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m.a.g.u.s. kalandmodnl 3-4. TSz-if karaktereknek,
mely a Déli 1 drosdllamok teriiletén jats3odik.

Prologus

Valamikor, még a Hetedkor hajnalan Dél-Ynev f6ldjén
hatalmas haboruk dualtak. A godoni magiokracia bukasa
utan rengeteg kobor magus jarta a megtépazott ynevi fol-
det. Sokan feladtak minden reményt, de akadt egy marok-
nyi csapat, amely nem tagitott, és bosszat eskiidott Kran
ellen, aki Godon bukasat okozta. A megoldasnak Kran sa-
jat modszerét tekintették: jol felszerelt, magiaval tdmoga-
tott hadtestek felallitasat. Ez, mint kideriil a térténelembol,
kudarcba fulladt De a magusok csoportjdnak egyetlen
megmaradt tagja — Dalorend — egy kisérletbe fogott. Megi-
dézett a Kiils6 Sikok egyikérdl egy vérdémont, és megpro-
balta egy fegyverbe zarni. Kisérletéhez gondos el6tanul-
manyokat végzett: nem bizott semmit a véletlenre. A dé-
mon megkdtéséhez dragakdvet hasznalt — egy tenyérnyi
rubint. Végiil a kardot elektrumbol és eziistbdl kovacsolta
Ossze. A fegyver majdnem tokéletesre sikeredett. Dalorend
nem volt feketemagus, szemmel tartotta elddei hibajat, a
démon semmi moédon nem szabadulhatott meg bortonébdl.
A kardot azutan ,,élesben” is kiprobalta. Tokéletes szolga-
latot tett: megolt vele egy aquirt. Az aquir hatalomigéi el-
len viszont semmivel nem volt felkésziilve: az haldlan
atokozonnel boritotta. Nem a magust célozta elsdsorban —
6 tgyis elporlad egyszer, hiszen ember — hanem a kardot.
Azt megsemmisiteni nem volt képes, igy a kard darabokra
tort, és szerte hullt a kdrnyéken. A démon kiszabadulni
nem tudott, de a varazslé lelkét magahoz kototte, a kozot-
tik fennalldo szimpatikus viszonyt kihasznalva. Delorand
tobb szaz évig szolgalta a démont, de egy reménye van a
szabadulasra: ha a kard végre egységes lesz. A kard darab-
jai mélyen a fold alatt hevertek — mostanaig. Egy varos,
Kudmoore kornyékén van az Osszes darab. A remény
kozelinek tetszik, hagy a kard ismét egy lesz...

El6torténet

garmestert — nem volt nehéz — és kisebb kiizdelmek aran a
varosérséget, bar ez utdbbit nem szaz szazalékosan. A
tolvajcéh, ha nem is nyiltan, de a varos ura lett. Bevételeit
tovabb szaporitotta a céhépiilet szomszédsagaban épiilt
bordélyhdz. Lazasan kutatott a keresztvas utan, és végiil
megtalalta. A helyi szabd lanya, Lydia Cierwing tulajdo-
naban van (aki egyébirant az erddben talalta). Mivel
Lydianak fogalma sincs, mi lehet, de diszes és szép, igy
nyakaban 16gva hordja. Edanx megbizta két emberét a lany
mego6lésével, mikor az az erdében kdborol, ami egyébként
kedves szokésa. Es itt keriilnek képbe a karakterek.

Bemesélés

A csapat tagjai szinte barmilyen szarmazasuak és
kasztiiak lehetnek — a fontos, hogy ne legyenek elsGsorban
gonoszak, bar jo szerepjatékkal ez is kijatszhato.

A kaland

Kudmoore vérosa nem a legnagyobbak kozott tarthatd
szdmon. Ynev egyetlen torténelem, vagy foldrajztuddsa
sem emliti mezOvarosnal tobbként. Lakoi foldmiivesek, és
keresked6k. De a kard darabjainak megjelenése mindent
felborit. Egy torekvé és becsvagyd predoci szarmazasu
tolvaj — Edanx Fours — megtalalta a kard pengéjének egyik
darabjat, amelyet egy pyarroni varazslotol emelt el.
Kés6bb kideritette, hogy ez egy nagyobb egész egy része.
Mindossze a keresztvas egyik felér6l tudja, hogy
Kudmoore-ban van, és almaiban sem merte volna remélni,
hogy a tobbi darab is itt lapul..

De nem rontott ajtéstul a hazba. Ismerdseibdl, €s bito-
fara val6 tolvajok csoportjabdl vandor rablobandat szerve-
zett, majd mikor elegendd pénze gyt 6ssze, Kudmoore-
ban hatalmas, barakkszer(i épiiletet emelt. Lefizette a pol-

A kaland kezdetén a karakterek hossza vandorlas utan
Kudmoore varosa felé tartanak. A varos kb. féloranyira
lehet még, amikor a kozeli bokrok koziil ocsmany rohogés
és sikoltozas sziirddik ki. A kalandozokon kiviil nincs a
kozelben senki. Természetesen Lydiat kaptak el a rablok.
Eppen ruhéjat tépkedik, halala elétt még Gromiiket akarjak
lelni benne. A rablok a tolvajok koziil valok. Lydia egyéb-
ként gyonyori teremtés: kdpenyszerti fehér ruhaja azonban
foszlanyokban 16g rola, lathatova téve melleit. A karak-
terek érkezésére a rablok idegesen, és meglepetten szem-
befordulnak veliik. A lany csak dermedten all, kezeivel
fedve csupasz testét. A tolvajok valdszinilleg nem ellenfe-
lek a karaktereknek. Miutan megdlték mindkettét, Lydia
megkdszoni, és jutalmul a nyakaban tartott keresztvas-
darabot adja a csapatnak: , Nekik ez kellett. Nekem nem
hozott szerencseét, talan nektek fog. Azon kiviil, az
életemert ez csekély ar. Gyertek a varosba, az apam jomo-
du kézmiivesember, megjutalmaz titeket!”. Ha kérdezik az
ckszert” illetéen, csak annyit mond: az erddben tallta
(ami igy is van). (Gonosz csapat valosziniileg a lanyt is
megoli, ekkor nehéz helyzetben van a KM, de nem
kilatastalanban)

A lany az apjahoz, Voro Cierwinghez vezeti a karakte-
reket. Az oreg szabd halalkodik, és bar pénze nincs, 6rom-
mel latja vendégiil 6ket, ameddig jonak latjak. A szabd
felesége — Nuara — testes, vidam parasztasszony. Gyorsan
tyukot vag, és egy ora mulva kész a fenséges vacsora.

Edanx persze azonnal megtudja mi tortént. Ha nem 1at-
ja a keresztvasat, gy azt fogja hinni, még mindig a lany-
nal van. Ha a csapat valamely tagjanal meglétja, gy min-
dent megtesz megszerzése érdekében. A kaland sok irdny-
ba szétagazhat. A szabd egy vég északi vords selyembdl
készit jutalmul ruhat. Ezen kiviil valakit még az iton meg-
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lopnak. (az érték anyagilag nem vészes, de azért lehetileg
olyasmit emelnek el, ami fij az adott karakternek)

A varos

—
o o

A véarosba belépve bal oldalt egy 6rhaz tinik fel. Az
uton tovabb haladva a lany a szabd hazahoz vezeti 6ket. A
Részeg Sarkanyt nem lehet nem észrevenni, a varos legna-
gyobb fogaddja. Az egyes épiiletek:

Virosorség: A varos6rok szallashelye. A varosérok mind
tapasztaltabb katonak, (értékeik a végén) a varos biztonsa-
gaért felelnek. Huszonheten vannak, és ebbdl csak tiz
maradt ,,lojalis”, aki nem szolgalja a tolvajokat. Ezeket a
csapat raveheti egy, s masra. (persze ezt kezdetben nem
tud-jak, mashonnan kell kideriteni)

Viarosorségi fogda: Pincébe siillyesztett, kellemetlen
szagu helyiség. Jelenleg csak egy fogoly van itt, egy varos-
6r, aki ,fellazadt” a rend ellen. Otdle, bar valosziniitlen a
talalkozas, sok érdekes dolgot meg lehet tudni.

Ekszerkészité: Hatalmas, diszes, fehérmarvany boritasa
haz. Diszes vaskapu vezet az udvarra, ahol gondosan apolt
bokrok, és kisebb gyalogtit van. Gaur Prasus, az ¢kszerké-
szitd mindaddig szivesen latja a csapatot, amig vasarlasrol
van sz6. A kard részei koziil az ékk6 van nala. Az ékko
egy nagy, vorosen pulzald rubin. A masodik emeleten van,

milyenek)

Fegyverkovacs: Impozans sziirke kdépiilet. Rengeteg vas-
landzsa ¢és lancing hever készen és félkészen, a varosorség
részére. A fegyverkovacs nem ért egyet a varosban torténd
eseményekkel, ha faggatjak, elmondja hogy egy jo alcazo-
képességii fickod a rablok vezére. Vasarolni is lehet nala: a
landzsakat egy aranyért, a lancingeket (MGT 1, SFE 2) tiz
aranyért arulja. Javitani is tud, de csak vasfegyvereket (bar
ilyen szinten valdsziniitlen, hogy a karakterek birtokaban
lenne abbit, netan mithril). A kard pengéjének masodik

darabja is nala van, mégpedig kirakva a falra, de elsére
nem igazan feltind, ha megkérdezik, csak azt feleli:
,pengedarab”.

Polgarmester: a polgarmester épiilete két emeletes, k6bol
éplilt haz. Két marcona varosor vigyazza. Maga a polgar-
mester nagyon elfoglalt ember, ha valahogy kikonyorgik a
talalkozast, akkor sem lesz benne sok koszonet. A végsok-
ig tagad mindent, akarmit kérdeznek. Ha minden kotél sza-
kad, akkor ki sem mozdul hazabol. A haza elott 1évo
szoborpark sok giccses, 0ssze nem ill6 darab gytijtohelye.
Egy kertész allanddéan gondozza a haz eldtti részt, de
igazabol senkit nem érdekel.

Piactér: A varos szive. Itt mindent lehet kapni, ami csak
sziikséges. Zoldség, gylimolces, hus barmikor kaphato. Itt
szinte biztos, hogy meglopjak a karaktereket. (80%, hogy
probalkoznak). Arulnak tovabba mindenféle hamis varazs-
targyakat (sarkanyfog amulett, unikornisszarv), de ezek
mindegyike hamisitvany. Az arak a megszokottak. Ami
egyediil érdekes, hogy a kard markolatat itt arulja egy kal-
mar, mégpedig hlsz aranyért.

,
.

Ijkészit6: Egy nagy miihely, benne egy mester, és renge-
teg inas. Konnyl és nehéz szamszerijakat, rovid és hossza
ijjakat készitenek. Az arak a megszokottak. Nyilvesszo is
kaphatd, le/db aron. Az ijkészitdé kimarad minden varos-
ban folyo torténésbdl, 6t nem érdekli, csak a bolt menjen.

Részeg Sarkiany: Oriasi utazéfogado, a kereskedékarava-
nok részére fenntartva. Szallas a sufnitdl a kozépszintiiig
terjed. Ital is van, minden mennyiségben. A kocsmarostol
is meglehet tudni rengeteget, de az 6 tudasa pénzbe kertil.
Es az atutazok levamolasaban mar van gyakorlata. Maga a
kocsmaros egy testes, tipikusan szakmabeli alak. Nagy
hanggal hirdeti arujat, és hogy milyen j6 is az 6 fogadoja.
Egy esetleges kocsmai verekedésbe 6 is beszall, és kelle-
metlen meglepetéseket okozhat a karaktereknek, ugyanis
kiszolgalt zsoldos, és nagy pofonokat tud kiosztani. (érzé-
kei a modul végeén)

Alkimista: Mogorva ember, tele mindenféle fiistolgo,
parolgo és fortyogd 1ével és livegesével. A varoslakok
nagy ivben keriilik. Csak a tolvajcéhnek hajlandé mérgeket
keverni. Hosszas unszolasra esetleg haszontalansagokat
hajlando els6zni a karaktereknek. A varazslokat meg egye-
nesen utalja. Csak Edanx-szal beszél, vele elég jol kijon. A
varoson kiviil, masfél éranyira gyalog van egy haza, ahol a
mérgeket keveri. Mindig titokban megy el, ¢és kever vala-
mit, hogy a kémény fiistoljon, és fény szlir6djon ki a haz-
bol.

Herbalista: Egy alacsony kis kunyhdban éldegélé ember,
kertjében mindenfelé kiilonféle novényeket termeszt.
Oreg, szakallas figura, nem lehet tobb 6tven évesnél, de
mellig ér6 fehér szakalla Oregit rajta. Szereti a bajt, 6
konnyen ravehetd, hogy ,,véletlen” kifecsegjen dolgokat.
Persze aztan 6 nem latott, nem hallott semmit. A pipazas a
szenvedélye, rengeteg féle pipat arul, még tobb féle pipa-
fiivel. A tolvajoknak is ad el kénytelen-kelletlen dolgokat,
foleg légiméreg-alapanyagokat.

Boérmiives: Tagbaszakadt, kozépkoru férfi, nem szereti a
tarsasagot. Ocska bérpancélokat arul, és mindenféle bérbol
késziilt dolgot. A vele szemben lakd szabot nagyon utélja,
ha csak lehet keresztbe tesz neki. A karakterek pedig kiva-
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16 alkalmat szolgaltatnak erre. Edanx besfigdja, minden
gyanusat jelent, és szinte allandoan éberen 6rkodik.

Orgyilkos haza: Zart k6épiilet, egyetlen ajté van benne, és
szlik kémény. Bejutni a falak lerombolasan kiviil két mo-
don lehet: Edanx kulcsaval, amit mindig maganal tart,
valamint egy beliilr6l lezart csapoajtoval, amit nagyon
nehéz észrevenni (-60% a titkosajto keresésre)

Tolvajcéh: Egy mogorva, megerésitett, sziirke termésko-
bol rakott falu épiilet. Mintegy raktarként, és néha rogton-
z06tt halohelyként szolgdl a tolvajoknak. Harom emeletes,
kozvetlen a bordély mellé épiilt. Az elsé szinten van a
»~mihely”, itt javitjak a szerszamokat, €s itt is alszanak. A
masodik szint a kincseké, itt 6sszesen 375 ezust, 2313 réz,
és 8 arany van egy pénzes ladaban. Vannak itt tovabba
kupak a kocsmabol, sok ruha, és egypar aprosag. A harma-
dik szint a tetd, vész esetére az onnan kivetett kotelekkel
megcsaklyazva Edanx kéményének tetejét, atcstiszhatnak a
masik oldalra.

Bordély: Edanx masik jo bevételi forrasa. Itt hét né van.
Maga a bordély két emeletes, az els6 az 6rok, a masodik a
vendégek és a lanyok szintje. A fizetség 250r, amit a lenti
Ornek kell odaadni. A bordélyt négy testér vigyazza allan-
do jelleggel. A noék koziil négy kozonséges, atlagos 6rom-
lany, de a tobbi mar érdekesebb:

- Nantilia, egy félelf nd, alig hlisz éves. Nagyon gyenge
fizikumt, ennek ellenére mindig ellenall. Kiilonben
szép nd (16-os szépség), és kedves is. Ha valamelyik
karakter meg akarja szoktetni, akkor készséggel el-
mond mindent, amit tud — ami nem sok, csak az 6rok
valtasa, meg hogy a szomszédos épiilet a tolvajok ba-
zisa.

- Srapnela al Sahred, szegrdl-végrol rokona a nagy ma-
gusnak. O is varazslo, kezén egy fém pant van, ami
megakadalyozza a varazslasban. Szenvtelen, meg nem
alkuvé természetli, ha meg akarjak szoktetni, mar
majdnem kész tervvel all el6: van egy varazslotornya
innen fél napnyira, ha oda eljut, kifiistoli innen az &sz-
szes tolvajt. Csak a kijutés a problémas.

Dragda, egy kissé testes asszonysag, valojaban Edanx
bestigoja, allanddan kérdez, és rdaadasul élvezi a ,,munka-

L EL)

Jat”.

A kard darabjai

Penge elsé darabja: Edanx zsebében lapul, nem valik
meg téle semmi modon.

Penge masodik darabja: Srapnela tornyaban van, ha ki-
szabaditjak, jutalmul adja a karaktereknek.

EkKkoé: Az ékszerész hazdban van, a masodik emeleten.

A kaland menete

A karakterek megérkezésétol szamitva az id6:

(A kaland akkor zajlik igy, ha a karakterek semmit nem
tesznek, tehat ez csak vazlat, valosziniileg nem igy fog
zajlani minden.)

2. nap: Valakit meglopnak. A lopasok ettdl kezdve a KM
hataskorébe tartoznak.

5. nap: Edanx tudomast szerez a keresztvas hollétérol.

7. nap: Hamis vaddal beviszik a karaktert, akinél a ke-
resztvas van, €s elveszik t6le. Harom nap utan kiengedik.

10. nap: Edanx minden darab hollétét kideriti.

11. nap: Edanx meg6li az ékszerészt, megszerezve a ko-
vet.

12. nap: A kovacsmestert is holtan talaljak, a penge sehol.
14. nap: A piactéri keresked¢ is halott.
20. nap: Edanx elindul a varazslond tornyahoz.

22. nap: A torony is lerombolva, a penge immar teljes.
Edanx félistenné kidltja ki magat, és nekiall a karakterek
lemészarlasanak. A kard ereje miatt vajmi kevés esélyiik
van.

A kard

A kard hat darabbdl all, melyek csak akkor allnak 6sz-
sze, ha mind a hat egyiitt van, de kiilon-kiilon is illeszked-
nek. Ha a darabokbdl legalabb négy mar megvan, egy hét
elteltével a hordozé megalmodja, hol van még egy darab.
Ez az dlom csak egyszer, és egy karakternek jelenik meg!

A markolat: A piactéren arulja egy keresked6 husz arany-
ért. Egyértelmiien meg lehet allapitani a rendeltetését. A
kard tobbi részéhez ranézésre Fegyverismeret Af sziiksé-
ges.

Keresztvas elsé darabja: Ez van Lydianal.

Keresztvas masodik darabja: A fegyverkovacsnal van.

Ha felszabadul a varos, odaadhatja, egyébként tizendt
arany alatt nem adja oda.

A kard maga egy gyOnyori, az ékké fényétdl vords
fényben jatszo aranyszin hosszikard. Ertékei:

KE: 17 TE: 18 VE: 14 Tam/kér: 1 Sebzés: 2k6. Mar
igy magaban elég erés a penge, de a Vérengzés kardja ne-
vet nem hiaba kapta: harc kdzben a hasznald elméjében el-
kezd motoszkalni a vagy, hogy elboritsa a harci laz. Ez el-
len asztralis ellenallast lehet dobni, alap erdssége els6 kor-
ben 10, és minden harci korben 6-tal ndvekszik. Ha a ka-
rakter elvéti a probat, vagy enged a csabitasnak, akkor
minden harci korben a KE-je, TE-je, VE-je +2-vel, a seb-
zése pedig +1-gyel novekszik, egészen +15-ig. De ha az
ellenfelek elfogytak, a karakternek Akaraterdprobat kell
dobnia, hogy a démon atveszi-e felette az iranyitast.
Kovetkez6 alkalommal a asztralis vagy ugyanolyan erds-
ségrol folytatodik, az AkaraterOprobara —2 jarul, kovetke-
z6leg —4, és igy tovabb. A hasznald elobb-utobb a kard be-
folyasa ala kertil. Err6l késobb.

Ha a kardot 0sszeilleszti valaki, vagy elveszi mastdl,
akkor megjelenik neki a démon és Dalorend szelleme. El6-
szOr a démon probal hatni:

,Fogadj el tarskent, és szolgallak az idok végezetéig,
megigerem! Olyan hatalmat adok neked, amihez foghato-
rol almodni sem mertél. A kard segitségével uralkodova
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teszlek! Csak cseppents egy csepp vért a sajatodbdl a
kardra. Ha hivni akarsz, kidltsd: ragul’thas!”

Ezutan eloszlik. Dalorend kétségbeesetten probal a ka-
rakterek lelkére hatni:

., Ne hagyd, hogy becsapjon! Engem mar tébb ezer esz-
tendeje fogva tart! Pusztitsatok el a kardot minél hama-
rabb! En készitettem, és addig nem nyugodhat lelkem,
amig meg nem semmisiil! Kérlek, ne hagyjatok tovabb
szenvedni! A nevem Dalorend, ha barmikor hivni akartok,
a karddal a kézben mondjatok fennhangon a nevem!” —
ezzel eloszlik 6 is. Ha hivjak, halalkodik, és elmondja,
hogy a kardot egyféleképp lehet megsemmisiteni — izzora
kell heviteni, mard sonioni opal porat kell rd szérni. Az
opal ,véletlenil” van az ¢kszerkésziténél, borsos aron
(kétszazétven eziistpénz, vagy ha halott mar, akkor egy kis
keresgélés a hazaban).

Amikor a démon atveszi az iranyitast, a hasznalo
magaba dofi a kardot, és felhasitja vele sajat magat. Ekkor
testén at sikkapu nyilik, és megjelenik a vérdémon. Ertékei
a modul végén, és még annyi, hogy a kard megsemmisiil, a
démont pedig semmi nem kotelezi, hogy visszatérjen sajat
sikjara...

- Ha megfogadjak Dalorend tanacsat, akkor a kard oria-
si fényjelenség kozepette elanyagtalanodik, és Dalo-
rend szelleme megkdszoni, és jutalmul utolsé erejével
egy ajandékot teremt: a kard masat. Ez azonban dé-
mon nélkiili, értékei: TE: 18, KE: 16 VE: 17,
Tam/kor: 1 Sebzés: k10+1.

Befejezés

Jutalmazas

A megolt ellenfelek a naluk feltiintetett tp érték 10-
120%-a, a KM megitélése szerint. A Tp természetesen a
csapatnak jar, azutdn vagy egyenléen, vagy a KM szerint
el kell osztani. Az alabb leirt értékek persze csak iranya-
dok.

Edanx legy6zése: 200 Tp

Lydia kiszabaditasa: 100 Tp

Srapnela kiszabaditasa: 300 Tp

A félelf lany kiszabaditas: 200 Tp

Ha a karakterek 0sszerakjak a kardot: 400 Tp
Ha Edanx rakja dssze a kardot: -200 Tp

Ha senki nem keriil fogsagba: 100 Tp

A huszadik el6tt hany nappal oldottdk meg a kiildetést:
minden nap +40 Tp

Ha a démont megfékezik, mikor elszabadul: 1800 Tp
Edanx minden aldozata —50 Tp

Ha valaki a démon befolyasa ala keriil: -200 Tp (meg per-
sze az adott karakter halala).

Nem Jatékos Karakterek

Tobb szal lehetséges: ha a karakterek kiszabaditjak
Srapnelat, akkor az eltiinik sz6 nélkiil harom napra, majd
egy vasgolemmel tér vissza, amely modszeresen elkezdi
szétrombolni a tolvajcéhet. Végiil 2k10 tolvaj halala utéan,
megtorik rajta a jeleket. A harc hirére azonban odasiet a
varosorség, és ha a karakterek is beszallnak a kiizdelembe,
akkor megkezdddik az 6ldoklés a lojalis rész, és a zendii-
16k kozt. A zlrzavarban az alkimista elmenekiil, ha nem fi-
gyelnek ra. A Részeg Sarkany kocsmarosa is bekapcsolo-
dik, de mar 6kol helyett az eddig szogon 16gott pallosaval,
szerencsére a felkelok oldalan. Edanx ekkor menekiil, az
alabb leirt triikkkokkel. A tolvajok beveszik magukat a
hazaba, és onnan a 16résszerii ablakokon 16d6znek kifele.

Ha Edanx terve sikertil, kikialtja magat félistennek, és
a varos egyetlen uranak. Nekitdmad a karaktereknek, és ha
nem fékezik meg, a kard negyedik hasznalatakor elszaba-
dul a démon. Ezt pedig vajmi kevés eséllyel allitjak meg.
Ha mégis, ugy megérdemlik az érte jaréo max. tp-t.

Ha helyreall a rend, a polgarmestert elsopri a népharag,
és a kocsmarost, Idiant teszik meg 10j vezetének. A varos-
Orség Ujjaszervezodik. A karakterek Osszesen 500 eziist-
pénzt kapnak, és korlatlan ingyen ételt-italt, szallast a
kocsmaban.

Tolvajok

A tolvajcéh tagjai, egyszerii és tobbnyire kozépszintii
tolvajok. Posztovértet, és rovidkardokat forgatnak. Osz-
szesen Otvenen vannak. Képzettségeik koziil a 45%-os
zsebmetszést, és a 40%-os lopdzast és rejtézést érdemes
megemliteni.

KE: 14 Sebzés: k6+1
TE: 29 Tam./kér: 1

VE: 90 Ep: 4
SFE: 1 Fp: 19
AME: 6 Jellem: Kéosz
MME: 6 Mp: -
Méregell.: 5 Max. Tp: 10

Y. - CK: 13
Veérdémon

A kardba bortonzott démon. Minden csapasaval auto-
matikusan egy Eleter6szivast is alkalmaz, amit sajat gyo-
gyitasara fordit. Két és fél 1ab magas, lucskos testii, voro-
sen pulzald erekkel behaldzott iszonyat. Feje egy orkéra
emlékeztetne, ha nem lennének szarvai, és pengeszerii fo-
gai. Kozonséges fegyverek, és az 6selemek nem sebzik...

KE: 65 Sebzés: 3k6+4

TE: 98 Tam./kor: 2

VE: 160 Ep: 50

SFE: 0 Fp: 90

AME: Immunis Jellem: Kéosz, Halal

MME: Immunis Mp: -
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Méregell.: Immunis Max. Tp: 1800
v, 6. sz. Mf. CE: -

Testérok

Kiszolgalt zsoldosok, akik most a bordély 6rzésébol
tartjak el magukat. Hosszukardot és lancinget viselnek.
Nyolcan vannak négyes csapatokban vigyaznak a bordély-

ra.
KE: 30 Sebzés: k10+1

TE: 45 Tam./kor: 1

VE: 103 Ep: 11

SFE: 2 Fp: 29

AME: 3 Jellem: Rend, Halal
MME: 4 Mp: -
Méregell.: 8 Max. Tp: 20

¥ - CE: 5

Edanx Fours

A tolvajcéh megalapitdja és jelenlegi vezetdje. Minden
vagya a kard megszerzése, és mindent meg is tesz ennek
érdekében. 5. Tsz-ii tolvaj. Hosszlkarddal harcol, és ren-
geteg triikkkje van. Van egy kézi nyilpuskaja, amelyben egy
adag igen erds méreg van: 8.szintll. azonnal hatd, hatasa
gores/bénulas. Mindketté egy oOrdig tart. Van tovabba egy
kis vaszonsziityében egy adag kis ragacs, amelyet kienged-
ve, és egy karakterre dobva (Tamadd Dobas, a meglepetés
moédositoival), az —40 VE-t kap, és csak sebessége felével
képes mozogni. Van tovabba egy kis pajzsa is. Mives, jo
mindségii lancinget visel (SFE 2, MGT 0)

KE: 36 Sebzés: k10+1
TE: 40 Tam./kor: 1
VE: 129 Ep: 10
SFE: 2 Fp: 47
AME: 21 Jellem: Kaosz, Halal
MME: 22 Mp: -
Méregell.: 6 Max. Tp: 200
Y. 5.sz. Af  CE: 17
Galit Idian

A Részeg Sarkany kocsmarosa. Régen zsoldos volt, ma
mar visszavonultan ¢éldegél. Rendet tart a kocsmaban, és
akinek ez nem tetszik, konnyen kap a szeme k6z¢é. Mester-
foka Okélharca van, és 18-as ereje. Vértet nem visel. 4.
Tsz-Ui harcos. A vele vald Osszetiizés a varosérség beavat-
kozasat vonja maga utan, bar altalaban mar késén szoktak
érkezni. Egyébként jokedélyii, vidam figura.

KE: 16 Sebzés: k6+4
TE: 48 Tam./kor: 2
VE: 104 Ep: 15
SFE: 0 Fp: 54
AME: 21 Jellem: Rend
MME: 22 Mp: -
Méregell.: 8 Max. Tp: 50

2 - CE: 6




