 by Gabor Lux.

Aerial Servant from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Authors Scott Greene and Clark
Peterson, based on original material by Gary Gygax.
Amphisbaena from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Gary Gygax.

Axe Beak from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Gary Gygax.

Beetle, Giant Boring from the Tome of Horrors, Copyright
2002, Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene,
based on original material by Gary Gygax.
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Bonesucker from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Erica Balsley.

Caryatid Column from the Tome of Horrors, Copyright
2002, Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene,
based on original material by Jean Wells.

Clam, Giant from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Gary Gygax.

Crab, Monstrous from the Tome of Horrors, Copyright
2002, Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene,
based on original material by Gary Gygax.

Demon, Shadow from the Tome of Horrors, Copyright
2002, Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene,
based on original material by Neville White.

Frog from the Tome of Horrors, Copyright 2002, Necro-
mancer Games, Inc; Authors Scott Greene and Clark Peter-
son, based on original material by Gary Gygax.

Jackalwere from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Gary Gygax.

Leech, Giant from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Authors Scott Greene and Clark
Peterson, based on original material by Gary Gygax.
Lithonnite, the Riders of Yuun and Ulyuleng from Monsters
of Myth, 2006. These monsters are copyright by Matthew J.
Finch, and used with permission.

Piercer from the Tome of Horrors, Copyright 2002, Necro-
mancer Games, Inc; Authors Scott Greene and Clark Peter-
son, based on original material by Gary Gygax.

Rot Grub from the Tome of Horrors, Copyright 2002, Nec-
romancer Games, Inc; Authors Scott Greene and Clark
Peterson, based on original material by Gary Gygax.

Slug, Giant from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Gary Gygax.

Spidergoat from Mutant Future, Copyright 2008 by Daniel
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