Néhány szó elöljáróban. 

Valaha rég meghirdették az elsõ modulbajnokságot. Nagyon lelkes lettem. Gábor kevésbé. Közölte, hogy van ugyan egy ötlete, de baromi nagy meló lenne megírni. Végül nagynehezen rávettem, hogy írjuk meg együtt. Sajnos ekkor már csak 3 hét volt a leadási határidõig. Nagyon sok munka volt vele. Nemegyszer hajnalig írtuk. Közben Joe-val megbeszéltük, hogy milyen térképekre van szükség. Õ szépen el is készítette a város, a vár (ez különösen jól sikerült), a katedrális, a fogadó, a titkos alagutak, sõt a vadászkastély térképeit és alaprajzait. Ezt csak azért soroltam fel, mert a Modulgyüjteménybe csak egy térkép került be, az is lekicsinyítve. Amennyiben sikerül rábukkanni a térképekre, beszkenneljük azokat is. A második részt (a herceg ellen tervezett akció meghiúsítását) nem fejeztük be, mondván, hogyha jó az elsõ, akkor megírjuk. Ha meg nem kell senkinek, akkor minek dolgozzunk. Végül a második helyet szereztük meg, de a folytatást nem írhattuk meg olyanra, amilyennek szerettük volna, ugyanis közölték velünk, hogy pont ilyen lesz a Karnevál, és abból a VP írhat csak modult. Ez a modul azért van itt, mert erõsen felháborított minket, amit mûveltek vele. Így, ahogyan azt már Tom Slayer is írta, ATTÓL elhatároljuk magunkat. Mi ezt írtuk. 

A modult txt-bõl konvertáltam, úgyhogy elképzelhetõ, hogy elcsúszások vannak benne. Idõvel végignézem és kijavítom. Addig is bocs. 

A modul a VP tudtával és engedélyével van itt. (De legalábbis Csanád beleegyezésével.) 

 

M.A.G.U.S. KALANDMODUL

  

SZERZÕK    : Izsóf Gábor (Tom Slayer), Anga Attila (Angus) 
  
TÉRKÉPEK  : Kiss József (Joe) 

JÁTÉKOSOK SZÁMA : 2-4 (öreg rókák), 5-6 (zöldfülûek) 
JAVASOLT TSZ    : 2-5 
  
IDEIGLENES CÍM : Ítéletidõ Gorvikban 
  
HELYSZÍN : Dél-Ynev, Gorvik; Abrado és Rokmund tartománya. 

ÉVSZAK   : 3695, Uwel második hava. Télutó. Sár, köd és csípõs hideg. 
Borús ég, néha el-eleredõ esõvel. 
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Rövid eseményvázlat: 
  

(1)  A játékosok egy abradói gróf kérésére Rokmundba indulnak, 
     hogy egy incidens folytán fogságba esett közeli rokonát 
     kiváltsák. A játékosok vagy tudnak vagy nem tudnak a háttérben 
     meghúzódó valódi indokokról. 

(2)  Többé-kevésbé viszontagságos út során eljutnak Adga 
     városába, ahol a rokon raboskodik. Utazás közben 
     megismerkedhetnek a helyi viszonyokkal, s némi információval 
     gazdagodhatnak feladatukkal kapcsolatban. 

(3)  A városban hamar rádöbbenhetnek, hogy minden lépésüket árgus 
     szemek figyelik. 

(4)  Radowik a várban raboskodik, mellesleg magatehetetlen. A herceg 
     ellen szervezkedõk a játékosokra vadásznak, tõlük várnak válszt 
     kérdéseikre. 

(5)  Két variáció lehetséges: A játékosok az igazolás során fogságba 
     esnek a várban, ahonnan egy NJK segítségével kiszabadulhatnak. 
     A másik variáció szerint "kilopják" Radowikot a várból az 
     igazolás helyett. 

(6)  A városban mindenki a játékosokat keresi, teljesen ellenségesen 
     környezetben vannak. A csapat kijut és elindul visszafelé. 

(7)  Üldözés végig Rokmundon. Elõször egy lovagcsapat támadását, 
     majd egy fejvadászgárda rajtaütését szenvedik el. Beállási 
     lehetõség az elhullott JK-knak. 

(8)  Visszatérés Abradóba Radowikkal, ahol egy Ranagol pap Eggyéválás 
     varázslattal megtudja az információkat. A játékosok új feladatot 
     kapnak. 

(9)  Utazás a herceg vadászkastélyához, Abrado legnagyobb báljára a 
     gróf társaságában. 

(10) Óriási vendég kavalkád, rengeteg gyanúsított. A játékosoknak 
     nagyon kell viselkedniük és okoskodniuk. A boszorkány 
     ellenakciókat hajtat végre. 

(11) Nyomozás vége, bizonyítás, nyerés stb. 
  

------------------- 
  

Elõkészületek: 
  

 Néhány jó tanács a Kalandmesternek. 
  

1.      A legfontosabb: Ne mutasd meg a modult a játékosoknak! Talán 
        nem szorul magyarázatra, hogy miért. 
  

2. Az  elõzõ pont vonatkozik  a  térképekre is.  Természetesen 
        rajzolhatsz a játékosok elõtt vázlatot, de ez ne legyen 
        teljesen pontos. A nem pontosságon a távolságokat értjük. 
        Amennyiben a társaság valamely tagja rendelkezik Térképészet 
        képzettséggel, papírral, tintával, íróeszközökkel és némi 
        elszántsággal , úgy ez a pont érvényét veszti. 
  

3. Mielõtt a modul mesélésébe kezdesz olvasd el az elejétõl 
        a végéig. A legjobb az, ha tudod fejbõl az egészet. Ezen nem 
        a szóról szóra bemagolást értjük, hanem az eseménysor és az 
        NJK-k pontos ismeretét. Tudd mikor mi történik (s fõleg 
        miért?), mik a következõ lehetséges lépések és milyen 
        ellenlépések várhatóak rájuk. 
  

4.      Ne feledd, te vagy a játékosok szeme, szaglása, hallása, 
        tapintása - egyszóval érzékei. Amikor leírsz egy helyszínt, 
        NJK-t vagy egy szituációt, semmit se felejts ki belõle, mert 
        amit nem mondasz el, az számukra nem létezik. 
  

5. Kezeld úgy a modult, mintha a saját meséd lenne. Ha  valami 
        nem tetszik benne, nyugodtan változtass rajta ízlésed szerint, 
        de ne feledkezz meg egy pillanatra sem a játék egyensúlyáról. 
  

6. Teremts hangulatot. Ha nincs meg a kellõ atmoszféra a 
        játékhoz, akkor a modul csupán egy halom papír és statisztika. 
        Gorvik sötét hely, ezernyi veszély leselkedhet az óvatlan 
        kalandozókra még a legapróbb faluban is... 
  

7.      Követeld meg a maximális szerepjátékot. Nincs annál rosszabb, 
        ha valaki elpoénkodja a kalandot, vagy ha nem a jellemének és 
        kasztjának megfelelõ szerepet alakítja (klasszikus példa az a 
        játékos, aki csak azért indít kardmûvész karaktert, mert annak 
        a legnagyobb Chi-harccal a TÉ-je). 
  

8. Jó példával TE járj legelöl! 
  
  
  

 JÁTÉKOS ELVÁRÁSOK 

        A modul 2-5. szintû karaktereknek készült, de mivel bizonyos 
kasztok között nagy a különbség, ettõl kismértékben eltérhetünk. A 
könnyebben játszható kasztokból (tolvaj, harcos, gladiátor, lovag) 
különleges esetben akár 6.TSZ-û karaktert is beengedhetünk. Ennek a 
fordítottja igaz a Varázslókra. A mozaikmágia nyújtotta lehetõségekre 
tekintettel alaposan fontoljuk meg hányadik osztályú varázsló kerül a 
társaságba. Ha nem akarunk ellenségeskedést a csapatban, ügyeljünk a 
jellemekre. Még jobb, ha a karakterek ismerik egymást. 

A kaland helyenként meglehetõsen nehéz (nem Élet jellemûek írták...), 
ezért elsõsorban tapasztaltabb, régi játékosoknak ajánljuk. 
  

  
 SZÁRMAZÁSI RANG ÉS HELY 

        A kalandokban gyakran fontos szerephez juthat a karakter 
származása. Esetünkben csak egyetlen hely van ami különleges 
fontossággal bírhat (az extrém eseteket kivéve): ha a gorvikiak az 
ebadták. Ezek a karakterek pusztán származásuk folytán nagy 
elõnyökhöz juthatnak (befolyásos család, helyismeret, szövetségesek), 
noha ugyanígy juthatnak hátrányokhoz is, ha a családjuk valamiért 
kegyvesztett lett vagy tagjait (a JK-t kivéve) az utolsó szálig 
lemészárolták. Mindenképpen tisztázzuk a játék elején az ilyen család 
"állapotát". 
  
  

 FAJI ELVÁRÁSOK 

 Gorvikban emberen kívül más fajjal játszani meglehetõsen 
kockázatos mulatság. Természetesen ha valaki szereti a kihívásokat, 
tegye, de ne sértõdjön meg, ha már az elsõ városban atrocitások érik, 
netalán lemészárolják, mint egy kutyát. Ha viszont túléli a kalandot, 
akár a normál tapasztalati pont kétszeresét is kiérdemelheti. Emberek 
esetében még említést kell tegyünk a nyilvánvalóan dzsad és shadoni 
származású karakterekrõl, akik cseppet sincsenek könnyebb helyzetben 
félemberi társaiknál. 
  
  
  
  
  

 ELÕZMÉNYEK: 

Gorvikot a krónikák feljegyzései szerint Amanovik, a kalandor pap 
alapította - Krán segedelmével - valamikor a P.sz. XV. században. 
  

Történetünk eme jeles, sokak által rettegett országban játszódik, 
melynek büszke népe több mint két évezrede vallja magáénak a pyarroni 
paktum által tiltott Kosfejû hitét. Fenséges, hófödte hegycsúcsai, 
ezernyi veszélyt rejtõ, titokzatos vidékei nem elõször babonázzák 
meg a kalandra vágyókat. Nem történt másképp ezúttal sem... 
  

Gorvik jelenleg fennálló öt tartománya állandó viszályságban áll 
egymással, s csupán a fenyegetõ veszély közeledtére egyesítik 
erõiket, hogy múltával ismét hajba kapjanak. Eme áldatlan (egyesek 
szerint áldott) állapotok okai javarészt Krán fáradtságos 
munkálkodásában és Gorvik népének temperamentumában keresendõek. Az 
öt tartomány közül három évszázadok óta játszadozik az ország 
egyesítésének gondolatával, de természetesen csakis olyan formában, 
ahol a legnagyobb koncot õk szakíthatnák le. Ilyen álmokat dédelget 
például Terrda Danavik RanaSavik an Warwik, Warwik nagyhatalmú 
fõpapja, aki pap-császárként kívánná uralni Ranagol nyáját; és Dobga 
Gormolli Rathmund an Rokmund, Rokmund befolyásolható hercege, aki 
leginkább Abrado kincsei után sóvárog (Gorvik tartomány többnyire a 
Shadonnal vívott tengeri ütközetek óriási költségeit nyögi). 

Ellenlábasaik mindent megtesznek, hogy próbálkozásaik és a 
békélkedési kísérleteik kudarcba fulladjanak - cselt szõnek, 
viszályt szítanak, nem átallnak belsõ háborúskodásokat kirobbantani 
céljaik érdekében. Akvilona "Fekete Bíborosa" kráni szövetségeseinek 
érdekeit képviseli; Abrado kevély hercege pedig az aranybányászás 
királyi monopóliummá válásától tart (itt található ugyanis Dél-Ynev 
legnagyobb aranykincse) - valljuk be, jogosan. 
  

Ebben a nyugodalmasnak cseppet sem nevezhetõ légkörben, - Warwik 
biztatására - Rokmund hatalmasságai titkon (okulva a 3682-es todvari 
nagytanácson történtekbõl) ismét puhatolózni kezdenek Gorvik 
egyesítése ügyében. Rendkívüli körültekintéssel fognak a dologhoz, 
hogy a legkisebb információ se szivároghasson ki idõ elõtt. 
Mivel fogalmuk sincs, hogy a "Fekete Bíboros" valójában melyik 
oldalon áll, elsõ feladatuknak tekintik Darnol Rabuchini, Abrado 
hercegének "megzabolázását". Számtalan korábbi sikertelen merénylet 
után, most mágiához és asszonyi bájakhoz folyamodnak... 
  

Az óriási titkolózás ellenére Abrado tartomány egyik grófja hírét 
veszi besúgóin keresztül, hogy valaki vagy valakik Rokmund felsõbb 
köreibõl hercege életére törnek. Tekintettel a kényes politikai 
helyzetre - no meg saját érdekeire - a gróf nem osztja meg senkivel 
információit, inkább maga próbál a dolgok végére járni. 
  

Elõször kémeket küld Rokmundba, ám javarészüknek egyszerûen 
nyoma vész, a visszatérõk pedig üres kézzel jönnek. Ekkor távoli 
országokat megjárt kuzinja, a szerencsevadász Radowik segítségét 
kéri, aki némi földi javak ellenében hajlandó kezébe venni az ügyet. 
Radowik azonnal munkához lát; egyedül utazik Rokmundba, s csengõ 
aranyai, olajozottan forgó nyelve és dzsadoktól tanult méregkeverõ 
tudománya révén sikerül néhány hét leforgása alatt az összeesküvés 
nyomaira bukkannia. Kutatásai során olyan területekre téved (rádöbben 
arra, hogy mi áll a dolgok hátterében), s olyan körökben fordul meg, 
ahol tevékenysége nem maradhat észrevétlen - fondorlatos módon 
elfogják és kínpadra vonják. 
  

A fogoly az embertelen kínzások ellenére - tudván nincs 
vesztenivalója - hallgat, vasakaratát még mágikus úton sem képesek 
megtörni (régebbi küldetése kapcsán egy varázstudó nagy erejû 
pszí-pajzsokkal övezte), elméje mindkét síkon bevehetetlen erõdnek 
bizonyul (a nevén kívül nem tudnak meg semmit). Az összeesküvõk 
kétségek közt ingadoznak, gyanakszanak ugyan, de nem merik biztosra 
venni, hogy a figyelemreméltó képességekkel megáldott férfiú utánuk 
szaglászott (talán Krán ügynöke?). 
  

Végül Gorvik legõsibb törvénye szerint járnak el: két hetet adnak 
arra, hogy Rokmund egyik félreesõ városában valaki igazolja a fogoly 
kiemelkedettségét és nemesi származását - persze nem minden hátsó 
szándék nélkül. Gondoskodnak arról, hogy a megjelenõk megfelelõ 
fogadtatásban részesüljenek: katonákat rendelnek a városba és 
fegyverbe szólítják a helybéli fejvadászklánt... 
  
  

 I.  RÉSZ 
  

  1. FEJEZET: GORVIK SZERETÕ KEBELÉBEN 
  

 A társaság tagjai már vagy két hete vendégeskednek egy ódon 
várkastélyban, Abrado valamelyik eldugott zugában. A vár tövében 
meglapuló apró falucska és az azt körülölelõ hatalmas erdõ, a 
sziklás, néhol még hóval pettyezett hegyoldal, az egyetlen idevezetõ 
vízmosta út, duhajkodáson és vadászaton kívül nem sok szórakozással 
kecsegtet.  Tudja jól ezt a vár ura, s éppen ezért gyûjtötte ide 
távoli országokból érkezett vendégeit - hogy minél jobban 
megismerhesse õket, szert tehessen tapasztalataikra, hallgathassa 
történeteiket (hisz a semmittevés elõbb-utóbb a legmogorvább ember 
nyelvét is megoldja).  Vendégeit egyetlen szempont szerint válogatta: 
mindannyian kalandozók. Némelyeket szelíd erõszakkal, másokat 
tudással, hatalommal kecsegtetve hozatott vagy csábított ide, míg 
megint másokkal a véletlen sodorta össze. 
  

 Madorik Arrado, Abrado felvilágosultnak mondott  grófja, 
akit ellenségei csak "hitetlenekkel közösködõ kutyának" titulálnak, 
nagy gondot fordít arra, hogy várának lakói semmiben se szenvedjenek 
hiányt.  Majd minden este asztalához invitálja õket, s hosszú, 
éjszakába nyúló beszélgetéseket folytat a társaság figyelemreméltóbb 
elméivel (nagy szenvedélye a dzsad eredetû Seh-játék). Állandóan 
apróbb, alig észrevehetõ próbák elé állítja vendégeit (pl. hogyan 
reagálnak egy vadászmulatságon a szemük láttára meggyilkolt ártatlan 
paraszt halálára; milyen isteneket imádnak; stb.) Egyébiránt 
nagyvonalú, megértõ és udvarias - egyszóval, remek házigazda. Szolgái 
jól neveltek és engedelmesek várában mindenhol fellelhetõ, 
embervadászatra nevelt vérebei már kevésbé. A játékosok kényelmét 
Perkalla - egy mogorva, õsz öregember - biztosítja (lásd. NJK-k). 
  

Kuzinja elfogásáról értesülve a vár illusztris vendégeinek segítségét 
kéri. A dolgot egy közös esti vacsora során ejti meg, elõtte órákig 
érdektelen témákról társalog. A feladatról csak annyit mond el, hogy 
egy távoli rokona halálos kimenetelû párbajba keveredett egy rokmundi 
nemesúr fiával, s mivel a bosszúért lihegõ család és a város szigorú 
bírái elõtt nem tudta bizonyítani származását - börtönbe vetették. 
Ezt a személyt kellene igazolniuk egy általa írt passzussal (mely 
tökéletes sérthetetlenséget biztosít számukra - hangsúlyozza többször 
is) és a halott ifjú családjától megóvva, ÉLVE visszajuttatniuk 
Abradóba. Minderre már csak 11 nap áll rendelkezésükre; ennek 
leteltével - Gorvik õsi hagyományai szerint - a bûnöst kivégzik. 
  

A gróf (a KM-re bízzuk) esetleg a tapasztaltabb játékosok elõtt 
felfedheti kérése valós okát (különösen ha fejvadászok, netalán 
boszorkánymesterek vannak a társaságban). A szívesség fejében nem 
közönséges pénzt kínál, hanem a játékosokat vágyai felõl érdeklõdik - 
segítségükre áll bármiben a józan ész határain belül. Ez lehet 
szintén egy szívesség, egy kis információ errõl-arról amit a 
játékosok már régóta keresnek, stb. (szintén a KM-re bízzuk, hogy mit 
hajlandó teljesíteni). Az olyan okos kéréseket szereti leginkább, 
amely azt jelzi, hogy tulajdonosa a fejét használja. Az egyszerû 
kéréseket (pl. pénz, ékszerek, drágakõ) némi lenézéssel ugyan, de 
azonnal teljesíti. Ne feledd, a grófnak már rengeteg kalandozó 
vendége volt, ezért sokat tud a külvilág dolgairól, de nem mindent! 
  

Ha a társaság tagjai hajlandók az együttmûködésre, ellátja õket a 
szükséges felszereléssel (lovak, egy kevés élelem), útiköltséggel 
(5-10 arany) és néhány jó tanáccsal. Megállapodik velük, hogy 
visszafelé egy romos faluban fog várni rájuk, valahol Rokmund 
határában.  Másnap kora reggel átadja a csapat vezetõjének (ha nincs 
ilyen, akkor az általa legintelligensebbnek tartott karakternek) a 
rokont igazoló levelet és a pecsétgyûrût, majd elbocsátja õket 
Rokmund felé. A levél nincs lezárva, s a következõképpen szól 
(gorvikiul): 
  

Rokmund tartományba, 
Adga város uraságainak becses kezébe 
  

Üdv néktek! 
  

A minap jutott a fülembe ama nagy port kavart, sajnálatos eseménynek 
híre, miszerint börtönbe vetettetek egy Radowik nevezetû férfiút, aki 
állítólag elébb bémocskolta nemesi családotoknak becsületét, majd 
párbaj során álnokul végzett szeretett öcsétekkel. Meg kell valljam, 
engem rendkívül elszomorít, ahogy a nálatok vendégeskedõ tisztességes 
úriemberekkel bántok, bármennyire is szívem mélyéig megértem és 
átérzem családotok fájdalmát. 

Felhatalmaznom hát eme sorok felmutatóit - kik grófi oltalmam 
alatt állnak, s bántódásuk semmilyen formában nem eshet -, hogy 
Radowik da Rokmundot nemesi pecsétgyûrûmmel és eme passzus 
benyújtásával, rabságotokból haladéktalanul kiváltsák. Máskülönben 
kénytelen leszek hitelt adni ama szóbeszédeknek, hogy asszonyaitok 
helyett jobbára barmokkal s kutyákkal háltok, s együgyû hercegetek 
magasztalása elvette eszetek. 
  

Ranagol kegyelmébõl, 
(reménykedve, hogy az olvasás mûvészetét elsajátítottátok már) 
  
  

                                       Madorik Arrado con Abrado 
  

 OPCIONÁLIS LEHETÕSÉG 
 Ha a KM gyengének találja a csapatot itt egy kis  segítség. 
A gróf már elõre elküldött két embert, hogy nézzenek körül a 
városban. õk is kalandozók és már egy hete Adgában vannak. Alaposan 
kiismerték a várost alvilági tapasztalataikat felhasználva, szükség 
esetén a játékosok segítségére sietnek. A két karakter leírását 
az NJK-knál találhatod meg (a Gúnár és Arriona). A következõ 
információkat tudják: 

   - az õrségváltás idõpontjait 
   - egy titkos alagút helyét, amin ki lehet jutni a 
     városból - igaz, lovak nélkül 
   - a koldusok valójában egytõl-egyig kémek 
   - a párbaj csak koholt vád volt Radowik elfogására 
   - ismerik a várost 
  
Elvileg egyetlen feladatuk van; megvédeni és élve kijuttatni 
Radowikot. A fent leírt információkat nem feltétlenül osztják meg a 
JK-kal. Mindkettõjüknek van lova, elrejtve az alagút kijáratától nem 
messze. 
  
  
  

  2. FEJEZET: ÚTON ROKMUNDBA 
  
  

 Ennek a résznek csak azért szentelünk külön fejezetet, mert 
szükség lesz rá a 4. fejezetben. Az okos játékosok esetleg elõre 
terveznek valamit, ami összefügghet a késõbbi tevékenységükkel. 
Mindkét tartományban kacskaringós hegyi utakon, sûrû erdõkben kell 
közlekedniük. Ha nem ezt teszik, vezetõ, helyismeret vagy megfelelõ 
képzettség hiányában könnyen eltévedhetnek (45% naponta). Amennyiben 
képtelenek visszatalálni a helyes útra, találkozzanak egy egyszerû 
favágóval vagy paraszttal aki eligazítja õket. Sötét lelkületû KM 
esetén egy corga-ba (kordzsába; fejvadászfaluba) botolhatnak... 
  

 Megjegyzés: 
Gorvikban a határ szó nem egy pontosan meghatározott vonalat jelöl. 
Egy határ menti falu hovatartozását aszerint döntik el, hogy éppen 
melyik tartománynak van több fegyverese jelen. így az is gyakran 
megtörténik, hogy a falu egyik nap ide, másik nap oda tartozik. 
Kívülállók számára ez furcsának, idegennek és kaotikusnak tûnhet, 
annak ellenére, hogy a helybéliek esküsznek rá, hogy a rendszer már 
több mint kétezer éve így mûködik. 

  
 Lássuk tehát elõször Abradót. 
Abradó Gorvik északkeleti részén helyezkedik el, az öt közül az 
egyik legkisebb tartomány. Hegyes-völgyes vidékein zord idõjárás 
uralkodik, próbára téve minden utazót. Dél-Ynev aranykészletének 
háromnegyedét itt bányásszák. Jelenleg télutó idején vagyunk. A 
hegyek ködbe burkolóznak, meglehetõsen rossz idõ van. Az utak 
sárosak, vizesek, nehezen járhatóak. Hajnalonként csípõs hideg van, 
amit tetéz még az el-eleredõ esõ. Az út két napig tartana lóháton 
normális körülmények között, ám a kedvezõtlen viszonyoknak 
köszönhetõen három, akár négy napig is elhúzódhat. Abradó határáig 
három faluval találkozhatnak a játékosok. Míg az elsõ kettõ lakott, 
a harmadik - nem messze Rokmundtól - csak egy porig rombolt falu, 
oszlásnak indult, felpuffadt holttestekkel. A tartomány mesés 
gazdagsága csak a nemeseken mutatkozik meg, a falvak és lakóik 
ugyanolyan mocskosak és nyomorúságosak, mint máshol Gorvikban. A 
népek errefelé kevésbé vallásosak az átlagosnál. 
  
  

 Rokmund. 
Külalakban és idõjárásban némelyest hasonlít Abradóhoz. A 
nemesek kevésbé fényûzõ gúnyákban feszítenek, s nem mindig 
szórják két marokkal a pénzt. A helytelen viselkedés, esetleg a 
shadoni akcentus, egy rossz mozdulat vagy rosszkor elejtett 
megjegyzés könnyen konfliktushoz vezethet. Errefelé kétféle 
paraszttal lehet találkozni: a nagyon alázatossal és a nagyon 
szemtelennel (ez utóbbiak fõleg erõs kõházaik védelmébõl vagy biztos 
távolságból gyalázkodnak). Rokmundban a társaság jobbára sûrû erdõ 
borította hegyes-völgyes vidéken halad a város felé, 
(kanyargós-kacskaringós földutakon, melyek fölé vízmosta gyökerû fák 
borulnak) egy óriási völgy mélyébe. (Az útviszonyok szintén rosszak. 
Rokmund határától lóháton két napi járóföldre van Adga városa.) 

  

AZ ALVÓ KÍGYÓ FOGADÓ, ÚTKÖZBEN 
  

Masszív, kétszintes, farmházra emlékeztetõ kõépület, bejárata az 
emeleten található, a földszintrõl mindössze csak az istálló érhetõ 
el. Teteje sátortetõs (pala), melynek réseibe, repedéseibe moha 
telepedett az évtizedek során. Falai durván faragott, szabálytalan 
kövekbõl épültek, sötétek az elhalt mohától és rárakódott mocsoktól. 
A fogadós hétpróbás, idõsödõ gorviki férfi. Nem kapkod, nem siet, 
mindent a maga tempójában végez. A legtöbb gorvikival ellentétben 
semmi baja az idegenekkel, hiszen az õ pénzük is pénz. 

A játékosok sok információra tehetnek szert itt feladatukkal 
kapcsolatban. Ne feledjük, a tudást soha mérik nem ingyen. Az 
is megeshet, hogy a kérdezett rosszul tudja amit tud vagy 
fogalma sincs a dologról, s csak nyerészkedni akar mindenféle 
hazudozással. 
  

JELMAGYARÁZAT: 
  

1.  Feljárat: kövekbõl rakott embernyi széles, meredek lépcsõ, 
    keskeny fokokkal. Fagy idején rendkívül csúszós. 

2.  Istálló: avas szalmával felhintett, négy méter magas, 
    keresztboltíves mennyezetû terem, középen vaskos kõoszloppal. 
    Az itt elhelyezett hátas és igásállatok faligyûrûkhöz vannak 
    kikötve, az oszlopon különféle szerszámok lógnak. A tömény, 
    fülledt, istálló és trágyaszag szinte mellbe vágja a belépõt. 
    Télen-nyáron egy szolgáló alszik itt a sarokban, jókora halom 
    szalmán. Körülbelül tucatnyi állat fér el kényelmesen, 
    de "csúcsforgalom" idején akár kétszer ennyit is bezsúfolnak. 
    Kétszárnyú, fagerendákból összerótt, belülrõl reteszelhetõ 
    ajtaja huzamosabb ideig képes ellenállni bármiféle erõszakos 
    behatolási kísérletnek. 

3.  Lejárat a Raktárba: a fogadós szobájából indul lefelé ez a 
    kõlépcsõ, melyet többnyire jókora deszkalappal fednek le. 

4.  Raktár: sötét, nyirkos és dermesztõen hideg helység, tele 
    zsákokkal, hordókkal. A falakról kampókon különféle húsok (fél 
    marha, szalonna, csülök, stb.) lógnak alá. Polcokon malomkeréknyi 
    sajtok, tojás, aszalt gyümölcs, borospalackok. Annyi készlet van 
    itt felhalmozva, amely bõségesen elegendõ az ínségesebb idõk 
    átvészelésére is. A fogadós egy üres hordóban rejtegeti 
    megtakarított pénzét. (Lelakatolt ládikában - +15% zárnyitásra - 
    a játékosok 9 aranyat és 86 ezüstöt találhatnak. Kulcs a 
    fogadósnál.) 

5.  Bejárat: masszív, tenyérnyi vastag, többszörös vasalású, 
    tolvajbiztos tölgyfaajtó (Zárnyitásra -70%; a mûvelet még így 
    is órákat vehet igénybe). Belülrõl reteszekkel és egy fagerendával 
    zárható. A fogadós sötétedés után csak indokolt esetben hajlandó 
    bárkit beengedni, jajveszékelésre, rimánkodásra rá se hederít 
    (egyedül a pénz motiválja). 

6.  Kandalló: mindkét oldalán nyitott, ökörsütésre is alkalmas. 
    Télvíz idején mindig találni itt melegedõket. 

7.  Ivó: mocskos kõpadlójú, egy kilenc és egy négyszemélyes 
    asztallal (lapjuk zsíros és össze-vissza karistolt, mindenféle 
    kétes eredetû foltokkal tarkítva) ellátott helység. Innét nyílnak 
    a vendégszobák és a fogadós szobája. A falakon lévõ ablaknyílások 
    tenyérnyi szélesek, javarészüket bõrök takarják. Ha netalán kevés 
    a szállás, a késõn érkezõk mindig elalhatnak a kandalló mellett. 
    Ha nincs elég ülõhely az asztaloknál, a fogadós pillanatok alatt 
    képes zsámolyokat elõkeríteni. Az étel-ital közepes minõségû 
    (gyakran szolgálnak fel maradékot tegnapról), de fényes 
    ezüstpénzekért lehet jófajta borokat kapni. A vendégforgalom még 
    némi jóindulattal sem nevezhetõ óriásinak. 

8.  A Fogadós szobája: egyszerre szolgál konyha és lakóhelységként, 
    öten alszanak egyetlen nagy faágyban (férj, feleség és a három 
    gyerek). A berendezés szegényes. Az ágy alatt a napi bevétel 
    egy erszényben (10-50 réz, 1-2 ezüst, plusz játékosoktól 
    származó érmék, az aranyak kivételével, melyek a pincében 
    vannak elrejtve (lásd. 4.). Innét van le illetve feljárat az 
    elõbb említett pincébe és a padlásra. 
  

9.  Padlás: a fogadós szobájából egy létrán és egy csapóajtón át 
    lehet feljutni ide. Telis-tele van mindenféle kacattal; 
    törött bútorokkal, ruhásládákkal, molyrágta, elfeledett 
    tartalmú zsákokkal. Az egyik láda mélyén egy elhomályosult 
    pengéjû hosszúkardra lelhet a kutakodó (elhalálozott vendég 
    "hagyatéka"). 

10. Kisebbik asztal: ennél az asztalnál jobbára helybeli parasztok 
    vagy utazók üldögélnek. A következõ információkra tehet szert a 
    kérdezõsködõ: 
  

- idén volt a legkeményebb tél hosszú idõ óta (Igaz). 

- a város veszélyes hely az idegeneknek (Igaz. Hogy miért, arra 
  csak mosolyognak.) 

- fontos személyiségek érkeztek a városba (Igaz. A nemesek azért 
  jöttek, mert látni akarják kik jönnek kiváltani a foglyot. 
  õk is az összesküvéshez tartoznak. Az utazó nem tud neveket 
  mondani.) 

- A Radowik elleni vád, miszerint párbajozott, hamis. A nemesifjú 
  lovaglás közben nyakát szegte. (Igaz.) 
  

11. Nagyobbik asztal: az asztaltársaság nyolc rosszarcú csavargóból 
    áll, hárman már le-lebicsakló fejjel bámulnak maguk elé, a 
    többiek kapatosan veszekszenek egymással. Gorvikiak egytõl-egyig. 
     Tõlük a következõ információkat lehet megtudni: 

- õk a környék urai - hangoztatják büszkén (ez ugyan nem igaz, 
  de õk szentül meg vannak róla gyõzõdve) 

- Tudnak egy rablólovag kincsesbarlangjáról, s éppen kalandozókat 
  keresnek, akik segítenének nekik a dologban. Nagy jutalmat ígérnek. 
  Ha a játékosok elmennek velük a "kincs" után, elvezetik õket egy 
  közeli hegyre (közben szaporán kínálják õket pálinkával a hideg 
  ellen) egy barlanghoz (a banda búvóhelyére), majd a megbeszélt 
  jelre hangos kurjantással nekik esnek. Kb. 3-4-szer vannak többen 
  mint a játékosok, de kardforgatásban messze mögöttük maradnak 
  (Tolvajok, harcosok, TSZ.1-2). A barlangban mesés kincsek helyett 
  egy természetes üreg mélyén ráakadhatnak a banditák pénzére. 
  Ez két bõrerszényt jelent, egyikben mintegy kétszáz ezüstpénz, 
  a másikban pedig öt aranyérme lapul. Találni még a barlangban 
  mindenféle felszerelési tárgyakat, nagy adag élelmiszert és 
  fél hordóra való savanykás bort. 

- valami disznóság van készülõben a városban (Ez igaz.) 

- a város katedrálisa el van átkozva, aki belép azt szörnyû átok 
  sújtja és nyomorult módon elpusztul (Ez végülis igaz, bár nem 
  az átok miatt.) 
  
  

12. Nagyszoba: négyágyas vendégszoba reteszelhetõ ajtóval. A 
               kandalló közelsége miatt a legmelegebb. 
  

13. Vendégszobák: kétágyas vendégszobák; viszonylag tiszták, csak 
    porolni és szellõztetni kell egy kicsit. Az ajtókon zárak 
    helyett hagyományos reteszek. 
  

14. Cselédszállás: a fogadós szolgái alszanak ebben a rendetlen és 
    koszos helységben. Mindenhol ételmaradékok, émelyítõ 
    izzadtságszag. 

  
  
  
  

                        NAPI ESEMÉNYEK UTAZÁS KÖZBEN: 

Ha a KM szükségét érzi, a kaland változatosabbá, élvezetesebbé tehetõ 
ennek az egyszerû táblázatnak a használatával. Kedve és szájíze szerint 
válogathat a különféle történések között vagy kockadobással is 
eldöntheti, kivel-mivel akadnak össze játékosai. Dobásnál javasolt a 
már szerepelt események mellõzése vagy gondos "kozmetikázása" (elég 
mulatságos amikor a társaság már harmadszorra akad össze a sebesült 
medvével). 
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---------------------------------------------------------------------- 

7. VADAK : 1-3 apróvad 
            4  szarvas 
            5  medve 
            6  farkasok 

A társaság a felsorolt vadállatokba vagy azok nyomaiba botlik. 

1-3. Az apróvadak inkább csak riadalmat okozhatnak (pl. a bokorból 
     felrebbenõ fácáncsapat) - ha tehetik elmenekülnek. 

4.   Ugyanez érvényes a szarvasra, ami jó pár méterrel az utazók elõtt 
     ugrik meg. Remek trófeája, kecses mozgása láttán, minden 
     valamirevaló vadászember szíve megdobban. 
  
5.   A medvét napokkal ezelõtt vadászok vesszeje érte, elmérgesedett 
     sebei miatt iszonyú fájdalmak kínozzák. A legkisebb ingerlésre 
     is õrjöngve támad; elég ha a lovak rosszkor horkantanak vagy 
     ha a társaság zajt csap. Az elf karaktereknek is gondot okoz a 
     lecsillapítása, bár õk az egyetlenek, akiknek erre esélye van 
     egyáltalán. 

6.   A farkasok falkában rontanak elõ (2k10-en vannak), üvöltésük 
     már órákkal elõre jelzi érkezésüket. Inkább csapzott bundájú, 
     vérszomjas sötét ördögöknek tûnnek, semmint vadállatoknak. 
     Elsõdleges célpontjaik a lovak, málhás állatok, de az útjukba 
     kerülõ embert is gondolkodás nélkül megtámadják. Annyira ki 
     vannak éhezve, hogy akár sebesült fajtársaikat is felfalják. 
     Egyedül a tûz képes õket ideig-óráig távol tartani. Ha a 
     társaság nem elég elõvigyázatos, a megbokrosodó lovak 
     kötõfékeiket eltépve, lovasaikat magukkal ragadva vagy 
     ledobva rémülten elvágtatnak (ez nem vonatkozik a mesterfokon 
     lovaglókra és a harci paripákra). 

---------------------------------------------------------------------- 

8. UTAZÓK: 1-3 köznép 
            4  kereskedõk 
            5  nemesek vagy egyházi személyiség 
            6  magányos utazó 

1-3.   A köznép az egyszerû póroktól egészen a földönfutókig terjedhet. 
       Jobbára igyekeznek kitérni a konfliktusok elõl, mennek a 
       maguk dolga után. Csak a legbalgábbja merészel kötekedni 
       vagy gyalázkodni kalandozókkal. 

4.     Szekereikkel, málhás állataikkal, a tehetõsebbek fegyveres 
       kíséretükkel haladnak céljuk felé vagy táboroznak az 
       útszélen. Akadhat köztük tisztes iparosember, gazdag 
       kelmekereskedõ vagy csodaszereit magasztaló sarlatán. 
       Némelyikük szívesen látja a társaságot, s némi unszolásra 
       akár portékáiból is hajlandó árusítani. A többi maga a 
       megtestesült gyanakvás. 

5.     Eltévedt vadásztársaság; kíséretével utazó pap; bokros 
       teendõik után igyekvõ nemesenszületettek. Külvidékieknek 
       fokozott elõvigyázatosság ajánlott: feltûnõsködõ viselkedés, 
       egy rosszkor elejtett megjegyzés vagy kihívó pillantás 
       könnyen kellemetlen következményekkel járhat. 

6.     Egyesek szerint a legveszedelmesebb fajta... 

-------------------------------------- 

9. ZSOLDOSOK, HARAMIÁK: 1-3 Zsoldosok 
                        4-6 Haramiák 

1-3.  2k6+1 bõrvértes, szedett-vetett fegyverzetû gorviki 
         zsoldossal akad össze a társaság (M.A.G.U.S. 267.oldal, 
         Sorkatonák): 

           k6 
           1.   éppen részeg duhajkodással vannak elfoglalva egy 
                borkereskedõ kifosztása után. A szerencsétlen fejjel 
                lefelé egy közeli fáról alálógatva jajveszékel. 

          2-3.  valamelyik helybéli uraság nevében megállítják a 
                társaságot és jövetelük céljáról kérdezõsködnek. 

          4-5.  "útiadót" szednek és belekötnek minden arra vetõdõbe. 

           6.   egyszerûen továbbmennek. 
  
  
  

4-6. Útonállók (3k6 db): rongyos, mocskos, alultáplált csavargók 
        kompániája. Szakadt, különféle ruhadarabokból összetákolt 
        ruháik, rozsdás, agyonhasznált fegyvereik bárki számára 
        nyilvánvalóvá teszik foglalkozásukat (267.oldal Parasztok). 
        Néhány ízes szófordulatot leszámítva egy kukkot sem tudnak 
        közös nyelven. 
  
          k6 
          1.   a kalandozók láttán kereket oldanak. 

          2.   sanda pillantásoktól kísérve továbbengedik õket. 

         3-4.  megpróbálják megfélemlíteni a társaságot, majd 
               kifosztani õket. 

         5-6.  lesbõl támadnak... 

----------------------------- 
  

10. JELES ESEMÉNYEK: k6/2 
                      1. Kevély dalnok 
                      2. Romos szentély 
                      3. Üvöltés az éjszakában 
  

1. A kevély dalnok 

Különös, groteszk alak tántorog szembe a társasággal. Ruházata 
alapján - mely most kérges a rászáradt sártól és vértõl -, nem is oly 
régen egyszerû utazó lehetett, talán nemesember. Meg-megtántorodik 
a vállát nyomó ormótlan járom súlya alatt, melyre karjait 
természetellenes szögben, bõrszíjakkal kötözték. Megvakították, arcát a 
felismerhetetlenségig összeverték, ajkait valami õrült tréfamester 
metszhette le. Mellén papirossal botorkál tova (akár egy élõhalott), 
melyre cirádás betûkkel a következõ versikét firkantották gorvikiul : 

             "Lassú halál legyen eme lator osztályrésze, 
              Ki nem ivott áldomást atyám, Ranagol, 
              S szeretett bárónk egészségére... 

                                        Parri Ramarik  " 

Ha megpróbálnak segíteni rajta, a gyógyításban járatosak hamar 
felfedezhetik, hogy megõrült, s csak nagy erejû gyógyító mágia 
javíthat állapotán. 

Továbbhaladva, néhány órás lovaglás után egy évszázados faóriás ágai 
alatt tanyázókra lesznek figyelmesek. A társaság három embert 
számlál, két tagbaszakadt, füstösképû szolgálót, övükben jókora 
késsel, és egy színpompás nemesi gúnyában feszítõ úrfit. Körülöttük 
kifosztott holttestek és egy ökrösszekér romjai hevernek a földön. A 
fa tövében barbár módon csapra vert boroshordó, a mellette álló 
úrfiféle kezében kancsó. Már messzirõl lelkes kiabálással invitálja 
közelebb a társaságot. Ha közelebb lépnek (a fa ágai alá), a fickó 
szívélyesen üdvözli õket, és gõgösen bemutatkozik, mint Parri 
Ranavik, Rokmund egyik környékbeli bárójának énekmondója. Némi 
méregetés és szóváltás után felszólítja õket, hogy innának-e 
vele együtt Ranagol egészségére. Ha válaszuk igenlõ, 
mindannyiuknak töltet a jófajta borból, majd ha felhajtották, 
jókívánságai kíséretében útjukra engedi õket. Nemleges válasz 
esetén, szörnyû haragra gerjed és utasítja a fa ágai közt 
rejtõzõ embereit (hat, a szolgálókhoz hasonló fickó), hogy 
tanítsák móresre a hitetleneket. A dalnok balgán meg van 
gyõzõdve arról, hogy õt pártfogója miatt a játékosok egy ujjal 
sem merik bántani... 

PARRI RAMARIK - Bárd TSZ 2, KÉ27 TÉ51 VÉ100 CÉ17   Ép:6 Fp:28, 
                (tõrkarddal)k6+2,  Pszi:9, MME:13 AME:11, Mp:4, 
                páncélt nem visel 

SZOLGÁK       - Tolvaj TSZ 2, KÉ31 TÉ45 VÉ107 CÉ10   Ép:8 Fp:27 
                (nagy kések)k6+1,  Pszi: -, MME: 2, AME: 2 
                posztóvért SFÉ 1 

 Megjegyzés: 
A fa ágai közé pillantó játékos, már korábban felfedezheti a 
rejtõzködõket, sõt az egyikük még szemtelenül rá is kacsint. 
  
  

2. Romos Szentély 

Táborhely keresése közben a kalandozók egy gazzal benõtt, romokban 
álló szentély nyomaira bukkannak. Falai helyenként már csak 
térdmagasságban állnak, gonosz ördögök és szörnyetegek összetört 
szobrai hevernek mindenütt, egyedül az oltárkõ tûnik sértetlennek. 
Ha a szentély közelében éjszakáznak, a kék hold felkeltével szörnyû 
rémálmaik, vízióik támadnak, hangok suttognak hozzájuk földöntúli 
gyönyörökkel és hatalommal kecsegtetve mindannyiukat, s csupán 
egyetlen aprócska szívességért könyörögnek. ùgy érzik mintha az 
oltárkõ ellenállhatatlan erõvel vonzaná húsukat, végül maguk is 
vágynak rá (dobás 15-ös erõsségû Mentálmágia ellen), hogy 
legalább kezükkel illessék sima, erezett felületét. Aztán akad 
valahol a romok között egy áldozókés... Sikeres ellenállással a 
hallucinációk kirekeszthetõek, illetve megszüntethetõek. 
  

3. Üvöltés az éjszakában 

Egyik éjszaka a kalandozók iszonyatos hangerejû embertelen üvöltésre 
riadnak. Az üvöltés megsokszorozódva verõdik vissza a hegyoldalakon, 
majd elhal. Ha utánajárnak a dolognak, nem találnak semmit, csupán 
egy közeli patak agyagos partjába vésett, vérrel és tollakkal 
borított mágikus rajzolatra bukkannak (megidézõ pentagramma). 
  
  
  
  

 3. FEJEZET: Adga (adzsa) 
  

 TÖRTÉNELEM 

 Az Adga völgy (innen a város neve) keleti lankáin terül 
el. P.sz. 1522-ben emelték városi rangra, ha hihetünk az Ó-templom 
alapkövébe vésett évszámnak. Fénykorát akkoriban élte, mikoron erre 
haladt át néhány karavánút, hogy a Kereskedõ Hercegségekbõl (?) 
fegyvert és egyebet vásároljanak az abradóiak kalózok és dzsad 
haramiák támadásai ellen. A város nagy hasznot húzott a karavánokból, 
néhány aranyszállítmány "rablók" kezére jutott, néhány szõrén-szálán 
eltûnt... De a háború nem tartott örökké. Abradó orvosolta hiányait 
(kisebb-nagyobb tüzek Adgában) és fegyverkovácsokat csábított 
magához. A város száz év virágzás után (ekkoriban épült a vár és a 
katedrális) gyors hanyatlásba kezdett. Mai kereskedelme gyakorlatilag 
a nullára csökkent, régi hatalmához képest a mostani csupán 
vegetálás. 
  

 JELMAGYARÁZAT: 

1a.  Barbakán 
1b.  Északi kapu 
1c.  Keleti kapuerõd 
2.   Vár 
3.   Katedrális 
4.   Ó-temlom 
5.   Piactér (Fõtér) 
6.   Fõutca 
7.   Nyomornegyed 
8.   Fekete Medve fogadó 
9.   Céhek 
  

 LEÍRÁS: 

A várost hat méter magas fal veszi körül. A falakon õrök vigyáznak. 
Három különféleképpen megerõsített kapun lehet bejutni napkeltétõl 
-napnyugtáig (póroknak 1 réz; fegyveres idegeneknek 1 ezüst; stb.), 
mindhárom úton több-kevesebb gyaloglás után a fõtéren lyukad ki az 
érkezõ. A város a maga 2-3 ezer lakójával haldoklófélben van. Három 
nagyobb fogadóval rendelkezik, kettõ a piactér (fõtér) mellett 
található. Itt látható az Ó-templom is melyet az idõk folyamán 
sokszor építettek újjá. A katedrálist a vár mellett találjuk igen 
siralmas állapotban. Bár falai még állnak, az életével játszik az ki 
be merészel lépni. A városlakók és a környékbeliek szerint õsi átok 
üli meg, állítólag maga Ranagol súlytotta halálra tiszteletlen 
papjait egy szertartás folyamán, évszázadokkal ezelõtt. (Valójában 
egy rokmundi fejvadászklán vette birtokába az épületet és terjeszti a 
mendemondát.) 

Az egész város az elhanyagoltnak tûnik. Az utcák a fõutak kivételével 
mind koszosak, mocskosak, sõt néha még bûzlenek is. Rengeteg koldus 
próbál kunyerálni fekélyes, gennyedzõ sebeit, végtagjai helyét vagy 
csak edényét mutogatva. A városi õrség közeledtére azonban mindig 
eltûnnek. A város dísze lehetett volna a vár - ami szokás szerint a 
legmagasabb ponton helyezkedik el - ha nem közvetlenül a hanyatlás 
elõtt fognak bele építésébe. A várban található a két kovácsmûhely 
egyike, míg a másikat a fõtér mellett kell keresnie a rászorulóknak. 
A városnak van még egy titkos társasága, a Tolvajok Céhe. 

 EGYÉB INFORMÁCIÓK A VÁROSRÓL 
Hetente kétszer tartanak piacnapot a fõtéren, de mindennap lehet 
szegényes portékáikat kínálgató árusokat találni. A fõtéren három 
kaloda áll, melyekbe a helyi törvények ellen vétkezõket, bûnösöket 
zárják. Jól látható helyen vannak és legtöbbször foglalt valamelyik. 
A fõtér mellett áll egy nagy masszív kõépületben a kovácsmûhely. A 
játékosok itt vásárolhatnak fegyvert. 

A fogadóról: A Fekete Medve nevû fogadó sem most éli virágkorát. 
Tágas földszinti terme leginkább koszos kocsmára hasonlít. A 
vendégforgalom is ehhez mért: mindenféle aljanép, néha egy-két 
kereskedõ. Mint az összes hasonló lebujban, itt is képviselteti magát 
a tolvajklán. Pórul járhatnak a játékosok, ha Radowik elhozatala 
(lásd késõbb) után itt szállnak meg. Az enni- és innivaló közepes 
vagy rosszabb minõségû, a nyirkos, dohos szobák az elviselhetõség 
határán ingadoznak. Az ajtók rozoga reteszekkel zárhatóak (könnyû 
préda bármelyik tolvajnak). Hétköznapi látogatók errefelé a 
patkányok. 
  
  
  

 A KATEDRÁLIS 
  

A vártól nem messze áll Adga legimpozánsabb épülete.  Alapját két 
egymással szemben álló, egybeépített templom adja. Három fõ részre 
tagolható. A tornyokra, és a két szentélyre. A katedrális 75 méter 
hosszú, ebbõl a két szárnyra 50 méter, a középsõre 25 méter jut, de a 
tornyok vaskossága miatt a belsõ tér mindössze 15x15 méter. 
Vastagságuk kb. 10, a magasságuk kb. 30 méter.  Mindegyiken csúcsos 
boltíves rózsaablakok vannak. A katedrális szélessége 25 méter. A két 
templomszárny félköríves lekerekítésben végzõdik, a tetõ  szélén 
körben, torz, gonosz tekintetû, szárnyas vízköpõk ülnek. Bejutni a 
húsz méter magas boltívben elhelyezkedõ kovácsoltvas fõkapun 
(mindenféle démoni jeleneteket láthatunk) és két kiskapun lehet 
(mindhárom zárva). A boltív gyámköve kosfejet formáz. Belépve a kapun 
rögtön szembetaláljuk magunkat egy óriási, patinás dombormûvel, ami 
szintén a Kosfejût ábrázolja. A félhomály árnyai szinte élõvé teszik 
a mestermunkát, s bár elég rossz állapotban van és a vadborostyán is 
benõtte, méreteivel és vonásaival földöntúli hatalmat és 
felsõbbrendûséget áraszt magából, szinte letaglózva a belépõt. 
  

Ebbõl a terembõl kettõ, a bejárathoz hasonló, arányosan kisebb boltív 
vezet a gazzal felvert, pusztulófélben levõ szentélyekbe. Ezek 
belmagassága mintegy 12 méter. Nincs igazi tetejük, a falak 
félcsúcsívekben végzõdnek. Ennek eredményeképp a terem mindig 
sejtelmes félhomályba burkolózik, éjszaka a csillagos ég is látható. 
A falak mentén, a félcsúcsívek oltalmában démoni teremtmények és 
sötét angyalok hatalmas szobrai sorakoznak kettõs funkcióval: 
Egyrészt az emberek elbizonytalanítása külsejükkel, másrészt a 
tetõszerkezet stabilitását hivatottak ellátni. A terem félköríves 
végében (mindkét oldalon) emelvényen, obszidiánból készült oltár áll. 
Méretei alkalmasak arra, hogy egy ember ráfeküdjön... Ha az oltárt 
tüzetesen megvizsgálja valaki közelebbrõl, az láthatja, hogy a fekete 
kõzet teljes felületét nagyon vékony vonalú, misztikus rúnák 
borítják. A szentélyekbõl lehet (létrákon) feljutni a tornyokba. Az 
impozáns építmények valaha csillagvizsgálóként mûködtek. Ma már csak 
három torony áll teljes egészében, a negyediknek csak a kétharmada 
van meg. A katedrális alatt lakó fejvadászoknak ideális leshelyet 
biztosítanak, hiszen ezek a város legmagasabb tornyai. Belátni innen 
az egész várost. 

A klán hosszú évek során azt terjesztette el a katedrálisról, hogy 
végzetes erejû átok ül rajta. A kíváncsiskodókat elõször megpróbálják 
elijeszteni néhány egyszerû csapdával (kisebb kõomlás, lezuhanó 
szobor vagy faldarab) Ha próbálkozásaik kudarcot vallanak, akkor 
beteljesítik az "átkot". A kijáratot feltûnés nélkül elállják, és 
klán öregjei (6-8. TSZ-û Fejvadászok) megpróbálnak rövid úton végezni 
a betolakodókkal (hátbaszúrás). Hogy használnak-e mérget, az a KM 
jóindulatától függ... 
  
  

  
                   A VÁR LEÍRÁSA 
  

 Történelem: 
P.sz. 1530-ban kezdték el építeni. A város akkori ura bizonyos 
Dorsa con Rokmund gondolt egy merészet és a városfallal együtt 
várat is terveztetett. A tervek akkoriban egy hatalmas, tágas 
várról szóltak, de a sors, mint már annyiszor, ismét közbeszólt. 
A háborúnak hosszú idõre vége szakadt, így megszûnt a pénzforrás 
nagyobbik fele. A városfal ekkor ( P.sz. 1541 ) már legnagyobbrészt 
állt, a várból viszont csak az öregtorony volt kész. A kincstár 
jóformán üres volt, az építkezés csak a falra szorítkozott. 
Nyolc évvel késõbb új úr került hatalomra, akit csak a Vörös 
Acrado néven ismertek a történelemírók. Hírhedt kalandor rablólovag 
volt kitûnõ kémhálózattal és rengeteg ellenséggel. Egy szó mint 
száz, megteremtette a kellõ pénzt a vár építéséhez. Az õ terveit 
mutatja a vár mai képe. A mendemondák szerint kincsei még mindig itt 
vannak valahol elrejtve... 
Az évszázadok gorviki viszonylatban nyugodtan teltek, a néhány 
háború nem okozott kijavíthatatlan károkat. Kis mérete miatt 
javítása is olcsó volt, ennyit minden várúr áldozhatott 
biztonsága érdekében. A vár ma is jó állapotban van és várja az 
újabb kihívásokat. 
  
  

A várról általában: a vár egy kopár, sziklás halmon emelkedik a 
város déli végében. Mögötte meredek sziklafal, keletrõl és 
nyugatról kapcsolódik a városfalba. Külsõ falainak vastagsága 
2-4, magasságuk 6-8 méter. A legmagasabb épület (az Öregtorony) 
legalább 26 méteres. A földszinten kifelé nincsenek ablakok. Az 
elsõ emeleten keskeny lõrések, felfelé, egyre növekvõ méretû 
csúcsíves ablakok vannak. A világítást javarészt fáklyákkal 
oldották meg, az épületeken belül helyenként gyertyákat vagy 
lámpást használnak. A termek hidegek és nyirkosak, - néhány 
kivételével - fûtés nincs. 

Az õrség megszervezése: Alapállapotban a várban mintegy ötven ember 
van elhelyezve, most - a játékosok tiszteletére - több mint száz. 
Szállásaik a kaputorony második és az öregtorony negyedik emeletén, 
valamint az õrség szállásán vannak. A többi katonát a város egy 
használaton kívüli raktárában helyezték el, közel a fõtérhez. 
  

VÁRÕRSÉG 

Állandó õrség áll: 
 - A kaputorony földszintjén. Két ember alabárddal, láncingben. 
       - A kaputorony elsõ emeletén (a csörlõkamrában). õk húzzák fel 
           a hidat és eresztik le a rácsokat. Itt négyen vannak, karddal, 
           láncingben. 
       - A gyilokjárókon körben 20-30 méterenként, a nemesi 
           lakosztályok alatt dupla õrség. Könnyû nyílpuska, hosszúkard 
   és bõrpáncél van náluk illetve rajtuk. 
 - A nyugati teraszon az Öregtoronyba vezetõ lépcsõ elõtt. Két 
   õr hosszúkarddal, tõrrel, bõrpáncélban. 
 - Az északi teraszon a lovagterem folyosóira vezetõ ajtó elõtt. 
   Két õr, felszerelés mint a másik teraszon. 
 - A börtönbe levezetõ csigalépcsõ alján. Egy õr bõrpáncélban 
   hosszúkarddal. Az utat elzáró rácshoz neki van kulcsa. 
 - A nemesi lakosztályok elõtt. Fent kettõ, lent három az 
           eszesebbje közül. Hosszúkardjuk és tõrük van, páncélként 
           láncinget viselnek. 
 - A kútnál. Nappal egy, éjjel két õr áll itt. Hosszúkard, 
   bõrpáncél. 
 - Az õrszobában. Hat ember számszeríjakkal, bõrpáncélban. 
   Csak riasztáskor aktívak, egyébként csak töltik az 
   idejüket. 
  

VÁROSÕRSÉG 

      - Minden kapunál négy ember alabárddal, rövidkarddal, 
        láncingben. 
  
 - A falakon minden kis bástyán és toronyban. (Ez csak a 
         játékosok érkezése után, addig csak minden harmadikban, 
         kettesével.) 
  

 õrjáratok: 
A játékosokat nemcsak a Tolvajklán, a Koldusok céhe és a 
Fejvadászklán keresi, hanem a katonaság is. Tíz, egyenként ötfõs 
õrjárat járja a város utcáit felhatalmazva bármely épület 
átkutatására. Az õrjárat mindig egy tisztbõl és négy sorkatonából 
áll. 

  
1. Farkasverem  8. Belsõ kapuszoros 15. Fedett kút 
2. Kaputorony  9. Õrszoba  16. Cselédszobák 
3. Õrség szállása  10. Csigalépcsõ  17. Felsõ várudvar 
4. Alsó Udvar  11. Csigalépcsõ  18. Kovácsmûhely 
5. Szolgák szállása 12. Középsõ várudvar 19. Konyha 
6. Istállók  13. Öregtorony  20. Raktárak 
7. Lovagterem  14. Borospince  21. Árnyékszék 
  

 1. Farkasverem 
A várba bejutást egy masszív felépítésû láncos felvonóhíd és egy 
feneketlennek tûnõ farkasverem gátolja meg. Mélysége 4-5 méter, 
az alján elrozsdált vaskarók sokasága. A vermet sziklába vájták 
( mászás képzettségre -15% ), a belezuhanók 3k10 Fp-t (70%) vagy 
Ép-t (30%) sebzõdnek. 
  

 2. Kaputorony 
Kívülrõl két bejárattal rendelkezik, egy erõsen megvasalt 
gyalogos és egy lovas kapuval. Kétoldalt lõrések helyezkednek 
el, ahonnét a védõk minden behatolót könnyen lenyilazhatnak. A 
bejáratokkal szemben található a várba vezetõ belsõ kapu, ami 
legalább annyira megerõsített, mint a külsõk. A csörlõkamra a 
torony emeletén van (a csörlõk mûködtetéséhez legalább két 
markos ember kell). A második emeleten katonai lakószoba 
helyezkedik el. A bebocsátást nyerõket a kaputoronyban kérdezik 
ki jövetelük céljáról. Békeidõben itt állandóan két alabárdos õr 
strázsál, akik a legkisebb gyanús jelre is hangos kiabálással 
riasztják társaikat. Ilyenkor rövid idõn belül (3 kör) egy tucat 
katona és íjász érkezik a segítségükre. 
  

 3. Õrszoba és szállás 
Keskeny, lõrésszerû ablakai kevés fényt engednek be. Néhány vaskos 
szék, asztal és egy jókora fegyverállvány ( lándzsákkal, kardokkal, 
alabárdokkal ) található itt, a földön heverõ mocskos szalmazsákok 
mintegy harminc katonának adnak szállást. Középen nyitott tûzhely. 
Éjszaka a bent tartózkodók fegyverben-páncélban alszanak. 
  

 4. Alsó várudvar 
A vár legnagyobb udvara. Innét érhetõek el az alsó várudvar 
épületei és az udvar végében álló lépcsõrõl a keleti fal 
gyilokjárója. 
  

 5. Szolgák szállása 
Három bejárattal rendelkezik, eggyel az istálló felõl és kettõvel az 
udvarról. Lepedõkkel leválasztott, izzadtságszagú helység a szolgák 
fekhelyeivel. Nõk-férfiak együtt alszanak. Szalmazsákok, ládák 
mindenütt (a szolgák ingóságaival), pokrócokkal leterítve. Mindig 
található itt valaki. Ha valaki átkutatja a ládákat, akkor az 
néhány rézpénzen és jobb-rosszabb minõségû ruhákon kívül semmit sem 
talál. 
  

 6. Istállók 
Az istálló 15 lónak nyújt kényelmes helyet, szükség esetén a 
többit az udvaron lehet elhelyezni. Fagerendaácsolaton áll a 
szénapadlás, ahol bálákban szénát, zsákokban a zabot tárolnak. A 
falakba vert kampókról mindenféle lószerszámok, szíjak lógnak, a 
sarokban árnyékszék. Jelenleg 8 ló van bekötve, kettõ ezek közül 
harci mén, akik a játékosok közeledtére zajt csapnak (kivétel, ha 
akad köztük elf vagy csikós) 
  

 7. Lovagterem 
Jobbára ebédlõnek használt óriási terem, a falakon fekete 
drapériák a vár urának címerével. Oldalt árkádos oszlopsor (a 
katonák innét rontanak elõ a játékosok elfogására) , a végében 
alig észrevehetõ csigalépcsõ. Az emeleti folyosói ablakaiból 
belátni az egész termet, a fényt hatalmas mozaikablakok 
szolgáltatják. Éjszaka gyertyákkal világítanak (állványos 
sokágú gyertyatartók). A terem közepén hosszú és vastag 
tölgyfaasztal áll székekkel, legalább negyven ember fér el 
mellette. A terem díszessége a monumentalitásában rejlik. Teteje 
csúcsíves, faragott áloszlopfõkrõl induló keresztboltozattal 
záródik. 
  

 8. Belsõ kapuszoros 
Mindhárom irányban a felsõ emeletekrõl leengedhetõ vasrostélyok 
gátolják meg a behatolók továbbjutását. A csörlõcsarnokok nem 
elég szélesek ahhoz, hogy a játékosok felmásszanak rajtuk. Két 
õr tartózkodik itt mindig. A 9. szobából könnyûszerrel tûz alá 
lehet venni a kapuszoros teljes területét. Ha a játékosok itt 
esnek csapdába, sorsuk megpecsételõdött. 
  

 9. Õrszoba 
Minden idõben legalább 4-6 õr tartózkodik ebben a durva, szegényes 
bútorzattal ellátott helységben (jobbára kockázással múlatják az 
idõt), melynek a kaputoronnyal átellentétes végében egy rövid 
folyosó és egy csigalépcsõ található. A csigalépcsõ a pincékbe 
és a várteraszra vezet. 
  

 10. Csigalépcsõ 
Sötét, jobbkanyaros csigalépcsõ vezet a teraszról az õrszobába, 
és tovább lefelé a tömlöcökbe. 
  

 11. A lovagterem csigalépcsõje 
Ritkán használt, falikárpittal elrejtett csigalépcsõ, amely 
felvezet az emeleti folyosóra. Lefelé egy poros raktárhelységbe, 
onnét egy titkosajtón keresztül a vár földalatti járataiba 
juthatunk (lásd a titkos alagutaknál). Az ajtó a következõképpen 
nyitható (megtalálására +10%); A teremben található négy 
oszlopfõ faragványait megvizsgálva négy kapcsolóra bukkanhatunk. 
Ezek közül csak az egyik az igazi, a másik három rég beszáradt 
méreggel ellátott tûkkel van preparálva (egy Fp-n kívül csak 
riadalmat okoznak). 
  

 12. Középsõ várudvar 
Errõl az udvarról lehet feljutni egy masszív falépcsõn az északi 
teraszra. Nyugati végén a felsõvárba vezetõ kapu. Az udvar a 
belsõkapu felé erõsen lejt (5 méterenként 1 métert). Ide nyílik a 
borospince és a cselédszobák. Északkeleti végében a kelet-nyugati 
irányban húzódó gerendaoszlopsor tartotta nyitott folyosó alatt 
található a vár kútja. Fölöttük találhatók a nemesi lakosztályok 
(24). A környezõ magas épületek miatt mindig árnyékos (éjszaka 
egyenesen ideális a rosszban sántikálóknak). 
  

 13. Öregtorony 
Hat szintjével a vár legmagasabb épülete. Simára csiszolt, 
nagyméretû kövekbõl épült a, mint a vár legõsibb épülete. Hadászati 
jelentõségét már sokszor bizonyította. Az idõk folyamán a várat 
ötször ostromolták és kétszer be is jutottak, de a torony 
mindkétszer megállta a helyét. Belsõ berendezése erõsen 
militarisztikus. A szintek között létrákon és csapóajtókon lehet 
közlekedni. 

1. szint ( földszint ): 
Itt találhatóak a torony raktárai és a titkos kút. A 
felhalmozott készletek akár két hónapig is elegendõ táplálékot 
biztosíthatnak 50 embernek. Itt van gondosan elrejtve a várúr 
kincsesládája is. Ez egy közepes méretû erõsen megvasalt faláda, 
masszív lakattal (Zárnyitás -10%). A ládában fõleg arany- és 
ezüstpénzeket lehet találni mintegy 150 arany értékben. Van még 
benne egy kisméretû üvegcse és egy csonthenger. Az üvegcsében a 
Sebezhetetlenség itala van (2 adag, 10 SFÉ mindenféle támadás 
ellen 1k6-szor 10 percig), a henger pedig tekercstartónak 
bizonyul, benne egy gondosan összetekert bõrdarabbal (a 
tekercsen a Tûznyíl mozaikjai vannak. CÉ: +30  Sebzés 8k6). 

2. szint 
Itt is raktárakat találunk, bár itt fõleg hadianyagokat tárolnak. 

3. szint 
Ez a bejárati szint. A gondosan megvasalt ajtóhoz a nyugati 
teraszról lehet feljutni egy szükség esetén gyorsan (5-10 perc 
alatt) lebontható falépcsõ segítségével. A lépcsõ alján mindig 
két õr posztol és nem engedik fel az idegeneket. Ezen az 
emeleten nyílnak az elsõ ablakok is, bár ezek inkább csak 
lõrések. 

4.-5. szint 
Ezek a lakószintek. Az ötödiken a katonák, a negyediken az urak és 
szolgálószemélyzetük lakik. A negyedik jelenleg nincs használatban. 

6. szint 
Ez tulajdonképpen a padlásnak felel meg. A tetõ hatalmas 
faácsolatra szögelt bõrökbõl áll. A bõrtetõnek több elõnye is 
van: Egyrészt télen lecsúszik róla a hó, másrészt ostrom esetén 
nem tudják gyújtónyilakkal leégetni és végül ide is lehet 
készleteket pakolni. Az ácsolatot itt is el lehet bontani néhány 
óra alatt. Ez a szint több funkciót is ellát.  Ha nincs tetõ, akkor a 
padlás átalakul bástyatetõvé. Belátni róla az egész várost és ideális 
leshely az íjászoknak. 

Az öregtorony a vár legjobban védhetõ helye. 
  

 14. Borospince 
Jókora hordókban (3 nagyobb és 20 kisebb) sorakozik itt a vár 
borkészlete. Ajtaját mindig gondosan lelakatolva tartják. A lakat 
egyszerû szerkezetû, a Zárnyitás képzettségre +25%-ot kapnak a 
próbálkozók. A hordókban közepes minõségû, kissé kesernyés ízû bor 
van. Az egyik sarokban az italosállványon fonott cserépdemizson 
vonhatja magára a játékosok figyelmét. Benne méregerõs gorviki 
pálinkát talál a próbálkozó. Az állvány mellett asztal áll, rajta 
borászati eszközök, lopótökök néhány korsó és egy gyertyatartó 
gyertyával. 
  

 15. A vár kútja 
Vaskos kõkávájú, fedett kút, mellette két favödör, kötéllel. 
Nappal egy, éjszaka két õr strázsál mellette. A vár lakóinak 
nagy része ennek a kútnak a vizébõl iszik. 

  
 16. Cselédszobák 
Szûk, puritán berendezésû, ablaktalan helységek. Az uraságok 
szolgái vannak itt összezsúfolva. Nappal csak elvétve találni 
itt embereket. A kutakodók némi aprópénzen kívül találhatnak 
egy-két ezüst evõeszközt és hasonló apró értéktárgyakat, amik 
"elvesztek" a házból. 
  

 17. Felsõ udvar 
Itt található a nyugati teraszra vezetõ feljáró. Innét nyílik a 
kovácsmûhely és a konyha bejárata. Mindig étel- és füstszag üli meg a 
levegõt. 
  

 18. Kovácsmûhely 
Koszos, kormos, zajos helység, a kovácsmester és három segédje 
végzi itt a munkáját (fegyverek és egyéb szerszámok készítése, 
javítása). A terem falánál izzítókemence fújtatóval, középen 
üllõ. A falakon kampókon és polcokon mindenféle fogók, 
kalapácsok és kész munkadarabok látszanak. A kovács átlagos 
felépítésû, bõrkötényes, izmos-inas, egyfolytában izzadó harminc év 
körüli fickó. Az a fajta ember akin nem látszik, hogy mennyire erõs 
valójában. Segédei fiatal suhancok. A mûhely végében többszörösen 
lelakatolt vasalt tölgyfaajtó vezet a fegyverraktárba. (kulcs a 
fegyvermesternél) A fegyverraktár kinyitásához három zárnyitás-próba 
(három lakat van) szükségeltetik -10% módosítóval. 
  

 19. Konyha 
Nappal a vár legforgalmasabb része. Nyílt tûzhelyeken folyik a 
sütés-fõzés, a füst az ajtón, ablakokon és a tetõbe vágott 
nyíláson át távozik. A konyha hátsó részébõl a raktárba 
juthatunk. 
  

 20. Raktárak 
Sötét, ablaktalan helységek. Funkciójuk egyértelmû. 

 20a Fegyverraktár. Javarészt fegyverállványok és páncélok 
találhatóak itt. Különféle gyalogsági és várvédõ fegyverek és 
a legtöbb vértezetfajta. Igazán jó fegyvert vagy páncélt nem találni 
köztük. Az egyik sarokban nagy hordó fegyverolaj (éghetõ) áll. 

 20b Élelmiszerraktár. Homokos ládákban zöldségfélék, 
rudakról lógó húsok, polcokon álló befõttek foglalják el nagy 
részét. Az ajtótól távolabb esõ sarkában másfélszer másfél 
méteres lyuk vonja magára a figyelmet. A lyuk felett plafonhoz 
rögzített csiga látszik. A nyíláson keresztül lehet lejutni az 
alsó raktárba, ahol nagy zsákokban tárolják a búzát, kukoricát és 
egyéb létfontosságú terményeket. 
  

 21. Árnyékszék 
Ez az. Jókora lyuk, kapaszkodóval. Iszonyú bûz árad belõle. Könnyû 
beleesni, ha nem tudják, hogy hol van. 
  

 22. Északi terasz 
Innét lehet bejutni a kaput mûködtetõ csörlõkamrába, és az õrség 
(9) szobájába, valamint a belsõ kapuszoros emeletére. 
Ezenkívül átjáró van a nyugati teraszra az Öregtorony mellett. A 
terasz tulajdonképpen egy nagyon széles gyilokjáró. 
  

 23. Nyugati terasz 
A vár legnagyobb terasza. Innét van az egyetlen út egy gyilokjárón át 
a nemesi szállásokhoz (24), és az Öregtoronyhoz. A konyha tûzhelyei 
felett egy ráccsal fedett lyuk szolgál kéményként és melegedõhelyként 
a katonák számára. 
  

 24. Nemesi szállások 
A háromszintes épület felsõ két emeletén nemesi szállások 
vannak, ezért ezeket egyszerre tárgyaljuk. Az elsõ emeleten 
négy, a másodikon kettõ lakosztályt helyeztek el. 
  

 2. szint 
Négy kisebb lakosztály osztozik rajta. Mindnek csúcsíves ablaka, 
mérsékelten díszes berendezése és erõs ajtaja van (Zárnyitásra -10%, 
persze csak ha zárva van). Az igazolási procedúrára érkezett nemesek 
itt vannak elszállásolva kíséretükkel (értsd: testõrségükkel és 
bérgyilkosaikkal) együtt. Ha a szobákban tartózkodik valaki, õrséget 
állítanak a folyosóra (3 katonát). A várfal gyilokjáróján (a 
palotaszárny hegyoldal felõli részén) mindig 3 õr áll. Ha a játékosok 
túszt próbálnak szedni a nemesek közül, akkor rosszul járhatnak, mert 
a testõrség figyelmét nehéz kijátszani. Ha mégis sikerül, akkor a 
túszt habozás nélkül feláldozzák társai az ügy érdekében. 
  

 3. szint 
Erre az emeletre a középsõ és a felsõ várudvart elválasztó várfal 
gyilokjárójáról lehet feljutni. A várúr, és jelenleg a legrangosabb 
vendég nemes lakosztályai találhatóak itt. Mindkettõ tágas és 
világos, de ugyanakkor hideg is. Berendezésükhöz tartozik egy asztal, 
néhány szék, pár szekrény és láda, valamint egy hatalmas baldachinos 
ágy. A várúr szobája sarkában hatalmas csatapáncél áll pallosra 
támaszkodva. Az ablakokból kitûnõ kilátás nyílik a hegyoldalra. Az 
ajtók elõtt mindig megbízható és tapasztalt õrség áll. 
  

 25. A belsõ kapuszoros emelete 
Sok szempontból is fontos jelentõsége van ennek a kis teremnek. 
egyrészt tûz alatt lehet tartani az alsó és középsõ várudvart, 
másrészt észrevétlen számszeríjászokat lehet hozni a lovagterem 
emeletére... A bejárat terasz felõli részén mindig két õr áll. 
  

 Tömlöc 
Az északi teraszról vagy az õrség szobájából lehet megközelíteni 
a csigalépcsõn lefelé haladva. Nagyon egyszerûen néz ki, ezért 
nincs térkép róla. A lépcsõrõl egy sötét folyosóra jutunk amit egy 
masszív vasrács zár el, kívül egy õrrel. A folyosón kétoldalt 
sorakoznak a piszkos, sötét zárkák, számszerint nyolc (balról a 
negyedikben van Radowik). Szemben, a fáklyákkal megvilágított járat 
végén található a kínzókamra és néhanapján a kínzómester. Padlójának 
egyik kõlapját felemelve rövid, függõleges aknába juthatunk (lásd. 
késõbb). A cellákban megviselt rabok nyöszörögnek. A fogságba esett 
játékosok fegyvereit valamiféle csoda folytán nem itt, hanem a 
fegyverraktárban (20a.) tárolják. 
  

 Titkos alagutak 
Ezek nagy ismerõje Gúnár, a tolvaj. A sziklás terep miatt csak 
kevés alagutat fúrtak a város alá. Ezek nem is igazi alagutak, 
hiszen csak 1 méter körüli szélességûek és 160-170 cm 
magasságúak. Padlójuk nedves, csúszós, levegõjük büdös. A fegyverek 
közül csak tõrt és a hasonló méretûeket lehet használni. 

 Kijáratok: 

a./   Az északi kapu tornya alatt. A felsõbb vezetés hírnökei 
      használták, ma már senki sem. 

b./   A fõutcán egy csatornanyílás a nyomornegyed szélén. A rengeteg 
      rápakolódott kosz és szenny miatt ez kívülrõl nem is látszik. 
      Ha egy játékos nappal jön fel itt az elég kínos lehet... 

c./   A nyomornegyed egyik házában. A terület le van zárva pestis 
      miatt, de ez csak a népek távoltartására, nomeg a játékosok 
      idegesítésére szolgál. Itt lehet elõször találkozni az NJK-kal 
      is. 

d./   Az Ó-templomban. 

e./   A katedrálisban. A játékosok szempontjából ez a 
      legveszélyesebb, mert ezt fejvadászok õrzik. Mint az 
      Ó-templomban, itt is az oltárok alatt kezdõdnek a járatok. 

f./   A várban. A lovagterem csigalépcsõjének alján nyíló terembe 
      visz. Csak a terem felõl nyitható ezért a játékosok csak ebbõl 
      az irányból tudják használni. Van azonban egy függõleges akna, 
      ahonnan a börtönbe lehet jutni. Az akna három méter hosszú és 
      hetven-nyolcvan centi széles. Nagyon kényelmetlen benne mászni, 
      de nem lehetetlen ( Mászás -25% ). Gúnár és Arriona ezen 
      keresztül jön be a játékosokért, ha mást nem tudnak kitalálni. 

g./   Az utolsó kijárat a városon kívül a szabadban nyílik. A 
      természet kitûnõ álcázást biztosít. A nyílást szikla fedi. 
  

  

 KM! 

A most következõ epizódban van szerepe a modul elején említett 
rangnak. Ha van egy igazi nemesi származású gorviki a csapatban vagy 
olyan személy aki megfelelõ módon annak álcázza magát, akkor egy 
egész sor konfliktust elkerülhetnek. Itt válik elõször két ágra a 
sztori. Elképzelhetõ azonban az is, hogy egyáltalán nem akarják 
kiváltani, hanem egyszerûen kiszabadítják Radowikot a várból. Erre az 
esetre (is) készült a vár térképe. 
  

 MINDKÉT ESETBEN 

Ahogy a játékosok belépnek a városba, a helyi tolvajklán felfigyel 
rájuk (ahogy az összes egyéb idegenre). Talán mondani sem kell, a 
koldusok között sok álcázott tolvaj kap helyet, de a koldusok már 
magukban is besúgók. A járókelõktõl és a templomban megtudhatják az 
ítélkezés helyét (a vár).  Ha felkeresik a várat és bejelentik 
jövetelük célját, akkor némi várakozás után bebocsátást nyernek, s 
egy puritán berendezésû, vasalt ajtajú szobába kerülnek (vár. 16.). 
Ha még mindig bírják idegekkel, akkor egy óra hosszat várakoztatják 
õket. Az ajtó elõtt õrök állnak, nem beszélnek a JK-kal és nagyon 
mogorvák. Ha ki akarnak menni nem engedik õket (alabárdkereszt), 
mondván, az a parancs, hogy itt várjanak. Az óra leteltével értük 
jönnek és a lovagterembe vezetik mindannyiukat (lásd. vár). 
A kalandozókat kísérõ néhány katonán, egy papon (az ó-templom 
fõpapja) és a négy, súlyos kelmékbe öltözött rokmundi uraságon kívül 
látszólag nincs senki a teremben. A légkör meglehetõsen fagyos, 
egyedül a társaság vezetõjének (vagy akit annak néznek) hozatnak 
széket. Majd egy idõsödõ, - menyétprémes köpönyeget és súlyos 
arany ékszereket viselõ - indulatos tekintetû férfiú (a várúr) 
emelkedik szólásra... 
  

 HA AKAD KÖZTÜK NEMES 

A várúr mindenfélérõl kérdezõsködik, fõleg a megbízójukról, majd a 
nemesi bizonyíték után érdeklõdik. Hosszasan vizsgálgatja a levelet 
és a gyûrût. Végül elõhozatja Radowikot. Két katona érkezik jó 
negyedóra után egy véráztatta hordággyal, rajta a fogoly, aki elsõ 
látásra halottnak tûnik. A hajdan szálas termetû, izmos férfi 
mostanra csupán egy vézna roncs; testét enyhén nedvedzõ sebek és 
szennyes kötések borítják, vérmocskos ruhája cafatokban lóg. 
Lábfejei a kitépett körmöktõl és az összezúzott csontoktól közel 
kétszeresére dagadtak, arcát iszonyúan eltorzították az ütlegek, bal 
szeme helyén csak egy üreg tátong. Fogvatartói szemlátomást 
gondoskodtak arról, hogy egyetlen zokszó se hagyhassa el ajkát. 
Alaposan megvizsgálva, mellkasa alig észrevehetõ 
emelkedésébõl-süllyedésébõl felfedezhetõ, hogy pislákol benne némi 
élet. A várúr szinte leplezetlen gúnnyal útjára bocsátja õket 
(vihetik, amerre akarják), még a két katonát sem adja melléjük 
segítségül... 
  

 Megjegyzés: 
A várbeli boszorkánymester értette a dolgát. A kínzások után kivágta 
a fogoly nyelvét, majd Idegroncsolást alkalmazott. Mivel senki nem 
gyógyította, Radowik maradandóan megbénult. Mozdulni, enni 
önszántából nem képes. De pszit még mindig tudna használni, ezért 
Álomkórral is megfertõzte. Mostanra a kór már napokig tartó alvást 
eredményez. Csak a biztonság, no meg a jól végzett munka öröme 
kedvéért meg is mérgezte áldozatát. A méreg hatására Radowik 
kómaszerû állapotba zuhant, ahonnan csak papi gyógyítással lehet 
visszahozni. Itt viszont problémát jelenthet a jellem, ami fontos 
része a gyógyításnak. Mivel Radowik jelleme Halál/Rend ezért a 
gyógyító pap jellemének is ilyennek kell lennie. Meglehetõsen ritka 
látvány a mást gyógyító Halál jellemû pap... 

A boszorkánymesteri méregsemlegesítéssel is el lehet oszlatni az álmot 
ám ehhez 72 Manapont kell, azaz egy 12. TSZ.-û boszorkánymester. 
Visszagyógyíthatják az Fp-it, de ettõl még ugyanúgy éhen halhat. 
Beszélni még mágikus úton is lehetetlen vele.  Ennek oka az, hogy 
bármilyen mágikus vagy pszi kapcsolatteremtõ kísérlet beindítja benne 
az ösztönös védekezõ reflexet. Érdekes problémát vet fel Radowik 
szállítása is. Teleportálni nem lehet a Személyes Aura védelme miatt 
és persze öntudat híján Radowik nem tud beleegyezni. 
Amennyiben a játékosok megkísérlik lerombolni a pszipajzsait, 
megtehetik.  SAPp=100 SMPp=100... 
  
  

 HA NINCS KÖZTÜK NEMES 
  

 Mivel  az idegenek nem kiemelkedettek, ezért bármit lehet 
tenni velük. A fogadóteremben már-már nyíltan ellenségesek a 
karakterekkel. A várúr rettentõen udvariatlan, érezteti fölényét és 
hatalmát. Kacagva összetépi a levelet, sértéseket vagdos a játékosok 
fejéhez, provokálja õket. Egyébként is kifejezetten gyanúsak - közük 
van Radowikhoz. Ezért határoznak úgy, hogy elfogják és hasonló módon 
kikérdezik õket. Hátha tõlük megtudnak valamit foglyukról. A levél 
elolvasása után, a fõurak intésére a lovagterem drapériával takart 
árkádjai alól katonák (3 tucat válogatott harcos; TSZ 2) rontanak 
elõ. 
  
  

 HA A JÁTÉKOSOK KARDOT RÁNTANAK 

Nehéz ügy. A katonák azonnal megtámadják õket. Bõven volt idõ 
megbeszélni a teendõket a kihallgatás elõtt, ezért a katonáknak az a 
parancsa, hogy élve fogják el a kalandozókat (Harc az ellenfél 
elfogásáért). Persze lehet, hogy egy komolyabb seb után nem 
emlékeznek tisztán a parancsra. Ha megadják magukat, a katonák is 
abbahagyják a harcot. A JK-kat átkutatják, megkötözik, betömik a 
szájukat és valamelyikük kivételével a tömlöcbe vetik (Opcionális). A 
KM-nek olyan JK-t kell választania, aki nem tud a dolog lényegérõl és 
befolyásolhatónak látszik és a legfontosabb, hogy a többi játékos 
mindenképpen visszajöjjön érte (lásd késõbb) - a várúr ugyanis 
egészestés megvesztegetéssel próbálkozik. 
  

 HA ROSSZAT SZÓLNAK 

 Ezt a hibát nagyon könnyû elkövetni. A várúr az elsõ adandó 
alkalommal beleköt valamelyik játékos szavába, úgy magyarázva azokat, 
mintha sértésnek szánták volna õket. Ha a gyanúsított nagyon 
alázatosan és valami jó ötlettel (pl. ajándék) bocsánatot kér, nos ez 
esetben a várúr nagy kegyesen megbocsát. De a következõ (mert lesz!) 
alkalommal már nem. A játékosok valószínûleg még egyszer elkövetik 
ugyanazt a bûnt: megsértenek egy kiemelkedett embert. Ekkor 
felszólítják a JK-eket, hogy adják át a fegyvereiket. Az események 
innentõl az elõzõ pont szerint zajlanak. 
  

 HA NEM HIBÁZNAK 

 Ez valószínûleg nem következik be. Ha mégis, akkor a  várúr 
újabb sértéssorozat után (gyáva semmirekellõk, stb.) int, hogy 
vigyék el õket. Lásd HA ROSSZAT SZÓLNAK. 
  

 A MEGVESZTEGETÉS  (OPCIONÁLIS) 
A várúr és a nemesek úgy gondolják, hogy nem várnak a reggeli 
kínzásig, hátha megtudják maguktól is. A kínzómester is életben 
maradhat, ha nem tud meg semmit a foglyokról (Nehéz az ilyen 
sokirányúan képzett kínzómestert pótolni). A "vendéget" asztalhoz 
ültetik és fegyverén kívül semmit sem vesznek el tõle "jóindulatukat" 
mutatván. Nagy vacsorát rendeznek, ahol mindenféle jóval kínálják a 
tudatlan játékost. Hogy mérgezésre ne gyanakodjon közös tálból 
vesznek a tányérjukra. Kifejezésre juttatják, hogy mennyire sajnálják 
az iménti incidenst és hogy mennyire szeretnének valami jó megoldást 
találni a problémára. A csupa mézes-mázos szó lényege az, hogy 
szeretnék megvenni tõle az információit, amikért nagyon nagy jutalmat 
ígérnek nemesi becsületszavukra. Nem azonnalra mondják persze, de 
néhány napon belül minden meglesz. A foglyok azonnali 
szabadon engedését a törvény szigorával érvelve megtagadják, de másnap 
(újabb ígéret) reggel cselekedni fognak ez ügyben. Ha a játékos 
elmondja, hogy mit tud (a párbaj), úgy tesznek mintha enyhén 
megsértõdnének, hogy bizalmukat és jóindulatukat hazugsággal fizetik 
meg. Továbbra is ígérgetnek, mondja meg az igazi céljaikat. A játékos 
errõl persze mit sem tud (reméljük) de hiába bizonygatja igazát. A 
terem õrségét a földszinten hat katonának álcázott fejvadász látja el 
(az árkádok alatt állnak a bejáratból nézve láthatatlanul), valamint 
a vár fegyvermestere (az asztalnál ül õ is közel a JK-hoz. Az emeleti 
folyosón négy számszeríjász katona (õk is fejvadászok) van elhelyezve 
biztonsági okokból. 
  

Ha a játékosok túszszedéssel próbálkoznak, akkor 
az csak egy esetben válhat be: Farrando con Rokmundot kell elkapniuk, 
aki a várúr jobbján ül. Minden más esetben a támadás folytatódik. 
  

 A TÖMLÖC (teljes leírása a várnál található) 

 SÖTÉT, sivár hely. A falak masszív kõkockákból állnak. A 
játékosokat kétszemélyes cellákba helyezik el (nem feltétlenül 
kettesével ). Másnap reggel elkezdõdnek a kérdezõsködések (értsd. 
kínzások), tehát ennyi idejük van a kiszabadulásra. Az egyik 
cellában fekszik Radowik félholtan, csak éppen olyan nyomorult 
állapotban, hogy a játékosok rá sem ismernek (lásd. leírását a HA 
AKAD KÖZTÜK NEMES-nél). Ha nincs semmi ötletük, akkor, de csakis 
akkor az éj közepén megjelenik a Gúnár és kinyitja a zárkájuk 
ajtaját. Ha a játékosok nem zajongtak, akkor az õr a rácsnak dõlve 
alszik (Micsoda szerencse!). Felébredni csak akkor fog, ha valaki 
Lopakodás képzettség dobását nagyon elrontja (95% fölött), illetve a 
képzetlenek 50% fölé dobnak. Az õrnél van a kulcs a rácshoz és a 
többi cellához. Az õrszobáról hangos beszéd hallatszik. Innentõl 
kezdve a vártérképre és az õrség elhelyezésére van szükség. Ne feledd 
a játékosok nem felülrõl látnak egy térképet, hanem egy ellenséges 
katonákkal megrakott várban lopakodnak... 
  
  

 HA VAN NEMES, RADOWIK KIHOZATALA UTÁN 
Radowik egész úton önkívületi állapotban lesz (ha nem kezelik 
valamilyen módon, meghal ), ezért vele nem kell foglalkoznunk még egy 
darabig. Az egyórás várakozás alatt értesítették a város kémhálózatát 
és megadták nekik az idegenek leírását, megkettõzték az õrséget 
(mindenhol). A tolvajok megpróbálják kirabolni õket információszerzés 
céljából.  Ezek magányosan járnak, tehát ne képzeljünk el semmi 
látványos akciót. A magányosan elkódorgó JK-k már nem ilyen 
szerencsések.  õk néhány fejvadász rajtaütését szenvedik el. A 
fejvadászok számát és szintjét úgy válaszd meg, hogy a karakter csak 
ésszel úszhassa meg. Ha menekülni akar és jó ötletei vannak, had 
fusson! Mérget egyik fejvadász sem használ. FIGYELEM! Nem a JK-k 
lemészárolása a cél, de ha valaki hibát hibára halmoz, az haljon meg. 
A kapuhoz közeledve óriási meglepetés éri kis csapatunkat: Zárva! 
Furcsamód sok õr is van... 
  

 HA NINCS NEMES, RADOWIK KISZABADÍTÁSA UTÁN 
Itt az események a játékosoktól függnek. Amennyiben észrevétlenül 
sikerült minden problémájukat orvosolniuk, úgy a kijutás akár könnyû 
is lehet. Ha a várbeli akcióik alatt riadót fújtak és azóta már 
eltelt egy óra, akkor az elõzõ pont rendelkezései a mérvadóak. 
Fontos szerep jut a napszaknak is, ne feledjük éjszakára bezárják a 
kapukat. Mint oly sok helyen a történetben, itt is az álcázástól függ 
felfedeztetésük. 
  

 A városból való kijutásnál ismét fontos szerep jut a KM-re. 
Éreztesd a JK-kal, hogy õk itt senkik. Teljesen magukra vannak 
utalva egy ellenséges városban. Az életük kevesebbet ér egy 
drrannál is ( Ork aprópénz. Értéke kb. fél réz.). Ha a játékosok  már 
minden egyes koldusban, katonában, parasztban fejvadászt, 
orgyilkost látnak, jól csináltad. A játékosok ilyen hangulatban 
haggyák el a várost. Ha az elõzõ részt netán nem élte túl valamelyik 
játékos, az a következõ rész vége felé ismét beállhat. 
  

 ÖRÖK ÁLOM  -- Radowik ezzel van megmérgezve 
 A receptet egy ismeretlen gorviki  méregkeverõnek  tulajdonítják. 
VI. szintû ételméreg. A keringési  rendszerre hat, lassú, de maradandó 
hatású. Az Egészségpróba elvétése kómaszerû  állapotot és ezen 
keresztül a szervezet fokozatos leépülését eredményezi. Amennyiben 
az enyhébb hatás érvényesül, az mindössze k6 órai rosszullétet 
eredményez, közben a méreg valamely  testnyíláson át maradék nélkül 
távozik a szervezetbõl. A recept nehezen beszerezhetõ és igen drága. 
Egy adag ára 15 arany. 
  
  

  4. FEJEZET: A HAJSZA 
  

 A történet legeseménydúsabb részéhez érkeztünk.  Nem  tanácsos 
úgy belekezdeni, hogy nincs elegendõ idõ hozzá, mert a  félbeszakítás 
megtöri a kaland lendületét. Lássuk! 
  

 A játékosok  többféle módon  távozhatnak.  Mehetnek gyalog, 
szekéren, lóháton, nyilvánosan vagy rejtõzve. Ha van  egy kis  eszük, 
sietnek. Annál is inkább jó sietni,  mert a városból  utánuk indul egy 
fejvadászcsapat. A másik ok a sietségre a gyülekezõ viharfelhõk 
tömege. Itt írjuk le az egyes távozási lehetõségeket és következményeiket. 
A fejvadászok vezetõjénél Fürkész van. A Ranagol-lovagok vezetõje 
paplovag, õ Útmutatással tájékozódik. 
  

 GYALOG, FÕÚTON: 
 Az egyik legrosszabb variáció. Egyrészt beéri õket a fej- 
vadászok fõcsapata, másrészt a Ranagol-lovagok. Itt jegyezzük meg 
a Ranagol-lovagok a vezetõjük kivételével egytõl-egyig lovagok. A 
parancsnok az egyedüli paplovag (lásd. NJK-k). 
  

 GYALOG, MELLÉKÚTON 
 Itt a lovagokkal találkozhatnak a játékosok. 
A fejvadászcsapat néhány tagjával is össze lehet futni. Az igazi 
veszedelmeket a rossz idõ és az eltévedés hordozza magában. 
  

 SZEKÉREN, FÕÚTON 
 Ugyanaz mint a GYALOG, FÕÚTON pontban. 
  

 SZEKÉREN, MELLÉKÚTON 
 Mivel a mellékutak csak nagyon nehezen járhatóak , ezért 
szekérrel kínszenvedés az utazás. (lásd. gyalog, mellékúton) 
Ráadásul, mindegyik ellenfél utoléri a menekülõket. 
  
  

 LÓHÁTON, FÕÚTON, NEM REJTÕZVE 
Itt a fejvadászok messze lemaradnak, rájuk nem kell számítani. A 
lovagok viszont nem a városból indulnak, hanem egy hegyi kolostorból, 
így velük meg kell küzdeni. A lóháton való közlekedésnek van viszont 
egy hátránya is, mégpedig a betegszállítás. Az állapotromlás 
elkerüléséhez minimumként szükségeltetik a Lovaglás képzettség 
Mesterfokon. 
  

 BÁRHOGY, REJTÕZVE 
Erre nem lehet receptet adni. Ha a játékosok nagyon jól csinálják 
megúszhatják a nap nagy részét harc nélkül. Ne feledjük az Útmutatás 
varázslatot és a Fürkészt sem, bár ez utóbbinak erõs idõhátránya van 
(viszont pontosabb). 
  

 LOVAGOK TÁMADÁSA 
 Az elsõ támadást valamikor délután kapják. Az éles fülû 
karakterek figyelnek fel elõször a hangra - vágtató lovak patáinak 
hangját hozza a szél. A hely ahol tartózkodnak csak akkor alkalmas 
rejtõzködésre ha gyalog vannak.  Ha más ötletük nincs, netán 
nyugodtan ( és dõrén ) továbbmennek, rájuk támad egy szakasz 
Ranagol-lovag. Itt ismét a KM-nek kell felbecsülnie a csapat erejét 
és ahhoz viszonyítani az ellen számát és szintjét. A harc legyen nagy 
és nehéz. A lovagok kegyetlenül harcolnak, fanatikus hévvel. Egyik 
sem futamodik meg. Ha a helyzet alkalmas, lelkiismeret-furdalás nélkül 
hátba támadnak bárkit (Harcmodor, lásd. NJK-k). 
  

 A gyõzelem után továbbhaladva hamarosan kitör a vihar. A 
látótávolság néhány méterre csökken. A játékosokat próbára teszi a 
jeges-vizes ítéletidõ. Egy szó mint száz, ha élni akarnak meg kell 
állniuk a határmenti faluban. Fogadó nincs de némi pénz fejében 
befogadják õket egy házba éjszakára. Reggelre a vihar elül, de akad 
helyette más. Ha kinéznek az ablakon, az utcán fekszik pár paraszt 
holtan. Nyílvesszõk végeztek velük. 
  

 A fejvadászcsapat itt állított csapdát nekik és most arra 
várnak, hogy belesétáljanak. Az ellenség itt jóval több, mint az 
eddigi incidensekben. Itt is a jó ötleteken van a hangsúly, nem a 
nyers erõn. Alapállapotban a fejvadászok a következõképpen 
helyezkednek el: Ketten két közeli ház tetején rejtõznek nehéz 
nyílpuskával. Hárman a közeli házakban (a lakók halottak).  Még 
ketten vannak valahol a faluban. Ezek pozicionálását rábízzuk a 
KM-re. Két órán belül befutnak a ranagol-lovagok is (ha még élnek). 
  
 Amikor a leginkább dúl a harc (és a KM szükségét látja), 
megérkezik a gróf segélycsapata, ami három gorviki zsoldosból és az 
újra beállni kívánó kalandozókból áll. A zsoldosok elhullhatnak, 
rájuk késõbb nemigen lesz szükség. Ha túlélik az se baj, hiszen csak 
egyetlen alkalomra bérelték fel õket. A harc után az új játékosok 
tolmácsolhatják a gróf üzenetét, miszerint a megbeszélt helyen várja 
õket a lerombolt falunál. 
  
  

  5. FEJEZET: Rövid pihenõ 
  

 Estére a játékosoknak sikerül valahogy eljutniuk a lerombolt, 
felprédált faluig. Arrado gróf már várja õket egy titokzatos, barna 
csuhás, arcát gondosan leplezõ alak társaságában (Ranagol-pap), aki 
rögtön munkához is lát. Ha valamilyen csoda folytán Radowik még él, 
szép csendben, egyetlen mesteri (avatatlan szem számára 
észrevehetetlen) tõrszúrással megöli. Ezután hozzáfog a 
szertartáshoz. 

Ölébe veszi a halott fejét, elõször halkan suttog hozzá, majd 
lassan vérfagyasztó kántálásba kezd. Egy teljes órán keresztül 
folytatja a procedúrát, közben csuhája alá rejtett szimbóluma végig 
sárgás fénnyel izzik. Kántálása végén mindkét kezével megragadja 
Radowik fejét és elhallgat. A hirtelen beálló csendben a legkisebb 
neszt is hallani. A szél susog, lovak mocorognak, megcsörren egy 
fegyver... 

A pap majdnem félórát marad ebben a mozdulatlan pozícióban 
(Eggyéválást varázsolt), aztán hirtelen felemelkedik és a társaságtól 
távolabb suttogó párbeszédbe kezd a gróffal (elmondja amit a herceg 
ellen tervezett merényletrõl megtudott). A játékosok csak a gróf 
elsötétülõ arcáról következtethetnek a rossz hírre. Végül gondterhelt 
arccal lóra kap és magával hívja õket. A csuhás egyedül marad a 
halottal. 

A társaság meg sem áll a gróf közeli udvarházáig. Itt lehetõség van 
némi pihenésre, tisztálkodásra, a sebek ellátására (Arradonak 
kivételes szakértelemmel bíró felcsere van), a bámulatosan ügyes és 
fegyelmezett szolgák Perkalla vezetésével végzik dolgukat. 

Ezek után a gróf vázolja a tényállást a játékosoknak és felkéri õket 
a további együttmûködésre (a rokmundiak egy boszorkány segítségével 
próbálják tehetetlen bábbá varázsolni a herceget). Ha nem akarnának 
kötélnek állni, emlékezteti õket arra, hogy már így is nyakig benne 
vannak - késõ kiszállni. Árulástól tartva nem akarja hercegét 
figyelmeztetni, hanem az orgyilkost elkapni (gondoljunk csak bele, 
mennyivel hõsiesebb az elfogott merénylõvel odaállítani urához, mint 
a fülébe sutyorogni hogy veszélyben van). Arrado vállalja a 
kockázatot, hogy terve esetleg nem sikerül. Együtt indul el a 
kalandozókkal a hercegi vadászkastély felé... 
  
  

A modul elsõ része itt végzõdik. 
  
II. rész 

Ez nem készült el, de a vázlat alapján befejezheti, akinek kedve van hozzá. Mi már nem fogjuk. 
  

6. FEJEZET: Végkifejlet 
  

A kaland ezen befejezõ része maximális szerepjátékot kíván meg mind a 
játékosoktól, mind a mesélõtõl. Hánytatott sorsú hõseink olyan helyre 
kerülnek, ahol egyetlen jelentéktelennek látszó ballépéssel is 
halálos ellenségekre tehetnek szert, ahol a meggondolatlan, forrófejû 
cselekedetek egyetlen jutalma: a Halál. A KM-nek állandó 
bizonytalanságban kell tartania játékosait, de úgy, hogy közben ne 
tegye lehetetlenné a feladat végrehajtását. Meg kell teremtenie az 
abradói udvar intrikákkal és érzelmekkel túlfûtött légkörét, ahol 
egy békés lakoma alkalmával több aggódnivalójuk van, mint egy kráni 
fejvadászerõd kellõs közepén. S végül, de nem utolsósorban a társaság 
hölgytagjai is próbára tehetik csábítási képességüket (különösen 
vonatkozik ez Ellana papnõire és a boszorkányokra) - ha kedvük tartja... 

A gróf és kísérete (a JK-k) megérkeznek a hercegi palotába, ahol 
Darnol Rabuchini abradó legnagyobb mulattságát tartja évrõl-évre, 
melyen egynémely szomszéd tartományok uraságai is megjelennek népes 
kíséretükkel. A fényûzés, a pazarlás és a pompa óriási, a herceg 
igyekszik csodálatot vagy irigységet fakasztani tartománya gazdagsága 
láttán minden gorviki nemes szívében. Maga a bál három napon 
keresztül tart szakadatlanul palotája hatalmas báltermének és 
emeleteinek körfolyosóin, s a híres-hírhedt útvesztõ kertben 
(az elõkészületek heteket vettek igénybe). 

Õket is a palotában szállásolják el a gróf lakosztálya mellett, aki 
két öltözet kedvük szerinti díszes ruhát ajánl fel mindannyiuknak 
(plusz semmiben sem szenvednek hiányt). Azonban nem vihetik be a 
hercegi udvar területére ormótlan felszerelési tárgyaikat - vagy 
legalábbis nem cipelhetik magukkal mindenhova (pl. lándzsák, pajzsok, 
nagyméretû fegyverek) - , melyek visszatetszést keltenének a 
vendégseregben. Ugyanez vonatkozik a mérgekre és bizonyos 
szerszámokra is, hacsak tulajdonosuk ki nem eszel valami furfangos 
megoldást, amellyel kijátszhatja a mindenhol elhelyezett 
méregdetektorokat (drágakõmágia) és az örökké éber õrséget. Madorik 
óva inti attól a nem gorvikból valókat, hogy bármilyen formában 
magukra tereljék a figyelmet. Ha itt bajba kerülnek, õ a kisujját sem 
mozdíthatja értük (- hazudja).  Elmondja, hogy a herceg minden évben 
ezen a bálon választja új ágyasát - ha a régire ráunt vagy nincs 
szolgálataival megelégedve (a kegyvesztettnek végig kell néznie az 
egész ceremóniát, feltéve ha még életben van) - a nemes urak és 
hölgyek által felvonultatott leányok közül. Gorvik udvari intrikáiban 
nem jártasak ebbõl kegyetlen játékból mit sem vesznek észre. 

Állandó marakodás, egymás lejáratása folyik a versengõk között, nem 
ritkák a "véletlen balesetek", párbajok vagy a gyilkosságokba torkolló 
összeszólalkozások a hölgyek és kísérõik között. Titkon, a herceg 
szórakozik a legjobban az egészen (a különbözõ tartományokból 
meghívottak között szított viszálykodás egyenesen az õ malmára hajtja 
a vizet), szolgái pillanatok alatt gondoskodnak a holttestek és a 
nyomok eltakarításáról. Kétes hírû báró és grófnék ûznek sportot 
abból, hogy a kevésbé tehetõs családokból való tapasztalatlan, 
könnyen behálózható leányokat maguk köré gyûjtsék és a legalantasabb 
fortélyokra kioktassák. Az õ haragjuknál veszedelmesebbet férfiember 
el sem képzelhet. Kegyeltjeiket-kedveseiket tejben-vajban fürösztik, 
s egyébként a játékosok számára rengeteg hasznos információval bírnak 
(ha sikerül a közelükbe kerülniük). Néhány ismertebb udvarhölgy: 
  

Karana Perrda Ranavik contess Abrado 

Kegyeiért versengõ talpnyalók és szolgák hada kíséri mindenhova, haj 
és ruhakölteményeivel, kihívó viselkedésével, botrányaival állandóan 
a figyelem középpontja. Szépsége már sok forróvérû ifjút taszított 
végzetébe. Érett asszony létére démoni gyûlölettel képes eltaposni 
vetélytársnõit, nem válogatva az eszközökben - legyen az tõr, ármány 
vagy beretvánál is élesebb nyelve. Szeszélyes és kegyetlen, hajlamos 
átsiklani a részletek felett. Hízelgéssel és alázatossággal lehet a 
közelébe férkõzni. Befolyásos kapcsolatokkal rendelkezik több 
tartomány urainál. 
  

Alevera Borga Ravano contess Abrado 

A vérfertõzõ szerelmi kapcsolatairól és romlottságáról híres grófné 
elõrehaladott kora ellenére is számos hódolóval bír a hercegi udvarban. 
Megnyomorodott hitvese szerepét átvéve, szinte lubickol a társasági 
életben két gyengeelméjû fia társaságában, akik féltékenyen figyelik 
minden lépését. Céltudatos, hatalomvágya nem ismer határokat. 
Pazar ajándékok fejében osztogatja tanácsait. A méregzöld, csillogó 
ruhákat kedveli, s erre szorítja fiait is. Mindenkit ismer, 
mindenkirõl tud valamit, aki valaha is megfordult szeretett hercege 
udvarában. 
  

Cassandra Pella Gordovik abantess Gorvik 

Csak a "vak özvegyként" ismeretes. Önmagát fosztotta meg szeme 
világától, amikor a herceg arra kényszerítette, hogy férje (egy 
kevély gorviki lovag) kivégzését végignézze. Politikai okok miatt 
azóta is itt "vendégeskedik", klánjától elhagyottan. A hosszú évek 
alatt szinte minden érzelem kiveszett belõle, egyedül a herceg iránt 
táplált szenvedélyes gyûlölete élteti (melyet mesterien képes 
leplezni). A feketét, a fátylat és a csipkét kedveli, szolgái 
babonás tisztelettel övezik (állítólag vakon is eligazodik a 
palotájában). Minden nem abradóival szívesen társalog, "apróbb" 
szívességek fejében hajlandó információkkal szolgálni. Remek 
emberismerõ, nagyon nehéz becsapni. Veszélyes és soha meg nem 
bocsátó. 
  

---- 

A herceg biztonságát különféle hivatású testõrök légiói és egyetlen 
titokzatos, kesehajú, álarcot viselõ fejvadász látja el (a palotáét 
válogatott, könnyûfegyverzetû katonák) . Látszólag, komolyabb 
kíséret nélkül jár-kel (HA jár-kel), egy zöldfülû orgyilkos akár 
könnyû prédának is vélhetné (akadt már nem egy az ágyasok között). 
Akarata ellenére közelébe férkõzni gyakorlatilag lehetetlen, a dolog 
kivitelezése még mágiával is jelentõs nehézségekbe ütközik. Ha 
netalán a játékosoknak az az õrült ötlete támadna, hogy a herceg 
életére törjenek, szinte a biztos halálba rohannak. Besúgói 
mindenütt megtalálhatóak, éhesen lesnek a legkisebb óvatlanul 
elejtett információmorzsára is. 

----- 

Darnol Rabuchini an Abrado : 

magas, középkorú kreol bõrû férfi, fajtájának jellegzetes példánya. 
Fekete, göndör, középhosszú haját hátrafésülve vagy apró ezüstcsattal 
copfba fogva hordja. Arcvonásai szögletesek, borotváltak, szemöldöke 
ívelt, ajka egyenes, akár a késpenge. Szürkéskék szemeibõl 
megingathatatlan felsõbbrendûség, sziklaszilárd, ellentmondást nem 
tûrõ akarat, s némi unalom sugárzik. A sötétebb színekben pompázó, 
(gyakran fekete) ruhákat kedveli. Páncélt ritkán, valamilyen díszes, 
rövidebb pengét (tõr, ramiera) mindig hord magával. Bal keze 
gyûrûsujján súlyos hercegi pecsétgyûrû. 

Rendkívüli ravaszságáról, kifinomult kegyetlenségérõl hírhedt és 
sokak által rettegett kiváló politikus. Megrögzött nõbolond. 

---- 
  

A boszorkányról : 

egy abradói báró feleségének szerepében tetszelegve (a valódi 
meghívottakat félúton lemészárolták) érkezik az ünnepségre. "Férje", 
kísérõi és szolgálói egytõl-egyig méregkeverõk, orgyilkosok - nagy 
mûgonddal álcázva. Látszólag nem vesz részt a versengésben, inkább a 
háttérbõl, "véletlenek" folytán igyekszik magára vonni áldozata 
figyelmét. Elméjét gondosan kondicionálták a feladatra, már-már maga 
is elhiszi, hogy szerelmes a hercegbe, és hogy amit tesz az leendõ 
kedvese javát szolgálja. 

Hacsak mások meg nem teszik helyette - sorra elteszi vagy elteteti 
láb alól a potenciális vetélytársakat, amikor a játékosok már 
biztosan tudni vélik (tévesen), hogy ráleltek a merénylõre. 

Természetesen elõbb vagy utóbb összetûzésbe kerül az utána szaglászó 
társasággal; elõször megpróbálja kísérõi segítségével befeketíteni, 
s ha kísérletei sikertelenek - elpusztítani mindegyiküket. 
  

          AZ ABRADÓI VADÁSZKASTÉLY 
  

Fekvés: 
  

Helyszínlista: 
 1. Tornyok                    2. Bejáratok                   3. Fedett elõudvar 
 4. Udvar                       5. Raktár                        6. Konyha és szállás 
 7. Szolgaszállás             8. Õrök, katonák            9. Bálterem 
10. Hercegi lakosztály   11. Fõúri lakosztályok     12. Körfolyosó 
13. Kíséret szállása       14. Nemesi lakosztályok  15. Vendégszobák 
16. Toronytetõ             17. Párkázat                     18. Istállók 
  
  
  
  

 1. Tornyok 
A kastély tornyai igazi építészeti remekmûvek. A legmagasabb 
pontjukon 43(!) méter magas építményekrõl gyönyörû kilátás esik 
a környékre. Belsejükben csigalépcsõk kanyarognak - így lehet 
feljutni a felsõbb emeletekre. A fõúri lakosztályokat csak a két 
déli toronyból (1b és 1c) lehet elérni, az északi, a fõkapuhoz 
közelebb esõt (1a) pedig a szolgák és a magukra nem adó nemesek 
használják. A negyedik lépcsõt (1d) azon vendégek használják, 
akik a harmadik vagy negyedik szinten vannak elszállásolva. 
A második szint kijáratánál két fõs õrség áll, akik nem engednek 
a lakosztályokhoz senki oda nem illõt. A többi szinten szabadon 
közlekedhet bárki. 
  

 2. Fõkapu 
Impozáns, kétszárnyú csúcsíves kapu. Szélessége meghaladja a 
négy métert, magassága körülbelül nyolc méter. Tárva-nyitva áll 
jelezve a herceg vendégszeretetét. Nyolcfõs díszõrség teljesít 
szolgálatot hercegi tabardban. 
  

 3. Fedett elõudvar 
Az érkezõ vendégeket itt fogadják. Üdvözlik õket rangjuknak 
megfelelõen, elvezetik a lovaikat, szolgákat rendelnek melléjük, 
akik megmutatják a szobáikat és felhordják a csomagjaikat. 
  

 4. Udvar 
Hatalmas kövezett udvar. Körben árkádos oszlopsor mögött folyosó 
húzódik. Mindenféle mutatványosok szórakoztatják a vendégeket. 
Felfelé nézve méltán érezheti magát törpének az ember: három 
emelet magasságig körös-körül árkádos kerengõket lát, s csak 
ezután éri el szeme az ég kékjét. 
  

 5. Raktár 
Ez a hatalmas hodály a kastély élelmiszer- és egyéb készleteit 
rejti. A föld alatt egy valamivel kisebb raktár az 
italkészletnek ad otthont. Az ajtó elõtt õr áll méregészlelõ 
drágaköves gyûrûvel. Csak a konyhaszemélyzet erre felhatalmazott 
tagjait engedi be. 
  

 6. Konyha + szállások 
Irdatlan nagy konyha több mint egy tucat tûzhellyel. A 
legkülönfélébb ételfinomságok készülnek mindenfelé. Iszonyatos a 
sürgés-forgás, jövés-menés. A fõszakács ordítva irányítja az 
egész személyzetet egyszerre. A konyha mellett találjuk a 
konyhaszemélyzet szállásait. A hercegi fejvadászgárda is 
képviselteti magát néhány álcázott emberével. 
  

 7. A személyzet szállása 
A szolgálaton kívüli személyzet köteles itt tartózkodni a bál 
ideje alatt. Mindenféle szolgálók, inasok, lovászfiúk, cselédek 
töltik idejüket legtöbbször pihenéssel. Néhány szolgálónak 
öltözött fejvadász is van köztük a herceg testõrségébõl. 
  

 8. Õrök szállása 
A herceg nem bíz semmit a véletlenre. Ez az egyik fõ oka, hogy a 
látszat ellenére jókora csapat vigyáz rá. A palotaõrség 
válogatott és kipróbált emberekbõl áll és jól tudják a dolgukat. 
Õk azok, akik mindenhol ott vannak, megjegyzik amit a 
beszélgetésekbõl hallanak, eltüntetik a "balesetet" szenvedettek 
hulláit és mindig tettre készen állnak ha beavatkozásra van 
szükség. Az ajtó elõtt itt is õr áll és tapintatosan nem enged 
be senkit. 
  

 9. Nagyterem 
A kastély legimpozánsabb terme. Hat gigantikus, 2x2 méteres alapú 
csúcsíves oszlop tartja mennyezetét. A falak mentén csúcsíves 
tehermentesítõ oszlopok veszik át az irtózatos súly egy részét. A 
csúcspontokon - a két keresztboltív záródási pontjain - a belmagasság 
meghaladja a 15 métert. Vörösmárvány padlója ezüsttükör módjára 
mutatja a hely gazdagságát. A világítást nappal a természet, 
este aranyozott gyertyatartókban fekete viaszgyertyák ezrei 
adják. Természetesen itt folyik a bál, szünet nélkül szolgák 
százai hordják a frissítõket, italokat, válogatott csemegéket. 
Aki nem bírja, azt szobájába vezetik - majd lejön holnap 
folytatni a mulatságot. A sarokban zenekar játszik folyamatosan, 
õk is cserélõdnek, akár a vendégek. Abrado hercege idõrõl-idõre 
feltûnik egy kesehajú álarcos férfi társaságában és felkér 
egy-két hölgyet táncolni. Még senki sem utasította vissza... 
  

 10. Hercegi lakosztály 
Rabuchini herceg lakosztálya. A legújabb divat szerint a 
legfényûzõbb eleganciával berendezett három terembõl álló 
lakrész. Ablakai csak az udvar felé vannak. 
  

 11. Fõúri lakosztályok 
A meghívott magas rangú urak szállásai. Nagyon elegáns, ízlésesen 
berendezett teremnek is beillõ szobák. Ablakok itt is csak az 
udvar felé vannak. 
  

 12. Körfolyosó 
Négy méter széles folyosó, mely mindhárom emeleten megtalálható. 
Ideális hely kisebb-nagyobb megbeszélésekre és találkákra. A 
felsõ szintekrõl rálátás nyílik mind a bálteremre, mind az 
udvarra. 
  

 13. A kísértet szállása 
A nemes urak nem csak fejvadászokkal utaznak, hanem akad néhány 
igazi szolgájuk is. Nos õk vannak itt elszállásolva. A hercegnek 
persze itt is vannak beépített emberei. 

  
 14. Nemesi lakosztályok 
Az elsõ emeleti lakosztályokhoz képest jóval kisebb lakrészek. 
Igaz, az itt lakók rangja is alacsonyabb. Ide szállásolják el az 
egyszerû nemesi rangú meghívottakat. Kényelmes, tiszta, világos 
szobák kilátással a szabadba és az udvarra. 
  

 15. Vendégszobák 
A legkevésbé rangos meghívottak szobái. Sok lovag és hasonló 
rangú vendég lakik itt, sõt néhány vendégnek álcázott fejvadász 
is. 
  

 16. Toronytetõ 
A csigalépcsõkrõl lehet kijutni ide. A kilátás óriási. A torony 
szélén körben csipkés kõkorlát van, de ennek ellenére néhány 
hirtelen szélroham okozott már baleseteket... 
  

 17. Párkázat 
A kastély tetejének peremén fut körbe. A díszes, csipkés 
kõkorlát itt sem hiányzik. Bár a látvány innen is csodálatos, ez 
a "kilátó" a vendégek számára nem elérhetõ. Minden oldalon két 
õr posztol. 
  

 18. Istállók 
Az istállók a kastélyon kívül kaptak helyet. Az érkezõ vagy 
távozó vendégek lovait szolgák vezetik el vagy elõ. 
  
  

Dariana Nerva Ardowik abantess Abrado (álnév) 

Tareth 

FAJ    : ember 
KASZT  : Boszorkány            Erõ: 11    Ák : 10    Int: 16 
TSZ    : 6                               Gys: 15    Egs: 14    Ak : 18 
JELLEM : Rend/Halál            Ügy: 16    Szp: 19    Asz: 13 

Ép: 7          Pszi pontok : 31                  Mentál  ME : 49 
Fp: 28        Pajzsok: 31/31 (+10/10)     Asztrál ME : 44 

PÁNCÉL   : nincs 
FEGYVEREK: mágikus tõr (+1) 

KÉ 29, tõrrel 41                            Sebzés: k6+1 + méreg 
TÉ 32, tõrrel 45 
VÉ 86, tõrrel 93 
CÉ 6 

Hollófekete hajú, smaragdzöld szemû, démoni szépségû, törékeny 
teremtés, hibátlan bõrrel és vitathatalan gorviki származással. 
Elsõ látásra szendének és gyámoltalannak tûnhet. (További 
információkat lásd a 6. fejezetben.) 

  
  
  

 JUTALMAZÁS (TP) 
  

A kapható tapasztalati pontok mennyiségét ezernyi dolog befolyásolja. 
Például a tapasztalati szint. íme egy leegyszerûsített példa: egy 
harci szituációban az ellenfél harmadik szintû harcos. Ha a csapat 
második szintû harcosa gyõzi le, több pontot érdemel mint az ötödik 
szintû, hiszen neki komolyabb kihívást jelentett az összecsapás. 
Néhány jó tanács: 
  

 MIKOR OSSZUNK TAPASZTALATI PONTOT? 
  

A történet két nagyobb részre oszlik. Az elsõ Radowik visszaviteléig 
tart, a második egészen a végkifejletig. Javasolt e két ponton 
megejteni a dolgot. Lehet esetleg a komolyabb összecsapások után is 
(pl. egy hajszál híján túlélt csata után, ahol a karakterek javarésze 
súlyosan megsebesült vagy a földön fekszik), a KM belátása szerint. 
  

 KÉPZETTSÉGEK 
  

Néhány KM hajlamos megfeledkezni arról az apróságról, hogy a 
képzettségek nem csak úgy "születnek" a szintet lépett karakterben. 
Igaz ez a Képzettség-pontokból felvett és a szintlépésbõl eredõ 
képzettségekre egyaránt. Mindig van egy bizonyos hosszúságú 
tanulóidõ és majdnem mindig kell egy mester is. Akadnak azonban olyan 
képzettségek, amelyeket egyszerûen csak gyakorolni kell (pl. a 
legtöbb százalékos képzettség) , de a játékosnak itt is be kell elõre 
jelenteni a gyakorlási szándékot. 
  

 MIT JUTALMAZZUNK? 
  

 Elsõsorban a szerepjátékot. Egy jól kidolgozott  karakter, 
a szerep és a megpróbáltatások átélése magától is megteremtheti a 
játék hangulatát. 
  

 Másodikként említjük meg a jó ötleteket.  Különösen azokat, 
amelyeket még soha, senki, sehol nem alkalmazott. Ennek ellentéteként 
kevésbé pontozd a nyilvánvalóan "kölcsönvett" öleteket. 
  

 Egyeseknek talán furcsa lehet hogy csak harmadikként említjük 
a harcot. Természetesen ezért is kell pontot adni, kinek-kinek érdeme 
szerint. A lényekért és NJK-kért kapható pontok fel vannak tüntetve a 
leírásuknál. Ezt a teljes TP-mennyiséget az kaphatja meg aki a saját 
stílusában (szerepében) gyõzedelmeskedik (pl. egy harcos harcban, egy 
boszorkánymester mágiával-méreggel-hátbaszúrással, egy harcmûvész 
becsületes harcban stb.). Természetesen néhány különleges esetben 
kivételt tehetünk. Elképzelhetõ, hogy az ellenfélnek esélye sincs 
elkerülni végzetét (pl. meg van kötözve), ilyenkor nem jár TP a 
megöléséért (Jár viszont az elfogásáért; itt az elõzõ pont a 
mérvadó). 
  

 A képzettségek használatát. Ha már valaki elsajátított valami 
hasznos tudást, éljen vele. Gyakorlása megrövidítheti az tanulás és a 
mesterfokra fejlesztés idejét. 

------------------------------------------------------------------------- 
  
  

   NEM JÁTÉKOS KARAKTEREK: 
  

Madorik Arrado con Abrado 

FAJ    : ember 
KASZT  : Harcos            Erõ: 13    Ák : 10    Int: 17 
TSZ    : 4                        Gys: 12    Egs: 14    Ak : 16 
JELLEM : Rend/Halál    Ügy: 14    Szp: 14    Asz: 16 
TP     : 25   Mûveltség: 16 

Ép: 11    Pszi pontok (Mf.): 24 (14)  Mentál  ME : 35 
Fp: 39    Pajzsok: 24/24 (+5/5)       Asztrál ME : 35 

PÁNCÉL   : lásd. alul 
FEGYVEREK: tõr, tõrkard 

KÉ : 23, tõrrel 38, tõrkarddal 32 
TÉ : 45, tõrrel 63, tõrkarddal 63 
VÉ : 97, tõrrel 109, tõrkarddal 111 
CÉ : 8 

Harmincas évei végefelé járó, ritkuló hajzata ellenére is férfias 
megjelenésû, átlagos termetû szikár gorviki gróf. Megfontolt, 
gondolkodó ember benyomását kelti, arcvonásai nyugalmat és 
magabiztosságot sugároznak. Hangja meglepõen kellemes, tekintete 
azonban akár a prédára lesõ ragadozóé. Öltözködését mértéktartó 
elegancia jellemzi. Legtöbbször szûk fekete nadrágot, ugyanilyen 
színû, hegyes orrú, kurta lábbelit és bõ fehér inget visel. Ha abrado 
mostoha idõjárása rákényszeríti, rókaprémes kabátot húz. Ujján jókora 
drágaköves gyûrû (smaragd), derekán egyszerû bõrhüvelyben, hosszú, 
keskeny pengéjû tõr. A páncélokat nem szívleli, láncingét csak 
végszükség esetén ölti magára. 

Igazi felvilágosult elme, afféle lélekbúvár. Hitvallása szerint a szó 
veszedelmesebb lehet a legélesebb pengénél és a legalattomosabb 
méregnél is (noha maga sem veti meg egyiket sem). Otthonosan mozog a 
politikában, remek játékos, könnyû szívvel képes veszíteni - amíg 
nincs tét. Megszemélyesítéséhez a KM-nek minden ékesszóló tudását elõ 
kell vennie... 

Megjegyzés: tõre halálos méreggel preparált (Kobramarás); gyûrûjének 
            felpattintható fedelében egyetlen adag Feketevér rejtezik. 

---------------------------------------------------------------------- 

Perkalla 

FAJ    : ember 
KASZT  : Harcos               Erõ: 12    Ák : 9     Int: 13 
TSZ    : 7                           Gys: 11    Egs: 15    Ak : 13 
JELLEM : Rend/Halál        Ügy: 13    Szp: 8     Asz: 12 
TP     : 130   Mûveltség: 9 

Ép: 12    Pszi pontok (Af.): 23       Mentál  ME : 26 
Fp: 62    Pajzsok: 23/23              Asztrál ME : 25 

PÁNCÉL    : lásd. alul 
FEGYVEREK : hosszúkard, rövidkard, buzogány, kés, rövid íj 

KÉ: 27, késsel 37, hosszúkarddal 38 
TÉ: 48, késsel 66, hosszúkarddal 72 
VÉ: 102,késsel 114, hosszúkarddal 128 
CÉ: 10 

Hajlott hátú, hajdan délceg tartású mogorva öregember, talpig 
feketében, hosszú õsz hajjal és szakállal. Arcát csúf sebhely 
torzítja el. Fénykorában hírneves gyilkos, a gróf egykori tanítója és 
fegyvermestere - mára leghûségesebb szolgája és bizalmasa. Az 
egyszerû jobbágy szerepében tetszeleg, így feltûnés nélkül kémkedhet 
a vár vendégei után. Kiváló alvilági kapcsolatokkal rendelkezik, ura 
parancsára szinte bármit vagy bárkit képes elõteremteni. 
Hosszúkardját és sodronyingét a szobájában (közönséges cselédszoba) 
tartja, mindössze egy kést hord magánál. 

------------------------------------------------------------------- 

Arriona 

FAJ    : ember 
KASZT  : Renegát Fejvadász    Erõ: 15    Ák : 15    Int: 12 
TSZ    : 3                                  Gys: 14    Egs: 15    Ak : 16 
JELLEM : Káosz                      Ügy: 17    Szp: 11    Asz: 13 
TP     : 20   Mûveltség: 7 

Ép: 11    Pszi pontok (Af.): 11            Mentál  ME : 17 
Fp: 37    Pajzsok: 11/11                   Asztrál ME : 14 

PÁNCÉL   : kar és lábszárvédõk 
FEGYVEREK: fvkard, szablya, kézi nyp, fojtóhurok, tõr, különféle 
           hosszabb vagy rövidebb pengék 

KÉ 30, fvkard 48, szblya 42, tõr 40     Sebzés: fvkard  k6+3 
TÉ 38, fvkard 54, szblya 63, tõr 49    szablya k6+4 
VÉ 113,      131,       140,    115     tõr     k6+1 
CÉ 7 

Ennél a némbernél a természet nem mérte bõkézzel a szépséget. 
Teste vékony, izmos-inas, arányos felépítésû - jól fél fejjel a 
legtöbb férfi fölé magasodik - akárki láthatja, hogy gazdája nagy 
gondot fordít karbantartására. Bõre sötétebb az átlagos gorvikinál, 
rövidre nyírt éjfekete haja és sasorra sem nõiessége javára írható, 
rekedtes hangja és foglalkozására utaló fegyverei pedig még a 
legnekihevültebbeket is elijesztik. Elnyûtt, megpuhult, karjait 
szabadon hagyó bõrruhát visel, kar és lábszárvédõkkel. Övébe hátulra 
fejvadászkardot tûz, vállára vetve kardszíjon kígyófejes markolatú 
szablya. Már évek óta járja egyedül a Halál iskoláját, magán kívül 
nem bízik senkiben és semmiben. Bátor, büszke és kegyetlen; pénzért 
bármire kapható. 

Fegyverek : fejvadászkard, szablya ( dzsad mestermunka, két kézzel is 
            forgatható), hajítótõr 

---------------------------------------------------------------------- 

Rokmundi Lovagok ( 3-4 ) 

FAJ    : ember 
KASZT  : Lovag              Erõ: 17    Ák : 14    Int: 11 
TSZ    : 4                         Gys: 5     Egs: 16    Ak : 14 
JELLEM : Halál               Ügy: 8     Szp: 12    Asz: 10 
TP     : 30/fõ   Mûvelteség: 11 

Ép: 13    Pszi pontok (Af.): 4             Mentál  ME : 8 
Fp: 52    Pajzsok: 4/4                     Asztrál ME : 4 

Páncél: teljes vértezet, SFÉ 6 
KÉ 13, pallos 18, csatabárd 18       Sebzés: pallos  3k6+3 
TÉ 47, pallos 63, csatabárd 59               csatabárd k10+1 
VÉ 95, 105, 106 

Hatalmas termetû, talpig vasba öltözött szótlan harcosok, harci 
nyereggel ellátott, láncvértes, robosztus csataméneken. Inkább 
emlékeztetnek holmi gólemre, mint halandó emberre. Ranagol fanatikus 
hívõi mindahányan, s egyetlen feladat lebeg a szemük elõtt: 
elpusztítani az ellenszegülõket. Vakmerõek, a fájdalomra ügyet sem 
vetnek, nem kérnek és nem adnak kegyelmet. A lovas harcmodor és a 
roham elõnyeit (és hátrányait) kihasználva támadnak. Ha ellenfelük 
is lóhátról harcol, elõbb levágják a hátasát vagy kitaszítják a 
nyeregbõl és csak aztán végeznek vele. Pajzsot nem használnak, bíznak 
páncéljaik védelmében. 

---------------------------------------------------------------------- 

Navarik da Rokmund 

FAJ    : ember 
KASZT  : Paplovag          Erõ: 15    Ák : 15    Int: 13 
TSZ    : 3                         Gys: 5     Egs: 11    Ak : 12 
JELLEM : Halál/Rend      Ügy: 6     Szp: 9     Asz: 16 
TP  : 35   Mûveltség: 13 

Ép: 8     Pszi pontok : 20                 Mentál  ME : 22 
Fp: 43    Pajzsok: 20/20                   Asztrál ME : 26 
          Mana-Pontok: 24 

Páncél: teljes vértezet, SFÉ 6 
KÉ 14, pallos 14, buzogány 21          Sebzés: pallos 3k6+2 
TÉ 34, pallos 40, buzogány 46                        tollas buzogány 1k6+1 
VÉ 84, 86, 97 

A rokmundi lovagok vezetõje. Varázshatalmának segítségével képesek 
rátalálni a társaságra (ùtmutatás). Akárcsak tanítványai, õ is 
pallost forgat és nehéz harci lovat ül meg. Hangja hideg akár a jég, 
minden érzelemtõl mentesnek tûnik, mintha gazdája már rég halott 
volna. Bõre szürkés árnyalatú, arca sápadt és beesett, tekintete 
homályos, semmibe réved. Mindhalálig üldözi a társaságot, a cél 
érdekében nem riad vissza szinte semmilyen alantas eszköz 
használatától. 

--------------------------------------------------------------------- 

A Gúnár 

FAJ    : ember 
KASZT  : Tolvaj               Erõ: 9     Ák : 13    Int: 10 
TSZ    : 2                          Gys: 12    Egs: 11    Ak : 6 
JELLEM : Káosz/Élet        Ügy: 16    Szp: 10    Asz: 13 
TP     : 5    Mûveltség: 6 

Ép: 5     Pszi pontok : -                 Mentál  ME : 0 
Fp: 23    Pajzsok: -                      Asztrál ME : 3 
  
Páncél: posztó, SFÉ 1 
KÉ 22, kés 32, furkósbot 24              Sebzés: furkósbot 1k6 
TÉ 27, kés 31, furkósbot 34                      kés 1k10/2 
VÉ 84, 84, 97 

Sápadt, karikás szemû, afféle egyszálbélû fickó, mint aki valamilyen 
hosszas betegségen ment keresztül. Kócszerû haja, nagy orra és hosszú 
nyaka komikus jelenséggé teszi. Alacsony termetû, nyakát nyújtogatja 
és folyton szipog, mintha a levegõben szaglászna. Járása is különös, 
furcsán oldalaz ( tíz éves gályarabságnak köszönhetõen), s ha egy 
ujjal is hozzáérnek már fülsértõen üvölt vagy éktelen óbégatásba 
kezd. Harcban ha lehetõsége nyílik rá, inkább kereket old és biztos 
rejtekhelyrõl figyeli az eseményeket. Alapjában véve jó lélek, õ 
talán az egyetlen aki önzetlenül a JK-k segítségére siet. A föld 
alatti járatok és titkos utak nagy ismerõje és a rejtõzködés 
"mestere". Arriona ki tudja miért, megtûri maga mellett... 

------------------------------------------------------------------------ 

Rokmundi Fejvadászok 

FAJ    : ember 
KASZT  : Fejvadász             Erõ: 13    Ák : 14    Int: 12 
TSZ    : 1-3                          Gys: 14    Egs: 13    Ak : 13 
JELLEM : Halál/Rend          Ügy: 15    Szp: vált. Asz: 12 
TP     : 4-20   Mûveltség: 7 

Ép: 9         Pszi pontok : 11,14,17          Mentál  ME : 14,17,20 
Fp: 21,29,38  Pajzsok     : vált.             Asztrál ME : 13,16,19 
  
PÁNCÉL   : posztó, kivert bõr, kar és lábszárvédõk (+15 VÉ) 
FEGYVEREK: fvkard, ramiera, tõr, rövidkard, kés, kézi nypuska 
           vasököl, fojtóhurok, hajítótõr 

   ALAP (1-3) 
KÉ 21, 23, 25                     Sebzés: fegyver szerint, +1 
TÉ 36, 40, 44 
VÉ 88, 92, 96 
CÉ 6 , 7 , 8 

----------------------------------------------------------------- 

Orvlövészek 

FAJ    : ember 
KASZT  : Fejvadász              Erõ: 14    Ák : 14    Int: 12 
TSZ    : 3-4                           Gys: 14    Egs: 11    Ak : 13 
JELLEM : Halál/Rend           Ügy: 16    Szp: vált. Asz: 14 
TP     : 20-40   Mûveltség: 7 

Ép: 7         Pszi pontok : 12, 15         Mentál  ME : 15 v. 18 
Fp: 38,46     Pajzsok: 12/12, 15/15        Asztrál ME : 16 v. 19 

PÁNCÉL   : nincs vagy posztó 
FEGYVEREK: fvkard, tõr, könnyû nypuska, hosszú íj 

  ALAP (3-4)                          Sebzés: fegyver szerint, 
KÉ  27, 29                                    +1 vagy +2 
TÉ  37, 38 
VÉ  103,107 
CÉ  22, 26 

------------------------------------------------------------------- 

Tolvajok, Koldusok 

FAJ    : ember 
KASZT  : Tolvaj               Erõ: 11    Ák : 13     Int: 11 
TSZ    : 1-2                       Gys: 13    Egs: 11     Ak : 13 
JELLEM : Káosz              Ügy: 14    Szp: vált.  Asz: 11 
TP     : 2-10   Mûveltség: 4 

Ép: 5         Pszi pontok : -              Mentál  ME : 3 
Fp: 16,21     Pajzsok: -                   Asztrál ME : 1 

PÁNCÉL   : nincs vagy posztó 
FEGYVEREK: tõr, kés, vasököl, rövidkard, furkósbot 

  ALAP (1-2)                  Sebzés: fegyver szerint 
KÉ  17, 20 
TÉ  27, 29 
VÉ  83, 85 
CÉ  15, 16 
  
  
  
  

------------------------------------------------------------------ 

 Gorviki Vérebek 

   ELÕFORDULÁS: (gorvikban) gyakori 
   MEGJELENÕK SZÁMA: változó 
   TERMET: E 
   SEBESSÉG: 90 (SZ) 
   KÉ :  8 
   TÉ : 45 
   VÉ : 60 
   SEBZÉS: k6+2 
   TÁMADÁS/KÖR: 1 
   ÉP : 20 
   FP : 40 
   ASZTRÁL ME: - 
   MENTÁL  ME: - 
   MÉREGELLENÁLLÁS: 5 
   PSZI: - 
   INTELLIGENCIA: állati 
   JELLEM: - 
   TAPASZTALATI PONT: 15 

Gorvikban évszázadok óta nagy gonddal tenyésztett, robosztus 
felépítésû, nagytermetû, hallatlanul szívós, eredetileg medvevadászatra 
használt kutyafajta (masztiff). Rövid szõrének színe az éjfeketétõl 
egészen a világos zsemléig terjedhet, szeme sárga vagy világosszürke. 
Állkapcsai rendkívüli erõkifejtésre képesek. Különleges kiképzésben 
részesítve (embervadászatra, õrzõ-védõ feladatra nevelve) ellenáll 
bizonyos fajta mérgeknek, s csendben, a vér szagától megrészegülve 
gyilkol. Áldozata torkának ugorva támad, súlyával leverve azt 
lábáról. Intelligenciája alacsonyabb a közönséges kutyákénál, 
nehezebben idomítható, makacsságra, önfejûségre hajlamos. 

Szaglás: 

- 1 órásnál frissebb nyomot automatikusa képesek követni, 
- 4 órásnál frissebbet 70% eséllyel, 
- 8 órásnál nem régebbit 45% eséllyel, 
- 12 óránál frissebbet 25%-ban követnek. 
  

