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Szaraz Halal

Koros-koriil pisszegés -mintha az egész erd arra probalta volna ravenni, hogy maradjon
csendben. Ogroj Mokan a pafranyok alatt hasalt, és probalt rajonni, hogy mi is az a nesz, amit
a sz¢€l sodor felé. A fenyderdd egy rég kihilt, vulkanikus lejtd vékony talajrétegébe
kapaszkodott. Ttlevelek, lehullott tobozok és vastag, puha moharéteg boritottdk a sotétbe
boritott talajt. S talan ami a legjobban idegesitette, hogy itt semmi nem mozdult. Se ragcsalok,
se madarak, se egy szarvas vagy farkas, semmi. Csak a fenyéagak libbentek id6érél idore. A
fenyofak arnyékaban stiri félhomaly honolt. Ogroj hiisz labnyit kiszott elore egy sor elszaradt
voros afonyabokor iranyaba, amik most csontvazszerlien meredtek ki a talajbol, torz memoart
allitva egykori életiiknek. A labszarara rongyokat és boroket csavart, hogy védje magat a sziros
tiik ellen. fja felajzva, hatan keresztbe vetve pihent, és probalt iigy mozogni, hogy a fiirészes
leveli novények a lehetd legkisebb kart tegyék benne. Idérdl idore megpihent €s ellendrizte
fegyverét, tlizetesen atnézte az ideget, foszlas utan kutatva, és az ij testet is, repedést vagy

egyebeket keresve.

Halk roppanasokat hallott. Mozdulatlanna dermedt, majd lassan egy vesszot fektetett az idegre,
¢és hosszasan, fokozatosan megfeszitve célra emelte azt. Valami mozgott a siirliben, téle jobbra,
valami megroppantotta a talajt boritd kisebb agak egyikét. Ugyesen mozgott, hihetetleniil
iigyesen. Lejjebb eresztette az ijat. Ez a valami til kézel van mar, az ij pedig csak hatraltatna,
ha valami ra vetné magat. A fegyvert egy nagyobb pafrany tovében hagyta, gondosan elrejtve,
majd el6huzta a térét. Gyepvasércbdl kovacsolt, matt feliileti, primitiv kinézetli eszkoz volt,
repedéseit kiemelte a beléjiik szaradt vér, és most torz érrendszerként hatottak az érc feliileten.
Elhatralt egy nagyobb faig, ami jo leshelynek bizonyult. Még harom lépés, kettd, egy. eldre

vetddott, €s csak az utolso pillanatban forditotta el a pengét
Erihu felkialtott, és hanyatt d6lt a pafranyok kozt...
- A szellemek vernének meg! Majdnem megoltél! - szitkozodott hangosan.

- Igen meg. Mar azt hittem, valami nagy vad vagy - mondta nem til meggy6zden, majd jobbjat

nyujtotta tarsanak. - Talaltal valamit?
A masik elfogadta kinyujtott kezet, és gyorsan talpra rantotta magat.

- Nem! Semmi. Sem a folyé mentén, sem a tisztadsokon, de még a barlangnal sincs semmi. Olyan

mintha tényleg eltlintek volna a vadak.



Néhany napja kezdddott az egész, mikor az elsé vadaszcsapat zsdkmany nélkiil jott vissza. S
az6ta senki nem tudott vadat ejteni, két napja a halak és a madarak is eltlintek, s ez
kilatastalansagba sodorta a torzset. Ha nem talalnak zsakmanyt, révid idén beliil kiiiriilnek az

¢léskamrak, és akkor az egész nép ¢hen fog veszni.

Ezért a torzsfo Oket kiildte ki, 6k voltak a legjobb vadaszok a kérnyéken -ennek tobbszor is
hangot adott az oreg-, €s annak ellenére, hogy klanjuk kitaszitottként élt, a torzs most mégis a
segitségiiket kéri. Ez a tudat most 6nkénteleniil is mosolyt csalt az arcara. Es arra 6sztonozte.

hogy példatlan eréfeszitéseket tegyen az ligy érdekében.

Egyiitt haladtak tovabb, fiirkészve a talajt, a levegot, a neszeket, mindent. Ha valami €l is itt, az

biztosan nem tud majd elrejtézni a két férfi eldl.

- Varj! -szisszent fel Erihu. Majd lehajolt, és egy apr6 valamit vett fel a f61drél. A dolog els6
ranézésre talan bagolykopet lehetett, de ahogy tiizetesebben megvizsgaltak, rajottek, hogy egy
apr6 mokus az. Illetve csak a teteme, apr6 szemei eltlintek a godriikbdl, szore megdsziilt, bore
pedig olyan szarazza valt, mint a tiizelni val6 rézse. Ahogy hozzéaértek szinte azonnal kisebb
darabok tortek le beldle, és omlottak porra. Néman alltak, tenyeriikben az apro testtel. Egyikiik
sem latott még csak hasonlot sem, bar legendakban hallottak ilyesmit, de azok meg csak
legendak. Erihu épp mondani akart volna valami szitkot, de tarsanak keze a szajara tapadt. Igy
csak egy erétlen, elfojtott nyogésre futotta. Ogroj néman a szaja elé tette az ujjat, majd a fiiléhez
intett, hogy "csend és hallgasd". Néman fiileltek, a pisszegés mellé valami mas hang is
keveredett, mit most a sz¢€l egyenest hozzéajuk fajt. Fura sivito, sziszegd hang, amitdl a levegd
furcsan kezd vibralni. A helyzetben nem is lenne feltiind senkinek, de Ogroj legendasan éles
fiile kiszlrta az idegen zajt, és most a keleti vizmosas irdnyaba intett. Erthu néma biccentéssel
kovette tarsat, aki még eldbb az {jaért ment, majd néma csendben osonva, mint egy igazi

szellem, elkezdtek araszolni a vizmosas felé.

Tal4n tiz percet haladtak mikor sikitas hasitott az erdé csendjébe. Osszenéztek. Ezer koziil is
felismerték volna ezt a hangot, egyik tarsuk Kataha Nari hangja volt. Most mar rohanva
haladtak a vizmosas felé, agat, bokrot letorve, félresdporve a pafranyokat, kidolt fakat dtugorva,
lejtén cstiszva, és nem térédve azzal, hogy meghallhatjak dket. Narit a vizmosas aljan talaltak
meg, egy kiszaradt bokor takardsaban. Bore akar a szaraz irha, porld, gylirott rancok leple volt
csupan, hajdan csodas ébenfekete haja most deres fiire emlékeztetet, bajos, bar talan kissé pufok
arca pedig akar egy sirbél kihantolt hullaé. fja a test mellett hevert eltorve, tére kissé tavolabb,

a folde dofve pihent.



Ogroj dithésen pordiilt meg. Szerette Kataha Narit, a kivalod vadaszt, a csinos, pimasz kiilvilagit,
ki talan viszont szerette 6t. Ki még kislanyként kertilt a torzshoz, és kivel majdnem hogy egytitt
nétt fel. Most pedig igy latni, felért egy torrel a szivében. Kdnnyek gytltek a szemébe. Hol van
az az atkozott bestia ki ezt miivelte? Sajat kezemmel veszem el életét! Eszelds vigyorral az
arcan rantotta elo ijat, és kereste célpontjat. Erihu kicsit magasabban vett fel 16allast, és most
tarsat figyelte. Tudta jol, hogy Ogroj nincs jol, ez latszott a mozgasan is, kevésbé volt mar

légies, darabossa, nehézzé €s erdt sugarzova valt.

Majd a sziklak mogiil el6lépett valami. Torz, hofehér jelenés, ami koriil vibralt a levegd, és
emiatt olyan hangot keltett, ami pattanasig feszitette a csontokat, és az idegeket egyarant.

Csapjai kicsaptak, egyenest Ogroj felé.
-Vigyazz! -livoltotte, majd gondolkodas nélkiil a fenevadra 16tt.

A nyilvessz6 fegyelemre méltd sebességgel szaguldott at a levegén és csapodott egyenest a

lénybe. A 1énybe, kiben szemmel lathatéan semmi kart nem tett.

A masik férfi macskatigyességgel tancolt félre a tapogatdz6 csapok eldl, s bar csak a véletlenen
miilott, de nem ért hozza. Ujabb nyilvesszé érkezett Erihutél, de az el6z6hoz hasonléan ennek
sem volt eredménye. Ogroj a vizmosdas lankas fala irdnyaba rohant, és mar maszni is kezdett.
Csupan egy karnyujtasnyira volt tarsatdl, mikor ez a valami megragadta a labat és egy
konnyednek tlind mozdulattal lerantotta, és at hajitotta a vizmosas taloldalara. A férfi feje
hatalmasat koppant a sziklan és a halantékabol vér szivargott a folyo kristalytiszta vizébe. Erihu
idegeit guzsba kototte a félelem, majd a panik. S mint tehetetlen ragesalé a macska ellen, 6 is
az egyetlen ésszerli megoldast valasztotta. Menekiilt. Gyavan, arul6 modon, de elmenekiilt.
Kozben probalt lelkét nyugtatni, hogy ezt csakis a nép érdekében teszi, mert valakinek
figyelmeztetni kell a falut a démonra, ami az erdében él, de kozben egyfolytaban Ogroj Mokan

kétségbeesett arca lebegett eldtte. Ahogy ra emeli tekintetét, és ahogy elszall beldle a remény.

Megrazta a fejét, és rohant. Ahogy csak birt, arcat 0sszevissza szurkaltdk a tiilevelek, ruhajat
pedig megszaggattak a nagyobb agak. Talan harom orat futhatott, mikor a faradtsag er6t vett

rajta €s 4jultan esett Ossze az erdében.



Este

A szép kuria kozépkoru ura egy régi aszisz népdalt fiityorészve rendezgette az irdasztalan 1évo
iratkupacot, vaskos, tompe ujjait tinta mocskolta be. Néha megallt, hogy kortyoljon egyet a
mellette 1évo kehelybdl, amiben jégbe hutott lavalos sotétlett, akar a kiontott vér.
— Oxar — hoérihorgas, unott arckifejezésti férfi 1épett be az ajtén. A legtobb ember egyszeri
iparosnak nézte, pedig veszedelmes volt, mint egy hegyi vipera. — Megjott Sakarco. A Szelep

utcail raktar munkasai tizentek.

— Végre. Azt hittem, a vadonban hagyta a fogat az a vén kecske — a thlstlyos férfi lenyalta a

bort a vastag ajkairol, majd intett, hogy iiljon le.

— Nem, eddig iiltem. Amugy azt is mondtak, hogy stlyos sebet kapott, és a karavanja fele
hianyzik.

— Aki kiall a sarokra... Nem értem ezt az embert. Miért pont a Fenyvesfold?

— A varos — motyogta a furcsa vonasu férfi, mikozben az egyik hegyes fiilét piszkalta.

— Tudom, nem vagyok ostoba — Oxar megfogta az iiveget, hogy atnyujtsa a férfinak. — Csak
azok, akik képesek néhany szekérnyi prémért, vagy néhany zacskd borostyanért az életiiket

kockaztatni. Véros... Noirra, fogadjunk, csak néhany bolhas fakunyho.

— Hallottad, mit mondott. Egy nagy, tora épiilt varos, ahol orkok, driasok és emberek élnek

békességben. Es hogy egy baltafejért is a legszebb nyusztprémmel fizetnek — mondta Miméza.
— Pachanga? — tette fel a kérdést a félelf fonoke.
— Voltam a szobajaban. Alszik. Fierelus atya jo munkat végzett, felgyogyul.

— Atkozott tetves szakally, villimhajigal6 vakarcs. .. De legalabb egy darabig nem lesz gondom
a Holdarnyékkal. Jol elbantunk veliik. Amugy kik tamadtdk meg a keresked6t? Annyira nem

forgalmas az az utvonal, hogy maris minden bokorban zsivanyok kuksoljanak.
— Orkok.

— Latod? Ennyit a mesérdl. Minden csecsszop6 tudja, hogy az orkok nem kereskednek, és nem
¢lnek varosokban. Emlékezz, hisz ott voltunk a falakon! A zaszlohaboruban Kahrét is be
akartdk venni, hogy porig romboljdk — mondta az aszisz, és a fejvadasz csak himmogott.

Ezutan ittak egy kis bort, majd bejartdk a hazat, hogy ellendrizzék az ajtokat, ablakokat és



oroket. A Holdarnyék — bar most a sebeit nyalogatja, €s a varos sopredéke kozott elterjedt, hogy
ha az ember még latni szeretné az unokadit, inkdbb ne dolgozzon nekik — még mindig

veszedelmes ellenfél. Mimoza szobdja eldtt megalltak.

— Azt hiszem, ideje aludnom egyet — mondta a félelf, és elmosolyodott. — Tudod, f6nok, lehet,

hogy taléllek, de én se leszek fiatalabb.

— Lehet, de mit csinalnal nélkiilem? — Oxar ajkai mosolyra gorbiiltek, impozans szemdldoke a
homlokaig szaladt. — Ti kevertvériiek folyton panaszkodtok, hogy milyen rossz nektek, holott
ha megjelentek valahol, lenyuljatok az 0sszes szemrevald menyecskét, aztdn egy emberoltd

mulva visszatértek, hogy elcsavarjatok a lanyaik fejét. Szerencséd, hogy fiam van.

—Nem tagadom. Jaj, akartam kérdezni valamit. Mi lehet azokkal a balekokkal? Vajon elérték a

varost?

— Ha igen, jo helyen vannak ott — legyintett az illuzionista. — Azért késziiljiink fel, konnyen

lehet, hogy egyszer még Uwel-lovagot akarnak majd jatszani.



Kaland alapotlete:

A cél az volt elsésorban, hogy egy kaland erejéig 6sszehozzuk a H6sok Napja frissen indult
kampanyat és a Kronikak Ordk Varos Bajnokai kampanyat egy érdekes kalandban. A kaland
soran némi diplomadciai és kulturalis felfedezés utan egy tragédiat kell majd megeldzniiik a
jatékosoknak, ami akar mindkét népcsoport életének véget vethet, vagy legaldbbis sulyos
sériiléseket okozhat nekik. A Kaland két szalon fog futni az elején, a csapatoknak parosaval

lesznek igy talalkozasra is lesz lehetdségiik, mikor a két helyszint egy térkapu 6sszekoti.
Kaland vazlat:

- Helyszinekre érkezés, ismerkedés a varosokkal

- Bonyodalmak a varosban

- Megnyilnak a térkapuk

- Ellenséges viszony a két nép kozott, megérkeznek az elsd hirek a tdmadasrol
- Felderitok kimennek, a térkapukat timadas éri

- Ko6zos erdvel kell legytiirni a varosokat fenyegetd veszélyt

Ide vezeto ut:
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Mindkét varos, az északi Nandahala és a déli Batbdldin is egy korabbi régi sok ezer éve létezett
vérosra épiilt. Mig északon a véros alatt Crantai romok talalhatéak délen a Démonikus O-
birodalom egy 6si romvarosdba vette be magat egy nomad torzs, akik a sajat szajuk izére

formaltdk a romokat. Mindkét régi varosnak volt egy magikus goécpontja, ami anno



ezredévekkel ezel6tt egy-egy térkapu haldzat tagja volt. Mig Nandahalaban ez a kdzponti
szigeten talalhato kozvetlen az isteneknek emelt szentélyek kozott. A batboldini kapu a varos
kdzpontjaban egy 1épcsdzetes emelvényen talalhatd. Tehat jol lathatd, hogy mindkét varosban
kozponti helyet foglalnak el ezek a kapuk, amiket mar sok ezer éve nem aktivalt senki,
eléfordulhat, hogy nem is mikodnek. Kiilonleges csillag egyiittallasnak koszonhetéen
aktivizalodnak majd a térkapuk sajat maguktol. Mivel egyik sem része mar haldzatnak az
istenek és a magia torvényeinek szeszélyébol valami oknal fogva megtaléljdk egymast a kapuk
a koztes sikokon ¢€s Osszenyilnak a kaland alatt. Ezzel szabad atjarast adva mindkét iranyba.

Amire mindkét oldalon mésképpen reagélnak majd a lakosok.

Ami még érdekes a helyszin magikus kisugarzasa nagy, ezért minden varazslatot 1 Mp-al
olcsobban lehet 1étrehozni viszont, érvényesiil ra a kdoszmagia fejezet szabalyai tehat 20%
eséllyel nem minden tgy alakul, ahogy azt a karakter eltervezte. A kapuk megnyiltjaval ez a

hatas elmulik. (Pap fokasztu karakterekre ez a fajta hatas nem érvényesiil)

A kapu energiara tobben felfigyeltek. Koztiik egy olyan 1ényekbdl allo falka is, amikkel ritkan
talalkoznak Ynev lakosai. Egy falkara valé Wysty az, akik a magikus potencial novekedésével
egyfajta fészekrako helyet latnak a térkapukban. A Wystyk szaporodasa igen nehézkes, egyfajta
osztddassal szaporodnak mikor is megsziinik az eredeti 1ény és két teljesen 01j Iény jon létre
beldle. A kapu magikus potencidljanak hala a legerdsebb fénylény elkezdett egyre nagyobb
energidkat magaba gyljteni. Jelenleg mar egy 5-6 méter magas Wystyrdl beszéliink, aminek
mérete folyamatosan nd, és akinek a széthasadasakor tobb szaz méteres korzetben elpusztul
minden, ahogy tobb szaz 0j Iény jon létre. Akik tevékenysége teljesen kiszamithatatlan, de
jellemiikbdl fakaddan nem jelent biztonsagot a kapu egyik oldalara nézve, sem ha raszabadul
és elkezdi az energidjat magaban felhalmozni. Aki nem hal bele a ,,sziiletés” altal felszabaduld
tliz és villam hatasok altal kisért pusztitd tevékenységbe azt az 0j 1ények €s a régiek Osztonei

altal vezérelt tamadas fogja magaval ragadni.
Nandahala:

A vérosépitési munkalatai folyamatosan haladnak. Egy latomas, vagy mondhatni joslat alapjan
kezdték el a tdo kozepén felhuzni a varosukat. A t6 szivében talalhatod egy sziget, amin valaha
volt Crantai romok porladtak mikor ideérkeztek a barbarok. Ezektdl a romoktol kiindulva

kezdték el megépiteni a varosukat, Nandahalat.

Ember6ltokkel ezeldtt fél tucat tongoriai siman elhagyta sziil6fo61djét, mert megtudta, hogy az

egyik nagyhatalma boszorkanyhercegnek, Nahumiélnek, a Traidlan-hegységt6l nyugatra esé



Fenyvesfoldon allt a palotaja. Ennek romjai a térképen lathatod k6zépso to vize alatt vannak. A
nyelvi hasonlosagok alapjan rajottek az 6 elkorcsosult népiik és a vidéken €16 emberek kozti
rokoni kapcsolatra, és elmesélték a fenyvesfoldieknek, hogy ¢k is Cranta oOrokosei.
Megismertették oket a nekroszeratizmussal, de a természethitet nem tiltottak be, mert van helye
¢és 1étjogosultsaga az elhunyt 0sok imadata mellett (Tongoriaban ugyanis nincs természethit).
Azaz ha egy torzsi vadasz az el6dokhoz kivan szolni, akkor egy nekroszerafista saménhoz
fordul, ha a természet erdihez, akkor egy természetsimanhoz. Munkamegosztas a ,,papsag”
kozott, ha ugy tetszik. Kolcsondsen elismerik egymas hatalmat. A nekroszerafistak idével
megismerték a naphasitok nevil ork torzset is, mert a fenyvesfoldiek mar évszazadok ota véres
haborukat vivtak veliik. Ez addig folytatddott, mig egyszer egy fogsagba esett nekroszerafista
sdman nem mesélt a naphasitoknak egy orkrdl, aki a crantaiakért kiizdott. Az énekmonddk
egybdl rdjottek, hogy ez a legendas gar Bokkar. A két faj békét kotott, €s szorosabb kapcsolatba
keriilt, mert van egy kozos pont a torténelmiikben, aztan az orkok imadkozni kezdtek gar

Bokkarhoz, és kideriilt, hogy néhany leszarmazottja is él a torzs tagjai kozt, ugyhogy most

megint vannak samanjaik.

A karakterek viharverten érkeznek
ide, a felszerelésilk habar Kkicsit
megrongalddva is, de megvannak.
Viszont ¢hesek, faznak ¢és éppen
elegiik is lehet mar a

viszontagsagokbol, jol johet némi

civilizacid. A varos nem azt a tipikus
varosképet adja, amihez szokhattak és foleg teljesen mas képet fest egy Kahre fejlettsége utan.
Az emberek sokszor mosdatlanok, annak dacéra, hogy a varosuk egy tora épiilt. Rengeteg allat
van az utcan ¢s mindenki hangosan kiabalva probal érvényt szerezni véleményének. Emberek
hangos szoval probalnak eladni akar csak egy darab halat is, az 6rdmlanyok feszélyezetleniil
kinaljak fel bajaikat az ide latogatonak, vagy akarki fia-lanyanak. Az alaposan szemlél6dd még
ork-félork noket is talalhat a kinalatban. Elfogadnak kiilhoni aranyakat is, de a helyiek
elsésorban aruval fizetnek a szolgalataikért. A véros levegdjében keresztezi egymast a szesz-
hugy-fekalia és kiilonleges fliszerek édeskés, kellemesnek nem feltétlen nevezhetd bukéja, igy
adva egy tipikusan orrfacsar6 kesernyés levegét az amugy is nagy melegtdl kiparolgd tonak. A
véaros északnyugati részén kis parcellakban foldmiivelés is folyik, amolyan 0sz6 kertekben

termelnek kisebb nagyobb mennyiségben fiiszer és mas konyhara valo névényeket, amikbol



elOszeretettel csemegéznek a helyiek. Délnyugati fertdly felé¢ latogatd karakterek lathatjak,
ahogy tobb kisebb-nagyobb téren gyakorlatokat végeznek harcra termett férfiak és nok.
Mozgasukon ¢és izomzatukon latszik, hogy belesziilettek ebbe a mesterségbe, a gyakorlatozo
felét orkok adjak, de latszolag nem okoz fennakadast, hogy a két faj egyedei egyiitt edzenek.

Folyik itt mind testedzés mind hadaszati gyakorlat is.

A varos kozepén jol lathatdéan minden pontrél emelkedik fel a romokra felhuzott kofalak,
melyek a varos négy vallasanak megfelelden a négy sarkon fél falként veszi korbe a szent
helyet. Elkiilonitve a négy vallast mégis 6sszekotve. A térkapu is itt fog nyilni kozépiitt egy
mozaikokbdl kirakott hatszog alapt fellépon. Az orkok gar Bokkart imadjak. Az emberek a
természetet és Cranta egykorvolt hdseit is tisztelik (természetsdmanjaik és nekroszerafista
samanjaik, azaz boszorkdnymestereik is vannak). Cranta hdsei kozott gar Bokkar is szerepel,
tehat a felmagasztosult ork bajnok tisztelete a hid a két faj kozott. A traclon csalad Logét, a
kiralyukat tiszteli, aki ¢letet sarjaszt a kOsivatagbol, s kacagésa eszét veszi a késon jott népek

gyermekeinek”, am nincs szakralis hatalommal rendelkezd papjuk.
A legfobb vallasi vezetok:

- Argaruk Gorbwha, félork gar Bokkar-saman
- Yenahum, nekroszerafista saiman
- Ponaka, természetsaman

- Adoniram, gar Bokkar-pap

A véarosnak a tora épiilt része az csak amolyan kdzponti rész, rengetegen laknak a kornyezo
erdokben, tisztasokon félnomad életmoddot folytatva. A parton is tobb kunyh6 emelkedik sok

esetben palldval 6sszekotve a tobbivel. Mondhatni szépen korbelaktak mar a varost.

A karaktereknek kell némi id6, hogy pihenjenek a véarosban, de ne hagyd ket tul sokaig,
talalkozhatnak a Lanctordkkel, akiket szintén erre hozott j6 vagy rossz sorsa. Ha jatszottak a
koréabbi kalandot mar taldlkozhattak a Lanctordk csapataval, ha nem akkor meséldre van bizva,
hogy miképp viszonyulnak a kalandozok egymaéshoz. Fontos, hogy a lanctorék nem egyszer

jartak mar meg, igy igen bizalmatlanok mas kalandozokkal kapcsolatban.

A vérosban tobbszor futhatnak bele kisebb nagyobb kulturalis eltérésekbe. Ami fdéleg abbodl
fakadhat, hogy mar szépen elegyedett a nomad és az ork kulttira, ¢s mindezt csak jol megkeverte

az északi kereskedoOk altal behozott szokasok.



Batboéldin:

Batboldin a vilag zajatol tavol eso6 kis hegyi telepiilés, ami egy egykori varos romjaira épiilt ra.
A hegyekben egy szirtre épiilt, ami jol védhetové tette a helyet az oda letelepiil6 nomadoknak
fajtasaikkal szemben. A véaros egy Démonikus O-birodalombél fennmaradt 6rokség, ami mar
csak fakon mutatja az elmult birodalom egykori hatalmat, kivételt, képet talan aldla a hegy
vonulatan 1évé néhany groteszk démont abrazold dombormi, ami akkor valik a szemléld
szamara lathatova. A futonovényekkel benétt romok és az atépitett hazak mar inkabb békés

nomadd faluként ékesitik DéEl- Ynev tjait, mint az erd jelképeként.

Az itt laké nomad torzs, portyazo életével felhagyva valasztotta lakhelyének ezt a kietlen
romvarost néhany évszazaddal ezel6tt, nem is sejtve, hogy lakhelyiiknek kdzpontjaban Osi
magia honol. A teriilet kdzponti, jol lathato eleme egy lépcsézetesen kialakitott emelvény,
aminek tetején egy boltiv ékeskedik, amit talan az id6 vasfoga kevésbé tépazott meg. Ez egy
6si magiaval taplalt térkapu, aminek a funkcioja az Obirodalom bukasaval a feledésbe meriilt.
Ezt manapsag szertartasok lebonyolitasara hasznaljak a helyiek, mert a sdmanok is érzik azt az
egyre csak novekvd energiat, amit magdbdl ont az épitmény, de Ok ez a szellemek
megnyilvanuldsanak itélik meg. Ez évrdl évre csak erdsebb és lassacskan a hétkoznapi emberek

is érzik, hogy a levegdben terjeng valami. Uj- Pyarron is felfigyelt a jelenségre, és



kivancsisagtol hajtva egy kémet Oyunat, Ellana felszentelt papndjét, hogy vegyiiljon el a

nomadok kozott.
Hogy keriilnek képbe a jatékosok:

Ugye két szalon keriilhetnek a jatékosok a kaland cselekményébe. Az elsé északi lehetdség
egyértelmi, hiszen a korabbi kaland pont ott ért véget, hogy kivergddnek a varos eldtt nem

sokkal a jatékosok, igy a varosba beérve ott lehet folytatni ahol abbamaradt.

A masik szal szerint viszont a Falka bizza meg a jatékosokat, mint jol bevalt és erds tigynokeit,
hogy vegye¢k fel a kapcsolatot Oyunéval a helyi ligynokiikkel, aki Ellana papndje és deritsék ki

mire fel az aggodalom, mi az a méagikus tevékenység ott délen! Térkapuval érkeznek a véarosba.
1. Ciklus

Ebben a ciklusban a két csapat teljesen kiilon szalat kap. Feladat, hogy kicsit megismerjék a
varosukat ¢s, hogy elfogadjak Oket a kozdsségben. Nincs konnyli dolguk ugyanis a kdzos
nyelvet csak néhdny vilaglatottabb ember, kereskedd beszéli mindkét varosban Ok is torve. Az
északi népek nyelvének eredetére rajohet az, aki a Crantai 6si nyelvet Af-on beszéli, illetve par
sz6t Kivehet, és ha megerdlteti magat esetleg tarsalgast is folytathat, ha rendelkezik a Crantai
6si nyelv Mf-aval, természetesen az ork nyelvet, ha valaki besz¢li, az megértheti az itteni ork
lakossagot is. A déli népek nyelvét, ha a karakter besz¢li a nomadot, akkor 1-el alacsonyabb

fokon megértheti, hiszen ez csak egy idegenebb dialektus.
Eszaki vonal:

A karakterek a varosba érve megcsodalhatjak annak minden kinalatat és szépségét. Nyugodtan
oszd meg veliik Nandahala mindennapjait, az utcai arusoktol kezdve a két nép egyiittélésén at,
fussanak Ossze egy oriassal is, aki kovacstermékeket arul. Mikor kezdenek kicsit belefaradni a
varosba, vagy akar az éjszaka folyaman, az utcan botoljanak bele egy orkba, aki rongyos
kopenyt hord, alatta nehéz fejszét. 6t tarsa van, és felfigyelhetnek a karakterek az arcén talalhato
furcsa tetovalasra, vagy akar fegyverének nem ideilléségére. A Kahre kornyékén latott orkok a
latok torzsének pariai (tilnyomorészt gar Bokkar-imadok), akik a legendas Birak gal Gashad
egyik utols6 parancsat teljesitik. Azt a feladatot kaptak, hogy a viharkeltdk barkjain utazzanak
a Fenyvesfoldre, hogy egyesitsék a kicsi, szétszort fenyvesfoldi ork torzseket. Egy sdman, Hrog
Wuggdarr, a Kénnyont6 vezeti 6ket, akit kiilonosen éles elmével aldott meg az élet. O talalta
ki, hogy ideig Kahre egyik blinszervezetének dolgozzanak; arut csempésztek a koérnyezd

varosallamokba, fizetség gyanant pedig vasat, fegyvereket és élelmet kértek. Miutan Hrog



elegendonek taldlta a felhalmozott készletet, északnak
fordultak, és a Talgat kovetve a fenyvesfoldi torzsek
felkutatasara indultak. Nandahala puszta léte és az ork-ember
szovetség vOrds posztod a szemiikben, azonnal hadat tizentek a
,hérosz emlékét bemocskoloknak”. Azt tervezik, hogy
megolik mind a félork sdmént, mind az emberek gar Bokkar
papjat. Ha a karakterek nem érdeklodnek kiillonosebben
irantuk, akkor szurjak ki 6ket az éjszaka kozepén, ahogy a
varosban osonnak mikor annak utcdi teljesen liresek. Nem
konnyli  észrevenni  Oket, ahogy arnyékrol arnyékra

settenkednek. Elsé utjuk az id6s6dd gar Bokkar sdmanhoz

vezet, amit a karakterek lathatnak, ha nem érnek oda iddben vagy nem allitjdk, meg Oket
almaban mego6lik, majd tovabbmennek a paphoz, aki langra lobbantva az épiiletet képes egy kis
id6t nyerni, de az 6 sorsa is meg van pecsételve a jatékosok hathatos segitsége nélkiil. A paria
orkok értékeit majd a fiiggelékben talalhatod. Amennyiben a jatékosok sikeresen 6vjak meg

egyik vagy akar mindkét szellemi vezetd életét, a varos halas lesz nekik tettiikért.
Déli vonal:

Elsének Oyunaval kell taldlkozniuk, ami nem, lesz konny( feladat mivel kiléte ismeretlen és a
pontos alca érdekében nem is fedi fel magat, fontos, hogy a papndt Negiii-ként ismerik a
varosban. A kalandozok csak annyit tudnak, hogy egy Ellana papnét kell keresniiik, aki

feltehetdleg alcazta magat.

A kalandozok egy térkapun keresztiil érkeznek a romvarosba, ami felforgatja a kedélyeket.
Mindenki furcsdn tekint a jovevényekre ¢és el0szor ijedtiikben agresszivan reagalnak a
jovevényekre, fegyverekkel hadonasznak és a batrabbak esetleg tettlegességig is fajulhatnak,
de mikor igazan veszélyes kezd lenni a helyzet és nem tudjak kimagyarazni magukat a kan,
megérkezik az ifji sdmannal és a feleségével, hogy megnézze, mi torténik. Ha a kalandozok a

papnordl kérdezik, nincs tudomasa réla, hogy ki az, nevét sem hallotta sosem.

Tovabb rontja a helyzetet, a nyelvi nehézségek, mert a falubol csak néhany vilaglatottabb ember
€s a papno beszéli a kozos nyelvet, illetve nagyon torten a torzsfo és az ifju saman is. Mivel a
papnd nem szeretné, hogy a kalandozdknak bajuk essen, és elsore is megérti, hogy miért jottek,
rabesz¢€li a kant, hogy 6k biztosan jo szandékuak, igy ne zargassak dket. Egy szemfiilesebb és

jobb hallassal rendelkez6 jatékos kiszurhatja, ahogy susmusolnak. A torzs masik fele az ifji



saman, Otgonbayar felé hajlik, aki viszont rossz 6mennek véli a karaktereket mindig csak
z0jgnek (idegeneknek) hivja 6ket. Ha a karakterek ugy alnak hozza akar foglyul is ejthetik dket,
de természetesen Oyuna sem szeretné ezt. Ha sikeriilt dilére jutniuk akér meghivast is
kaphatnak az esti lakomara. Ahol is tinnepet iilnek a masnapi viadal tiszteletére, ugyanis Timurt,
a varos bajnokat (baturjat) kihivas érte és ilyenkor nomad szertartasokkal és fogadkozasokkal
biztositjak egymast és a szellemeket a tisztességes parviadalrol, és hat ez egy ujabb alkalom a
kikapcsolddasra. A két fél fogadalma utan a kitiritett €s 6sszetort korsokbol josol az ifji sdman,

aki rossz 6ment lat a cserepekben megirva.

A vacsora kezdetekor egy jatékos felfigyelhet, hogy a bajnok ételét valamiféle novénnyel
preparéaljak. Ha nem tesznek semmit, akkor méasnap kabén kell kiallnia és elvesziti a cimét. Igy

az 0j batur nem lesz més, mint az ifji saman jeldltje és embere.
Ciklus befejezése:

A ciklus befejez6 momentuma, az hogy hatalmas magikus tevékenységgel megnyilnak a
varosokban a térkapuk. Mesélére bizzuk, hogy 6 miképp képzeli el a térkapu kinézetét, de
legyen latvanyos, akar 2 tarszekér is atfér rajta akkora méretre. A magiahasznalok szamara
megterhel lehet a felszabadulé nyers
magikus energia, ahogy a kapuk
egymasba nyilnak. Hasogato
fejfajast eredményez, ami
folyamatosan erdsodik, mivel
elméjiik tultoltddik magikus
energiakkal, ha nem hasznaljak el

¢s vezetik le az elméjiiket  feszitd

mana-pontokat akkor a
folyamatosan fogja rombolni a szervezetiiket, amig le nem apad a normalis szintre. Ez a hatas
egyszeri, tehat ha a kapu megnyilik minden varazshasznalo elméjébe 3k10 mana-pont kertil,
ami meghaladhatja a maximumot. Oranként 2-vel csokken ezeknek a szama, mig el nem éri a
maximumot, amit a karakter elméjében tarolni képes, ez oranként 1k6 Fp veszteséget okoz (6

esetén 1 Ep-t is)



2. Ciklus

Ebben a ciklusban szépen 0Ossze is lehet iiltetni a két csapatot, hiszen itt folyamatos
interakcidban lehetnek egymassal. Javallott a két mesélonek kdzdsen mesélni nekik, persze ha
valami oknal fogva szétvalnak, a jatékosok kivaltképp jol jon a két meséld. Itt fontos, hogy

figyeljiink, hogy az id6 egyszerre haladjon a két csapatnal!

Midon megnyiltak a kapuk el6szor érdeklddve a legbatrabbak kelnek at rajta, majd mikor latjak,
hogy az biztonsagos felveszi a két nép a kapcsolatot. A probléma, hogy nem igazan képesek
egymast megérteni. Mivel a népek vezetdi kozos nyelvet egyaltalan nem vagy alig-alig
beszélnek, a két oldal jatékosai itt jonnek a képbe. De az els6 reakcidja mindkét tabornak az,
hogy erdvel reagalnak a masik félre. Az elsé meglepetést néhany villongas és kisebb csata
koveti mire egyaltalan leiilnek targyalni a torténtekrol. A jatékosok részt vehetnek mind a
harcokban mind a targyalasokban. Eszaki tarsasdgot a megmentett samanok kérhetik fel, hogy

mint kiilsds felek legyenek jelen a targyalasokon, délieket pedig maga Oyuna kérheti meg arra,

hogy legyen a segitségére.

Remek alkalom, hogy a két csapat
interakcidba  keriiljon  egymaéssal
illetve a masik varosba. Feltehetdleg
a varoshoz hasonléan probalgatni

fogjak egymas erejét.

A targyaldsok  eldrehaladtaval

sikeresen rajon mindkét fél, hogy

tobbet érnek, ha megprobalnak egyiitt
miikodni és egyfajta kereskedelmet, k6zos elképzeléseket kezdenek kialakitani. A kezdeti
agressziv szembenallast elkezdi szépen lassan egy kis békité folyamat atvenni. Este csak

néhany katona mulatozik kdzosen, esetleg kisgyermekeket latnak egytitt jatszani.

Mikor mar egész jo uton vannak, a targyalasok akkor esik be a varosba egy lamapasztor, akit
csak Kiilhoniakkal Halonak emlegetnek, és aggaszto hireket hoz, hogy valamiféle szellem sereg
kozeledik a varos felé és elevenen megsiitotték a fél nyajat, masik fele szétszaladt. Ot magat is

sulyos égési sériilés érte, éppen, hogy el tudott menekiilni, valamiért felhagytak az iildozésével.



3. Ciklus
Ebben a ciklusban tjra szét fognak valni a karakterek.

Ki kell vizsgalni a lamapasztor torténetét, meg kell nézni, hogy mégis mi okozta neki a sériilést
¢s milyen szellem seregrél hadoval. Konnyen gondolhatna az ember, hogy csak 0ssze vissza
hadoval, de a sériilései €és Oszinte rémiilete miatt nem sok kételkedé akad. Az ifji saman

természetesen a jatékosokat okolja.

Egy felderitd csapatnak ki kell mennie és utanajarni a dolgoknak. A két varos vezetdi viszont
nem biznak meg egymdsban maradéktalanul, ezért mindkét oldalrdl azt javasoljak, hogy a
felderité csapatba mindkét varos adjon embereket. Szedd, szét a csapatokat mindkét csapatbol

legyenek karakterek a felderito csapatban. Ezennel ujra szétvalnak a jatékosok utjai.

Felderito kildetés:

Ré lehet jatszani, hogy éjszaka van, az erdd furcsan csendes, persze a nagy magikus aktivitastol

és a Wystyktdl nem igazan akarnak az allatok maradni. Talalhatnak egy embert, aki a napokban
megiitk6zott veliik, de a csaladjabol csak ¢ maradt €letben és ez teljesen az eszét vette.
Becsapdazta a kornyéket, megtamadja a csapatot. Néhany bukocsapdat helyez el karokkal, és
egy farkas csapdat is. Amikor beleesnek, egy csapdajaba 6 a fak fedezékébdl ijjal rajuk tdmad,
de csak 1-2 1ovés erejéig utana menekiilére fogja. Kozelharcban nincs esélye a csapat ellen, 6
egy sima erdei vaddsz viszont teljesen eszét vették a torténtek. Paranoid és 1azalmos
cselekedeter miatt lehet veszélyes csupan. Meg lehet tdle tudni, hogy merre tanyaznak a
Wystyk, de retteg a helyt6l és mindenkit az 6 csatlosuknak képzel szegény para. A Wysty

barlang egy kisérteties hely, patak fut végig a barlang kézepén, enyhén bizsergd érzést kelt,



beljebb érve mar FPt is sebez, ugyanis a Wystyk villammagiajuknak héala a mélyérol feljon az
elektromossag. A barlang mélyén talalhatjak a Wystyket tanydzni €s valamit csindlni, mintha
koriiltancolnanak egy hatalmas éteri fénnyel ég6 alakot, sokkal nagyobb és fényesebb, mint a
tobbiek ¢s folyamatos energia kisiiléseket produkal. Ezen feliil mintha alakja folyamatosan
likktetne és kiilonboz6 szembanto szinekben jatszana. Ha a karakterek, tigyetlenek és felhivjak,
magukra a figyelmet akkor rettenetesen agresszivan reagalnak a lények, minden erejlikre
sziikségiik lesz, ha meg akarnak logni. Ha nem merészkednek, tul kozel természetesen

meguszhatjak egy 3 f0s visszatérd csapattal kifelé menet!
A varosban maradottak:

A magikus tevékenység nem csupdn a pyarroniak figyelmét keltette fel az elmult idészakban.
Két masik tarsulat is elkiildte az embereit, de sokkal kevésbé békés célokkal. Kranbodl egy 4 f0s
sequadiont kiildtek a helyszinre, hogy nézzék, meg mi folyik itt és sziintessék meg a
tevékenységet. Az O feladatuk egyszerii, elpusztitani a kaput, az viszont, hogy a kapu

elpusztitasa milyen hatassal van a varosra azzal mar sokkal kevésbé torddnek.

A masik tarsulat Nyama Jichobol érkezik. A varos Orségéért felelés Khalok idds vezet6je almot
latott, melyben egy kapun &t démonok szazai 6zonlenek a vilagra. Habar a latomas nem pontos
a sz szerint vett értelemben, de
tul messze nem is all a valosagtol,
igy ide kiildte 4 legjobb
harcosukat, hogy a kaput

pusztitsak el.

A macskalényekrol  emlitést

tesznek a régi legendaik és az ifju

saman egybdl rajuk ismer a régi
torténetekbdl, €s biztos benne, hogy Oket a szellemek kiildtek, hogy segitsenek rajtuk a nehéz
idékben. Ez még akar igaz is lehetne, de a khalok egyetlen célja, hogy a kaput elpusztitsak, és
mint olyanok ehhez csak a direkt fizikai utat ismerik. Eléggé sz6tlanok pedig beszélik a kozos
nyelvet is csakligy, mint a nomadot, tekintetiik eltokélt €s egyenesen tartanak a kapuk felé. Ha
valaki meg akarja, ¢ket allitani er6vel teszik félre az utbol, mindenféle tarsalgast elvetnek és
csak egy dolog lebeg a szemiik el6tt, hogy a kapunak pusztulnia kell. Ha egy hozzéért6 alaposan

megfigyeli 6ket, valami nagyon nem stimmel a tarsasaggal, és ha asztral sikon vetnek rajuk egy



pillantast, akkor lathatjak, hogy egy asztralis fonal fesziil kozottiik (darabja 60E) és valaki

kozott nem latjak a végét.

A kréaniak az arnyakban maradnak €s a transzcepsziik befolyasa ala kertilt a khal tarsasag. Amig
nem muszaj nem fognak fellépni direkt. A khalok nekidllnak fizikailag elpusztitani a kaput,
amivel ugye egyiitt jar az is, hogy nem fognak tudni atjutni az itt ragadtak. Ahogy neki allnak
ledonteni a kapukat abbdl nyers magikus energiak kezdenek csapkodni és elhamvasztanak egy-
két embert. Mindezek ellenére sem 4llnak le a khéalok és ha nem Iép valaki kozbe
Osszeomlasszak a kapukat ¢és azok elpusztitjak mindkét varost. Ha felszolitjak, a
macskalényeket azok ligyet sem vetnek rajuk. Ha fizikailag probaljak ket megallitani, akkor

fog kozbelépni a 3 krani fejvadasz és a varazshasznald (jelenleg csupan 30 manaval
rendelkezik).

Ha sikeresen megallitjdk Oket a transzcepsz vért kohogve, érezve, hogy mindjart itt a vég

vigyorogva mondja el nekik, hogy:
- Bolondok a pusztitas még igy is kisebb lett volna, mintha ideérnének ...

Nem sok ideje van a karaktereknek pihenni, hiszen vissza fognak érkezni a felderit6k. Adj nekik
id6t, hogy atbeszéljék a torténteket és a lehetdségeiket. Mert most jon még csak a neheze, hiszen

lassan de biztosan kozelednek a Wystyk.
4. ciklus:

Elérkeziink, a tetdponthoz ahol mar tényleg kezdeni kell valamit mind a kdzelgd 1ényekkel,
mind a kapuval. Az elsé kétségbeesésében hamar a panik felé terelédik a hangulat, de
szerencsére a varos vezetdi ezt nem engedik. Oyuna megkéri az Oreg samant, hogy

gondolkodjon, csak kell lennie valami megoldasnak.

Létezik is megoldas, de az 6reg saman nem igazan oriil neki, nagyon nehezen fogja kibokni,
unszolni kell. Elkezdi mondani, hogy lenne itt valami, de az tul szérnyli inkabb nem. De persze

ha elég sokat unszoljak és hatnak ra el fogja arulni mire gondolt.

Elmeséli, hogy régi torténetek alapjan fellelhetdek régi tablak a sdmanverem mélyén melyek
rejtenek nagyhatalmu magiakat, hiszen a torténetek alapjan, amiket még gyerekként hallott
ismer olyan jeleket, amik hasznukra lehetnek, de oda 6 le nem merészkedik érte. Kiilonben is,
ha sikeriil is megtalalni, az 6 hatalma egyediil vajmi kevés ahhoz, hogy egy ilyen 6si varazslatot
elmondjon, és meg kell tanulnia azt masnak is, hiszen a kapu masik felén is el kell majd

hangoznia a varazsszavaknak.



Hatalmas magikus energidkra lesz sziikség, ami azt jelenti, hogy legalabb 10 erdteljes emberre
sziiksége van, hogy az életerejilket felhasznalja, 20, ha nem akarjik &ket holtan latni! Es
ugyanerre sziikség van az északi oldalon is, de erre taldlnak méas megoldast Yenahum és tarsai,
de erre sziikség lesz néhany kalandozodra, ezért Gijra szét kell valnia a csapatoknak, tetszoleges

elosztasban.
A saman verem:

A saman jurtdja mogott egy régi, beomlott szokokutbol kialakitott sdmanverem van. Nagyon
régen, amikor a jelenlegi sdmant valasztottak és az avato szertartést tartottak ledobtak egy mély
gddorbe, hogy az 6t megszallo démonnal hadra keljen, és ha tuléli, méltova valik. Viszont a
misztikus viadal anno so6tét, asztralis lényeket is vonzott a godorhoz. A godor egy alagitba
vezet, ami folyamatosan felébreszti a karakterek legsotétebb félelmeit és rettegéssel tolti el a
sziviiket. Ahogy egyre mélyebbre haladnak elkezdik érezni a godor artd kisugarzasat.
Jatéktechnikailag és gyakorlatilag is a Démoni Birtok nevii boszorkdnymesteri varazslat hatasa
¢l lent (koronként k6 Fp sériilés). A sok itt pusztult 1élek viszont nem veszett el nyomtalanul.
Ahogy befel¢ haladnak a falbdl tiiskés csapok, karmos kezek kapnak a karakterek utan és
ragadjak meg a lefelé ereszkedo karaktereket. A padlo is sikos, a lejutas egyre nehezebb, ahogy
labukba, karjukba, hatukba marnak és rajuk kapaszkodnak a végtagok (koronként k6 Fp sériilést
okozva a jatékosoknak —ha kevesled, noveld nyugodtan-, pancél levonddik), és érzik, ahogy a
teriilet folyamatosan szipolyozza ki Oket. Megsiirgethetik a lejutds, de igy is tobb kor mire
lejutnak, a viadalok helyszinére, dohos, penészes vér és iiriilékszag terjeng lent egy ovalis
nagyjabol 6 1ab széles teremben, melynek a falan talalhatoak a tablak. 5 darab egyenként 5 font
sulyt kotablardl van szo, amivel még vissza is kell jutni, ami legaldbb ugyanennyi id6t vesz

igénybe.

Ha sikeriil megszerezni a tablakat és kijutni, az 6reg siman mar kdnnyen kivalasztja azt,
amelyikre sziikség van és meg tudja tanitani az északi varos sdmanjainak a szlikséges szavakat.

De ez id0 és a varazsmunka is 1d6! Amibdl mar nem sok van hatra.



Nahumiél koponyaja:

Yenahum elmeséli, hogy az egyiittes
magikus hatalmuk sem biztos, hogy
elegendé lesz, de van egy megoldas,
amihez eddig nem akartak folyamodni, de

kénytelenek lesznek.

A ritualé befejezéséhez sziikség van annak

a crantai  boszorkdnyhercegnek a

koponyéjara is, aki a kaput létrehozta. A csontok a t6 mélyén nyugszanak, a nandahalaiak
tudjak, hogy hol, de eddig nem bolygattdk a kyrek elleni harcban elesett nagyhatalmu
boszorkanyherceg nyugalmat. A koponyat nem konnyii megtalalni, 20+1k10 korbe telik. Sajnos
Mf-G Uszassal is csak annyi korig birjak viz alatt, amennyi az Alloképességiik. De egy felfujt
¢s lezart bortdmlo csodakra képes (+6 kor), vagy magikus triikkok. Ha elfogyott a levegdjiik,
eldjulnak, és egy perc mulva megfulladnak. A keresés lerdvidithetd, ha valamilyen fénymagiat

(bardmagia, Szent fény, varazsloi elemi magia).
Szertartas:

A batboldini térkapu meggyengitéséhez egy a Démonikus Obirodalom idejébél valo kotablat
kell felkutatni, ami a sdmanverem mélyén hever. Az dregsaman ismeri a démonok velejéig
gonosz, titkos nyelvét, elkezdi felolvasni a szovegét. A démoni nyelv szavaiban 6si rettenet
bujkal, amely minden halanddra hatdssal van, pani rémiiletet okoz (7 E, mint a démonok
kisugarzasa, ami ellen csak az alap ME érvényesiil). Rdadasul 20 labnyi koéron beliil a papi
magian kiviil minden varéazslatot szétzilal. A mana halora kifejtett szentségtelen hatdsat minden
40 labon beliil tartozkodd varazstudod érzékeli. Mint fentebb irtuk, erds szellemi és fizikai
megterhelést r6 a felolvasora. Ez a jaték szabalyaira leforditva azt jelenti, hogy minden kiejtett
sz6 utan veszit 1 Fp-t, minden 10. sz6 utan pedig egy Ep-t és egy Akarater6-pontot. A méagikus
szoveg nem tal hosszu, de addig kell ismételni, mig a varazsmunka el nem éri a hatasat, ezért
ujra és ujra el kell mondani! De ezt az életerdt mastdl is kdlcsondzheti. Az 6regsaman és az ifji
sdman Osszefogasaval megkezdik a kantalast, a koréjiik gylilt emberek életerejét felhasznalva,

hiszen nem veszithetik eszméletiiket, mert akkor oda az utols6 remény!

A nandahalai samanok el6hozzak az dseik kunyhokban, lancokon 6rzott koponyait, és hangos
kantalasba, dobolasba kezdenek. A tancolod, crantai neveket sorolod, réviiletbe esett emberek

koriil tejfehér, homalyos szellemalakok jelennek meg, a régmult fantomjai, az orkok — gar



Bokkar vér szerinti leszdrmazottai - pedig felharapjak a vaskos alkarjukon 1évé vénakat, hogy

primitiv rinakat rajzoljanak sdmandseik koponydira.

Természetesen a csapatokban taldlhatdo magiatudok is csatlakozhatnak a varazsmunkahoz, ezzel
csOkkentve a szilikséges 1dOt és meggyorsitva a kapu bezarasat, hiszen az id6 az, aminek sziikén

vannak.
Ostrom:

Oyuna és néhany északi pap korbe jar és isteneiktdl kapott hatalmukkal megaldjak, annyi harcos
fegyverét amennyit csak tudnak, hogy hathatdsan vegyék fel a harcot a timad6 Wysty hordéaval.
Habar a méagiatudok megtesznek mindent igy is fel kell tartaniuk a Iényeket. Mivel repiilnek, a
kapu mindkét oldalan megtamadjak az embereket és megprobalnak a varazshasznalok kozelébe

férkézni, hiszen érzik, hogy gyengitik a kapu erejét.

Nyolc korig kell kitartania a jatékosoknak illetve minden magiahasznald utén, aki tdliik segiti
a munkat egy korrel kevesebb ideig. Téavol kell tartani a kantaloktol a Wystyket, €¢s minél
tavolabb tartani a vezetdjiiket a kaputdl, akinek az ereje mintha folyamatosan névekedne itt a
kapu kozelében. Hatalmas villam és tlizcsovak tépazzak a kornyéket. Az alfa Wysty is kiveszi
a részét a csatabol, akit eltalal tamadasaival 6k6 ot sériil, méretébol fakadoan 4-5 embert is elér

egy tdmadassal.

Ha sikeriil befejezni a ritualét, akkor a kapu 6sszeomlik az alfa Wysty minden 6sszegytijtott
energiajaval egyetemben. Miutan ezt 1atjak és felmérték a helyzetet nem fognak tovabb maradni

a kornyéken és az éjszakaban fénynyaldbokkeént tdvoznak a varosbol.
Lezaras:

Habar a kapu nem zarul be teljesen, az ereje majdhogynem &sszeomlik. Ez annyit jelent, hogy
habar nyitva van, nem kellhet 4t rajta naponta egy embernél tobb, egyszeriien, ha a masodik

ember belelép, nem torténik semmi.

Ezek utan a karakterek eldonthetik, hogy merre indulnak tovébb, délnek vagy északnak! A
tovabbiakban megmarad egy kapcsolat a két varos kozott, de mivel az atjaras csak nagyon
korlatozott, nem jelenthet komoly kereskedelmi vagy katonai kapcsolatot kozottik, a

varazshasznalok pedig nem probalkoznanak meg a kapu jranyitasaval!



NJIK-k:

Nergiii Adarun/Oyuna, 5. Tsz Ellana-papn6:

Azért kildték ide, hogy folyamatos jelentéseket
tegyen a falkénak és a Pyar titkosszolgalatnak a helyi
helyzetr6l. A cél az volt, hogy Pyarron keze ide is
elérjen. Nergiii kivalo valasztds volt képzése ¢és
rasszbeli hovatartozasa okan. Jellemében egy igen
er0s nd, nem igazan tir ellentmondast, amit akar,
eléri. Ezért viselte nagyon nehezen, hogy ide kiildték.
Elészor nem is akart jonni, dezertdlason
gondolkodott, de aztdn mikor lenyugodott rajott,
hogy igazabdl ¢ tokéletes valasztas erre a feladatra,
nomad szarmazasa miatt. Immadr tobb mint 6 éve ¢l a

torzs korei kozott. Senki sem tudja az itteniek koziil,

hogy Ellana papnd, hiszen kémkedni kiildték nem
arulhatja el. Jelenleg a Khan masodik felesége, azért masodik, mert nem ajandékozta még meg
gyermekkel igy a hagyomanyok értelmében nem lehet els6 feleség, pedig méagiaval és asszonyi
fortéllyal mar rég magaba bolonditotta a khant, csak hat az 6roklés nagyon fontos. Ennek
ellenére mondhatni elsddleges bizalmasa lett a nd. Nergiii feliidiilésnek vette mikor a falka
kapcsolatba Iépett vele, hogy kiildenek ide par kalandozét a megerdsodott magikus tevékenység
miatt. A csapat ideérkezte kor nem leplezi le magat, régota var kiilvilagbol érkezokre, ugyhogy
kicsit jatszadozik veliik, egy kis véltozatossdg a mindennapok nomadjai és lamai kozé. Ugy

gondolja ennyi szorakozas jar az elmult 6 évért!

Harcba nem fognak bocsatkozni a papndvel, nem is az a harcias alkat, plusz, mint a khan

felesége harcosok védik az életét.



Shirangkhul Daikulu, a torzsfo:

A ,medve szivl” cim viseldje a nomad
torzsben, sajat nyelviikon ,Machi” (ejtsd:
Madcsi) ként szoktak emlegetni, ez nagyjabol a
nagytiszteletiinek felel meg a pyarroni
nyelvben. Shirangkhul egy igazsagos torzsfo,
ki mindig a népének legmegfelelobb utat jarja.
A nép vezetését mar generaciok ota az O
csaladja végzi s szinte minden felmendje
hasonl6 elvek alapjan munkalkodott a torzs

talélése érdekében. Hatalmas termet( férfi,

csaladapa, szeretd férj, és tisztességes vezeto.
Népe szereti, ¢s mindig hallgat tanacsara, utasitasara, mert tudjak, a torzsfé6 mindig az 6

érdekiiket képviseli.

Daikulu fiatalon, tizennégy évesen Orokdlte meg a cimet apjatol, kit dregségben, békében
sz6litottak magukhoz a szellemek. A fiatal fin kezdeti uralkodasat az Oreg Saman segitette, jo
tanacsokkal, és végtelen bolcsességgel vezetve, tanitva 6t. Most hogy mar a negyvenedik
¢letévét is megélte, 6nallo, és kissé makacs természetlivé érett. Tiszteli a hagyomanyokat és
nehezen lehet meggydzni valamirdl is. Az Oreg saman ,,nyugdijazasa” f4j6 pont marad neki.

Az ifju simanban pedig minden igyekezete ellenére nem tud teljes mértékig megbizni. ..

Annak ellenére, hogy uralkodasa békében telt, jocskan vannak izgalmas és érdekes torténetek
a tarsolyaban, javarészt vadaszatokrol. Igazi torténetmeséld, és szivesen osztja meg meséit

azokkal, akik megkérik erre.

Ruhézata véltozatos, bar java részt prémek alkotjak, az egyetlen dolog, amit mindig maganal
tart az a pipaja, melyben érdekes kesernyés illata dohany izzik. Ez féltett kincse a fondknek igy
nem hajland6é megosztani azt senkivel, de ha megkérdezik, van egy jo hosszu torténete errdl
is... A pipa a dédnagyapjaé¢ volt és hozza is igen kalandosan keveredett egy Dorani

nagyvarazslotol.



Otgonbavyar, 4. Tsz Nomad Sdman

Ifjanak szamit még tisztsége betdltésében, alig 7-
8 éve a falu samanja. Miutan az 6reg sdman Ugy
hatarozott, hogy az ifji készen all megvivni
harcat démonaval, vizsgdjat siker korondzta ¢és
tanoncbol segéddé valt. Ezt kovetéen nem sokkal
az Oregen egyre erOsebben jelentkeztek az 1d6
vasfoganak lelket €s testet egyarant tépo jelei. Az
Oriiletbe borult részeges saman helyét egyetlen
tanitvanya vette at. Tanulmanyait kivaloan végzé
utddként foglalta el a magas tornyt fiistablakos,
feszitett bor boritasti oszlopsatrat, melyben a
gyogyfiivek latnokszerek ¢és egyéb hasznos
kemikaliak sokasagaban gyakorolhatta

mindennapi tevékenységeit. A fiatal jellemében
erds, magabiztos, arrogdns saman élvezhette az altalanos koztiszteletet mely igen magas
rangjanak koszonhetd, de valahogy még sem fogadjak (elsésorban a torzsféndk) olyan
hiiséggel, mint ahogy azt ¢ sajat bevallasa szerint érdemelné. A falu lakossaga vakon bizik
benne, de a harcosok egy része inkabb a torzsfo, mint az ¢ szavat hiszi még akkor is, ha
tokéletesen egyet értenek az aktualis kérdésben. Ennek koszonhetden alakult ki az a helyzet is,
amelyre kalandoz6ink érkeznek a faluba, miszerint a sdman biztatva leghliségesebb harcos
kovetdjét, hivja ki a falu bajnokat és gydzze le a parviadalban igy Otgonbayar hatalmat és
tekintélyét még jobban stabilizalhatja a torzsi ranglétra masodik helyén. Nehezen hajlik
véleményének megmasitasara miszerint minden, ami jo azért torténik, mert rend uralja a falu
mindennapjait, és minden, ami rossz a kiviilalloknak koszonhet6. Ha tehetné, elkergetné még a
vadaszokat is a kozeli erd6bol, hogy sajat €letiiket és a szellemek joakaratat biztositsa. Ezért

nem bizik a kalandozokban és nézi igen rossz szemmel ittlétiiket.

Zutur, 6. Tsz Nomad Saman

Egy idds saman aki Batbdldin varosanak spiritudlis vezetdje, az 6regsaman. Nagyon megviselte
a kor és a szellemek hatalma a testét is igy kiviilrdl inkdbb néz ki egy vénségesen oreg
haborodott nomadnak. Pletykdk és torténetek Olelik korbe €s az utobbi idOben elhidegiilt a
varostol. Ez azért van, mert a kitorni késziild magia mivoltat kutatja legtobbszor mély

réviiletben. Lakhelylil egy régi barlangrendszert valasztott a hegy oldaldban, ami még pont a



varos része igy gyakran hallani esténként kantalasat és énekét. Nem sokan zargatjak €s ¢ sem
gyakran mutatkozik igy az ifjisdméan az, aki arcot is ad a mély spiritualitashoz. Kettejiik kozott
az utdbbi idében ellentét huzdodik és az Otgonbayar nem veszi j6 néven ténykedéseit. Addig,
amig nem {it baj a kalandozok el6tt nem is mutatkozik, csak torténeteket hallhatnak réla, hogy
a szellemek elvették az eszét. Ezt persze az ifjisaman terjeszti, mert lehetséges, hogy at akarja
venni a helyét. Amikor a térkapu kinyilik akkor 1ép el6, hogy otletével segitse a szorult helyzetet

mivel 6 legutolsé réviiletében megalmodta az eljovendot.

Timur, 4. Tsz harcos, a varos Baturja (bajnoka)

A torzs legnagyobb harcosa, akit mindenki nagyra tart. Hosszl évek 6ta latja el a batur szerepét,
amivel senkinek nem lehet gondja, mert azt a kevés vesz¢Elyt is, ami a varost fenyegeti, mindig
elharitja. A korral inkabb csak tapasztaltabba valt és az ifju harcosokat nem talalnak rajta fogast
mai napig. Kevesen tujak rola, hogy ereje nagyjat a kardja adja, ami méagikus. Méghozza amikor
értelmes 1ény véréhez ér 1-es rtinakardnak mindsiil. Amennyiben a karaktereknek sikeriil
megmenteni 6t a vacsorakor, amikor meg akarjak mérgezni nagy segitsége, lehet még az ostrom

folyaman.

A Lanctorok kalandozd csapat:

Ez a kalandoz6 csapat a Lancbaratok egyik rabszolgahajojan kovacsolodott 6ssze, amikor a
tiadlani unokatestvérek két hasonszOrti alakra bukkantak a rengeteg mocskos, lesovanyodott
szerencsétlen kozott. Sikertilt megszoknitik, és azdta egyiitt vandorolnak a kontinens hatan.

Utjuk most a Tavol- Nyugatra vitte éket, mert Hom atya a crantai utédnépeket kutatja.
Tagok:

Hom Toan, 5. Tsz Nestar (Krad)- Pap

Werin Miban 4. Tsz kardmiivész

Fabris Dalmon 3. Tsz renegat tlizvarazslo

Eren se Worudal 4. Tsz Ereni Kékkopenyes

Nandahala vallasi vezetoi:

- Argaruk Gorbwha, félork gar Bokkar-saman
- Yenahum, nekroszerafista saman

- Ponaka, természetsaman



- Adoniram, gar Bokkar-pap

A magikus hagyomanyok:

- gar Bokkar ork, félork saménjai (Ork samanmagia)
- nekroszerafista samanok (Kis Arkdnum, Halal szféra)
- természetsamanok (Boszorkanymesteri magia)

- maroknyi ember gar Bokkar-pap (Kis Arkanum, Halal szféra)

Argaruk Gorwha, 6. Tsz félork gar Bokkar-saman

Ezen a teremtményen, aki a torzs egyik szent ,,embere” lehet, latszik, hogy ork vér mellett
valami mds is csorgedezik az ereiben. Agyarai kisebbek, szdre gyérebb és vilagosabb,
arcvonasai pedig finomabbak. Rozsomakbdr agyékkotét hord, felsétestét a sastollakbol alld
sdmani Oltozéket leszamitva szabadon hagyja. Hatara vaskos kardot szijazott, nyakaban

koponyalanc.

Yenahum, 6. Tsz nekroszerafista Oregsaman

Z0org6 csontl, beesett arci matuzsalem, akinek sargésbarna, aszott bore van. Hosszu szakalla
és ritkds haja 6sz mar, lehetetlen megallapitani a korat, épplgy lehet hetven, mint szaz
esztendds. Osztovér, a tobbi nadahalainal egy fejjel magasabb testét kékessziirke szinii
medvebdrbe burkolja. Hallgatag, és maganak val6, sokan félik, mert sotét hatalmat birtokol.

Tanitvanyai latjak el, még az ételt is megragjak neki.

Ponaka, 6. Tsz természetsaman

A nandahalai természetsamanok oregsamanja egy jo kiallasu, szakallas, 6tvenes férfi. Szavas
agancsos fejdiszt hord és farkasbor agyékkotdt, nyakdban mindenféle apréd allatok csontjai

figgenek. Enyhén dadog, ez leginkabb vészhelyzetekben jon eld. Fegyvert nem visel.

Adoniram, 5. Tsz ember gar Bokkar-pap

Ember létére a naphasitokkal él, Argaruk is az 6 fia. Ifjokordban jo kiallasu vadasz lehetett,
mara viszont mar megereszkedtek az izmai. A kevés haja, ami maradt, teljesen dsz mar, a
rancos, majfoltos, nap- és szél cserzette arcat keretezd ritkas szakalla a mellét verdesi. Allati
prémekbe burkolédzik, nyakdban egy robusztus, pallosos, szarnyas sisakot viseld alakot dbrazold
elnagyolt szobor fiigg, amit borostyanbo6l faragott ki. Markaban akkora landzsa, mint 6 maga,

oldalan tor.



Grugat Brauk, 6. szintt ork vezéri harcos, a Naphasitok torzs feje:

Joval két 1ab feletti, dagadozo6 izmu, bikanyak, félvértes ork, kinek sisakja sas fejet formaz.
Egyetlen fegyvere egy gonosz kinézetli roppant buzogany, melyet két kézzel kell forgatni, és
aminek a nyelérdl tucatnyi barna sastoll 16g. Nyakéaban 6seinek koponyai fliggenek, vallan

medveprém kdpeny.

KE: 30 Kétkezes buzogany (Tam/kér: 1, Sp:
, +

TE: 88 2k6+14)

VE: 135

Dargul Orakjar, 5. szintil ork énekmondé:

Két 1ab koriili medvetermetii ork him, testén megannyi iitkdzet hagyott nyomot. EISl, négy
agyara is hidnyzik, amitdl a beszéde érthetetlenebb, tompe orrdban vaskarika csillog. Fanyiivo
alkatu testét vas mellvért védi, nyaka koriil koponyaldnc, 6vében két sulyos, kétfejii csatabard.

Egy primitiv kinézetli, emberbdrrel bevont dobot is latni ndla, ami a vallarol 16g.

3

KE: 24 VE: 111
TE: 87 Két csatabard (Tam/kor: 2, Sp: 1k10+4)

Amikon, 6. szintl harcos, a torzsfo:

A nadahalai emberek fOnoke, a csillagnézok vezetdje egy
kozépmagas termetti, szalkds izmu, voros €s fekete savokkal
mazolt arct harmincas fiatalember. Bére sargasbarna, homloka
kicsit eldreugrd, haja hollofekete. Mozdulatain latszik, hogy
gyors, mint a kigyo. Szarvasbér ruhdkat visel, nyakéban
medvekarmok és madartollak. Fegyverei: egykezes csatabard

¢és rovid ij. Izmos mellkasat ritudlis hegek diszitik.

KE: 34/31

TE: 87
VE: 135/111 (+15 az Ugras miatt)

CE: 37



Csatabard Munkadal 3-mal: (Tam/kér: 2, Sp: 1k10+1)
Rovid ij: (Tam/kor: 2, Sp: 1k6, Tav: 90 lab)

Allatbér ruhazat: SFE: 1

Dentrod

Az 6tfés Traclon csalad feje egy hét 1ab magas Orias, akinek varkocsba font fekete sdrénye
hatkozépig ér. Szakalla szintén be van fonva, borszine cserzett barna. Szemei sargak ¢s mélyen

iléek. Nyakaban kiilonféle allatok koponyai l6gnak: medve, szarvas, rukh madar.
KE: 36/30

TE: 110

VE: 167/155

CE: 40

Fabunko (Tam/kor: 2, Sp: 4k10+5)

Traclon i) (Tam/kor: 2, Sp: 3k6+4, Tav: 250 1ab)

A pariak orgvilkos kiilonitménvye:

Ork harcosok, hat 3. Tsz-11, valogatott paria harcos:

Er6: 17, Egészség: 16

KE: 23/22 AME: 0

TE: 66/68 MME: 1

VE: 115/117 Tiiskés buzogany (Tam/kor: 1, Sp: 1k6+5)
Ep: 13 Handzsar (Tam/kor: 1, Sebz: 1k6+6)

Fp: 44 Pikkelyvért: SFE: 3

Fegyverhasznalat (Tiiskés buzogany vagy Handzsar) Mf, Fegyvertorés Af

Ork gar Bokkar-sdman, 4. Tsz-0 sdman:

Erd: 16, Egészség: 15, Intelligencia: 12

KE: 28 TE: 50



VE: 87 AME: 2

Ep: 11 MME: 4
Fp: 48 Béltépd (Tam/kor: 1, Sebz: 1k6+2)
MP: 23 Prémek: SFE: 1

Fegyverdobas Af, Hatbaszaras Af, Herbalizmus, Mf, Méregkeverés/-semlegesités Mf, Torzsi
etikett Mf, Rejtézés 33%, Lopozas 33%

Meéreg: 7. szintli, 1k3 kor alatt haté fegyverméreg (Gyengeség vagy Gorcs)
Kedvelt varazslatok: Kaoszkard, Arnyékkorbacs

Konnyonté Hrog Wuggdarr-nak, a paridkat vezetd latd torzsbeli énekmondonak a parancsat
teljesitik. Céljuk az eretneknek tartott gar Bokkar-samanok meggyilkolasa, hogy kivagott

sziviiket elvigyék a vezériik satraba.

Abaka Khalja, 4. Tsz harcos

Cé: 37
Sp: 1k10

Egy negyvenes évei végén jaro, testes férfi. Koran 0sziild hajat rovid varkocsba fogva hordja,
melyet erds pofaszakallal egészit ki. Nomad vérének oroksége elso ranézésre s latszik, a hideg
szelektdl rancos bdére miatt iddsebnek néz ki annal, mint valojaban. Elsd felesége belehalt a
vajudéasba mikor masodik fiat sziilte. Néhany évre ra 6 fogadta be a falujukat s0;t6 jarvany eldl
menekiild asszonyt és lanyat, s lett emiatt kitagadott a csalad. Azota ) felesége lett, akit6l egy
gyermeke sziiletett. Mikor a Wystyk kirajzottak pont az utjukban volt a hazuk. Abaka késon ért
vissza csak a tavolbol nézhette végig, hogy széttépik és megégetik csaladjat, ez pedig teljesen

eszét vette.

Kiilhoniakkal Hal6, a lamapasztor

A falu mellett €16 ldmapasztor, aki manapsag mar inkabb lama tenyésztd, mint allattereldként
foglalatoskodik, Giin’ dalahj egy rancos arcu szikar testalkat kisoreg erés nomad jegyekkel
arcan, még gyermek koraban keriilt ide édesapjaval, aki szintén lamatereléssel és azok husaval
kereskedett. A faluhoz nem fiizik, szoros szalak ezt mi sem mutatja jobban beceneve
,kiilhoniakkal halé ,,valamint lakhelye, ami a falucska észak keleti ,,fennsikjan” talalhato.

Altalaban csak ostoranak messze siklo visszhangjat lehet hallani, amikor allatait Osszetereli



¢jszakara. Az Oreg jO baratsagban van a torzsfonokkel és egy két falubelivel, akikkel a
kereskedést személyesen folytatja, de ezen kiviil nem avatkozik a dolgokba, amik a faluban
torténnek.

Khal csapat:

Huzza, 5. Tsz Khal Harcos

Er6: 18 Erzékelés: 16
Szépség: 10 KE: 42
Gyorsasag: 22 TE: 81
Intelligencia: 10 VE: 113
Ugyesség: 21 CE: 11

Asztral: 7 EP: 14
Alldképesség: 16 FP: 73

Akarater6: 11 AME: 40 (épitett)
Egészség: 17 MME: 41 (épitett)

Rakhar, a Térkarom (kettét hasznal): KE:55 TE: 97 VE: 135 T/K 3 (kétkezesen: 5) SP: 1k6 +2
Karmokkal: KE: 52, TE: 101, VE:133, T/K: 3 Sp: 1k6+4
Fontosabb képzettségek: Fegyverhaszndlat Mf, Hadrend MF, Etikett Af, Kinzas Mf

Khal harcosok, 3. Tsz

Ké: 29 Ep: 10
Té: 59 FP: 50
VE: 106 Sp: 1k6+4

Krani Sequaton:




Flierra, 6. Tsz kdoszfattya Transzcepsz (Varazslo)

Er6: 14 Akaraterd: 18
Gyorsasag: 15 Asztral: 18
Ugyesség: 13 Mp: 60
Alloképesség: 16 MME/AME: 49
Egészség: 15 Ep: 8
Intelligencia: 14 Fp: 41

Mozaikmagiat haszndl, mikor a csapattal taldlkozik akkor mér fél mandn van cserébe

Sequadon-halot tart fent a tarsain.

4. Tsz fejvadaszok

Ké: 40 Ep: 8
T¢: 68 Fp: 53
Vé: 121 Sequor sp: 2k6+4

Cé: 28 Rovid ij sp: 1k6+3



Wysty

ElSfordulds: Ritka
Megjelendk szama: 1-3
Termet: E

Sebesség: 150 (L)
Témado Erték: 90

Véds Erték: 150
Kezdeményezd Erték: 90
Célz6 Erték: 20

Sebzés: -

Tamadas/kor: 3

Eleterd pontok: 15
Fajdalomtiirés pontok: 28
Asztralis ME: immunis
Mentdlis ME: immunis
Méregellendllds: immunis
pszi: -

Intelligencia: Kimagaslé
Jellem: Kdosz

Max. Tp.: 850

Ynev Jégvilaganak ismert és félt, bdr rendkviil ritka 1é-
nyei. Kiilsejérdl szinte semmit sem lehet elmondani: ami-
kor megjelennek, csak egy alaktalan, bar pazar szépségii
fénypacat lat az utazé. E folytonosan valtozé, pulzalé,
orvénylé fénylény azonban, szépségét meghazudtolva,
meglehetdsen gonosz tettekre képes.

Mivel megjelenése szinte mindig csataba torkollik, azt
hiszem, helyénvalé régton belevagni a kozepébe — anndl
is inkabb, mivel e lényekrdl a harci képességeiken kiviil
semmi mast nem mondhatunk.

A wystyk madsodfokian légies Iények, igy aztdn magi-
kus és nemesfém alkalmatossdagokon kiviil massal nem
sebezhetdk. A magia is csak igen korldtozott mértékben
ha:( rajuk, csak a kovetkezd vardzslatok hatdsosak elle-
nuk:



- A Szent Fény zavarja 8ket a célzdsban és a tdmadas-
ban, mind a TE-t, mind a CE-t lefelezi.

- A Villdm- és Tlizmagia minden fajtdja hatdsos elle-
niik, de csak a normal sebzés felét sebzik rajtuk.

- Az Elemi Sotét rajtuk ellenben olyan hatdssal van
rdjuk, mint kozonséges emberre a Tlizmagia, tgy kell ki-
szamitani a sebzését, mintha Elemi Tiizet varazsolnank.

E csodés repiilé fénypamacsok, melyek dtmérGje egy
méter koriil van, nagyon kellemetlen médon harcolnak.
Fénykarokat novesztenek, ezekkel timadjik szerencsét-
len ellenfelitket. Mivel mdsodfokian légies a tdmadé
csdp is, az aldozat VE-jébe csak akkor szamithatok bele a
fegyver és pajzs adta VE értékek, ha azok is méagikusak,
vagy nemesfémbdl késziiltek. A megtdmadott aldozatot
nem éri fizikai sebzés, ha a wysty iitése eltaldlja, dm az
elméjében tarolt Mana-pontokat a lény elszivja, mind egy
szalig. E pontokat aztdn & haszndlja fel.

Egy wysty 50-60 Mana-ponttal rendelkezik a ,csata"
elott, ennyit tud sajit magdtél oOsszegyfjteni, de
késdbbiekben ezt nemcsak pétolni tudja aldozatainak
wsegitségével”, hanem a kezdeti értét folé is novelheti.

E lények koronként harom csappal is képesek tdimad-
ni, és kozben kéronként két varazslatot aktivalnak.

A wystyk a boszorkdnymesterek Villimmadgidjat, és a
tlizvarazslék magidjat tudjak alkalmazni.

E lények, barmilyen furcsak is, az ElsGdleges Anyagi
Sik lakéi. Nem kiderithetd, miért kotGdnek a hideg he-
lyekhez. A Déli Jégmez6kon kiviil megtalalhaték a magas
hésipkas hegyek jeges bércei kozt is. Eletitkrél mindéssze
annyit sikeriilt kideriteni, hogy a kommunikéacidjuk fé-
nyek és szinek felvillantdsdbél all. Természetesen ezen
informdci6 is .harctéri* tapasztalatokon alapszik. Azt
sem lehetett egyértelmiien megdllapitani, hogy mi okbél
tamadnak meg utazdkat, de a t6bb alkalommal taldltak
olyan mumifikdlédott, kiszaradt holtesteket, amikbél a
helyiek allitasa szerint a wystyk, vagy ahogy &k nevezik
a Fénylidércek, szivtak ki az életet. E nem til megbizha-
t6 informdciéra tdmaszkodva tobb tudés azt a kdvetkez-
tetést vonta le, hogy az dldozatokbdl a wystyk — eleddig
ismeretlen médon - kiszivjdk a testnedveket. Persze ezen
allitds felbolygatott bizonyos szaktekintélyeket a
kiilonbdzd varazsléiskoldkban. Erthets, hiszen amennyi-

ben az elmélet igazoldst nyer, az forradalmian 1j eiméle-
teket sziilhet a légiesség targykorében. A probléma érde-
kessége ugyanis az, hogyan von ki, hasznosit egy légies
Iény anyagi testbdl nem légies anyagokat...



Batboéldin térképe:

1. Sdmanverem, saman kunyho
2. Térkapu

3. Torzsfo jurtaja

4. Lama karamok

5. Sdmanbarlang, 6regsdman helye



