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KALANDSOROZAT BEVEZETESE 1 SZINTU KARAKTEREKNEK

ALAPHELYZET

A csapat, (vagy a leendd csapat) tagjai
kozeli baratok, akik kériilbeliil egyidében
jarjdk a sajat mesterségiikre felkészitd
iskoldkat. Csupa véletlenségbdl (az ilyesmik
megesnek a fantdzia birodalmdban) mind-
annyian korulbelil ugyanazon a napon
végeznek. Az iskolak pedig egytittm{kédnek
abban, hogy kdzdsen tartsanak egy ,zdro-
vizsgdt” a végzlsok szamara. A vizsgdk
tipusa valtozd. Néhany valadi cselekvést ki-
van, masok azonban az ember otletességét
teszik probéra, vannak olyanok is amelyek
mesterségesen létrehozott kdriilmények ko-
zott figyelik a tanuldkat. Ezeken kiviil van
még egy zardvizsga azok szamara, akik gy
dontdttek, kalandozdk lesznek. Az § szd-
mukra egy kiildnlegességet hoztak létre...

A helyi mdgusiskola tulajdondban van
egy specidlis dragakd, ami képes tokéletes
illazidkat 1étrehozni maga koriil. Ezek az
illazidk csak képzelt sebeket ejtenck, és
amikor ezek a sebek mar halalt okoznanak,
az illizidban résztvevo elveszti az eszméle-
tét. A magusiskolaban a csapatra olyan va-
razslatot mondanak, amitdl a csapattagok
elvesztik egy iddre az emlékezetiiket, majd
létrehozzdk a megfeleld illizidkat a magus-
iskola pincéiben.

A csapat magahoz térése utan egy fold-
alatti szobaban taldlja magét. Nem tudjak,
hogy hol vannak, vagy miért vannak itt, de
emlékeznek arra amit tanultak, és arra hogy
0k mar ismerik egymast, és baratok. Ekkor
kezdddik a teszt.

A KALAND MESELESE

A mesélés kozben emlékezni kell arra, hogy
a cél a karakterek megijesztése. Hacsak a
csapat nem Killéndsen szerencsés vagy erds,
akkor ne legyen esélye a tilélésre. Az emlé-
kezetkiesés, és a majdnem elkeriilhetetlen
haldl remélhetdleg elrettentd hatassal lesz
a vizsgazokra. (De a vildgnak csak rettent-
hetetlen kalandozdkra van sziksége...)

A vizsga azért ilyen kemény, mert éva-
tossdgra, és emberségre akarja tanitani
a karaktereket. Meg szeretné tanitani, hogy
a mohdsag pusztuldsba viheti azembert, és
léteznek olyan dolgok is, amit az ember nem
képes (még) legydzni. (Ha belegondolunk
abba, hogy egy elsé szintii csapat hogyan
all az 8t korbevevd vildghoz, akkor tudjuk
hogy ez miért sziikséges...)



Ebben a kalandban mindenki (a gyik
kivételével) olyan intelligensen és ellensé-
gesen cselekszik, ahogy csak lehetséges. Ne
kiméljitk 6ket, engedjitk szabadjara a fanta-
zidnkat, és tegyilk a szornyeket valdban
szomyiivé. A szérmyek végig kergetik a ka-
raktereket, de mdsik szobdba nem lépnek
be.

A VIZSGA

A vizsga helyszine csak harom szobabdl all,
ezeket folyosdk kotik dssze. A falakat k& bo-
ritja, a falakon faklyak vilagitanak (ezt lehet
hogy a csapat kiilondsnek taldlja, de ez nem
baj), gy a vilagitds nem probléma. A szobdk
6 méter magasak, a folyosdk 3 méter széle-
sek. Az elsé szoba falai finomabban meg-
munkalt kdvekbdl allnak, a tobbi rész ter-
mészetesnek latszik, mintha a hegyb6l vaj-
tak volna ki.

1. szoba (a dragakd szobdja)

A hatalmas csarnokot, mely kb. 15 méter
atmérdji, egy kupola boritja. A teremnek két
kijarata van. A csapat az egyik kijarat mel-
lett ébred. Az egyik folyosd azonban olyan
teriiletre vezet ahol nincs illuizi6, ezért a md-
gusok megfeleld vardzslatokkal meggdtoltak
hogy a jatékosok erre menjenek. Ha ebbe az
irAnyba indulnak el, akkor egy id8 utan fur-
csa érzéslik tdmad, és egy id6 utan nem ké-
pesek képesek tovabbmenni, barhogyan is
prébalkozzanak. (A vizsgamegalkotdi egy
mentdlis gatat épitettek a karakterekbe a
vizsga iddtartamdra...)

A terem kozepén egy kis emelvény talal-
hato, a kdzepén egy bedgyazott nagy gyé-
manttal. Ez a dragakd hozza létre az illi-
zidkat. A csapat nem képes kifesziteni a
kdvet a tart6jabdl, és ha hozzaérnek, akkor
egy ogredémon jelenik meg a mésik folyosé
bejarataban...

Ogredémon

AC: 0 HD: 8 HP: 50 #AT: 1
Sebzés: kétkezes kard (+2 tdmadas, +4
sebzés)

Magiaellenallas: 50%
Vardzslatok: stinking cloud

fear

darkness 15" radius

A masik folyosé 15 méter hossza, és magi-
kus sotétségben végzddik. A sététség 7 mé-
teres szakaszon tart, €s egy meredek lejtén
ér véget. Ha a csapat a falat tapogatva megy
at a sotétségen (ez nem valdszinii, ha az
ogredémon (ildozi Sket), akkor talalnak egy
sététség altal eltakart ajtét, amin keresztiil
le lehet jutni a masodik terembe. A lejtd és
az ajtd is a masodik terembe vezet.

2. terem (a gyik szobaja)

Ez egy 10 x 20 méteres barlang. A lejté a
keleti végében kezdddik, a csapattagok ide
keriilnek a lejtdn at. Ha az ajton keresztiil
jonnek, akkor egy titkosajtén keresztiil buk-
kannak ki, mely az északnyugati sarokban
taldlhatd. A délnyugati sarokban taldlhatd
a harmadik terembe vezetd folyosd bejarata.
Ez a folyosé 50 méter hosszii.

A terem kozepén hatalmas csont- és tor-
melékkupac lathaté, amin egy hatalmas
tlizgyik alszik. A fészek egyik oldalabdl egy
eztistrad &ll ki.

Tiizgyik
AC: 4 HD: 10 HP: 50
Dmg: 2-12/2-12/3-24
A gyik képes tiizet lehelni, sebzése 2-16
HP (mentSdobds felezi) g

#AT: 3

A csapat — barhonnan is érke-
zik — észrevétleniil korbemehet,
ha megprébélnak csendben
maradni; a gyik nem €bred fel.
Ha valaki kihtizza a rudat, ak-
kor néhany k8 megmozdul és
lezuhan. A keletkezd zajra vagy
barmilyen egyéb erds hangra a
gyik felébred. Ugy irjuk le az
északnyugati folyosot, hogy a
jatékosok rajojjenek, a gyik is
elfér benne... Az eziistrad egy
eziisttel bevont fabot. Nincsen
semmilyen magikus tulajdon-
saga, csak értékes.

3. szoba
(az orids szobaja)
A folyosd végén a mennyezet-
101 lelogd allatbérok takarjak el
a kilatast. A bérok mogott egy
hatalmas 20 x 25 méteres bar-
lang taldlhatd, ami egy dombi-
orids tanydja. A folyoséval
szemben egy masik 10 méteres
folyosé talalhaté, amelyen at

besziirédik a napfény, és lathatdlag a sza-
badba vezet.
Dombi Jrids
AC: 4 HD: 8 HP: 40
Sebzés: 2-16+7
Szikladobalas: 2-16 HP sebzés.

#AT 1

Az érids hallja a csapat kdzeledését, kivéve
ha nagyon dvatosan kozelitik meg. Ha felfi-
gyel rajuk, a kijarat elé ll, s onnan dobalja
a sziklakat a csapat felé (50% talalati esély).
Ha a csapat 3 percnél tovabb rejtdzkodik a
bdrok mogote, akkor a szikladobdlds zajara
felébredt gyik megjelenik, és leheletével
megtimadja a csapatot.

A barlangbdl kivezetd folyoso felénél egy
drét van kifeszitve. Aki ralép, azt a falbél
kicsapé pengék nyarsaljik fel 2-20 pontos
sebezve (kdvévdlas ellen mentddobds fél
sebzésért).

Amikor a csapat végre kirchan a szabad-
ba, az elsd dolog, amit meglatnak, a Nap
lesz, ami egyre fényesebben ragyog, majd
végiil mindent beborit a fénye. Ezutdn a csa-
pat sértetlentil ébred egy 15 méter 4tmérdjil
teremben, amelynek a kézepén egy kis emel-
vény taldlhaté... majd a tanitdjuk odalép
hozzdjuk, és értékeli a teljesitményiiket.
Ezutan lassan visszatér az emlékezetiik,
majd kiléphetnek a nagyvildgba a tovadbbi
prébatételekre.

Hogy ez az egész kissé kegyetlennek
tlinik? Az. De az elején szd volt 1dla, ez azért
sziikséges, hogy a kalandozok megértsék,
mi var rajuk a nagyviligban. Es az is eléggé
kegyetlen...

Jorditotta Baldzs Géabor




Folyamatosan beerkezo olvaséi
ravaszabb kérdésekkel 1gyekeznek sarokba szonfarn a szel-
kesztGséget, ebben a honapban is igazi csemegékkel Srven-

deztettek meg. Kovetkezzenek hat a fGszerepldk, a kérdések.

Tébben megkérdezték, miért rendelkezik a tiizvarazslo a
hajdzas képzettséggel. Nos, a vdlasz Ordan foldrajzi helyze-
tébdl kovetkezik. A Tlizvarazslé Rend iskoldja hatalmas,
felduzzasztott 16 szigetén fekszik. Maga a vdros tobb szdz
szigetre épiilt, melyek kozott szaraz labbal lehetetlen a koz-

lekedés. Néhol vannak ugyan gyaloghidak, a legfontosabb'

szerep azonban a kisebb-nagyobb hajéké. Ez magyardzza,
miért kénytelenek megtanulni a Rend beavatottjai a vizi koz-
lekedés alapjait.

Az Isteni dld4s nevii papi vardzslat erSsitése feldl is tbb
levél érdekl&dott, &}]esen jogosan. A szoveg feloldhatatlan
ellentmondast tartalmaz. Az erdsités valoban 1E-nként 8
Mana-pontba keriil. A varazslat minden szovetségesre sike-
resen hatni fog, Magiaellenallasuk nagysagatdl fiiggetleniil.
Az ellenfé] tagjai koziil ellenben csak azok harci értékei
csijkkennek kiknek Asztral M sikertelén volt. Ebben

Ersék, melyet csak a tdvolsag, rnéré és viselkedés befolyésol.
(Ez aldl a szabdly aldl csak a harcmﬁvész_ek kivételek, aki

d1tam a tamado CE ;ével Nos, bar

tény, a celpont Valéb&%l enﬂylre klszolgaltat'fivtt az fjat végy_

arra gondolunk hogy egy ]ol kﬂof.t nyilvesszdé karddal vagy
kézzel vald elhdritasa — mely a VE alkalmazasat jelentené —
mﬂyen nehéz és valdszintitlen fela

valoban csak azok kepesek, akik szmt természetfeletti

azaz a harcmii-

el, ha az adott

korben semmiféle mis tevékenység-
re nem kell figyelmet fordi-
~ taniuk. A kiszemelt 4l-
 dozat Védd Ertékére
kihatassal lehet

még egy modosito,

mely a takardstol

fiige. Ezzel értel-

met nyer a fede-

zékbe huzddas,

y alkalmasint

jobb védelmet biz-

tosit, mint a

. céltalan ugrdndo-

7as. Az erre vonatkozo
tabldzat:

Takaris mértéke  Védo Erték
modosité
10% +5
25% +15
50% +35
: 75% +50
- 90% 60

A takards mértékének meghatdrozdsa minden esetben a KM
feladata. 10%-o0s lehet a takards, ha valaki egy ritkds levelii
cserje mogote all. 25%-nak szamithatjuk a bokor magott
elhelyezkedd célpont médositéjdt, mivel a bokor a latast
megneheziti, de a nyil Gtjat csak kis mértékben befolydsolja.
A derékig érd fal mogote all6 célpont takardsa 50%,
hasonléképpen azé is, aki csak a kor egy-két szegmensében
Iép ki egy fal magul hogy maga is célzott timaddst végezzen.
A 75%-0s takarés vastagabb trzsii fat vagy mellmagassagig
ér6 falat jelent. +60-as médosit6 adhatd, ha a célpont példaul -

16rés mogott tartézkodik, s még a feje sem lathato teljesen.

A boszorkdnyok és boszorkdnymesterek Hatalom Italaval
kapcsolatban a kdvetkezd kérdések mertiltek fel: Csokken-c az
elfogyaszté Ep-inek szama az Egészség-esés miatt, illetve,
milyen hatdssal van nem boszorkdny vagy boszorkanymester
kasztiiak szdméra az emlftett folyadék. Az elfogyasztdk Ep-
inek szdéma nem csékken, ellentétben a Pszi diszciplinaval,
a Képességrontdssal eldidézhet§ Egészség-csdkkenéssel. A
Hatalom Italdnak haszndlata igy csak a Méreg és Betegség
elleni ellendllast csokkenti — pontokkal ugyan nem irhato le,
de a KM és a jatékos szamoljon a kdzérzet éltalénos rom-
lasaval és az erbteljes faradékonysaggal is.

Amennyiben a boszorkdnyok Hatalom Italdt mas %aszﬁaa
tartozék isszdk meg (akar boszorkanymesterek is!y, sikertelen
Méregellenallas esetén Egészségiik 5-tel csokken (az Ep-k
szama is!), tovabbd azonnal 3ké Fp-t veszitenek. Ha az
ellenéllés sikeres az Egészség csokkenés csak 3, az Fp

folyadek_:__.ennel is kegye‘tlenebb hatdsi. Az Ellenéllas

‘elhibazdsa esetén az Egészség 7-tel csokken, a sebzés 4ko
_Fp. Sikeres Ellendllds esetén az Egészség-csokkenés 4, az Fp

bosz‘;ff):i?kény és boszorkdnymester iskolak Hatalom Italanak
ésSzetételéb%‘n is vannak kﬁlﬁnbsédek' Ez nem jelenti azt,

kany italat, de izérdl, esetleg eltér szinérél b;ziosan meg
tudja mondani, hogy a folyadék nem az & iskoldjanak
szokdsal szerint készlt. :
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