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Ynevi hattér

A Manifesztacios habort befejeztével Kran és Pyarron elvileg szovetségesek maradtak, am a haboru
utani ujjaszervezddésekben Dél-Ynev tobb teriiletén és allamdban is komoly érdek ellentétbe
keriiltek egymassal. A helyzetet csak stlyosbitja, hogy egyik fél sem egységes. Mindkét oldalon
feltintek olyan hatalmi frakciok, amelyek az ellenségeik mellett a sajatjaikkal is belsd harcba
kezdtek a maguk vélt igazaért.

Dél-Ynev igy tiz évvel a Manifesztacié bukdsa utdn mar tobbhelyiitt habora kézeli helyzetbe
sodrodott, ahol konkrét seregek még sehol sem keriiltek szembe egymassal, de kisebb egységek,
foként nem hivatalos akciokkal mar igen. Az egyre ¢lesed0 konfliktusok tobbhelylitt olyan,
korabban elképzelhetetlen helyzeteket eredményeztek, hogy helyi iigyekben krani és pyarroni
frakciok kertiltek egy oldalra — mas krani és pyarroni frakciok ellenében.

(tovabbi részletek az MKK alapkonyv kampanyban)

Kaland osszefoglalé

Torténetiink helyszine a Dél Varosallamok egy kevéssé ismert allama, Ferdalia, ahol 0j fenyegetés
tlint fel a P. sz. 3713. év tavaszan. Ferdalia tdvol esik a nagyhatalmi érdekek iitk6z0zonaitol, igy egy
esztendo is eltelik, mire egyértelmuvé valik, hogy valaki vagy valami sorra végez a térség utazoival,
informatoraival, de még a felderitésre felbérelt kalandorokkal is.

Kran és Pyarron egyarant elkiildte képviseldit az tigyek kivizsgalasara, azonban nekik is nyomuk
veszett. A Kran-Pyarron ellentétet tiikrében mindkét fél tigy véli, hogy a masik allhat az emberei
eltlinése mogott, ezért (1j nyomozasba kezdenek.

A valosagban egyikiik sem felelds. Ehelyett egy régi, tobb mint hisz esztendds torténet éled Ujra,
melyet annak idején a varos papja, Assero atya inditott utjara.

Annak idején az 6 megbizdsabol végeztek kalandozok az akkori fenyegetéssel, egy Dreonnar nevii
boszorkdnymesterrel, aki Yrryre démonherceg hiveként az ¢ szektajat probalta €letre hivni.

Amit akkor Assero atya tévesen mért fel, hogy Dreonnar elpusztitidsa nem az ligy megoldéasa volt,
hanem segitség neki... egy eldre eltervezett 1épés Dreonnar és Yrryre terveiben.

Yrryrre démonherceg célja a felmagasztosuldas utjanak kifiirkészése — és ebben legfObb hive,
Dreonnar haldla az akaratanak megfeleléen tortént. A boszorkdnymester ezzel bizonyitotta, hogy
tovabb Iéphet a felemelkedésben, nagyobb szerepet kaphat a tervben, méltd6 a magasabb stacio
elérésére. A halala volt az elsd 1épés egyfajta halaltalan 1ét elérésére — €l6holt kisértet valt beldle.

Az azoéta eltelt évtizedekben Dreonnar teljes mértékben megismerte képességeit, és felkésziilt arra,
haz alatt huz6dd romokat (amely egykor Yrryre hivé véros volt). Kivarta a megfeleld égi
egyittallasokat, ¢€s amikor eljott az 1dd, uGjraszervezte Yrryrre szektajat. A démonherceg
utasitdsainak megfeleléen pedig a megfeleld hattér kiépitése utan arra érdemes személyek
keresésébe kezdett, akik tovabbsegithetik a megkezdett Gton.



Dreonnar célja a felemelkedés Yrryre itmutatas szerint. Ennek érdekében a térségbe tévedd, kelléen
erdsnek tind lényeket sorra proba el¢ allitja. A probak célja, hogy kideriiljon, a jeloltek
rendelkezhetnek-¢ a vilag befolyasolasanak lehetdségeivel (jatéktechnikailag: Befolyas pontokkal),
mert az Gjabb stacidba 1épéshez erre van sziiksége.

A kaland jelene el6tti kulcsmomentum, és az események tényleges elinditoja Assero atya halala
volt. Ezt a szekta intézte el gy, hogy természetes halalnak tlinjon, és hogy a latszatot fenntartsak,
az egyik tagjuk (Krénius) Assero atya "utodjaként" vegye at a vén Dreina pap helyét.

Ezutan kertilhetett sor a jeldltek keresésére. Ezek sorra elbuktak: akadtak kozottiik pyarroni és krani
érdekeltségli ligynokok is (ezt érzékelték titkos harcnak a nagyhatalmak). Oket a helyiek Krénius
atya vezetésével a pyarroni hitvilagnak megfelelé6 modon temették el.

Igy érkeziink meg a kaland jelenéhez, a jatékosokhoz.

A helyszinre érkezé kalandozokat a szekta tagjai hamar felkeresik — ha mar maguk nem eleve az
iigy felkutatasara érkeztek.

A szekta célja az, hogy a kalandozdkat probak elé allitsak. A jatékosoknak minden proba végén
jelenteniiik kell Dreonnarnak vagy egy képviseldjének. Nem mintha 6k nem tudnak pontosan, hogy
a végrehajtas sikeres volt-e vagy sem, de a latszatot fenn kell tartani.

Amennyiben a kalandozok tulélték a harom probat, Dreonnar elé keriilnek — legalabbis ez Dreonnar
terve. Az eldre elkészitett Ritualis korben varja Oket, hogy végezzenek vele. Ha ez megtorténik,

crer

pontokkal, melyet a Ritualis korben szerzett.

Amit Dreonnar nem tud, vagy nem jol tud, hogy Yrryrre hazudott neki. A démonherceg
mindenképpen megszerzi, amit akar, de Dreonnar végsdsoron nem a felemelkedés, hanem a bukas
utjat jarja, mert a szamara legjobb esetben is Yrryrre szolgaja, kozdémon valik beldle.

Amirdl pedig sem Dreonnar, sem Yrryre nem tud, hogy Assero atya a haldla eldtt rajott a
mesterkedéseikre. Hogy kicsoda Dreonnar milyen Uton jar, ahogy arra is, hogy Yrryrre szektdja
jelen van a varosallamban. Jegyzetei elrejtve azota is megtalalhatdak a Dreina templom melletti
lakohazban. Réaadasul a szekta tudta nélkiil készitett egy kutat, ahovd be lehet bortondzni a
kisértetet. Az volt a terve, hogy odacsalja Dreonnart és igy vet véget a torténetnek.... csak miel6tt
ezt meg tudta volna tenni, a szekta végzett vele.

A kut pedig azota is varja, hogy Dreonnart bebortondzzék...



Jelenetlista és konfliktustérkép

Jelenetlista

1. Kalandinditas
2. Els6 proba: harc
3. Masodik proba: csapda
4. Harmadik proba: rontas
5. VégsO Osszecsapas
e Romvaros, Ritualis kor
e Assero atya kutja
6. Opcionalis: a pyarroniak ¢és a kraniak konfliktusa

Konfliktustérkép

Erdemesség

Uzleti kapcsolat a

l vizsgalata

- SRS .

Szolgalatot

Lehetdség, hogy
mélyebben megismerjék
a valos hatteret

T

Yrryrre szektaja

A nyolc tagbol all6 szekta célja Yrryre céljainak elérése mellett is az, hogy a maguk
felemelkedésének utjat kutassak. Mindig csak egyvalaki, a szekta vezet6je jarhat az uton, a tobbiek
tamogatjak ebben. Ha felemelkedett vagy elbukott, akkor a sorban kovetkezd¢ lesz a lehetdség.

Valamennyi szektatag ismeri a multban torténteket, ezért fokozott dvatossaggal jarnak el. A
varosban €16k nem tudjak réluk, hogy Yrryrre hivei. Figyelnek az alcajukra, segitik egymast, és

Osszefogva vigyaznak arra, hogy ne bukjanak le.

Ha kockézatos helyzetbe kerlilnek, azt a varosOrségre (Megora segitségével) vagy Dreonnarra

hagyjak.

,.felemelkedésre”

_ K6zdémont

l

~ csinal beldle

Tamogatjak, amig
Yrryrre Gtjat jarja



Névlista (a szekta tagjai)

A szekta az probakban elbukott kalandozok altal hatrahagyott varazstargyakat hasznalja (zardjelben

ott van

a Dreonnar altal rendelkezéstlikre bocsatott varazstargy neve).

Bertul irnok

Grevias az intéz06 (rontasérme)

Krénius atya Assero atya utddja (gyogyital)

Lerio a vadasz (kaméleon tetovalas, hdlepel, auramasolo, Dreonnar mérge)
Mantol a kovacs

Megora a varosOrség tizedese (Szalamandra vért, Tlznyelv)

Utler cwa Ferdal Dreonnar alneve, a szekta vezetdje

Selan a kocsmaros

Vegrand a temet6or (lidércfény)

1. jelenet: kalandinditas

A kalandozdék bevonasat Pyarron, Kran is megteheti, de a Kran-Pyarron konfliktustol fliggetlen
hattér esetén akar maguk is a helyszinre keveredhetnek.

A helyszinen érdekelt felek €s céljaik:

Pyarroni Titkosszolgalat: céljuk mindenekel6tt a nyomozas és felderités, és csak
masodsorban a  fenyegetés semlegesitése. Ezt az  Ovatossagot az  eddig
igynokok/megbizottak eltiinése taplalja.

A feladatra sajat emberekbdl csak kisebb erdket vethetnek be , mivel a veszély a befolyasi
ovezetiikon kiviili teriileten van, és ez jelenleg nem ér meg nekik tobbet — egyelore. Ezért is
sokkal jobb megoldéas szamukra, ha kalandozdkat bizhatnak meg a feladattal.

Az érdekkonfliktus Yrryrre szektaval nyilvanvalo.
Amennyiben krani er6kkel talalkoznak, a helyzettdl fiiggd megoldast valasztanak.

Krani erdk: valgjaban kiilsé krani (Kran hatarain kiviili) érdekcsoport. Szamukra csakis a
kiemelkedés lehetdségei fontosak, ezért nem feltétleniil keverednek érdekellentétbe Yrryre
szektajaval.

Megvizsgaljak, hogy az itteni, mar tobb, a kiemelkedés utjan jar6d lényt elpusztitd entitds
érdemes lehet-e a figyelmiikre.

Miutan megismerik Dreonnart és tevékenységét, lehetdséget akarnak adni neki, hogy
attérjen a Legnagyobb Ur utjara. Ennek megfelelé idSpontja a kaland végi Ritualis kor
szertartas, ahol Dreonnar eleve dontési helyzetbe keriil. Ha nem tér meg a Kosfejes Utjara
(Yrryrre-t valasztja), tavoznak — mar ha tudnak és a helyzet megengedi.

Alapvetden nem ellenségesek a pyarroniakkal, de ha azok megprobalnak az utjukba allni,
akkor egyszerlien eltakaritjak az akadalyozé tényezot.



Torténések:

Amikor a Jatékosok megérkeznek, Grevias ugy véli, hogy érdemesek lehetnek Dreonnar
felemelkedésének tamogatasara, ezért megprobalja felbérelni dket.

A felbérlés helyszine Kalandorok tanydja taverna, amely kozség kocsmajaként, utazok
szallasaként szolgal. A felbérlést Yrryrre szektajanak vezetdje Grevias intézi. Hivatkozasi
alapja, hogy a helyi nemes Utler cwa Ferdal, aki mar nagyon oreg, szeretné felbérelni 6ket
(mint fegyvereseket/varazstudokat/kalandozokat) néhany feladat elvégzésére:

o 1. feladat: a helyi vadasz (Lerio) latott egy orkot és fél tucat goblint az erdében.
Feladatuk, hogy végezzenek a felderitokkel.

o 2. feladat: a kocsmaros (Selan) dsszeveszett egy beszallitoval, aki lezarta a pincéjét.
Raadasul csapdékat €s valami rémet is emlegetett, amivel Orizteti a helyet. Feladatuk,
hogy kitisztitsak a pincét minden csapdatol €s rémtol.

o 3. feladat: néhdny hete erre jart egy kalandor csapat és egy Osszecsapas
eredményeképpen egy 0Ot fOs varosOr csapatot atokkal sujtottak. Azota azok
megbolondultak és sziklat tornek. Eltantoritani nem hagyjdk magukat, aki odamegy,
azt (most mar) megtamadjak. Feladatuk, hogy ¢élve és atok nélkiil hozzak vissza oket.

A jutalom:

cwa Ferdal nem tal gazdag, legfeljebb Vagyon 3-nak megfelel6 pénzt tud kinalni, azonban
joban van a helyiekkel, akik jutanyos aron megszamitjadk neki az egykori kalandozdk
felszerelését. Minden résztvevo valaszthat feladatonként egy targyat, amit majd 6 vesz meg
nekik a helyiektdl.

A Kalandorok tanyéjdban szamos jo mindségli felszerelés van a falon és a polcokon
elhelyezve, az el6z6 kalandozd csapatok ,hagyatéka™: pancélok, fegyverek, herbalista
recepturak (sebet, betegséget gydgyitd kendcsok és porok). A magikus felszerelések a szekta
tagjainal vannak.

Ha a karakterek nem mennek bele a kildetések elvallalasaba:

Ha nyomozni kezdenek, akkor Dreonnar egyértelmiien kellden veszélyesnek iteli Oket.

Ha rajonnek, hogy a tobbi kalandoz6 ugyanezeket a probakat hajtotta végre, akkor Dreonnar
egyenesen a Ritudlis korbe csalja 6ket, a végsd probara.

Ha ez nem miikodik (fliggetleniil nyomoznak), akkor a néhai kalandozok/ligyndkok nyomai
is ezen harom proba felé vezetnek: itt buktak el és végezték a temetdben. Dreonnar tesztjei
arra szolgéalnak, hogy felmérje, milyen erdsek; Bp-al rendelkezd 1ényeket probal keresni és a
hatokorzetében mar mindent megolt, aki Bp-al rendelkezett.



Ferdalia és kornyékének térképvazlata

Ferdalia varosanak vazlata




Kalandorok Tanydja foldszint

Kalandorok Tanydja emelet




2. jelenet, els6 préba: harc

Osszefoglalas: A helyi vadasz (Lerio) latott néhdny orkot és tucatnyi goblint az erddben. Mivel a
cwa Ferdal nemesi csalad feladata a katonai erd kiallitdsa (de nincsen nekik), ezért most zsoldosok
felbérlésével oldandk meg a feladatot.

Lerio el tudja vezetni Oket a taborhoz, a feladatuk, hogy végezzenek a felderitokkel. A
varosOrségnek egyrészt ez nem feladata, masrészt kevesen vannak, harmadrészt ,,letoljak magukrol
a felelOsséget”.

Hattér: az orkokat és a goblinokat valgjaban Dreonnar bérelte fel, hogy tdborozzanak a kérnyéken
¢s olykor hajtsanak végre feladatokat neki. A feladatok elsésorban a kalandozok likvidalasabol
allnak. A mddszer az, hogy Lerio elkiséri az dldozatokat a tabor fel¢, azonban azt soha nem érik el.
Amikor megallnak tdborozni (enni, éjszakara pihenni stb.), megtdmadjak Oket.

A tdmadasi taktika:

e A goblinok korbeveszik a tabort (lopakodva/rejtézve), majd mérgezett rovid ijaikkal és
favocsoveikkel megprobaljak levadaszni a kalandozokat.

e Az orkok a kozelben vérakoznak, mivel a vértjeikben nem mernek kozelebb lopakodni,
nchogy meghalljak Oket (a Fegyver hatotav szerinti "Nagy tavolsag" elején-kdzepén
tartozkodnak).

e Az orkok fegyverei kalandozok fegyverei.

e Az orkok annyit tudnak, hogy
o egy helyi bérelte fel ket (rettenetes leirdst adnak Greviasrol).

o akapcsolatot egy masik emberrel tartjak, aki az erddket jarja és vadaszik (Lerio).

° ajutalmuk a , konnyl” zsdkmany volt, melynek egy részét mindig at kellett adni.

o eleinte egy teljes ork felderitd csapat voltak (5 ork felderitd, tobb tucatnyi goblin), de a
kalandozok miatt megfogyatkoztak.

A kalandozdk tdbora olyan, amilyennek elrendezik.

Az ork felderitok tabora

Ork felderitd tabor




3. jelenet, masodik préba: csapda

Osszefoglalas: A kocsméros (Selan) Osszeveszett egy beszallitoval, aki lezarta a pincéjét. A
beszallitd csapdakat és valami rémet is emlegetett, amivel Orizteti a helyet.
Feladatuk, hogy kitisztitsdk a pincét minden csapdatol és rémtdl.

Hattér: Selan tényleg Osszeveszett egy bor ¢s palinka beszallitoval, ez adta a kdvetkezd Gtletet. A
sz016t és a gyliimolesdst mar honapok Ota nem miiveli senki, a pince valoban be van zarva. A
pincerendszer nem tal nagy, par csapda is van elhelyezve — mintha csak a rosszindulata tulaj hagyta
volna ott. Az egykori tulaj elment szerencsét probalni mashova (értsd: Selanék végeztek vele és
elastak).

A csavar, hogy a bejarati szoba mell¢ egy iblogh-ot telepitettek, amit rendszeresen taplalnak is,
hogy megfeleld nagysagl legyen. Az iblogh-ot fentrdl etetik, a padlasrdl, ahonnan az ajtok is
mozgathatok kotelek és karok segitségével (igy tudjak visszaterelni a megfeleld helyre és elszedni a
kalandozok felszerelését).

Ha valaki belép a pincébe és kinyitja az iblogh ajtajat, akkor a bejarati ajtdo bezarul és kénytelen
megkiizdeni a 1énnyel.

Selan pincéje

A lakoszgba nyitasaval
a bejarat ple racs
csapodik es az Iblogh
kiszabhadul




4. jelenet, harmadik préba: rontas

Osszefoglalas: Néhany hete erre jart egy kalandor csapat és egy dsszecsapds eredményeképpen egy
Ot fos varosOr csapatot Rontdssal sujtottak. Azota a varosorok megbolondultak €s sziklat tornek.
Eltantoritani nem hagyjak magukat, aki odamegy, azt (most mar) megtamad;jak.

Feladatuk, hogy ¢élve és Rontés nélkiil hozzak vissza Oket.

Hattér: a varosorok a szekta nyomara akadtak. Ez viszonylag 0j ligy, 6k az els6 kalandozok, akik
az eltavolitassal probalkozhatnak.

A Rontast Dreonnar bocsatotta rajuk. A helyiek (rokonaik) rendszeresen latogatjak oket és visznek
nekik enni, inni. Amig nem akarjdk eltantoritani dket a sziklatoréstdl (ami Gigy egy Orényira van a
kisvarostol), addig békések a rokonokkal. Masokat szd nélkiil megtamadnak, ha meglatjak.

A Rontas
(hatteret 1asd Magia konyve, Rontasok tablazat)

A Rontas érzelmi toltetet hoz 1étre: ellenallhatatlan vagyat, hogy sziklat torjenek.
Elemei: Allandéan koriilétte van

Modosito: 0

Egy percen beliil kell kielégiteni a vagyat.

Kivalto ok: a sziklak kozelsége

Targya: sziklak.

Az atkozott varosorok tabora




5. jelenet, végso 0sszecsapas 1 — a Ritualis kor

Osszefoglalas: Dreonnar egy régi, romos haz pincéjében akadt rd egy jaratra, mely egy rég
betemetett, 6si, hatodkori varoshoz tartozott. A varos nagyobbik része valoban teljesen betemetett,
azonban egy része még mindig 4all — az utcdk, hazak labirintust képeznek. A ritudlis kor egy téren
van, mely f6lé kupolaként borul a fold €s a szikla, oldalat pedig romos hazak alkotjak. Ezekben a
hazakban van Dreonnar f6hadiszallésa is.

A fotéren a foldre vésve van a Ritudlis kor. Ennek célja, hogy Dreonnart segitse az atalakulas
folyaméan. Minden lény, amit megdl ebben a démoni korben az erejét gyarapitja. Ezen tudast
Yrryrrétdl szerezte — semmiképpen nem a sajat tudasat tiikkrozi.

A Ritualis kor
A Ritudlis kor egy Démoni birtok varazslat, mely mar tobb ezer éve létezik és szolgdlja Yrryrre
érdekeit.
A 10 ynevi 1ab sugarti kérben Démoni aura érvényesiil, ami hat mindenkire, akinek nincs Démoni
aurdja. Az alabbi szabalyok érvényesek:
e minden Ep sebz8dés utan egy Bp-0t von el a sebz3dést elszenved6tsl, melyet a Démoni
Aura megkap. Ha ez nem lehetséges, akkor két Ep sebzést szenved el az alany egy helyett.
e Minden Befolyas pont hasznalat utan tovabbi egy Befolyas pontot von el, mindkét Befolyas
pontot megkapja a Démoni Aura.
¢ Minden Befolyas pont hasznalat utan tovabbi egy Befolyas pontot von el, mindkét Befolyas
pontot megkapja a Démoni Aura.
e ARitualis kor indulo Befolyas pontjainak szama: 30 Bp.
e Ha valaki Alku-t kotott Yrryrre-vel, akkor ha a koron beliil hal meg (pusztul el, semmisiil
meg), akkor 2 Fo cselekedet alatt atalakul és Molamoth-4 (szolgadémon) valtoztatja.
e Az 4talakult Molamoth
o Démoni Auraja 1-es lesz.
o Az ujonnan létrejott Molamoth megkapja a Ritualis kor aktualis Bp-jainak felét, mely
egyben az indulo, aktualis Bp-jai szama lesz. (a démonok max Bp-ja minden 10
begytijtott Bp utan +1-el nd) .

A Ritualis korben résztvevok
e Dreonnar ha csak teheti, itt lesz, hogy felemelkedjen.
e Azokat, akik érdemesek megprobaljak a szektasok idecsalni: Vagyon, felszerelés, zsakmany,
a ,,szekta kézpontja”, ,,Dreonnar itt van” igéretekkel.
o Ha sikeresen csaljak a helyszinre a kalandozokat, akkor a szektasokkal is meg kell
kiizdeni.
o Ha nem tudnak veliik tartani vagy nem tudnak réla, mikor jonnek ide, akkor kizarolag
Dreonnarral és teremtményeivel kell megkiizdeni.
e Ha Dreonnar a Ritudlis korben hal meg, akkor ,felemelkedik” — atalakul — és Yrryrre
kozdémonja, egy Molamoth lesz bel6le. Démonként pedig a célja a lelkek (Befolyas pontok)
begytijtése, aminek rogton neki is 1at, a reményei szerint leharcolt kalandozok megolésével.

A Ritualis kor és romvaros térképe




5. jelenet, végsO 0sszecsapas 2 — Assero atya kutja

A Dreina templom és kornyéke

Varazslatok: Oltar, Szent teriilet \
(alapesetben nem mikddnek)

[
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\ Dreina tem plony
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. Templomkert k Dreina papi szélléﬁ/

Osszefoglalas:
e Krénius, a ,,tanitvanya” végzett Assero atyaval.
e Assero tudta, hogy figyelik és sok mindent lejegyzett rejtett naplojaban.
o A galambjait ,,macska” 6lte meg, miel6tt iizenetet kiildhetett volna.
o A hely elég kiesé ahhoz, hogy magidval ne érjen el olyanokat, akiknek érdemes lenne
iizennie.
o Megprobalta felbérelni az egyik kalandoz6 csapatot, hogy vigyenek el {izenetet a Dreina
Egyhazba, de nem sikertilt: a kalandozoék meghaltak.
o Mindekdzben megépitette a kutat.
o Akalandozos ligy utan Dreonnar végzett vele.
e Krénius nem tud a kutrél, mert sem a napldt nem talalta meg, sem az utols6 éjszaka nem
tudta figyelni Assero-t.



e A Dreina templom ,,szunnyad”, mert Krénius nem igazi Dreina pap, bar a szertartdsokat
latszolagosan elvégzi.
o Nincs is ,,szakralis proba”.
o Havan Dreina pap a csapatban, hamar felismerheti a valds szakralitas hidnyat.
e Akut valoban egy kut, viz nincsen benne, kiszaradt.
o Az oldalat és az aljat rundk diszitik.
o A tetejére egy hatalmas vaslapot szant Assero (az aljan szintén rinéakkal).
o Utana be akarta temetni (kovekkel és folddel) az egészet: ,,sirdomb”.

o Ha Dreonnar a kutba keriil, az csapdaba ejti: nem tud mozdulni és misztikus képességet
alkalmazni.

Dreonnar kizarélag abban az esetben megy a Dreina templom kozelébe ha
o veszélyesnek itéli a helyzetet — azaz a kalandozok r4jottek mi torténik, de nem akarnak a
Ritualis kor kdzelébe menni.
o akdvetkezd lépésiik az lenne, hogy elmennek és értesitenek nagyobb erdket.
e nem érzi azt, hogy csapdéaba akarjak csalni.

Ekkor felvonultatja azt az er6t, amit még feltlinésmentesen meg tud oldani: a szektasok kozil 2-3
tagot, akikkel megprobal rajtaiitni a kalandozdkon. A zombikat 6rségben hagyja a romvarosban.



Opcionalis 6. jelenet: a kraniak és a pyarroniak konfliktusa

A két fél alapvetden eltérd célokkal és érdekekkel érkezett Ferdalidba. A pyarroniak elveszett
tarsaikat keresik, mig a kraniak a Kosfejes utjara szeretnék terelni Dreonnart. Bar a két cél
alapvetden eltérd, latszolag nem is keresztezik egymas utjat, mégis az 6si konfliktus eldbb-utdébb
fellangol.

Ha a nyomozas sordn a pyarroniak a kraniakba {itkoznek vagy a kraniak akadalyozzak Oket (akar
csak kozvetve is), elobb-utobb megprobaljak eltakaritani Oket. Ilyenkor a Likvidatori jogkorrel
rendelkezé Pyarron Oklei a lehetd leghatékonyabb moédon (mérgezéssel, éjszakai rajtaiitéssel,
csapdaallitassal, varosorség bevonasaval stb.) 1épnek akcioba. A legrosszabb szamukra a nyilt
konfliktus a Ritudlis korben. Ha addig nem Iéptek akcidba, itt - mikor rajonnek, hogy a kraniak
Dreonnart maguknak akarjdk — biztosan véres konfliktusba bonyolddnak a kraniakkal.

A kraniak azt kutatjak, hogy ki lehet alkalmas a kiemelkedésre a teriileten. Tény, hogy Dreonnarnak
adhatnak esélyt, de sziikség esetén elpusztitjak. A pyarroniak szdmukra érdekes probléma: lehetnek
koziiliik érdemesek. Csak akkor tdmadjdk meg Oket, ha a Dreonnarral kapcsolatos terveiket
keresztezik, ami legkésébb a Ritualis kornél megtorténik. Ezt a tényt feliilirhatja a Gdai Testvériség
varazstudojanak Arté kihivisa (egyedi vonas, lasd ott): ha méltd célpontot lat a pyarroniakban,
akkor maris adott a konfliktusuk.

A teriiletre a felderitéshez a pyarroniak négy fét kiildenek Pyarroni Oklei koziil és egyet Dreina
ndverei koziil. A kraniak egy Gdai Testvériség varazstudoval és négy Dun Hahrar katonaval
szeretnék végrehajtani a feladatot.



Ellenfelek, baratok és bestiak

Ferdaliai varosorség
Atlétika 2, Erzékelés 2, Fegyverhasznalat 2, Mentalités (érzé) 2, Statusz 2, Turéképesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 4 Befolyéas pont: -
Pancélzat: borpancél (SFE: 1)

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 2 1 3 Gyors fegyver, rovid

Rovid kard KH 2 4 6

Alabard KH 2 6 8 tavoltartds,  atiitd er6, nagy  csapas,
fegyvertord, nagyobb sebzés, pontatlan

Csakany KH 2 4 6 nagy csapas, nagyobb sebzés, Aatiitd ero,

pontatlan

Megora tizedes
Atlétika 2, Erzékelés 2, Fegyverhasznalat 3, Mentalitas (Orz6) 2, Statusz 3, Tir6képesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 4 _ Befolyas pont: 5
Péancélzat: Szalamandra vért (SFE: 3), tliz ellen 6-os SFE

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 3 1 4 Gyors fegyver, rovid

Tlznyelv KH 3 4 7 Tiizpenge +4 Ep sebzés

Alabard KH 3 6 9 tavoltartds,  atiitd er6, nagy  csapas,
fegyvertord, nagyobb sebzés, pontatlan

Varazstargyak

Szalamandra vért, Tiznyelv

Atlagos szektas

Atlétika 2, Befolyasolas 2, Erzékelés 2, Fegyverhasznalat 2, Lopézas/rejtézés 2, Mentalitas
(Zsarnok) 2, Miveltség/kultara [ Yrryrre szekta] 2, Mesterség (sajat) 3, Statusz 2, Személyes Aura 2
Egy meghatarozo Jellemzo: +1

Ep: 10 Magikus védelem: 6 Befolyéas pont: -
Péancélzat: -
Fegyver neve TAV IR  HM HE Harci képességek

Tor KH 2 2 4 Gyors fegyver, rovid



Lerio, a vadasz

Atlétika 2, Befolyasolas 2, Erzékelés 2, Fegyverhasznalat (ijak +2) 2, Lopdzas/rejtézés 2 (3),
Mentalitas (Zsarnok) 2, Miveltség/kultura [Yrryrre szekta] 2, Mesterség (sajat) 3, Statusz 2,
Személyes Aura 2

Ep: 10 Magikus védelem: 6 Befolyas pont: -
Péncélzat: -

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Toér KH 2 2 4 Gyors fegyver, rovid
Rovid K 4 3 7 Pontos, kétkezes, Méreg(!)

Méreg(!): Dreonnar mérge van a nyilvesszokon

Varazstargyak
Kaméleon tetovalas, Hoélepel, Auramasold

Goblin harcos

Atlétika 2, Erzékelés 3, Fegyverhasznalat 2, Lopozas/rejtdzés 3, Oszton (vadasz) 2, Statusz 2,
Tolvajlas 2, Ttroképesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 4 Befolyas pont: -

Pancélzat: -

Fegyver neve TAV IR  HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 2 1 2 Gyors fegyver, rovid

Toér KH 23) 2 3(4) Gyors fegyver, rovid, pontos

Ro6vid kard KH 2(3) 4 5(6)

Favoceso R 2 1 4 Pontos, max 1 Ep-t sebezhet, Méreg(!)
Rovid ij K 2 3 5 Pontos, kétkezes, Méreg(!)

Méreg(!): Tiir6képesség modosité +2, Fegyverhasznalat modosité +2, Sebzés: 1 Ep, Gyengeség -1
modosito, Sikertelenség korig tart, azonnal hat

Mivel a hatisa nem maradando, ezért F4jdalom tipusu sebet okoz, ami a Hat6idé lejartaval
megszlinik!

Egyedi vonasok

Heélatas: 1asd misztikus képességeknél

Gyenge: -1 modositot kapnak a Fegyverhasznalatra, ha kozelharci fegyvert forgatnak

Ugyes: +1 modositot kapnak Fegyverhasznélatra, ha 16fegyvert hasznalnak

Rondak: -1 mddositot kapnak a Befolyasolas probaikra, ha nem goblin vagy ork kdzegben vannak
Falkataktika: +2 modositot kapnak a Harctéri tapasztalat [Taktika] Jellemzdjiikre, ha legalabb
négyen tdmadnak egy célpontot



Ork veteran

Atlétika 3, Erzékelés 3, Fegyverhasznalat 3, Harc ket fegyverrel 3, Harctéri tapasztalat 3,
Lopozas/rejtdzés 2, Mesterstilus [Ork rombolo stilus] 2, Oszton (vadasz) 3, Statusz 3, Személyes
aura 2, Turdképesség 4, Vértviselet 2

Ep: 14 Magikus védelem: 6 Befolyas pont: 8

Pancélzat: mellvért (SFE: 4, mozgast gatld, nehéz vért), sisak (1asd mellvért)

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 6 1 6 gyors fegyver, rovid

Buzogany KH 4 4 9 Atiitd er6, fegyvertord, gyors, nagyobb sebzés
Kozepes pajzs KH 6 1 6(8) Pajzs (SFE: 2), védekezésre alkalmas

Ork rombolo stilus

Az orkok erejiikre épitve sajatitjdk el a stilust, mely a buzogany tiiskés fejével torténd minél
nagyobb tépett sebek okozasara alapoz (Nagyobb sebzés). Ezt kdvetden tanuljak meg hasznalni a
ny¢l masik felét, a szar marok alatti, hiivelyknyi részét, melyet a tiiskés fej utani gyors utdn és
visszacsapasokra hasznalnak. (Gyors)

Egyedi vonasok

Egészséges [1 Kp]: az orkvérliek egészségesebbek masoknal. A természetes betegségek elleni
Turoképesség probara +1 modositot kapnak.

Hélatas [3 Kp vagy 1 Bp]: az orkvérliek természetes latasuk mellett rendelkeznek Holatassal is, a
misztikus alkalmazasnal megadott modon.

Kivalo szaglas [2 Kp]: az orkvériiek szaglasa kivételes. Ha a szaglas szerepet jatszik, akkor az
Erzékelés Jellemz&jiikre +2 médositot kapnak.

Nagyon erds [2 Kp]: az orkvériiek erdsebbek az atlagosndl. Minden olyan Atlétika probara,
melyben az erd szerepet jatszik, +2 modositdt kapnak.

Nagyon kitarto [2 Kp]: az orkvériiek kitartasa legendds. Minden olyan Atlétika probara, melyben a
kitartas szerepet jatszik, +2 modositot kapnak.

Ragadozo6 hozzaallas [2 Kp]: az orkvériiek ragadozo jellegli kisugarzésa, barminden helyzetben
megmutatkozik. Minden olyan probéra, melyben a Befolyasolas (Megfélemlités) szerepet jatszik,
+2 moédositot kapnak.

Adaz kinézet [-2 Kp]: az orkvériick kifejezetten hatranyos benyomast keltenck atlagos ynevi
mércével mérve. Ha a kinézet szerepet jatszik, akkor a Befolyasolas Jellemzdre -2 modositot
kapnak.

Lobbanékony [-2 Kp]: az orkvériiek természetiikb6l adoddéan nehezen uralkodnak az indulataikon.
Ha az érzelmek szerepet jatszanak, akkor a Befolyasolds ¢s a Személyes Aura Jellemzdokre -1
modositot kap.

Osszeférhetetlen [-2 Kp]: az orkvériiek szocialis képességei elmaradnak az ynevi atlagtol. Ha a
szocidlis képességek szerepet jatszanak, akkor -1 modositot kapnak a Befolyasolas,
Miveltség/kultara JellemzOkre.

Ibolgh

Atlétika 3, Erzékelés 3, Fegyverhasznalat 3, Harc két fegyverrel 3, Lopodzas/rejtézés 2, Oszton
(vadasz) 3, Személyes aura 4, Tlir6képesség 4

Ep: 14 Magikus védelem: 8 Befolyas pont: 15
Pancélzat: -



Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Kétkezes buzogany KH 3 6 9 atiité erd, fegyvertdord, nagy csapas, lasst
fegyver, kétkezes, védekezésre alkalmatlan
Kopet R 3 1 4 Pontos, Méreg (!)

Méreg(!): Tirdképesség modositdo +1, Jellemzd modositd 0, Sebzés 0 Ep, Hatasa: bénultsag,
Hato61do: kozepes (sikertelenségx 10 perc), aktivalasi idd: azonnal

Ha valaki megvéagja az Iblogh-ot, Uj sz4j nyilik rajta, mellyel Gjabb kopeteket zadithat az
ellenfeleire. Az Iblogh alapesetben egyszer timad kozelharcban és egyszer kop. Az Gjabb szdjakat
kdpésre tovabbra is Befolyas pontok felhasznalasaval alkalmazhatja.

Zombi (zaurak)

Oszton (vadasz) 2, Halalaura 2, Tiir6képesség 6

Ep: 16 Magikus védelem: 6 Befolyéas pont: -
Péncélzat: Halalaura (SFE: 2)

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek
Fegyvertelentil KH O 1 1 gyors fegyver, rovid
Rovid kard KH 0 4 4

Anyagi testtel rendelkezd, tudattalan él6holt (1. osztaly)
A teste rendelkezik a ,,nehéz vért” elonyeivel (Atiitd erd vagy Nagy csapas fegyverei sebzik)



Dreonnar — kisértetként

Atlétika 1, Befolyasolas 3, Erzékelés 3, Fegyverhaszndlat 2, Lélektan 3, Lopdzas/rejtézés 3,
Mégiahasznalat 3, Mentalitas (zsarnok) 3, Méregkeverés/Herbalizmus 3, Misztikus er6 forrds (mana
pont) 2, Miveltség/kultira 2, Ritudlék 3, Rinamagia 2, Statusz 3, Haldlaura 3, Ttr6képesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 7 Befolyés pont: 20
Pancélzat: Halalaura (SFE: 3)
Mana pont: 12

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek
Fegyvertelentil KH 2 1 3 gyors fegyver, rovid
Plammor Thys KH 2 4 6 Meéreg (!)

Méreg(!): Tiir6képesség modosito 0, Jellemz modositd: 0, Ep sebzés: 0, Hatasa: ajulas, Hatoid§:
egyszeri, aktivalasi id6: azonos korben

Mivel a hatdsa nem hosszu ideig tartd, ezért pillanatnyi kiesést okoz, a kovetkezd korben fel is
¢bred a célpont.

Varazstargyak
Hatalom itala (+8 Mp) x6, Vernikas varazslobotja, Plammor Thys a Ragalyhalal

Misztikus egyedi vonasok

Légies test

Légies ¢és anyagi testtel rendelkezd, kisértd €loholt (4. osztaly)

Akarataval tud valtani a légies és anyagi teste kozott. Védekezés jellegli cselekedetként
alkalmazhatja.

Eleteré szivas
Akarataval képes felidézni az Eleterd szivas formulat €s mana pont nélkiil alkalmazni.

Varazslatlistak

Alapvetd formuldk: Mégia érzékelése, Magia fiirkészése, Langteremtés, Fényvarazs, Perzseld {ités,
Uzés

Alapveté formulak II: Keresés, Harci magia, Holtak eliizése, Gyogyulas felgyorsitasa, Orizo,
Lassitas/gyorsitas

Alapvetd formulak: Tl/csapas/nyil, Aura/Vért/Penge, Befolyasolas, Kod/Felhd/Vihar, Fal/Szonyeg,
Hullamzas/Mozgatott Aura

Alapvet6 formulak: Asztralis érzékelés, Bajolas, Erzelem keresése, Erzelem befolyésolasa,
Alapvet6 formuldk: Varazsjel, Bélyeg, Runa, Szimbolum, Magikus Aura, Hivokor

Alapvetd formulék: Elgholt hivés, Eleteré szivas, Bomlés eloddzasa, Holtak érzékelése, Elsholt
parancsnoklas, Holtak nyelve

Alapvetd formulak: Tudat érzékelés, Gondolat keresése, Parancs, Gondolatolvasés, A tudas tarhaza,
Feledés

Alapvetd formuldk: Rontds érzékelése, Rontas megsziintetése, Betegség azonositasa, Betegség
befolyasolasa, Atokfejtés, Atok megsziintetése

Fejlesztett formulak: Orzd aura, szimpatikus mégia, destrukcio, misztikus segitség, védelmez6 aura
Fejlesztett formulak: Betegségvarazs, Atokvarazs, Rontas, Atok, Rontas vagy betegség atadésa,
Misztikus gat

Fejlesztett formulak: Erzelem atiranyitasa, Erzelemkeltés, Lélekaltatas

Fejlesztett formuldk: Eleterd atadasa, Eleterd rablas, El6holt teremtése, Felruhazas, Oregités



Dreonnar — Molamothként

Atlétika 2, Befolyasolas 3, Erzékelés 3, Fegyverhaszndlat 2, Lélektan 3, Lopdzas/rejtézés 3,
Mégiahasznalat 3, Mentalitas (zsarnok) 3, Méregkeverés/Herbalizmus 3, Misztikus er6 forrds (mana
pont) 2, Miveltség/kultira 2, Ritudlék 3, Rlinamagia 2, Statusz 3, Démoni aura 1, Tlrdképesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 11 (13) Befolyas pont: 20+a kalandozok
altal a Ritualiskérben elhasznalt
Bp-ok fele

Pancélzat: Démoni aura 1

Mana pont: 12

Fegyver neve TAV IR  HM HE Harci képességek
Fegyvertelentil KH 5 1 5 Molamoth — méreg (!), gyors fegyver, rovid
Plammor Thys KH 3 4 6 Molamoth — méreg (!)

Molamoth méreg (!): Isd. Mérgez6 Démoni képesség

Varazstargyak
Hatalom itala (+8 Mp), Vernikas varazslobotja, Plammor Thys a Ragélyhalal

Démoni képességek
Démoni aura 1

e Manaszaglasz (misztikus adomany ; mp nélkiil hasznalhatja): a Molamoth Kiszagolja a
magiat. Naponta egyszer alkalmazhatja a Magia érzékelése alkalmazast. Felfedezni ezen
képességét nehéz, mert gy miikodik, mintha 1 sikerességli Leplezés lenne rajta.

e Rothadés (misztikus jel): a démoni aura hatoteriiletén beliil minden anyag rothadasnak indul.
Ennek elsé jelei azonnal latszodnak, még ha kis mértékben is. Hosszabb, egy orat
meghaladé tartozkodas esetén olyan éallagot vesznek fel, mintha tiz évet rohadtak volna.
Ezen tilmutat6 idétartam esetén aranyosan né a kar mértéke.

e Minden Befolyas pont hasznalat utan tovabbi egy Befolyas pontot von el, mindkét Befolyas
pontot megkapja a Démoni Aura birtokosa.

Ugyes
A Molamoth rendkiviil iigyesen forgatja a keze ligyébe keriild rovid, konnyli fegyvereket.
Amennyiben ezeket hasznalja, a Fegyverhasznalatra +2 modosito jarul.

Gyors
A Molamoth gyorsasaga feliilmulja az atlagot, melyet remekiil tud hasznositani a harctereken is.
A Harctéri tapasztalat Jellemzdre +1 JT mddositot kap.

Eros
A Molamoth bar nem latszik, igen erds.
+1 moddositot kap az Atlétika probakra, ahol az erd szerepet jatszik.



Mérgezo
A Molamoth karmai olyan anyagot termelnek, mely az Yneven honos 1ényekre kinméregként hat.

Molamoth méreg:
Tlroképesség modosito -1
Jellemz6 modositasa: 0
Sebzés: +4 Ep

Hatasa: Rosszullét/gyengeség
Hat61d6: maradando
Aktivalasi id6: azonnali

Ellenall6 (Asztral, Mental)

A Démonok alapvetd gondolkodasa eleve mas, ezért magasabb az alapellenallasuk is. Koziilik is
kiemelkedik a Molamoth, melyet magiaval igen nehéz befolyéasolni: +2 modositot kapnak az
asztral/mental alapt varazslatok elleni probaikra.



Pyarroni Titkosszolgalat - Pyarron Oklei

Alcazas/alruha 4, Atlétika 3, Erzékelés 4, Fegyverhasznalat 4, Harc két fegyverrel 4, Harctéri
tapasztalat 2, Lelkierd/pszi 3, Lopozas/rejtdzés 4, Mentalitas [Vadasz] 3, Misztikus erd forras [pszi]
2, Mesterstilus [Mandredna] 2, Miveltség/kultira 1, Oszton [Biibdjos] 2, Statusz 2, Személyes Aura
2, Tlréképesség 2

Ep: 12 Miagikus védelem: 6 Befolyas pont: 35

Pancélzat: Lancing (SFE 2)

Pszi pont: 12

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 5 1 6 Gyors fegyver, rovid

Tér (x2) KH 5 2 7 Gyors fegyver, rovid, pontos, Mandredna:
nagyobb sebzés, atiitd erd

Dobé6tor R 5 2 7 Doboéfegyver

Fuvocso R 5 1Ep 6 Pontos, Méreg (!)

Alkar és labszarvédo KH 5 1 6 Pajzs

Méreg(!): Tiir6képesség modosito 0, Jellemz modositd: 0, Ep sebzés: 0, Hatasa: ajulas, Hatoid§:
egyszeri, aktivalasi id6: azonos korben

Csapattaktika: Ha legalabb ketten képesek egyiittmiikodni a harc soran, akkor a Harctéri
tapasztalat és Mesterstilus Jellemzoikre +2 JT modositot kapnak.

Fegyelmezett: Ha valami okbdl mégis ugy dontenek, hogy nem engedelmeskednek a kiadott
parancsoknak, az a kozpontjukba vald visszatérésiikig hatranyt okoz szdmukra — a Statusz
Jellemzére -2 JT modositot kapnak. Ha Pyarron Oklei kozott maradnak, akkor
parancsmegtagadonak tekintik Oket (ezért hat rajuk), ha nem, akkor a megszokott csapatmunka és
er6forrasok hidnya miatt. A -2 JT modositdo addig €l, amig a parancsmegtagadds koriilményei
fennallnak.

Hiiséges Pyarronhoz: Ha mégis arra kényszeriilnének, hogy Pyarron ellen tevékenykedjenek, ezt
nem tudjak hatékonyan megtenni, olyan meghasonlast okoz a lelkiikben — ilyenkor -2 JT modosito
kapnak a Mentalitas vagy Oszton, valamint az Alcazas/Alruha Jellemzokre.

Pyarroni pszi

alapvet6 alkalmazasok

Varazstargyak



Pyarroni Titkosszolgalat — Dreina névére

Atlétika 2, Erzékelés 2, Fegyverhasznalat 2 [fjak +2], Gyoégyitas 2 [Elsésegély +2], Harctéri
tapasztalat 2, Lelkierd/pszi 3, Lopdzas/rejtézés 2, Misztikus erd forras [mana] 2, Misztikus erd
forras [pszi] 2, Mesterstilus [Tellano] 2, Miiveltség/kultira 4, Oszton [Orz6] 3, Ritualék 2, Statusz
2, Személyes Aura 3, Turdképesség 2, Vallas [Dreina] 3

Ep: 12 Migikus védelem: 10 (7+3) Befolyas pont: 35
Péancélzat: Lancing (SFE 2)
Pszi pont: 12

Mana pont: 12

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 3 1 4 Gyors fegyver, rovid

Tor KH 3 2 5 Gyors fegyver, rovid, pontos

Dobé6tor R 3 2 5 Doboéfegyver

Rovid ij K 5 3 8 Pontos, kétkezes, Tellano: gyors, nagyobb

sebzés
Beavatas: a hit hatalma

Kegyelt: A karakter +2 KKT Személyes Aura modositot kap az Asztralmagia, Mentalmagia alapt
alkalmazasokkal szemben dobott probak esetében, amennyiben az kifejezetten a karakterre iranyulo
¢s artd hatasu vardzslat.

Népszerii: A Statusz [kapcsolatok] Jellemzdvel tett probakhoz +2 JT mddositot adhat, amennyiben
a nép gyermekeitdl kérnek segitséget.

Arvakat 6vo: A karakter -2 JT médositot kap a Statusz, Személyes Aura és Mentalitas Jellemzokre,
amennyiben a fenti szabalyt nem tartja be. A modosité mindaddig fennmarad, amig a helyzetet nem
korrigalja.

Holatas

Erzékeny a Nekromanciara: az elfvériick természetiikbdl fakadéan érzékenyek a Nekromancia
tipus magikus alkalmazasokra. Ezek ellen -2 KKT modositot kapnak a Magikus Védelem
probajukra.

Gyenge: az elfvérliek gyengébbek az atlagosnal. Minden olyan Atlétika probéara, melyben az erd
szerepet jatszik, -1 KKT modositot kap.

Pyarroni pszi
alapvetd alkalmazasok, fejlesztett alkalmazasok

Formulak
Alapvetd formuldk I, Alapvetd formuldk II, Szentelés alapvetd varazslatok, Lélekut alapvetd
varazslatok

Varazstargyak



Dun Hahrar — katona

Atlétika 2, Erzékelés 4, Fegyverhasznalat 4, Harctéri tapasztalat 4, Mentalitds [Katona] 2,
Mesterstilus [Dun Harhar gyalogos] 2, Profan magia 1, Statusz 3, Személyes Aura 2, Tlir6képesség
3, Vértviselet 4

Ep: 13 Magikus védelem: 6 Befolyas pont: 20

Pancélzat: Pikkelyvért (SFE 4, kemény vért)

Fegyver neve TAV IR HM HE Harci képességek

Fegyvertelentil KH 8 2 8 Gyors fegyver, rovid

Léandzsa KH 8 5 11 Tavoltartas, pontos, Dun Harhar alapképzés:
atiitd erd, Nagyobb sebzés

Rovid kard KH 8 5 11

Kozepes pajzs KH 8 2 8 Pajzs, védekezésre alkalmas

Mesterstilus: Voros Hold alapképzés
Harcmodor I (landzsa): atiit6 erd
Harcmodor II (rovid kard): gyors

Profan magia: gyogyito rdolvasas, harci szellemet noveld raolvasas

Gdai Testvériség varazstudé

Befolyasolas 2 (meggyézés +2), Erzékelés 2, Fegyverhasznalat 1 (térok +1), Lélektan 2,
Magiahasznalat 4, Mentalitds [Zsarnok] 4, Misztikus erd forrds [mana] 3, Miveltség/kultura 1
(krani +1), Ritualék 3, Runamagia 2, Statusz 2, Személyes Aura 3, Tlir6képesség 2

Ep: 12 Magikus védelem: 7 Befolyas pont: 20
Pancélzat: -

Pszi pont: -

Mana pont: 18

Fegyver neve TAV IR  HM HE Harci képességek
Fegyverteleniil KH 0 1 1 Gyors fegyver, rovid

Beavatas: 0sero

Formulak

Alapvetd formulak I, Alapvetd formulak II, Altaldnos tapasztalati formulédk — fejlesztett, Altalanos
tapasztalati formulak — titkos, Asztralmagia — alapveté formulak, Jelmagia — alapvetd formulak,
Jelmagia — fejlesztett formulak, Nekromancia — alapvetd formulak, Betegségek, rontasok, atkok —
alapvetd formuldk, Mentdlmagia — alapvetd formulak, Mentdlmagia — fejlesztett formulédk, Forma
alkalmazasok (Tlz) — alapvetd, fejlesztett, titkos

Varazstargyak
Hatalom itala 6 db

Egyedi vonasok
e Tudaséhes
o Art6 kihivas
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