DISZNOEMBER

A disznéemberek brutdlis, torzsi tarsadalmakban €16, félig ma-
lac, félig emberi lények. Az emberi fegyverek hasznalatahoz ki-
valban értenek, és ajobb fegyverzet kedvéért gyakran iitnek rajta
kisebb katonai er6kon.
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DISZNOEMBER BANDITA
GYO ERO KZH TVT VED PAN
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PANTOLT BUNKOSBOT

ENE E+E
4 10

KATONAI PUSKA
HTV TS TH ENE

Bedsds — Amig az 4s6 a kezében van, ez a karakter egy gyors akcibval
r6gtonzott godrot ashat. Amig nem mozdul, nem helyezddik at, nem fekszik
hasra, vagy nem szallnak szembe vele, a karakter fedezéket kap, nem seb-
z6dik a robbanastél, és nem blokkolja a latéteret. A karakter nem hasznal-
hatja a Beasas képességet olyan forduldban, amelyben futott.
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(HOSSZUNYELU BARD

ENE E+E

4 1

Erételjes roham — Ez a karakter +2-t kap az ezzel a fegyverrel végrehajtott
rohamtamadas dobasokra.

A hosszlnyel(i bard Eléréssel rendelkezé fegyver.

Kivégz6 — Ez a karakter egy tovabbi kockat kap a sebesilt ellenfelek
elleni sebzésdobasokra.

Kemény — A karakter hihetetleniil szivés. Amikor ez a karakter harcképte-
lenné valik, dobj egy ké-tal. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a karakter 1 életerd-
pontot gydgyul, tobbé nem harcképtelen, és a féldre kerul.
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DISZNOEMBER HADUR
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KEZDEMENYEZES  FELISMERES LOPAKODAS
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KETKEZES KARD
ENE E+E
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A kétkezes kard Eléréssel rendelkezé fegyver.

MORDALY
HTV TS TH ENE
8 - - 12

Bedsas — Lasd: fent.

Cselekedetpontok — Ez a karakter minden taldlkozast 1 cselekedetponttal
kezd. Minden forduléja kezdetén 1 cselekedetpont illeti meg. Egyszerre leg-
feljebb 1 cselekedetpontja lehet.

Harditerv: Vaddiszn6 — Fordulénként egyszer ez a karakter egy gyors akciot
a Haditerv: Vaddiszné hasznalatara kélthet. Amikor igy tesz, a parancste-
riletén bellli, a parancsnoksaga alatt allé barati karakterek a kdvetkezd
aktivalasuk soran, a normal mozgasuk el6tt egy tavolsadgi tamadast hajt-
hatnak végre. A normal mozgas utan azok az érintett karakterek, akik ta-
madasakciokat hajtottak végre, csak kozelharci tdmadasokat végezhetnek.
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A Vaskiralysagok bévelkednek gatlastalan gonosztevékben és
blin6zdkben, akiket egy nagyobb gonosztevd felvehet a szerve-
zetébe, ezért a legtdbb telepiilés foglalkoztat néhany 6rt a béke
fenntartasa érdekében.

HARCI BOT
g 4 10
A harci bot Eléréssel rendelkezé fegyver.
MAGIA
Akaratszové
TALPMERET KICSI
TALALKOZASPONTOK 7
VARAZSLATOK KOLTSEG HTV TH ENE FEN TAM
IRANYITOTT PENGE 1 6 —_ — NEM NEM

A célpont barati karakter +1-et kap a kozelharci tdmadasdobasaira, és a
kézelharci fegyverei magikus fegyverré valnak. Az Iranyitott penge egy
korig tart.

RONTOLOKET 3 10 3 13 NEM IGEN

A Rontdloket altal kozvetlenil eltaldlt karakteren 1évé fenntartandé varazs-

latok és animusok azonnal megsz(innek.
> Ly

Zsakmany: A harcba vitt fegyvereken kiviil sok disznéember
rendelkezik egy-két, korabbi gyézelmiikbdl szarmazo csecsebe-
csével, amelyet szerencsét hozo amulettként hasznalnak. Minél e ™
fontosabb a diszndember, annal kidolgozottabb a tréfea. A leg- TOLVAJ - .

tobb ilyen targy egyszerlien csak némi aranyat ér, de némelyik GG KZH VI VED PAN

lehet runalemez vagy hasonldéan hasznos targy. 7 = 3 4 . 4 - 14 10 ;
AKARATERO  KEZDEMENYEZES FELISMERES LOPAKODAS

Ismeret: A disznéemberek kartékony dogevok, akik nem szive- 8 15 6 7

sen hagynak veszni semmit. Nyers vagy fott ételekkel (ideértve T6R

a friss holttesteket is), vagy kinyerhetd fémet tartalmazo torott

szerkezetekkel el lehet tériteni Sket az Grjaratozasrol. 1 4

Jartassagok (a jellemzéket mar tartalmazzak): Maszas — 7, Zsebmetszés — 7,
Zarnyitas — 6, Szabadulémivész — 8

Kitéré — Amikor ezt a karaktert elhibdzza egy ellenséges tamadas, a ta-
madas végrehajtasat kévetden azonnal elére tud haladni legfeljebb 2"-et,
kivéve, ha a tdamadas elérehaladds kézben hibazta el. E mozgas soran nem
lehet szabad tamadasok célpontja.

Meglépés — Amikor a karaktert az el6rehaladason kivil barmikor maskor
elhibdzza egy ellenséges tdmadas, ahelyett hogy legfeljebb 2”-et haladna
elére, a karakter azonnal teljes elérehaladast végezhet.
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TALPMERET
TALALKOZASPONTOK
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THRULLG

A thrullgok leggyakrabban a varosi teriiletek csatornarendszere-
iben élnek, de Nyugat-Immoren barmelyik sotét, félelmetes he-
lyén megtaldlhatéak. Minden olyan targy vagy személy magikus
energiajabol taplalkoznak, amely koré csapjaikat tekerni tudjak.
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THRULLG HARCOS

GYO ERO KZH TVT VED

é 9 7 - 13
AKARATER®  KEZDEMENYEZES
10 14 8
CSAPOK
4 13

A csapok Eléréssel rendelkezd fegyverek.

KARMOK X2

ENE E+E
__4 3 12

Jartassagok (a jellemz6t mar tartalmazza): Maszas — 6
Rettenthetetlen (224. oldal)

Mdgiafogyasztds — Amikor egy ellenséges karakter ennek a karakternek
a parancsteriiletén belll varazslatot idéz vagy animust hasznal, a varazslat
idézése utan az ellenséges karakter k3 sebzéspontot kap, ez a karakter
pedig visszanyeri k3 életerGpontjat.

Magiazavaras — Amikor ez a karakter egy tamadassal eltaldl egy masik
karaktert, a fenntartandé varazslatok és animusok az eltalalt karakteren
megszlinnek, és az eltalalt karakter elvesziti a rajta Iévé fokuszpontokat.
/ Amikor ez a karakter egy tamadassal eltalal egy gézgépet, az adott gézgép
megzavarodik. (Egy megzavarodott g6zgép elvesziti fokuszpontjait, és egy
korig nem rendelhetd hozza fékusz, valamint varazslatokat sem kozvetithet.)

Els6tétitd impulzus — Ez a karakter képes gyors akciéval egy Elsotétitd
impulzus végrehajtasara. Az ezen karakter parancsterlletén belll tartdz-
kodd ellenséges karakterek birtokaban 1évé mechanikai szerkezetek azonnal
kikapcsolddnak. Ha egy ellenséges karakter belép ennek a karakternek
a parancsteriiletébe, a birtokaban 1évéd mechanikai szerkezetek azonnal
kikapcsolddnak. Amig ennek a karakternek a parancsteriiletén beliil tar-
tézkodnak, az ellenséges karakterek nem tudjak aktivalni mechanikai szer-
kezeteiket. Az Els6tétité impulzus nem hat a g6zgépekre és a mechanikai
pancélzatokra. Az Elsotétité impulzus egy kérig tart.

PARANCSTERULET 7
TALPMERET KOZEPES
TALALKOZASPONTOK 11

Zsakmany: A thrullg rejtekhelyek tele vannak fémhulladékkal
és lemeritett akkumulatort mechanikai targyak részben felfalt
darabkaival. Gyakorlatilag az 0sszes ilyen targy javithatatlanul
tonkrement.

Ismeret: A thrullgok mégia iranti érzékenysége gy tlinik, a po-
facsapjaikbdl fakad, amelyek eltavolitva értékesek az alkimistak
és a csontdrldk szamara. Az ezekbdl a csapokbol kinyert kiilon-
féle valadékok megfelel6 feldolgozas utan képesek blokkolni a
magiat vagy a mechanikat.






