Bestiarium Vaslapat kalandokhoz

Nagy Donat

2026. januar

A Vaslapat szerepjdték alapszabdlya, a bestidrium friss valtozata és tovabbi
informdciok elérhetdek az http://vaslapat.hu oldalon.

Ez a kiegészité modul bemutat jonéhany karakteres lényt, amelyek felbuk-
kanhatnak Vaslapat kalandokban. Ez f6leg a kalandmester szaméara hasznos,
de jatékosok nézegethetik: az itt felvazolt tudast vildgon belil is ismerik az

érdeklodd karakterek.

A bestidrium még nincs kész, rendszeresen bdvitve lesz ujabb lényekkel.


http://vaslapat.hu

1. (ltalanos szabalyok

A Bestidrium nem torekszik a teljességre, csupan példékat emel ki és mutat
be. Altaldnos elv, hogy a kalandmester mindent szabadon varidlhat a kaland
elokészitésekor; a ,lehet” jelolésli sajatossiagok esetében mindkét véaltozat

jellemzé a faj bizonyos példanyaira vagy valtozataira.

1.1. Lények csoportijai

A bestidrium négy f6 csoportba sorolja a lényeket:

o A szabad lények a vildg természetes lakoéi: élnek, esznek-isznak, szapo-
rodnak és utédokat nevelnek. Az emberek és a kozonséges allatok mellett
sok kiilonos bestia is van, melyek ,6shonosak” a vilagban.

— Ide tartozik: dtokbagoly, baziliszkusz, rémfarkas, rozsdaszorny, troll.

o A megbiivilt 1ények kozonséges allatok vagy élettelen targyak, amelyek-
nek egy emberfeletti hatalom kolcsonoz varazslatos adottsagokat. A meg-
bilivolt allatok a szolgédlataik mellett tobbnyire a fajtajukra jellemzé 6szto-
noket és életmodot kévetnek; a gélem-szeri lények pedig gépiesen teljesitik
a beléjiik zart szandékot.

— Ide tartozik: csodaszarvas, lebegd kard, drbdlviny, vérnyul.

¢ A tiindérfajzatok az emberek vagy dllatok kisarkitott dlom-képei, akik a
tiindérvilag kodos mélységeibél érkeznek (és maguk sem emlékeznek erede-
tiikkre). Testiik életteli, de nem Oregszik és nem termékeny; enni tudnak, de
sosem éheznek — viszont fajtdjukhoz ill6 kornyezetre van sziikségiik, az ott
elérhet6 misztikus er6 nélkiil legyengiilnek, senyvednek és hetek-hénapok
utan mély dlmokba meriilnek.

— Ide tartozik: erddtindér, gnom, ogre, orids.

e Az él6holtak elholt lelkek, akiket az atélt megprobaltatasok vagy sotét
praktikak megszaggattak és a vildgba zarnak. Fajtajuktol fiiggden meg-
rontott testben vagy csupaszon lebegve sinyl6dnek; legfeljebb az él6k 1élek-
erejét elorozva tudnak ideiglenes enyhiilést talalni.

— Ide tartozik: drny és vdltozatai, csontharcos, dihdngd, vampir.



1.2. Lények adottsagai

Kiilonos lényekre a tulajdonsagok kicsit modosult jelentéssel alkalmazhatok:

o Az Edzettség értéke a kozelharci képességeket jellemzi: példaul egy &t-
lagos 16 sokkal erdsebb egy embernél, de csak 3 Edzettséget kap, mert
6dzkodik a harctdl és nincs benne tapasztalata. A lények alloképességét és
nyers izomerejét a kalandmester birdlja el jézan ész szerint.

o A Mozgas érték csak a fajtdhoz ill§ mozgasformakra vonatkozik: példaul
madar repiiléshez is haszndlja, kutya j6 Mozgéassal se maszik fara, ...

o A Precizitas fSleg éberséget és j6 érzékszerveket jelent (aprosigok észle-
1ésénél kap szerepet), de tavolsigi tdmadasokndl is ezt kell hasznélni.

o A Karizma kizarélag tudatos lényekre jellemzé.

A 1ények leirdsaban a tulajdonsigok atlagos értékei szerepelnek. Ehhez képest

+1 eltérés elterjedt (tulajdonsidgonként d6 dobds: egyes/hatos — —1/41), to-

vabba néhany szazaléknal el6fordul 42 eltérés, jelentés indok (gyakorolottség,

misztikus befolyds, rokkantsdg stb.) pedig adhat nagyobb valtozasokat is.

Az allatok fegyver kockaja tobbnyire d3, de szarvak/agancsok hasz-
nalatara d6 (és van néhény mds kivétel is). Emberszerii lények gy kapnak
fegyver kockat, mint az emberek; ha nagy karmokkal harcolnak, akkor fegy-
verteleniil d3 fegyver kockat kapnak.

A nagy termet (> madsfél mézsa) felezi az elszenvedett silyossdgot; a
hatalmas termet (> fél tonna) harmadolja, a hatalmas nagy (> két tonna)
pedig hatodéra csokkenti (védelem levondsa elStt, lefelé kerekitve). Az apré
lények (< 20 kg) ellen nem taldlnak azok a tdmaddasok, ahol folény < d6 lenne;
viszont koézelharcban csak mandvereket vagy sajatossiagaikat hasznalhatjak
nagyobb lények ellen.

Nagyobb termet-kategéria ellen csak néhany harci manéver miikodik:

folény > 1 megkeriilés (atjut a tiloldaldra) VAGY érintés
folény > 2 felszines sériilést okoz védelemtdl fiiggetleniil
folény > 3 raakaszkodas: amig kapaszkodik rajta, egyiitt mozog az

ellenséggel és —d3 modositét ad az Osszecsapésaira

A gyors lények vigta-tempdéval futnak (tehat tildozésben/menekiilésben

mindig gyorsabbak a futé embernél); a szadrnyas lények pedig vigta-tempoban



repiilhetnek. Ezek a lények ,kézsérilés” (2 silyossig) helyett a gyorsasdgukat
veszitik el illetve sériilt szarnnyal nem tudnak repiilni.

A nappali lények az emberekhez hasonldéan akadalyozottak a sététben; de
a legtobb kiilonos lényre nem vonatkozik ilyen korlat.

Az emberekre is jellemz6 0nallé vagy kapcsolati misztikus hatalom mel-
lett sok varazslény birtokol 6sztonos képességeket is. Ezek egy-egy rogzitett
hatast tesznek elérhetévé, amit a 1ény altalaban vagy tekintetével tud kivetite-
ni dobétévig (és odafigyeléssel tartja fenn), vagy a sajat teste koriil érvényesit

(akdr vivétavig is, nem kell ra figyelnie).

1.3. Dicsdsé¢g ¢s jutalmak
A kartékony lények legy6zésével kiérdemelhetd dics6séget a rendszer pénz-
beli értékekkel kozeliti:

Legy06zott 1ény veszélyessége Dicsoség
bosszisag: hozongé paraszt, kébor kutya stb. 1 eziistgaras
atlagos katona: hivatasos, de nem kiemelked6 1 aranydukat
ellenséges bajnok, veszedelmes nagyvad stb. 10 aranydukét

A dicsGség értékét a megsegitett kozosségnek a halasabb fele fogja torlesz-
teni tisztelet, szivélyes vendéglatas, ajandékok és lojalitdas forméajaban. Ezt
nem lehet készpénzre valtani, kovetelédzve kisajtolni, hosszan tartalékolni
vagy mas vidékre vinni — de pénzért se lehet valodi dicséséget vasarolni.

A gy6zelmek a dics6ség mellett adhatnak zsakmanyt és trofedkat is; de jog
szerint a rabloktol visszaszerzett vagyon visszajar az eredeti tulajdonosnak, a

nemes vadak orvvadaszata pedig gyakran fobenjard vétség.



2. fllatok

Farkas — 3 Edzettség, 5 Mozgas, 5 Precizitéds

o fegyver kocka: d3 (harap), kézéptermet (30-40 kg), gyors

o szimat: messzirdl kiszagolja a hust, hosszan kovethet prédat

o falka: jellemzéen egyiitt mozog d6 atlagos farkas + egy ratermett vezér
(5 Edzettség); gyakran torekszenek bekeritésre és hatulrél tdmaddsra

Legydzése: 1 eziistgaras dicsdség.

Kutya — 2 Edzettség, 5 Mozgas, 5 Precizitas

o fegyver kocka: d3 (harap), kozéptermet (20-50 kg), gyors

o lehet szimat: messzirdl kiszagolja a hist, hosszan kovethet prédat
Legybzése: a legyilkolt kutya gazddja elégtételt kovetel; ha kozrendd/elékeld,
akkor legaldbb 1/10 aranydukdt kdrpdétlds kell a kiengeszteléséhez.

L6 — 3 Edzettség, 6 Mozgas, 3 Precizitds

« fegyver kocka: d3 (rig), nagy (3-4 mézsa), gyors

Legyé6zése: 16 10 aranydukdt értéki zsakmdny; ellopdsa vagy megdlése fében-
jaré vétség (de a kdr dupldjat megfizetve van esély az gy elsimitdsdra).

Ha lovagolnak rajta, akkor nem 6nall6 résztvevije a harcnak; a lovas ellen
inditott tamadasnal lehet bejelenteni azt, hogy a bevitt taldlat a lora iranyul
(és ekkor a lovas védelme helyett a 16 védelme + termete érvényesiil). Ha a
16 1/2 silyossigni sériilést szenved, akkor a rajta iilé lovas Mozgds+ d6 > 6/9
prébéval tud nyeregben maradni (kudarc = foldre zuhan). Ennél stlyosabb
sériiléstél mindenképp Osszeesik a 16 és foldre zuhan a lovasa.

Ha a lovon nem {ilnek, a harcokbdl szinte biztosan menekiilni prébal.

Medve — 9 Edzettség, 2 Mozgéas, 5 Precizitas
o fegyver kocka: d3 (pofoz és karmol), nagy (2-3 mézsa), gyors
o szimat: messzirdl kiszagolja a hist, hosszan kovethet prédat

Legydzése: 5 eziist értékii prém + ha hdborgatta a népet, 5 arany dicsdség.



3. Szabad lények
3.1. fitokbagoly

Megtermett, poffeszkedd, sotét tolli madar, a balsors hirndke, a megtévesztés

mestere, a haldlhozo, a lelkek elrabléja. Sziklas, nyaktord terepen 6nalléan

is haldlba csalhat — vagy 16khet — egy embert, de jellemz6bb, hogy ellenséges

lényeket szabadit egymasra és harcok kdzben fokozza a zlirzavart beavatkoza-

saival. Nappal barlangokban vagy romok k6zott pihen — gyakran veszedelmes

bestidk kozelében. Arménykodésait csupdn oszténok vezérlik, de a mesék

szerint eléggé ravasz ahhoz, hogy tiirelmes bosszit alljon haborgatéin vagy

kisegitse azokat a lényeket, amelyek kénnyti prédat hagynak neki...

tulajdonsagok: 2 Edzettség, 6 Mozgas, 6 Precizitas

fegyver kocka: d3 (csér és karmok), szérnyas, apré (2 kg)

diszkrét: nagy madédr (150 cm szdrnyfesztdv), de hangtalanul repiil és
beolvad a sotét lombok kozé: félhomdalyban aprdsdgok észlelése > 6/9/12
kell felismeréséhez vivo/dob6/16-tavrdl (sotét = +3 nehézség)
hangutanzas: utdnozhat meggy6z6 emberi sikolyt és sirast, fegyverzet
csikorgdsat, kattand-koppanéd-puffanéd zajokat, lombsusogést stb.
zuhané-tdmadas: akire hatulrdl lecsap, az felszines sebet szenved (ha
nem viselt sisakot), tovdbba egyenstlyra Mozgds + d6 > 9 probét kell
dobnia; kudarc esetén a f6ldre zuhan (és a terephez illéen sériil)

— lecsaphat kapaszkodé kézre (— kézsériilés) vagy féklydra/lampésra is
torok feltépése: akcié végeredményeként megol egy tehetetlen lényt (el-
takart torok +1 akcidé, nagy lény +d6 akcid)

lélekrablas: mozdulatlanul eltolt egy (még meleg) holttesten d6 akcidt;
ezalatt — a babonak szerint — befogadhat értelmet, titkokat és gytiloletet
csalogatas: szamon tartja a ragadozokat, rablékat, kalandorokat és méas

harcias lényeket a vidéken; koveti és néha vezeti ket az éjjeli portyaikon

Legyébzése: babonds félelmek kétddnek hozzd, jobb nem dicsekedni vele.



3.2. Baziliszkusz

Kovér arany-szirke pikkelyes éridskigyd, melynek biivos tekintete kové der-
meszti a lényeket. A szoborként szunnyadé aldozatok éléskamraként is szol-
galnak: mikozben a kigy6 lenyeli 6ket, a nyalatdl visszavaltoznak. A | kirdly-
kigy6” hosszu élete soran folyamatosan névekszik és ha hatalmasra nd, akkor
akar egy embert is lenyelhet (szép lassan) — de szerencsére lomha és lusta
joszag, amely a félreesd, langyos zugokat kedveli.

¢ tulajdonsagok: 1-9 Edzettség, 1 Mozgas, 2 Precizitas

o fegyver kocka: d3 (szoritds), valtozé termet:

Edzettség: 1 2/3 4/5/6 7/8/9
Suly: 10-20 kg fél/egy mézsa  2/3/4 mazsa  5/6/7 mazsa
Termet: apro kozép nagy hatalmas
Eletkor: pér év 5/10 év 20/30/40 év  60/80/100 év

o lassu: csak sétatempdban tud haladni
o pikkelyes: +2 védelem (pancélnak mindsiil), sirlédé hanggal cstszik
o sziklaszem (6szt6nos fold szféra): amelyik nem-baziliszkusz lény dob6té-
von beliil meglatja a baziliszkusz szemét, az egy masodpercen beliil elveszti
ontudatat és szivés anyagu sziirke készoborra dermed
— visszavaltozas: baziliszkusz friss nyalat kell a szobor szemeire kenni —
vagy hasznalhaté f6ld szféraju csoda is 5 arany értékkel
— aki épp megpillantja a baziliszkuszt, az Mozgds+d10 > 9 probat dobhat,
hogy azonnal elforditsa a tekintetét, miel6tt latna a szemeket
— aki elforditja a tekintetét, az Gsszecsapasban akadalyozott
— baziliszkusz le6lése utdn d6 x 4 6rdig marad meg ez a hatalom
Legybzése: 1 arany értéki dicséséget ad; friss nydla visszavaltoztathat kévé
vdlt lényeket. Elve befogott baziliszkusz vagy 3-4 db sérilékeny, alma méretid

tojds 10-20 aranyat is érhet, de kalandos lehet szdllitani és vevdt taldlni rd.



3.3. Rémfarkas
Tualméretezett, brutdlis alkat, sotét széri farkas-féleség, amelyben galad ér-
telem lakozik. Falkai vandorlé rablobandaként duljak az emberlakta foldeket:
eleinte csak a jészagot dézsmaljak alattomosan, de az embereket is ratul fel-
faljék, ha alkalmuk adédik. Aki harcba szall elleniik, azt idénként véraldozat
aran is lerohanjak, hogy példat statualjanak; viszont aki behddol és foldre
borul el6ttiik, azt csak akkor faljak fel, ha nincs mas élelmiik.
e tulajdonsagok: 6 Edzettség, 6 Mozgas, 6 Precizitds, 1 Karizma
o fegyver kocka: d3 (harap), kozéptermetii (60-90 kg), gyors
e szimat: messzirél kiszagolja a hist, hosszan kévethet prédat
e értelmes: annyira, mint egy atlagos erészakos rablo
o nyelvtudas: vonitdsbol és morgasokbodl felépiild sajat nyelviik van; ha
falkaméret > d6, akkor akad koztik, aki megérti a helyi ember-nyelvet
o falka: jellemzOen egyiitt mozog d6 atlagos példany, valamint két erésebb
(7 és 8 Edzettség); gyakran torekszenek bekeritésre és hatbatdmaddasra
Legyézése: 1 arany értékid dicséség. A sitét prémet és 6-8 centis tépdfogakat
egyesek megdrzik emlékként, masok babondsan elégetik.
Korcs utédok: Mesélik, hogy a him rémfarkasok gyakran meghédgjak a
tlizel6 néstény kutyakat vagy farkasokat; az ebbdl sziileté keverékek részlege-

sen Oroklik a rémfarkas termetét, értelmét és galddsagat.



3.k Rozsdaszdrny

Kiilonos, lomha allat, amely pancélozott hatldba disznéra vagy ormoétlanul

felnagyitott csétdnyra emlékeztet. Testét durva, tenyérnyi vaspikkelyek vé-

dik; hajlékony, karvastagsagi, masfél méteres farka tiiskékben végzddik; fején

pedig két tollasod6 végli, méternyi hosszu rovarcsap dgaskodik, melyekkel t6-

rékeny hulladékka rozsdasithatja a vasat. Lesbdl tAmadd, gyava, de erészakos

és szapora ragadozdé; dldozatainak huisat és vas-targyait is megeszi.

tulajdonsagok: 6 Edzettség, 3 Mozgas, 4 Precizitas

fegyver kocka: d6 (harapds + csiapok / farok), kozepes (1 mézsa)
porolyfarok: ha hatulrdl tamadjiak, nem valtoznak a fegyver kockak
csapok (0sztonos vas szféra): ha egy dsszecsapasban nem hatulrél tdmad-
tak és nem sériilt utdna elpusztithatja ellenségének egy vastargyat: fegyve-
rét, sisakjat vagy test-pancél darabjit (3 darab elvesztése = —1 védelem)
— fegyver nyele (bot) és pancélbdl fegyverkabét (1 védelem) megmarad

— csapoktdl arasznyi tavig kivetiil a hatas; vaszon alé rejtett vasra is hat
pikkelyes: kemény vaslemezek, +5 védelem (pancélnak mindsiil)

— célszerti harci mandévereket hasznalni ellene, az megkeriili a pancélt
vas-érzék (6sztonos vas szféra): csipjaival 16tavon belill részletesen érzi a
vasat (akdr falakon 4t is), ez alapjdn készil rajtaiitésre

csap sériilése: ha 2 sulyossagu sériilést vagy lefegyverzés mandévert szen-
ved, elveszit egy csdpot; egy csdppal csak azon az oldalon (vagy egyenesen
el6re) tud rozsdésitani és vasat érzékelni, csdp nélkil egydltalan nem tud

lehet falka: idénként akar 5-10 f6s csoportokba is gytilhet

Legy6zése: 1 arany értéki dicsdség; hisa ehetetlen, pdncéljat alkoto 20-30 kg

sildny vas pdr aranyat ér. Kartékony bestia; csak akkor kifizetédd harcolni

vele, ha nagy jutalom vdrhaté. Néha befogjik és bezdrjak valahovd, hogy olje

meg a betolakodokat, de idomitani nem lehet, tul buta hozzd.



3.5. Croll
Két méter feletti, két mazsas, sziirkés boérl, karmos kezii szorny-ember, amely-
nek kirobbano életereje, rusnya megjelenése, féktelen étvagya és otromba tré-
falkozdsa is kozmondésos hiri. A trollok nem eredenden gonoszak, de lob-
banékonyak és lustak, tovabba ritkan tanulnak udvariassigot vagy hasznos
szaktudast, hiszen altaldban nyers erdvel is érvényesiteni tudjak akaratukat.
Legtobb troll beszéli a vidék nyelvét, de rongyokba oltézik (vagy annyira
széros, hogy nem kell neki ruha), gytijtogets-dogeve életmodot folytat és ma-
ganyosan €l barlangokban, romok kozott vagy hidak alatt.
e tulajdonsagok: 8 Edzettség, 2 Mozgas, 2 Precizitds, 2 Karizma
o fegyver kocka: d3 karmokkal vagy fegyver szerint, nagy termet

— jellemz6 a kétkezes bunké (2 m), ami nekik d10 fegyver kockédt ad
e regenericid (0sztonos test szféra): sériilései sulyossdg kor alatt gydgyul-

nak (egyesével, silyossig szerint névekvé sorrendben)

— égési sériilések utolsoként gydgyulnak, 10 percenként egy-egy

— a gyobgyulas fajdalmas, rusnya hegeket hagy és éhséget ébreszt

— halél utdn is regenerdlédik a fejétdl (ha az jorészt egy darabban van)
Legydzése: ha hdborgatta a népet, 10 arany értéki dicséség; eqyébként viszont
emberoléshez hasonléan kezelik. A troll hisa ehetetleniil keseri; friss fekete
vére viszont akdrmilyen sebet perceken belil begydgyit — de ez lélekszaggato
fdjdalommal jar és fortelmes fekete hegeket hagy.

Ko6-troll: atkozott, kegyetlen, emberevé troll-fajzat, amely a testét be-
burkol6 sziirkés kézet-anyagtol +3 védelmet kap (pancélnak mindsiil), de koz-

vetlen napfénytdl végleg kdszoborrd dermed (elpusztul).
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k. Megblivalt lények

41. Csodaszarvas

Szarvasbika, amely olyan vitéziil kiizdott a b6gési idészakban (8sszel), hogy

Osszegytlt benne a tiindérvilag harcias ereje. Ez a megbtivolt vad méar nem

a tehenekért kiizd, hanem fejedelmi gbggel uralkodik: a gyengébb lényeket

ellizi és megaldzza, csoportos tadmadok eldl kitér, a méltd kihivokkal pedig

elszantan Osszecsap. Agancs-korongjat éveken 4t is érizheti — de védlogatott

vitézek erednek nyomaba, hiszen legy6zdje elnyerheti tole tekintélyét...

tulajdonsagok: 9 Edzettség, 6 Mozgas, 3 Precizitas

fegyver kocka: d8 (agancs), nagy (3-4 mdzsa), gyors

roham: ha dobdtavnal tobbet vagtat, azonnal Gsszecsapast vivhat az els6
utjaba keriil6 ellenséggel és abban +d8 sulyosbitét kap

tekintély (0sztonos figyelem-batorsiag kevert szféra): aki meglatja, csak
Edzettség + d10 > 9 préobaval mer artalmas vagy bosszanté dolgot tenni
ellene (akkor kell Gjradobni, ha a tekintély egy percig lat6téren kiviil volt)
felépiilés (0sztonos test szféra): sériilései sulyossdg x 10 perc alatt gyo-
gyulnak (egyesével, stilyossdg szerint névekvd sorrendben)

bukas: ha sériilései stilyossag-Gsszege > 4, elvesziti tekintélyét, lehullajtja

agancsait és ha felépiil, utana kézonséges szarvasként él tovabb

Legybzése: 10 arany értékii dicsdséget és sok elonyt biztosit:

Amelyik kézeli lény kivinja o tekintélyét, Edzettség + d10 > 9 prébdval

megszerezheti; ha tobben kivdanjik, egyediili legjobb eredmény ad sikert.

— A tekintély elvész, ha birtokosa egy éven dat békességben él; mdsodlagos

birtokos legybzésekor csak 50% eséllyel szdll tovdbbd.

— A tekintély akaddlyozhatja a nyilt parancsmegtagaddst vagy a rossz hirek

kézlését; de nem kényszerit ongyilkossigra és megtévesztés ellen csak
akkor véd, ha az illeté konkrét drtalmat tervez a tekintély birtokosa ellen.
Sokagu agancsai 2 X 5 aranyat érnek — dllitélag fokozzdk a termékenységet.

Akt jollakik a hisdval, az néhdny oran dt felépiilést élvez.
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42. Lebegd kard
Megbiivolt penge, amelyet a vas szféra felett uralkodé hatalmassag — harcias
szent, természeti hatalom vagy éppen karhozatos er6 — emberfeletti akara-
ta mozgat a levegében (idénként csak egy cél érdekében, méskor tartésan).
Véagasai és dofései kifinomultak és elegans ivvel érkeznek, de erejitk és gyor-
sasdguk kissé elmarad a rutinos harcosok vivasatol. Fo6 el6énye, hogy nincs
mogotte sebezhetd harcos: legy6zéséhez magat a fegyvert kell megragadni.
e tulajdonsagok: 7 Edzettség, 4 Mozgas, 3 Precizitds
o fegyver kocka: d8 (hosszikard), apré (1-2 kg)
e megbilivolt targy: vas szférat befolydsolé varazslat mozgatja, amihez
9 4 d6 vardzslds préba tartozik (ha mds vardzslat legytiri, mozdulatlan)
o lebeg: akdrmerre haladhat a levegében (futds tempdjival), nem zuhanhat
¢ kemény acél: nem szenvedhet sériiléseket, de ha lefegyverzés koézelharci
manéverrel (amihez folény > 2 kell) megragadjék, akkor tehetetlen (amig
erésen tartjak) és alkalmas eszkozzel szétzizva megsemmisithetd
o Orokké éles: nem rozsdasodhat, kis sériilései ,,begyogyulnak”
o« mindenfelé néz: nincs hatsé oldala, nem lehet hatulrél tamadni
o vas-érzék: dobdtavon belil részletesen érzi a vasat (akdr falakon 4t is),
ez az f6 érzékszerve, ez alapjan kereshet célpontot
o lehet 1atés illetve hallds (0szténos fény/hang szféra) is, amennyiben 1ét-
rehozéja ural ilyen szférakat is
— ilyen pengét gyakran derengé fény / halkan zengé hang veszi koriil
Legydzése: ha kdrtékony volt, 10 aranydukdt értéki dicsdséy.
Mais fegyver: elofordulhatnak t6rok, egykezes kardok vagy improvizalt

fegyverként lebegd acéltargyak (fegyvertipusra jellemz8 fegyver kockaval).
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4.3. OQrbalvany
Emberfeletti hatalom figyelmét jelképezd szobor, amely mozdulatlanul érko-
dik és varéazslatokkal sijt le a betolakodékra. Minden egyes 6rbalvany létre-
hozasa kiemelked6 dldozatokat igényel, igy altalaban csak kultuszhelyek vagy
fejedelmi sirboltok védelmére allitjak fel oket.
e tulajdonsagok: 0 Edzettség, 0 Mozgas, 6 Precizitéds
o merev: tehetetlen (igy kozelharcban 0 az eredménye), de anyaghoz ill6
védelmet kap: cserép = 6, fa vagy puha ké = 12, kemény ké = 18, ...
— sériilés sulyossdga levonodik a védelembdl (ahogy repedezik a szobor),

ha nullaig csokken, elszéll a balvanyba zart hatalom

pancélt atiité hatas ellen aktudlis védelem fele érvényes (lefelé kerekitve)
— legalabb 7 stlyossdgu hatas azonnal megtori a balvany hatalmat
— tliz csak éghetd (fa) balvdny ellen hat, k6béalvany hatalma viszont meg-
torhetd fold szféraval vardzslds préba > aktudlis védelem esetén
o varazslas és érzékelés: a benne lakozé hatalomhoz ill6 szférakban
— 6nall6 varazslasnak mindsiil, de nem igényel kézmozdulatokat
— fény és hang szféra gyakori, hogy érzékelésiik latdst/halldst adjon
— lehetnek mindenféle irdnyba fordulé szemei
o lehet diithongés: ha a balviny megsériil és/vagy elpusztul, +d6 médositot
kap vardzslas probdira (d6 koron beliil)
Legy6zése: 5 aranydukdt értéki dicséség; a szétzizott balvanybdl gyakran ér-
tékes kincsek (ékkd szemek, eziist vagy arany diszités) zsdkmdnyolhatdak.
Aldozati oltar: bizonyos balvanyokhoz oltar is tartozik; aki mélté dldo-
zatot mutat be elottiik, azt csoddkkal és egyéb segitséggel tamogatjik.
Szentek szobrai: néhany kultiraban az Orékkévalé szentjeit is képviselik

hasonl6 (gyakran fabol faragott) szobrok.
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L4 Veérnyul
Ko6zonséges nyil, amelyet a vadon szeszélyes hatalma félelmetesen fiirge, er6-
teljes és preciz mozgassal aldott meg. Aprd joszag, igy ha egyszer telibe
taldlndk vagy jol megragadndk, az minden bizonnyal lezarnd a harcot — de
folyamatosan mozgasban van, ide-oda cikazik, hatalmasakat ugrik, igy pen-
geéles fogaival sorra tépheti fel ellenségeinek a sebezhetd testrészeit. A mesék
szerint ugyanolyan buta és félénk novényevd, mint a kozonséges nyulak — de
ha megriad, akkor menekiilés helyett gyilkos tdmadasba lendiil.
o tulajdonsagok: 11 Edzettség, 8 Mozgas, 5 Precizitas
« fegyver kocka: d12 (gyilkol), apré (2-3 kg), gyors
o gyilkos 6szton: sebezheté pontokra tdmad, igy Osszecsapasokban akar-
milyen 1ény ellen okozhat sériiléseket (annak ellenére, hogy apré termetii)
o csak amig mozog: ha akadalyozott vagy legaldbb 2 stlyossagu sériilés
gyotri, szokasos hatranyokon til —5 mddositét kap az Osszecsapasokra
e nagy ugras: fiiggblegesen 3 méterig (+d6 x 10 cm), viszintesen helybdl
kétszerekkora, nekifutdsbol haromszor ekkora tavolsagig
o zegzugos terep: kedveli az egyenetlen, koves-godros-gazos terepet, ahol
3 takarast élvez és — nagyobb lényekkel ellentétben — nem akadalyozott
Legydzése: aki sajdt szemével ldtta a vérnyul félelmetes kézelharci képessé-
geit, az 10 arany értéki dicséségnek tekinti; bdrki mds nevetségesnek vagy
hazugsagnak tartja a historidat és legfeljebb 1 eziist dicsdséget ,ad meg”.
A vérnyul mesékben elterjedt, de felbukkandsa ritka és kiszamithatatlan;
ahol mégis hiteles beszdmolok adodndnak a létezésére, ott a betydrok és cinko-
satk hamar raszoknak arra, hogy vérnyulakat hibdztassanak kiilonféle gaztettek

utdn. (Doglétt nyil nem bizonyiték, azt a betydrok is gyakran szereznek.)
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5. Cunderfajzatok
5.1. €rddtunder

Fiatalos, elbtivold, eleven és szeszélyes figura, akit hegyes fiilei és primitiv, de
mégis harmonikus 6ltozete (eleven lombok és virdgok, fehér gyolcs, prémek
stb.) kiilonit el az emberekt6l. Erejét a disan burjanzé vadon szépségébdl
meriti, ahol biiszkén és féltékenyen 6rzi sajit birtokat (udvarias latogatokat
orommel fogad, favidgéknak kiviil tdgasabb). Tobbségik jolelkii, vidam és
kivancsi figura, igy szivesen ,segitenek” a balhékban — de ha unalmasséd vagy
veszedelmessé valik a helyzet, hamar felszivodnak.

o tulajdonsagok: 3 Edzettség, 7 Mozgds, 7 Precizitas, 4 Karizma

o fegyver kocka: fegyver szerint, de nem tul harcias

— jellemzd az ij (3 Edzettség: d6) és hosszi bot (d6)

o varazslas: koz-tiindérek 1-3 szférat ismernek alapszinten, nemes-tiindérek
ezen tul 1-2 szférat mesteri szinten is ismernek

— tobbnyire 6néllé médszereket haszndlnak (mint a vardzslok)

o tiindérfajzat: érzi, kedveli és magaba szivja a vadon burjanzé szépségét,
ezek a misztikus erdk tapléljdk, enni csak az ize kedvéért szokott

o vas-fagyas: vassal val6 érintkezés vagy vas pancél viselése zsibbasztja-
dermeszti a lelkét; ha vas fegyver megsebzi, +1 felszines sériilést kap

Legyé6zése: dltalaban szégyenteljes gaztett, de ha a tindér durva viszdlyban dllt

az ember-néppel, akkor néhdny arany értéki dicsdség.

Vizitiindér: patakokban, folyokban és tengerekben él6 kacér, szépséges és
gyakran aluldlt6zott tiindérek, akiknek szerelmi kalandjai és csalfa természete
gyakran bajba sodorja az embereket. Uszds kozben nem akadélyozottak és
alameriilve is tudnak lélegezni; amelyikiiknek ldbak helyett hal-farka is van,

az futds-tempoval tud szni.
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5.2. Gném

Valtozatos tiindérfajzatok, akik a vadon kuldnféle titokzatos, zord és karakte-

res részeibol meritenek erdt: tekervényes barlangokbdl, tlizokadd vulkanbol,

jeges magaslatokbdl, szirtekbdl és a rajtuk épp-t1lélé névényzetbdl, mély ta-

vakbél... Kiilsejiik lakhelytikhoz illen kevésbé szép: hegyes tiindér-fiilek mel-

lett gyakori a nagy szakall, a rancos bor, a zomok alkat és a groteszk vonasok.

Viselkedésiik rendkiviil sokszinii: akadnak koztiik mély tudasa bolesek és gye-

rekes bolondok, valamint kegyetlen gonosztevok, bosszanté tréfamesterek és

tiindérekhez hasonld jolelkii figurak is.

tulajdonsagok: 4 Edzettség, 4 Mozgés, 8 Precizitas, 3 Karizma

fegyver kocka: fegyver szerint, de nem tul harcias

— jellemz6 a parittya (d6) és a kéfejii buzogany (d4, atiiti a pancélt)

lehet mélynovésii: 80-120 cm-es, dsszecsapasokban —3 modositét kap

varazslas: kozonséges gnémok egy-két szférat ismernek mesteri szinten, a

boles mély-gnémok birtokolhatnak tovabbi rokon szférakat

— tobbnyire 6néllé médszereket haszndlnak (mint a vardzslok)

lehet mély tudas: egy szférat mesterinél egy szinttel mélyebben ismer

— tovabbi 42 mddositét kap, hallja, ahogy a szféra ,zenél” (nagyjaboél
16tavon beliil), ebben felfigyelhet a valtozdsokra és szabélytalansdgokra

tiindérfajzat: érzi, kedveli és magaba szivja a vadon kiilonos kisugarzasat,

ezek a misztikus er6k taplaljak, enni csak az ize kedvéért szokott

vas-fagyas: vassal valé érintkezés vagy vas pancél viselése zsibbasztja-

dermeszti a lelkét; ha vas fegyver megsebzi, +1 felszines sériilést kap

Legybzése: nem nagy fegyvertény lekaszabolni egy ilyen kis nyomoroncot, igy

tobbségiik csak eziistgarasnyi dicsoséget hoz, de amelyiknek a vardzshatalma

hirhedtté vdlik, az hozhat nagyobb dicsdséget.
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5.3. Ogre

Embereknél két-harom fejnyivel magasabb izmos, hdjas és biidos tiindérfajzat,

aki a lapvidékhez, rothadashoz és undorité dolgokhoz kétédik. Sok ogre lusta

és faragatlan, de alapvetéen baratsagos figura, aki naphosszat békésen dago-

nyazik a mocsarban; de sajnos olyanok is akadnak, akik fortelmes erdszakkal,

hullagyalazassal és emberevéssel sokkoljak a népet.

tulajdonsagok: 10 Edzettség, 2 Mozgas, 2 Precizitas, 1 Karizma

fegyver kocka: fegyver szerint, nagy (2 méazsa)

— jellemzd a kétkezes bunké (2 m, ogrének d10) vagy a favagd-fejsze (neki
egykezes, d6 + d3 stlyosbitd) és ormétlan tdkolt pajzs (4+2 védelem);
néha visel mocskos tilméretezett fegyverkabatot (+1 védelem) is

tiindérfajzat: érzi, kedveli és magédba szivja az undormanyos légkort, ezek

a misztikus erk taplaljak, enni csak azért szokott, hogy mésokat sokkoljon

vas-fagyas: vassal valé érintkezés vagy vas pancél viselése zsibbasztja-

dermeszti a lelkét; ha vas fegyver megsebzi, +1 felszines sériilést kap
lehet biizfelh6: aki behatol az ogre lakhelyére vagy vivétavon beliil van
az ogrétdl, annak minden kor elején Edzettség +d10 > 12 kitartas-prébat
kell dobnia vagy hénydsra pazarolja az akcigjat (ha eléz6 koérben hanyt,
+3 médosito)

— nem tudni, hogy ez szag szféra 6szt6nos hasznalata vagy természetes biiz

Legyé6zése: ha haborgatta a népet, 10 arany értékii dicséség, egyébként csak 1

arany. Utdna célszerd alaposan megfirédni.
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5.4 Orias
Két-hdrom méter magas atletikus, marcona, iszdkos és gbgos tiindérfajzat,
aki a haboru dulta vidékek ziirzavarral, romlassal és félelemmel teli atmosz-
férajabol meriti az erejét. Ha teljesen békés vidékre keriil, akkor 6nalléan is
fortelmes amokfutast indithat; de gyakoribb, hogy meglévé viszalyokat fokoz
azzal, hogy felajdnlja szolgélatait valamelyik félnek (gyakran a gyengébbnek,
hogy tovabb tartson a harc). Ilyenkor egészen hiiséges, amig minden héten
Gjabb rombolasban gyonyorkédhet, de nem kiméli az ellenséget, nem vallal
ongyilkos kiildetést és ,tarsai” ellen fordul, ha azok békét kétnének.
¢ tulajdonsagok: 10-15 Edzettség, 4 Mozgés, 4 Precizitis, 3 Karizma
— Edzettségiik termetiikkel ardnyosan tag hatarok kozott valtozhat
o fegyver kocka: fegyver szerint, nagy (2-3 mézsa)
— jellemzd az alabdrd (d12), szablya (d6), {j (6 erejiikhoz: d12), fegyver-
kabdt (+1 védelem) vagy id6nként bronz-vért (+3 védelem)
— FEdzettség értékiikbe mar bele van szamolva az az elény, hogy fegyvereik
mdsfélszer akkordk, mint az azonos nevi emberi fegyverek
o tiindérfajzat: érzi, kedveli és magaba szivja a romlast és erdszakot, ezek
a misztikus erck taplaljak, enni csak az ize kedvéért szokott
o vas-fagyas: vassal val6 érintkezés vagy vas pancél viselése zsibbasztja-
dermeszti a lelkét; ha vas fegyver megsebzi, +1 felszines sériilést kap
Legy6zése: 10 arany értéki dicséség; a tulméretezett fegyvereiket emberek nem
tudjdk haszndlni, de hatalmas bronz-vértezet anyaga miatt is ér 10 aranyat.
Kiiklopsz: az oridsok egyszemi rokona, akik z{irés habort helyett a hatal-
maskodasbol merit erét; igy vandorld tombolés helyett zsarnoki goggel uralja

sajat kis félrees foldjén a szolgait és nyajait.
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6. €l8holtak
6.1. firny

Gomolygé s6tétségbol formalt lebegé emberalak, megnyult karokkal és sapadt

gyertyaként vilagité szemekkel. Megkinzott és megcsonkolt lelkét esztelen

irigység hajtja, hogy az éloket fagyos karmaival széttépje és hasonl6 sors-

ra karhoztassa — aldozat hijan pedig céltalanul lappang az éjsotét zugokban.

Anyagtalan, foszladozd alakjat a vak diih kitapinthatové teszi és erével ruhdz-

za fel — de ettdl az arny maga is megfoghatova, fegyverekkel szaggathatova

és kell6 vitézséggel elpusztithatova valik.

tulajdonsagok: 6 Edzettség, 3 Mozgés, 3 Precizitas

fegyver kocka: d3 karmok hasznalatara

lehet arnyfegyver: fegyvert formalhat feketeségbdl, hozza ill6 kockat kap

lebeg: akdrmerre haladhat a levegében (futds tempdjival), nem zuhanhat

formatlan: silyosabb sériilés (vagy azonnali haldl) helyett is csak egy

felszines sériilést szenved; de elpusztul, ha Edzettsége < az eredeti fele

anyagtalan: akcié végeredményeként behtuzdédhat egy akadalyba (fal, ta-

laj stb.) vagy fél métert haladhat tomoér anyagon keresztiil

fényérzékeny: ha egy akciot végig nappali vilagossadgban illetve kozvetlen

napfényen tolt, utana 1 illetve d3 felszines sériilést szenved

— fény és tiz szféra Ugy hat ré, ahogy a tiiz sebzi az éléket

szaporodas: vivotdavon belili tehetetlen dldozatra vagy friss holttestre

raszallva akcié végeredményeként kitépheti a lelket: a test egy utolséd ve-

16trazo sikolyt hallat, a lélek pedig kovetkezd kortol arnyként kiizd tovabb

— az aldozat értelme és a lélek ,bels6” része egyes bolcselOk szerint meg-
semmisiil; de sokan remélik, hogy csupan teljesen kiszakad a vilagbdl és

igy azonnal 4tkeriil a tilvilagra (az Orokkévalé itéletére)

Legybzése: 1 arany értéki dicséség — de a lekaszabolt drny semmivé foszlik,

nem marad utdna felmutathaté tréfea, ami igazolnd a gydzelmet.
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6.2. firny-allatok

Az arnyak valogatas nélkil irtanak mindent, ami él és mozog; de az allatok

egyszeriibb lelkébél szerencsére sokkal gyengébb éloholtak formalédnak.

tulajdonsagok: 1-3 Edzettség, Mozgas és Precizitas

— néhény legértelmesebb faj (kutya, 16, medve, holl stb.): mindegyik 3
— atlagos emlds/madar (macska, kecske, galamb stb.): mindegyik 2

— ostoba emlds/madar (marha, birka, tytk stb.) : mindegyik 1

— egyéb allatok lelke til cstkevényes, nem formalédik beldle arny
fegyver kocka, termet, gyorsasig/szarnyak: mint az eredeti allat
lebeg, formatlan, anyagtalan, fényérzékeny: mint az arny
szaporoddas: mint az arny, de két akcié végeredménye

lehet zuhané-tamadas: ha egy madér apré arnya 6ngyilkos diithvel lecsap
egy lényre, akkor 0sszecsapast viv haromszoros Edzettséggel (1/2/3 helyett

3/6/9) és d6 fegyver kockdval, de utdna megsemmistil

Legyébzése: legfeljebb 1 eziistnyi dicsdség.

6.3. firnyhorda

Vonaglé és gomolygd, sokkezii éjsotét felleg, amely mindenfelé kapaldédzik és

tucatnyi Oriilettdl szikrazo szemmel figyeli kornyezetét. Alighanem Gsszezart

arnyak gyotrelmes Osszeolvadasabol johet 1étre ez a két-harom méteres forte-

lem, de ezt csak a legsotétebb feketemagusok probalnak kisérletileg igazolni...

tulajdonsagok: 9 Edzettség, 1 Mozgas, 5 Precizitas

fegyver kocka: d6 (hosszan kinytl6 kezek-karmok)

lebeg, formatlan, anyagtalan, fényérzékeny: mint az arny
mindenfelé néz: nincs hatso oldala, nem lehet hatulrdl tdmadni
foszlanyok: ha sériilést szenved, de nem fénytél/tiizt6l, akkor kiszakad
beldle (d3 — 1) darab 4rny, akik els§ koriiket még 6rkodés akcidval toltik
lélekrablas: vivotavon beliili tehetetlen aldozatra vagy friss holttesre ra-
maészva kitépheti a lelket akciéval (azonnali hatds), hogy megszabaduljon

egy sériiléstdl vagy ha sértetlen, akkor elszabaditson foszldnyokat

s s
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6.4. Csontharcos
Gonosz lélek-foszlanyok altal elbitorolt és mozgatott emberi csontvaz, amely
felaldozhaté kozkatonaként szolgal egy feketemagust vagy ordogi lényt. A
csontharcosok ostobasaga és engedelmessége kézmondasos: egyaltalan nincs
jozan esziik és gépies teljesitik létrehozéjuk parancsait.
e tulajdonsagok: 6 Edzettség, 4 Mozgas, 2 Precizitéds
o fegyver kocka: fegyver szerint
— szinte barmilyen fegyvere lehet, jellemz6 az alabdrd (d12) illetve a pajzs
(4+2 védelem) mellett hasznalt landzsa (d8) vagy egykezes kard (d6)
— idénként pancéllal, {jjal vagy szamszerijjal is felszerelik
e lehet jarkalé hulla: ha a csontvazba a hus eltavolitdsa nélkil zarnak
gonosz lelkeket, a hisa —1 Mozgdst és +2 (pancél jellegli) védelmet jelent
e hézagos: tavolsigi tamadasok ellen +3 védelmet kap, de ez nem ad6dik
ossze a pancél jellegli védelemmel (a kedvezdbb érvényesiil)
¢ kemény csont: figyelmen kiviil hagyja a felszines sériiléseket
Legy6zése: 1 aranydukdt értéki dicsdség.
Csontijasz: Orszolgilatra és tavolsagi harcra készitett csontharcos: 3
Edzettség, 3 Mozgds, 6 Precizitds, {jat hasznal d6 fegyver kockaval.
Csontszolga: csontharcoshoz hasonlé, de alantas munkara szant lény;
csak 3 Edzettsége van, legy6zése csupan par eziist dicséség.
Csontlovag: kiilonésen er6szakos lelkekkel megtoltott csontharcos, amely
10 Edzettséget, 6 Mozgast és 3 Precizitast birtokol, tovaibba gyakran hordoz

jO pancélt és kivald fegyvereket. Legydzése 5-10 arany értéki dicsoség.
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6.5. Diuthdngd

Balsorsti ember, akit haldlakor vak diih uralt, igy eltaszitotta az Orokkéva-

16 hivasat és éléholtként kiizd tovabb, hogy bosszut alljon. Ez az allapot

fortelmes szenvedéssel jar, igy sok dithongd zavarodott mamorban tszik és

valogatas nélkiil gyilkol; de eleinte némelyik még tudatosan kiizd céljaiért és
megnyugvast lelhet, ha latja a beteljesiilésiiket.

¢ tulajdonsigok: amit életében birtokolt +d6 Edzettség —d6 Karizma
— atlagosan 7 Edzettség, 3 Mozgas, 3 Precizitds, lehet 1 Karizma

o fegyver kocka: fegyver szerint (szinte barmilyen fegyvere lehet)

o varazslas: életében birtokolt képességei jorészt megmaradnak + 6nélléan
hasznalhat olyan szférat, ami intenziven jelen volt a halal pillanataban
(példéul aki elevenen elégett, az akdr mesteri tliz szférét is kaphat)

o gyGtrelem: hetente egy-egy Karizmat veszit, ha nullara zuhan, elvesziti
ontudatat és céltalanul gyilkol tovabb

o diih ereje (6szténos dih szféra): dithe mozgdsra birja a holt testet és
Osszetartja a szétzuzott csontokat: sériilései sulyossdg kor alatt elmulnak
(egyesével, stlyossig szerint novekvd sorrendben)

— agonnal haldlos sériilést is helyretehet, de nem poétolja az eltdvolitott
részeket; lefejezés, feldarabolas stb. végleges pusztulast okoz

Legy6zése: dtlagos diihdongd 1 aranydukdt értékd dicsdséget hoz; harcedzett

vagy komoly vardzserdvel biré 5-10 aranyat is érhet.

Diihongdévé valas: Akit haldlakor vak diih ural és eltaszitja az Orokké-
val6 hivasat, az dithongoként folytathatja a kiizdelmet:

o sériilései megmaradnak, de a diih erejével fokozatosan legytirheti 6ket

o kap +d6 Edzettséget, de elveszit d6 Karizmat

o jatékos megitélheti, hogy az elhaldloz karaktere dithongévé véalik-e, de csak

addig iranyithatja a karaktert, amig van > 1 Karizméja
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6.6. Vampir

Alattomos, kegyetlen él6holt, amely embervérre szomjazik és a vérben 1év6

lélek-foszlanyoknak koszonhetOen egészséges, életteli emberként mutatkozhat.

Néhany galad alak 6nként is keresi ezt a sotét hatalmat, de altalaban azok az

aldozatok tdmadnak fel kiszaradt vampirként (d3 nappal haldluk utan), akik

nem tudtak ellendllni a lelkiiket megkisért6 atkos szomjusagnak.

tulajdonsagok: amit életében birtokolt (atlagos: mind 4) + vér-bénusz

fegyver kocka: fegyver szerint illetve lehetnek karmok (d3)

varazslatos: gyakran kiismer 6néllo szférakat, megrontott teste varazs-

botként szolgdl (kézmozdulatokat pétol, 2 m sugarig kiterjeszt)

koporsé: sériilései elmilnak, ha 12 6rat eltolt a sajat koporsdjaban

vérivas: emberek (és mas értelmes lények) vére mitkodteti testét

— ha egy napon beliil legalabb 5 litert ivott, életteli: +3 vér-bonuszt élvez,
telitédott a vérrel, frissnek, vonzonak és elevennek tiinik

— ha egy héten beliil legaldbb 5 litert ivott, kozepes: +2 vér-bénuszt kap,
szivesen inna vért, szokvanyos allapoti embernek tiinik

— ha két hénapon beliil legalabb 5 litert ivott, sapadt: +1 vér-bénuszt
kap, szomjazik a vérre, teste hiivosebb és merevebb, de még élének tiinik

— ezen tul kiszaradt: nem kap vér-bénuszt, teste 6sszeszaradt hulla, ki-
nozza a szomjusag, idejét jérészt tompa mamorban tolti

— életerds emberbdl tiz perc alatt ihat ki 5 liter vért; egy-egy szolga havonta
fél liter rendszeres vérivast tud éveken at tulélni

érzékenységek két d6 dobds alapjan: 1 = dramlé viz (csak kéhidon vagy

koporséban kelhet 4t); 2 = nem ihat fokhagymdtdl biizl§ vért; 3 = szo-

kdsos hazi 4lddsok (nem léphet be hivatlanul); 4 = embervér l4tvanya

(drulkoddban reagél, ha Karizma +d10 préba < 9); 5 = szent ének (annyi

koron &t nem kozeledhet, ahdnyan éneklik); 6 = kozvetlen napsiités (azon-

nal/koronként 1/d3 felszines seb).

Legyé6zése: vampirrd valt dtlagember 1 arany értékid dicséség, képzett fegyver-

forgato vagy vardzslé vampir 5-10 arany értékid dicsdséget hoz.
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7. Lényck tevékenysegei

Az 6rokkon éber 6rkodés csak a természetellenes lényekre jellemzdo

(éléholtak, gblemek, ordogfajzatok stb.); igy a kalandorok még a hatalmas

fenevadat vagy a fanatikus szekta tagjait is meglephetik, ha elég 6vatosak.
A kalandmester egy titokban végrehajtott d10 dobéssal jeloli ki, hogy a

csapat utjaba keriil6 1ények mit csinalnak a kalandorok érkezése el6tt:

d10 Személy tevékenysége Allat /szornyeteg tevékenysége

1 aljas tdAmadéasra vagy csalasra késziil éberen lapit, sebezhet6 aldozatot var
— 4j dobds jel6li ki, hogy ldtszélag mit csindl
éberen vérakozik, potencidlis prédat azonnal megvdmolja/kirabolja/széttépi
részegen mulat, keresi a balhét hangoskodik, ha megkozelitik, tamad
éberen Orkodik, megtamadja a kozeledSket, de nem iildozi azt, aki tavozik
szorgosan végez valamilyen munkéat vackét rendezgeti / tisztdlkodik
csortetve koborol, élelmet, vizet vagy pihenésre alkalmas helyet keres
utbaigazitast vagy segitséget keres fajtarsaival kommunikal / jelet hagy

sériilt, riadt és kimeriilt — ingerlékeny és gyanakvd, de nem akar harcot
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viddman dalol, bator és kivancsi jollakott, hangos, jatékos és szemtelen

—_
o

békésen eszik, iszik vagy pihen; nem tulzottan figyel a kornyezetére

ha az eredmény ,nem passzol”, a helyhez/lényhez ill§ tipikus tevékenység jar helyette

Ha magényos lény helyett egy csoport tevékenységét kell kijeldlni,
akkor kiilon kell tevékenységet sorsolni a csoport d10 fontosabb-edzettebb
tagjanak illetve (ha ez nem fedte le a teljes csoportot, akkor) a tobbieknek.

Ha a kalandorok kézelednek valamilyen lényeknek, az éberebb, halkabb
illetve kevésbé feltiing csoport fogja hamarabb észlelni a mésik jelenlétét. Ezt
a kalandmester birédlja el; ha a két csoport helyzete hasonld, aprosagok észlelé-
sére dobott Precizitds ellenpréba dont (és ha az dontetlen, Mozgds ellenpréba
ad hajszalnyival gyorsabb reakciét).

Aki észleli a masik felet, az szabadon reagalhat: felkésziilhet rajtatités-
hez, elbujdoshat, riaszthatja a tarsait, erésitést hivhat, stb. — viszont aki még

nem észlelt semmit, az gyanitlanul folytatja korabbi tevékenységét...
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