A Gömb Nyomában


Csapdák

1. Verem karókkal: itt mindenkinek, aki az első szánon ül 15% esélye van, hogy belecsússzon a verembe a szánnal együtt. Ha beleesett, 2k6-ot sebződik. A lovak elpusztulnak, a szán pedig tönkremegy.

2. Kifeszített abbit drót: ez egy 1mm vékony drót, ha aktiválódik a csapda, az áldozat dob kell k100-al:


01-40: 3k6 Fp + 1k6 Ép


41-65: 3k6 Fp


66-99: 1k6 + 4 Fp


00: nincs sebzés

3. Lavina és kőzuhatag: a kövek előbb érkeznek, mint a lavina, mindenkinek 45% esélye van, hogy megszór-ják-e az almanagyságú kövek, ha igen 2k6-ot sebződik, ezenkívül a lavina betemeti az egyik szánt, és az egyik NJK-t.

4. Robbanás: erről a modulban részletesen olvashatsz, itt essék szó csak a sebzésekről [k100-al]:


01: az illető meghal


02-10: 5k6 Fp + 1k6 Ép; leesik a hídról és 


eszméletét veszti; zuhanás – 8k6 Fp; nyílt 


törés


11-50: 3k6 Fp + 1k6/2 Ép; leesik a hídról; 


sikertelen eséspróba – 6k6 Fp


51-70: 3k6 Fp + 1k6/2 Ép; átesik a jó oldal-

ra; sikerteken eséspróba – 2k6 Fp


71-90: 3k6 Fp + 1k6/2 Ép; átesik a rossz 


oldalra; sikertelen eséspróba – 2k6 Fp


91-99: 1k6 Fp; sikerül megkapaszkodnia a 


hídon


00: nincs sebzés; a légnyomás átdobja a jó 


oldalra
emellett még mindenki dob egyszer [k100-al]:


01: nyílt törés a fegyverforgató kézen és a 


jobb lábon


02-14: törés az egyik végtagon


15-29: zúzódás az egyik végtagon [harcérté-

kekből –10]


30-49: beüti a fejét – k10 óráig kábult; 


részleges emlékezetkiesés


50-99: hosszú [k10 óráig] ideig tartó fejfájás


00: semmi

Hajófegyverek Sebzése

· tűzköpők: 6k6 + tűz(5 méteres körzetben körönként 1k6)

· kővetők: 10k6 (00-ás dobásnál elsüllyeszti a cél-hajót)

· ballista: 15k6
· nagy katapult: 27k6, (00 itt is érvényes)
· szigonypuska: 2k10+2 (fújtatós, mert sűrített levegővel működik)
· nehéz nyílpuskák: 1k10+2
· könnyű nyílpuskák: 1k6+1
Túllövésnél a sebzések megduplázódnak.

Fegyver
CÉ
Tám./kör
Hatótáv
Személyz.

Tűzköpő
9
1/4
200m
2 fő

Kővető
12
1/4
500m
2 fő

Ballista
10
1/6
300m
4 fő

Katapult
5
1/5
400m
5 fő

Szigonypuska
25
1/3
80m
2 fő

Könnyű nyílpuska
16
1
60m
1 v. 2 fő

Nehéz nyílpuska
15
1/3
50m
1 fő

Találati esélyek:  a hajófegyvereknél hasonlóan számolunk, mint a hagyományos célzófegyvereknél. A hajó alap VÉ-je 30, a mozgás miatt +5, méterenként +1, és mivel a elég nagy célpont –35. A fegyverek CÉ-jét a fenti táblázatban találod.

Megjegyzés: minden JK-nak lövésenként 5% esélye van, hogy őt is eltalálja egy lövedék, ilyenkor a sebzés őrá is vonatkozik.

Ellenséges NJK-k

tolvaj a hajón





Név: Rheera
Faj: Félelf
Vallás: Noir

Kaszt: Tolvaj
Jellem: Káosz
TSZ: 6.

Ép: 8
Fp: 51
A. ME: 28
M. ME: 26

SFÉ: -
MGT: -
Mp: -
: 21

Erő: 12
Állóképesség: 16
Gyorsaság: 18

Ügyesség: 16
Egészség: 14
Szépség: 17

Intelligencia: 13
Akaraterő: 12
Asztrál: 14





Fegyverei:
Alap
Rövidkard
Dobótőr
Nyílpuska

KÉ:
25
43
40
34

TÉ:
46
78
67
-

VÉ:
100
134
112
-

CÉ:
16
-
-
30

Sp:
x
1k6+4
1k6
1k6/2

Tám./kör:
2
2
2
2

Képzettségei:
Fok/%:

Fegyverdobás (Dobótőr)
Mf

Fegyverhasználat (Rövidkard)
Mf

Értékbecslés
Mf

Hátbaszúrás
Mf

Csomózás
Af

Kötelékből szabadulás
Af

Belharc
Mf

Kínzás elviselése
Mf

Mászás
90%

Esés
50%

Zárnyitás
100%

Lopózás
90%

Rejtőzködés
90%

Zsebmetszés
105%

Szexuális kultúra
Af

Pszi (Pyarroni)
Mf

Rövidkardja rúnázott [mágikus fegyver]. Harcnál, Belharcot használ. Rövidkarja, dobótőre, és nyílvesszői mérgezettek [6. szintű ájulás/kábulat].

a kráni varázsló





Név: Drelanor
Faj: Ember
Vallás: Ranagol

Kaszt: Varázsló
Jellem: Halál, Káosz
TSZ: 5.

Ép: 5
Fp: 35
A. ME: 55
M. ME: 53

SFÉ: 4
MGT: 0
Mp: 45
: 36

Erő: 15
Állóképesség: 12
Gyorsaság: 14

Ügyesség: 10
Egészség: 11
Szépség: 11

Intelligencia: 15
Akaraterő: 18
Asztrál: 20





Fegyverei:
Alap
Bot
Rövidkard

KÉ:
9
13
18

TÉ:
31
41
43

VÉ:
96
110
110

CÉ:
4
-
-

Sp:
x
1k10/2
1k6+1

Tám./kör:
x
1
1

Képzettségei:
Fok/%:

Pszi (Kyr)
Mf

Herbalizmus
Mf

Démonológia
Mf

Ősi nyelv ismerete <Kyr><Aquir>
<Mf><Af>

Csomózás
Af

Alkímia
Mf

Sebgyógyítás
Mf

Rúnamágia
Mf

Hadvezetés
Af

Hajózás
Mf

Úszás
Af

Mágiahasználat
Mf

Ő a Kráni Csapat első embere. Képes használni a boszorkánymesteri mágiát is. Felszerelése: 2db. 10ÉP-t gyógyító ital, két darab Szellemi Frissesség itala, egy Sárkánykirály Lehelete ital, és egy Láthatatlanság ital. Van még nála egy 80 karátos füstkvarc, mellyel bármilyen messze ellát. Varázsbotjában 45 Mp-ot tárol, melyet egy kör alatt képes belőle kinyerni.

a messor





Név: Kaoith
Faj: Ember
Vallás: Ranagol

Kaszt: Fejvadász
Jellem: Káosz
TSZ: 10.

Ép: 16
Fp: 105
A. ME: 50
M. ME: 47

SFÉ: 10
MGT: 0
Mp: 10
: 43

Erő: 16
Állóképesség: 16
Gyorsaság: 16

Ügyesség: 17
Egészség: 20
Szépség: 15

Intelligencia: 15
Akaraterő: 14
Asztrál: 17





Fegyverei:
Alap
Mara-sequor
Sequor

KÉ:
30
50
40

TÉ:
109
145
122

VÉ:
141+15*
190
174

CÉ:
6
-
-

Sp:
x
2k6+5+5+2
1k6+2+5

Tám./kör:
1
2
2

Képzettségei:
Fok/%:

Ökölharc
Mf

Mágiahasználat
Mf

Fegyverhasználat (Mara-sequor)
Mf

Kétkezes harc
Mf

Vakharc
Mf

Kötelékből szabadulás
Mf

Álcázás/álruha
Mf

Ősi nyelv ismerete <Aquir>
<Mf>

Úszás
Mf

Nyomolvasás/eltüntetés
Mf

Hátbaszúrás
Mf

Lopózás
105%

Rejtőzkötés
105%

Belharc
Mf

Kínzás elviselése
Af

Pszi (Pyarroni)
Mf

Hadvezetés
Af

Pusztítás [HBG/TF]
Mf

Profi fejvadász, lopakodóvértben [elég rá koncentrálnia és láthatatlanná válik]. Tudja használni a korcs hatalomszavakat, 6 Op-ja van. Minden hatalomszó kimondása után 1 Ép-t és 2k6 Fp-t veszít. Mint a csapat minden tagjának, neki is van egy mágikus csontkarika a fülében, melynek segítségével ellenáll az egyes erősítésű hatalomszavaknak. *Alkar- és Lábszárvédő. Egyszerre forgatja a Sequort és a Mara-sequort [körönként négyszer támad]. Két gyógyitala [+10 Ép] és egy Szellemi Frissesség itala van.


a fejvadász katonák





Név: -
Faj: Ember
Vallás: Ranagol

Kaszt: Fejvadász
Jellem: Káosz
TSZ: -

Ép: 12
Fp: 95
A. ME: 46
M. ME: 48

SFÉ: 10
MGT: 0
Mp: -
: 43

Erő: 15
Állóképesség: 15
Gyorsaság: 16

Ügyesség: -
Egészség: -
Szépség: -

Intelligencia: -
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Mara-sequor
Sequor

KÉ:
30
49
45

TÉ:
94
130
117

VÉ:
137+15*
186
166

CÉ:
6
-
-

Sp:
x
2k6+5+5+1
1k6+2+5

Tám./kör:
1
2
2

Képzettségei:
Fok/%:

Kétkezes harc
Mf

Ökölharc
Mf

Belharc
Mf

Pszi (Pyarroni)
Mf

Vakharc
Mf

Fegyverhasználat (Mara-sequor)
Mf

Hátbaszúrás
Mf

Úszás
Mf

A csapatban a JK-k számának a felével megegyező darab katona van (felfelé kerekítve). Feljebb csak a fontosabb értékeiket tüntettem fel. Mindegyiknél van még ezen kívül egy 5 Ép-t gyógyító ital.

a fejvadász vadászok





Név: -
Faj: Ember
Vallás: Ranagol

Kaszt: Fejvadász
Jellem: Káosz
TSZ: -

Ép: 14
Fp: 75
A. ME: 38
M. ME: 40

SFÉ: 4
MGT: 0
Mp: -
: 35

Erő: 14
Állóképesség: 15
Gyorsaság: -

Ügyesség: 18
Egészség: 18
Szépség: -

Intelligencia: -
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Mara-sequor
Sequor
Nyílpuska

KÉ:
40
47
50
55

TÉ:
60
76
73
-

VÉ:
106
129
133
<75m>

CÉ:
46
-
-
80

Sp:
x
2k6+2+4
1k6+2+4
1k10+2+4

Tám./kör:
1
2
2
3

Képzettségei:
Fok/%:

Célzás [MT/TF]
Mf

Ökölharc
Mf

Hangutánzás
Af

Pszi (Pyarroni)
Mf

Vakharc
Mf

Fegyverhasználat (Kráni ismétlő nyílpuska)
Mf

Harc helyhez kötve [HBG/TF]
Af

Úszás
Mf

Hátbaszúrás
Mf

A vadászok hárman vannak, hátulról fedezik társaikat speciális kráni ismétlő nyílpuskáikkal. Mindegyiküknél van 1db. 5 Ép-t gyógyító ital. Minden vessző mérgezett [4. szintű gyengeség + 3k6 Fp | ha sikeres az Egészségpróba, csak 3k6 Fp].

Most pedig lássuk Kráni ismétlő nyílpuskát röviden összefoglalva! A fegyvert kahrei mesteremberek készítették mágikus abbit-acélból Krán megrendelésére. Hat nyílvessző kapacitású tárral működik, és mint az ilyenek általában, rettentő gyors. Egy kör alatt három nyílvessző is kilőhető, a tár cseréje pedig mindössze egy kört vesz igénybe. Súlya meglepően kevés, a nyílvesszőt a tökéletes, precíz mechanikának köszönhetően óriási erővel lövi ki, ezért sebzése 1k10+2. Különlegességének köszönhetően egy darab ebből a csodából 1000-1200 arany körüli áron szerezhető be, kizárólag Kránban (ismeretlen forrásokból). Egy tár 80 aranyba kerül. Szóval nem éppen egy olcsó gyermekjáték (. Használatát kizárólag Kránban oktatják; persze nem kell egy mester, hogy az ember használni tudja, de így csak „Af”-ig lehet ezen nyílpuska forgatásának tudományát elsajátítani.

Aki tanulta a használatát:

Tám./kör: 3
KÉ: 10
CÉ: 24

Hatótávolság: 100m
Sp: 1k10+2
Súly: 2 kg

Fejvadász, aki nem tanulta a használatát, de maga is használ nyílpuskát:

Tám./kör: 3
KÉ: 8
CÉ: 18

Hatótávolság: 75m
Sp: 1k10
Súly: 2 kg

Bárki, aki nem tanulta a használatát:

Tám./kör: 3
KÉ: 6
CÉ: 14

Hatótávolság: 50m
Sp: 1k10/2+1
Súly: 2 kg

a fürkész





Név: -
Faj: Ember
Vallás: Ranagol

Kaszt: Fejvadász
Jellem: Káosz
TSZ: -

Ép: 12
Fp: 80
A. ME: 40
M. ME: 37

SFÉ: 1
MGT: 0
Mp: -
: 35

Erő: 12
Állóképesség: 15
Gyorsaság: 18

Ügyesség: 17
Egészség: 16
Szépség: -

Intelligencia: -
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Mara-sequor
Sequor
Dobótőr

KÉ:
35
42
45
50

TÉ:
76
92
89
97

VÉ:
120+15
149
153
147

CÉ:
20
-
-
33

Sp:
x
2k6+5+4
1k6+2+5
1k6+4

Tám./kör:
2
2
2
2

Fegyverei:
Garott
Kahrei nyílp.



KÉ:
55
44



TÉ:
81
-



VÉ:
-
<30m>



CÉ:
-
33



Sp:
1k10
1k6/2+4



Tám./kör:
1
3



Képzettségei:
Fok/%:

Álcázás/álruha
Mf

Ökölharc
Mf

Hangutánzás
Mf

Pszi (Pyarroni)
Mf

Vakharc
Mf

Nyomolvasás/eltüntetés
Mf

Lovaglás
Af

Úszás
Mf

Hátbaszúrás
Mf

Értékbecslés
Af

Kötelékből szabadulás
Mf

Fegyverdobás (Dobótőr)
Mf

Erdőjárás
Af

Lopakodás
110%+50%

Rejtőzködés
110%

Zárnyitás
80%

Öltözéke az észrevétlenül maradást szolgálja, hiszen a lábán egy Lopakodás Lábbelije van [+50% –> Lopakodás], felül pedig egy Láthatatlanság Köpenye, így bármikor láthatatlanná tud válni és hangtalanul tud közlekedni. Ha harcba keveredik, inkább elmenekül, és ha van még rá módja, akkor beleereszt támadójába egy pár dobótőrt vagy nyílvesszőt (természetesen mérgezettek [7. szintű ájulás vagy semmi]). Van nála egy 5 Ép-t gyógyító, és két 20 Fp-t gyógyító ital, illetve végszükség esetére egy Sebezhetetlenség [1k6x10 percig +10 SFÉ] itala.

A Party NJK Tagjai

Galoch

P.sz. 3670-ben, a Déli Városállamok területén született. Egyedüli gyermekként kellemes gyermekkora volt, sokat kényeztették, ám egy szép napon tűz ütött ki a házukban, amiben anyja meghalt, míg őt és apját egy arany pikkelyvértet viselő alak, aki sértetlenül ment át a lángokon, mentette ki a tűzből, majd mágiával oltotta el azt. Ez volt életének azon eseménye, amely a tűzvarázslóiskola felé terelte érdeklődését. 14 évesen kezdett Ordanban tanulni, majd tanulmányai végeztével ő, és legjobb barátja (úgyszintén tűzvarázsló) egy kalandozócsapattal járták Ynevi tájait. Nem sokkal később visszatérve Ordanba a Pusztító Tűz útján még egy éves kiképzést csinált végig, majd újra kalandozásra adta fejét. Ekkor esett meg vele, hogy kisebb összetűzésbe került aquirokkal, mikoris az egész társaság ott hagyta a fogát, és neki is csak éppenhogy sikerült megmenekülnie. Ezek után indult Pyarronba, maga sem tudja, hogy miért. Mindenesetre itt tudomására jutott a Küldetés, és gondolta, milyen nagy dicsőség lenne Ordanban, ha megtudnák, hogy egy tűzvarázsló aktívan részt vett a II. Manifesztációs Háború jó irányban való eldöntéséhez.





Név: Galoch
Faj: Ember
Vallás: Sogron

Kaszt: Tűzvarázsló
Jellem: Élet
TSZ: 7.

Ép: 11
Fp: 40
A. ME: 38
M. ME: 39

SFÉ: 5
MGT: 0
Mp: 42
: 35

Erő: 13
Állóképesség: 13
Gyorsaság: 15

Ügyesség: 13
Egészség: 16
Szépség: 13

Intelligencia: 16
Akaraterő: 14
Asztrál: 13





Fegyverei:
Alap
Lángkard
Lángtőr

KÉ:
20
30
32

TÉ:
50
75
60

VÉ:
103
128
107

CÉ:
3
-
-

Sp:
x
1k10+1
1k6+1

Tám./kör:
1
1
2






Képzettségei:
Fok/%:

Fegyverhasználat (Lángkard)
Mf

Hajózás
Af

Erdőjárás
Af

Hadvezetés
Af

Pszi (Pyarroni)
Mf

Kétkezes harc
Af

Csapdaállítás
Af

Úszás
Af

Aranyszínű pikkelyvértben van [Ordani tűzvarázslóiskolában kapta – SFÉ: 5; MGT: 0]. Kb. 180cm magas, átlagos testalkatú, kissé antipatikus egyéniség. Bal kezéről két ujj hiányzik. Fekete csizmát, vörös nadrágot és ujjast hord, ha az idő rosszra fordul, fekete kámzsás palástot ölt pikkelyvértje fölé. Fegyvereit a hátára szíjazva hordja.

Gwead

P. sz. 3674-ben született Erigowban. Már egészen kis gyermek korában megtanult néhány dalt bárdoktól, sokat figyelte őket. 12 éves korában kapott apjától egy lantot. Több nem is kellett neki, ha tehette, minden idejét az utcákon kóborolva töltötte, bárdokkal ismerkedett, és maga is énekelgetett. Pár esztendő alatt megtanulta az alapvető bárdmágiákat. Ekkor kezdett kalandozni; elsősorban Észak-Yneven vándorolt, de mint minden valamire való vándorkrónikás a déli háború hírére ő is Délre utazott. Nem sokkal a 3695-ös nagy vereség után érkezett Új-Pyarronba. Azt állítja, ő az egyetlen bárd, aki már járt a Tűtoronyban.





Név: Gwead
Faj: Ember
Vallás: Darton

Kaszt: Bárd
Jellem: Élet, Káosz
TSZ: 6.

Ép: 5
Fp: 50
A. ME: 35
M. ME: 31

SFÉ: 3
MGT: 1
Mp: 36
: 29

Erő: 16
Állóképesség: 8
Gyorsaság: 11

Ügyesség: 16
Egészség: 9
Szépség: 17

Intelligencia: 16
Akaraterő: 12
Asztrál: 16





Fegyverei:
Alap
Tőrkard
Hajítóbárd
K. nyílpuska

KÉ:
23
32
37
25

TÉ:
55
67
75
-

VÉ:
105
119
129
<50m>

CÉ:
25
-
-
41

Sp:
x
1k6+3
1k6+1
1k6+1

Tám./kör:
1
2
2
1

Képzettségei:
Fok/%:

Fegyverdobás (Hajítóbárd)
Mf

Etikett
Mf

Hangutánzás
Af

Csomózás
Mf

Pszi (Pyarroni)
Mf

Hátbaszúrás
Af

Hamiskártya
Mf

Szexuális kultúra
Mf

Kocsmai verekedés
Mf

Kötelékből szabadulás
Mf

MINDEN %-OS KÉPZETTSÉG
45%

Értékbecslés
Af

Mérgeket nem használ. Drágakövekkel kirakott tőrkardjára nagyon büszke – úgy szereti, hogy bármit megtenne érte; azt viszont, hogy honnan szerezte, senkinek sem hajlandó elárulni. Mind a mai napig az apjától kapott lanton zenél. 186cm magas, magas, fekete szemű, barna hajú, megnyerő külsejű szimpatikus férfi. Öltözéke fekete lovaglócsizma, kék ujjas, barna nadrág, peremén hímzett zöld köpeny. 

Drann

P. sz. 3667-ben született Shadon, Shadlek tartományában. Mindig is segíteni akart a gyengéken és elesetteken (ó, a szegény bolond (((!), erre remek alkalom mutatkozott iskolái elvégzése után. Az Isten Kardja lovagrendet célozta meg magának, melybe belépve hirtelen unalmassá vált az élete talán a helyhezkötöttség miatt, talán valami más miatt, mindenesetre sikerült kikönyörögnie a Rend vezetőjénél, hogy átmenetileg eltávozhasson. Szabad missziót kapott, élheti életét, de a lovagrend szabályai szerint. Két évente kell csak visszatérnie a Rendházba, egy speciális ceremónia erejéig. Egy banditák ostromolta falu „megszabadításakor” ismerkedett meg Carinnal, akibe természetesen első látásra beleszeretett, és azóta is együtt kalandoznak, és persze a világot is együtt szeretnék megmenteni.








Név: Drann
Faj: Ember
Vallás: Domvik

Kaszt: Lovag
Jellem: Rend, Élet
TSZ: 9.

Ép: 15
Fp: 95
A. ME: 25
M. ME: 28

SFÉ: 6
MGT: 2
Mp: -
: 22

Erő: 18
Állóképesség: 14
Gyorsaság: 12

Ügyesség: 13
Egészség: 18
Szépség: 15

Intelligencia: 14
Akaraterő: 16
Asztrál: 14





Fegyverei:
Alap
Pallos
Lovagi kard
Közepes pajzs

KÉ:
10
21
10
-

TÉ:
93
123
99
-

VÉ:
125
187
127
<+35>

CÉ:
-
-
-
-

Sp:
x
2k6+8
3k6+6
1k6+1

Tám./kör:
1
2
1
1

Képzettségei:
Fok/%:

Nehézvértviselet
Mf

Hadvezetés
Mf

Fegyverismeret
Mf

Pusztítás [HBG/TF]
Mf

Pajzshasználat
Mf

Fegyverhasználat (Lovagi Kard)
Mf

Pszi (Pyarroni)
Mf

Sebgyógyítás
Mf

Rúnázott kardját, illetve mellvértjét kalandozásai során gyűjtötte be. A Shadoni Isten Kardja lovagrend tagja, mérgeket természetesen nem használ. Sebgyógyítókészletével szívesen gyógyítja társait. Van még nála 2db. 10 Ép-t gyógyító és 4db. 20 Fp-t gyógyító lötyi is. Külsőre: 195cm magas, csizmája fekete és nadrágja fekete, mellvértje fényes ezüstszín. Átlagos kinézetű, nem túl feltűnő.

Carin

P. sz. 3670-ben látta meg a napvilágot Predocban. Apja korán meghalt egy csatában – jóformán nem is ismerték egymást; anyja nevelte fel. Apja haláláért a krániakat tette felelőssé, és azóta gyűlöli őket. Elhatározta, hogy acéllal és vassal irt ki minden Ranagol-fattyat, aki az útjába áll. Egyszer egy fogadóban kihallgatott egy pár kráni haramiát, akik egy közeli falut akartak kifosztani. Követte őket, majd a megfelelő pillanatban lecsapott rájuk. A tizennégyből nyolcukat el is tette láb alól, ám a maradék hat elfogta, és bezárta, gondolván, hogy előbb kifosztják a falut, utána kielégítik vágyaikat a hölggyel, majd minden kétséget kizáróan megölik. Nos, a terv jó is lett volna, ha Drann nem lép közbe, és meg nem menti Carint, akivel bele is szerettek egymásba. Azóta is együtt kalandoznak Yneven.





Név: Carin
Faj: Ember
Vallás: Arel

Kaszt: Harcos
Jellem: Rend
TSZ: 8.

Ép: 16
Fp: 85
A. ME: -
M. ME: -

SFÉ: 4
MGT: 0
Mp: -
: 19

Erő: 17
Állóképesség: 15
Gyorsaság: 17

Ügyesség: 16
Egészség: 19
Szépség: 16

Intelligencia: 16
Akaraterő: 17
Asztrál: 13





Fegyverei:
Alap
Másfélk. kard
Dobótőr
Visszacsapó íj

KÉ:
25
34
36
28

TÉ:
90
113
101
-

VÉ:
129
151(171)
131
<180m>

CÉ:
10
-
-
18

Sp:
X
2k6+4
1k6
1k10

Tám./kör:
2
2
2
2

Fegyverei:
Csillagpajzs




KÉ:
27




TÉ:
-




VÉ:
+20




CÉ:
-




Sp:
1k6+1




Tám./kör:
1




Képzettségei:
Fok/%:

Fegyverhasználat (Másfélkezes kard)
Mf

Nehézvértviselet
Af

Vakharc
Af

Hangutánzás
Af

Pszi (Pyarroni)
Af

Birkózás
Mf

Pajzshasználat
Mf

Szexuális kultúra
Af

Pusztítás [HBG/TF]
Mf

Értékbecslés
Af

Nyomolvasás/eltüntetés
Af

Futás
Af

Hadvezetés
Af

Mérgeket nem használ, viszont másfélkezes kardját [mágikus; abbit-acél] már-már művészi szinten forgatja. Nyakában egy +3-as méregtől óvó amulettet visel. Két 10 Ép-t gyógyító, és két 20 Fp-t gyógyító ital van nála. 178cm magas, vöröshajú, égszínkékszemű, szemrevaló teremtés; barna lovaglócsizmában, ezüstszín mellvértje alatt vajszínű ingben. Amennyiben krániak ellen harcol értékei a következőképpen módosulnak:

KÉ: +2

TÉ: +15

VÉ: -10

Sp: +1

Laryn

P. sz. 3673-ben született, Yllinorban. Jó gyerekkora volt, sokat foglalkoztak vele, a legjobb iskolákba járatták. Egy kisebb incidens során a helyi fejvadászklán felfigyelt kiemelkedő tehetségére, és habár szülei nem akarták, azért a párszáz aranyért elengedték a fejvadásziskolába. Pár sikeres éles bevetés után Krán és a Pyarroni Titkosszolgálat is felfigyelt a rá, aki Pyarront választotta, mely 2000 aranyat fizetett a klánnak a lányért. Itt kapta a megbízást, hogy vigyázzon Entarora – akár az élete árán is. Ehhez tartja magát. Bárkivel szívesen elbeszélget, de senkivel sem kerül közeli kapcsolatba, mert szerinte ez elvonná a figyelmét a munkáról.





Név: Laryn
Faj: Ember
Vallás: Arel

Kaszt: Fejvadász
Jellem: Rend
TSZ: 8.

Ép: 15
Fp: 98
A. ME: 38
M. ME: 42

SFÉ: 4
MGT: 0
Mp: -
: 34

Erő: 12
Állóképesség: 14
Gyorsaság: 20

Ügyesség: 18
Egészség: 19
Szépség: 18

Intelligencia: 15
Akaraterő: 18
Asztrál: 14








Fegyverei:
Alap
Szablya
Dobótőr
K. nyílpuska

KÉ:
40
58
50
42

TÉ:
95
135
105
-

VÉ:
146
188
149
<50m>

CÉ:
10
-
-
26

Sp:
x
1k6+10
1k6+4
1k6+5

Tám./kör:
2
2
2
1

Fegyverei:
Garott




KÉ:
60




TÉ:
110




VÉ:
-




CÉ:
-




Sp:
1k10+4




Tám./kör:
1




Képzettségei:
Fok/%:

Vakharc
Mf

Pszi (Pyarroni)
Mf

Csapdaállítás
Mf

Kétkezes harc
Mf

Ökölharc
Mf

Futás
Af

Úszás
Mf

Kötelékből szabadulás
Mf

Belharc [MT/TF]
Mf

Hangutánzás
Af

Nyomolvasás/eltüntetés
Af

Lovaglás
Af

Hadvezetés
Af

Mászás
95%

Rejtőzködés
105%

Esés
50%

Álcázás/álruha
Mf

Csomózás
Af

Kínzás elviselése [MT/TF]
Af

Fegyverhasználat (Szablya)
Mf

Lopózás
105%

Csapdafelfedezés
70%

Hátbaszúrás
Mf

Abbit-acél rúnaszablyáját egy pyarroni varázsló készítette a számára a Titkosszolgálat megbízásából. Van nála egy 10 Ép-t gyógyító és öt darab 15 Fp-t gyógyító lötyi, egy álcázókészlet, amivel szinte bárkivé átmaszkírozhatja magát, illetve öt adag Vérizzító [6. szintű; 3k6 v. 6k6 Fp vesztés; Gyorsaság, Ügyesség 10 alá csökken]. Van még nála három adag 8. szintű fegyverméreg, mely 1k6 körön belül halált okoz, meg három dózis ellenméreg. Egy iránytűt és egy kis, teleszkópos távcsövet mindig magánál hord. A Mf-ú Kétkezes harc miatt mindkét kezében szablyával harcol, így körönként négyszer támad. Öltözéke egy kék ing, selyemköpeny, lovaglónadrág, lovaglócsizma.  Kb. 175cm magas, kék szemű, fekete hajú lány – fiatal és gyönyörű. Szinte minden egészséges férfinek megakad rajta a szeme.

Entaro

Pyarronban született P.sz. 3656-ban. A családban már születése után nem sokkal elhatározták, hogy varázsló lesz belőle. Apja egy idős varázslómesterhez adta szolgálni, tanulni. Később, mikor az alapokat már tudta, a lar-dori varázslóiskolában tanult tovább. A dúlás miatt költözött Predocba családjával, de mégis visszatért Pyarronba harcolni bajtársaival együtt. Sajnos menekülni kényszerült, de amikor Új-Pyarron építése elkezdődött, ő is építtetett magának ott egy házat, majd nem sokra rá a Pyarroni Fehér Páholy tagjává lépett elő – erről álmodott egész addigi életében. Általában ügynököket kísért küldetésekre, hogy tapasztalatot szerezhessen (nomeg munkálkodott benne a kalandozóvér), ezért nem volt kérdéses, kit küldjenek erre a fontos küldetésre, hogy felügyelje azt.





Név: Entaro
Faj: Ember
Vallás: Adron

Kaszt: Varázsló
Jellem: Rend
TSZ: 8.

Ép: 8
Fp: 45
A. ME: 63
M. ME: 60

SFÉ: 4
MGT: 0
Mp: 80
: 57

Erő: 11
Állóképesség: 7
Gyorsaság: 13

Ügyesség: 10
Egészség: 15
Szépség: 11

Intelligencia: 18
Akaraterő: 16
Asztrál: 19





Fegyverei:
Alap
Tőrkard
Kahrei nyílpuska

KÉ:
7
21
16

TÉ:
20
42
-

VÉ:
90
104
<30m>

CÉ:
10
-
23

Sp:
x
1k6+4
1k6/2

Tám./kör:
1
2
3






Képzettségei:
Fok/%:

Sebgyógyítás
Af

Démonológia
Mf

Herbalizmus
Af

Rúnamágia
Mf

Pszi (Kyr)
Mf

Alkímia
Mf

Méregkeverés/semlegesítés
Af

Úszás
Af

Felszerelése 3db. 5 Ép-t gyógyító és 5db. 20 Fp-t gyógyító italból, két darab Szellemi Frissesség italából, és egy Sebezhetetlenség italából áll. Varázsbotjában 50 Mp-ot tárol. 170cm magas, barna – kissé őszülő – hajú, barna szemű férfi. Ruházata fehér ing, barna nadrág és csizma, illetve egy fehér köpeny.

Az Amundok

Amhe-Ramun főpapja





Ép: 11
Fp: 90
A. ME: 60
M. ME: 60

SFÉ: 0
MGT: 0
Mp: 144
: -

TSZ: 12.

Erő: 15
Állóképesség: -
Gyorsaság: -

Ügyesség: -
Egészség: 15
Szépség: -

Intelligencia: 18
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Meneszt
Áldozótőr
Közepes pajzs

KÉ:
15
21
27
-

TÉ:
78
92
88
-

VÉ:
132
183
136
+35

CÉ:
5
-
-
-

Sp:
x
1k6+6
1k6+1
-

Tám./kör:
-
2
2
-

Képzettségei:
Fok/%:

Sebgyógyítás
Mf

Vallásismeret
Mf

Sivatag ismerete
Mf

Méregkeverés
Af

Pajzshasználat
Af

Hátbaszúrás
Mf

Fegyverhasználat (Meneszt)
Mf

Mágiaismeret
Af

Az Amhe-főpap szférái: Lélek, Halál. Mérgeket használ, de csak olyanokat, amiket a saját képzettségével el tud készíteni. Rendelkezik ultralátással, és az amundok minden más különleges képességével. Képes irányítani az amund démonokat.

Amhe-Ramun papjai





Ép: 10
Fp: 68
A. ME: 40
M. ME: 40

SFÉ: 0
MGT: 0
Mp: 96
: -

TSZ: 8.

Erő: 12
Állóképesség: -
Gyorsaság: -

Ügyesség: -
Egészség: 14
Szépség: -

Intelligencia: 15
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Meneszt
Kis pajzs

KÉ:
14
15
-

TÉ:
66
70
-

VÉ:
114
139
+20

CÉ:
4
-
-

Sp:
x
1k6+5
-

Tám./kör:
-
2
-

Képzettségei:
Fok/%:

Sebgyógyítás
Mf

Vallásismeret
Mf

Hátbaszúrás
Af

Méregkeverés
Af

Pajzshasználat
Af

Az Amhe-papok szférái: Lélek, Halál. Saját készítésű mérgeket használnak. Rendelkeznek az amundok különleges képességeivel. Képesek irányítani az amund démonokat.

Amhe-Ramun harcosai





Ép: 19
Fp: 95
A. ME: 44
M. ME: 44

SFÉ: 0
MGT: 0
Mp: -
: -

TSZ: 10.

Erő: 18
Állóképesség: -
Gyorsaság: 12

Ügyesség: -
Egészség: 20
Szépség: -

Intelligencia: -
Akaraterő: -
Asztrál: -





Fegyverei:
Alap
Meneszt
Közepes pajzs

KÉ:
19
30
-

TÉ:
110
124
-

VÉ:
155
195
+35

CÉ:
-
-
-

Sp:
x
1k6+8
1k6+1

Tám./kör:
-
2
1

Képzettségeik:
Fok/%:

Fegyverhasználat (Meneszt)
Mf

Pusztítás [HBG/TF]
Mf

Nehézvértviselet
Af

Úszás
Mf

Esés
50%

Pajzshasználat
Mf

Lovaglás
Af

Vakharc
Af

Ugrás
50%

Mászás
25%

Az Amhe-harcosok mérgeket nem használnak. Az ultralátás kivételével minden amund speciális képesség birotkában vannak.

Bestiák

Torr

Előfordulás: idézett

Megjelenők száma: 1

Termet: N

Sebesség: 200 (SZ)

TÉ: 150

VÉ: 200

KÉ: 60

CÉ: -

Sebzés: 2k6+6

Tám./kör: 4

Ép: 50

Fp: 100

A.ME.: immunis

M.ME.: immunis

Méregellenállás: immunis

Pszi: 50 (Kyr)

Int.: magas

Max. Mp: 100

SFÉ: 6

Jellem: Halál, Káosz

Max. TP: 15 000

Gondolati séma: aggresszív, bosszúvágyó, kíméletlen. Mindenkit válogatás nélkül pusztít el. Általában megidézőjével kezdi – mivel legtöbbször ő van a legközelebb.

Ősi kyr démon; idézőlitániáját, néhányan ha ismerik szerte Yneven, és ők sem olyan balgák, hogy megidézzék. Ez a démon mindennél és mindenkinél többre tartja magát, engedelmességre sehogyan sem lehet rávenni. Az egyetlen védelem ellene a bebörtönző varázskör, ám 20 méteres körzetben még így is tud varázsolni.

Kb. két és fél méter magas, két lába és két, karmokban végződő keze van. Igazi veszélyt nem is a harcértékei jelentik, hanem a 100 Mp-ja, amiből körönként 5-öt visszanyer, és ezzel használhatja a mozaik- és boszorkánymesteri mágiát. Vastag bőrének 6-os SFÉ-je van.

Árnymanók

Előfordulás: ritka

Megjelenők száma: 2k100

Termet: K

Sebesség: 30 (SZ)

TÉ: 75

VÉ: 120

KÉ: 40

CÉ: -

Sebzés: 1k6+1 + Kínméreg [4. Szint; 1k10 Fp]

Tám./kör: 2

Ép: 10

Fp: 40

A.ME.: 10

M.ME.: 10

Méregellenállás: 4

Pszi: -

Int.: alacsony

Max. Mp: -

SFÉ: -

Jellem: Káosz

Max. TP: 80

Az árnymanók nem től jó harcosok, a kalandozók nem is ezért félnek tőlük, hanem azért, mert annyian vannak, hogy meg sem lehet őket számolni. Ynev nem sok tájékán találkozni velük, hiszen csak hidegben képesek megélni. Csak éjjel merészkednek elő, mert nem bírják a napfényt. Barlangban élnek és saját területet tartanak nyilván. Aki erre jár, azonnal megtámadják.

Igen kis termetűek, szőrük színe fekete, szemük a sötétben zöldes árnyalatban tükrözi vissza a legkisebb fényt is. Harcban kis kardjaikat használják [növényi eredetű méregbe mártottakat], és saját készítésű fapajzsocskáikat.

Kőszobor

Előfordulás: nagyon ritka

Megjelenők száma: 1

Termet: E

Sebesség: 30 (SZ)

TÉ: 160

VÉ: 130

KÉ: 30

CÉ: -

Sebzés: 3k6+6

Tám./kör: 2

Ép: 150

Fp: -

A.ME.: immunis

M.ME.: immunis

Méregellenállás: immunis

Pszi: -

Int.: -

Max. Mp: -

SFÉ: 5

Jellem: -

Max. TP: 5000

Ezt a kőszobrot mágiával formálták. Feladata, hogy vigyázzon a rábízott kincsekre. Kő létére meglepően mozgékony, fegyvere az ökle. Természetesen csak túlütéssel lehet megsebezni. A zúzófegyverek sebzését kétszeresen szenvedi el, viszont a szúrófegyverek csak a felét sebzik az ő esetében.

Ha meghal, vagy mozgásképtelenné válik, felrobban és mindenki, aki a négy méteres körzetében tartózkodik 6k6-ot sebződik az apró kőszilánkok miatt, illetve mindenkinek van 25% esélye, hogy nem csukta be a szemét és (legalábbis időlegesen) megvakul. 

Mivel tömege meghaladja az egy tonnát, ellenfeleinek minden körben Ügyességpróbát kell dobniuk +2-vel, mert amikor a szobor lép vagy ugrik (nem vicc!), a talaj erősen megremeg, és ha elvétik a próbát, egy körig a Harc Fekve szabályai vonatkoznak rájuk.

Kheb-Tueeth (Szobordémon)

Előfordulás: nagyon ritka

Megjelenők száma: 1-25

Termet: E

Sebesség: 55 (SZ)

TÉ: 120

VÉ: 135

KÉ: 40

CÉ: -

Sebzés: 4k10

Tám./kör: 1

Ép: 45

Fp: -

A.ME.: immunis

M.ME.: immunis

Méregellenállás: immunis

Pszi: -

Int.: alacsony

Max. Mp: -

SFÉ: -

Jellem: -

Max. TP: 1600

Az amund démonok egyik fajtája a szobordémon. Körönként csak egyszer, de akkor rendkívül nagy erővel támad. Irányításához egy bálványmester (Amhe-pap), vagy egy Amhe-démon kell. 15 Mp-ért 30 percig irányíthatja.

Külsőre Amhe-démonokat, vagy amundokat formáz, és kb. 2,5 méter magas.

A megvédendő hely fontosságától függően idéznek meg az amund papok szobordémonokat, ebből adódik a Megjelenők számánál az 1-25.

melléklet * NJK-k, csapdák, stb.

