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I. A megbizas

Helyszin: Predoc hercegségétdl dél-keletre, két heti gya-
logitra a Larmaron hegység labainal elteriild tolgyerdd-
ben. P.sz. 3693-ban, Adron elsé havanak harmadik nap-
jan, az esti 6érakban.

...a tolgyes kozvetleniil a hegység labandal fekszik, a
sziirkiilé égen fel-fel tiinnek az elsé csillagok. Nyugaton
a bércek fekete sziluettje ldtszik. Ahogy haladtok az alj-
novényzet puhdn nyeli el lépteitek neszét. Kis id6 milva
egy fiives, fakban szegényes tisztdsra értek, a fak levele-
inek zizegésén at csobogds hallatszik. Ez egy tiszla,
iidité vizit kis patak. Ahogy az erdében tevékenykedtek, a
kornyezd bokrok megelevenednek. Ozek és mokusok
kezdik el szokdsos mozgdsukat. A hely idedlis egy nyu-
godt éjszaka eltoltésére...

A hely nyugodt pihenést biztosithat, a patak vize ihato.
Kellemes vadaszatra alkalmas teriilet. Ahol viz van, szi-
nyogok is vannak!

...amint a voros hold, utjanak deleldjén tilhaladt, a fik
koziil enyhe, hiivos fuvallat tamad fel. Majd egy sotét
kopenybe burkolozott alak lép ki a fatérzsek takardsa-
bol. Mozgdsdban az a furcsa, hogy léptei neszielenek, és
labai nem érintik az avart...

Ha a karakterek 6rséget allitanak, akkor csak az éppen
6rkodd kalandozo 1atja a jelenést (a boszorkanymestert. ).
Ha nincs 6rség, vagy az Or alszik, a boszorkanymester
mindenképpen felébreszti a tarsasagot. A boszorkdnymes-
ter nem Iép fel tamadodlag, a karakterek johiszemiiségére,
kapzsisagara alapozva megprobalja ket megnyerni a
feladat clvégzésére. Ha a kalandozok ratamadnak, kitér,
nevetve kozli, hogy csak egy illuzié-alakra pazaroljak
erejiiket.

A boszorkdny mester leirdsa: ...csuklydja a hatdra van
hajtva, fiatal arca bolcs tekintetet hordoz, amely sugar-
zik a duzzado életerétél. Haja hollofekete, melléig éré
vastag varkocsba fonva, melyet jobb vallan eldre vetve
visel. Ruhdzata egy fekete csuklyds kopenybdl, fekete
bérnadragbol és fehér boujju selyemingbdl all. Melynek
mellrészén egy tenyérnyi vords kor rajzolata lathato,
benne egy masik kicsi, kék folttal. Fegyvert lathatdlag
nem visel...

Ha a kalandozdk érdeklédnek, a boszorkanymester részle-
tesen kifejti.a mibenlétét:

...§z0rnyii csapas ért az elmult éjjel. Egy varazslo kivel
régéta haragban dllok, lakotornyom védelmét megtorve,
elragadta télem legbecsesebb kincsem. Mely Ynev lakéit
megovja a gonosziol. Ez a kristaly eddig egyensulyként
lebegett a jo és a rossz mérlegének serpenydi kozt, am
most, hogy a gonosz erdi megkaparintottak, felborult a
kényes egyensily. Ezt a kovet kell visszahoznotok nekem.
Ha ez sikeriil, elnyeritek mélto jutalmatokat. Nekem a
helyemen kell allnom, hogy mentsem ami még mentheld,
ezért legnagyobb sajnalatomra nem tarthatok veletek.
Az egyik hiiséges emberem, élete dran megszerezie
Zamorra tornydnak egyik kulcsat. Ezt nektek adom,
hogy dolgotok megkonnyitsem. Jarjatok sikerrel, a ka-
landozok istene ovja lépteteket...

A boszorkanymester, az ésszeriiség hatarain beliil, barmit
felajanlhat, hogy a jatékosok elvallaljak a kalandot. A
mondokaja és az alkudozas befejeztével az illuzid szerte-
foszlik. Egy kis eziistkulcs marad a helyén. A boszor-
kanymester elmondasabol kideriil, hogy Zamorra tornya
éppen egy napi jaréfoldre nyugatra talalhaté a hegy laba-
nal. Az ut a toronyig eseményteleniil telik. A KM izlése
szerint erddépillékkel, erdei vadakkal szinesitheti az uta-
zast. A karakterek ha reggel indulnak, masnap délelétt
pilanthatjak meg Zamorra tornyat.
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II. Zamorra tornya

...a terep tisztastol fogva a tornyat ovezo erdd széléig
enyhén lejt. Az épitmény sziirke k6bdl rakott falai mar
messzirél latszanak, amint az erdd fainak lombjai folé
magasodnak. A falak anyaga valésziniileg a kézeli hegy-
ségbdl szarmazik. a torony nyolcszog alaku épitmény,
kb. 10-12 m magas, a tetején kékorlat fut végig. A korlat
szintjétél egy kisebb épitményben folytatddik, ennek tete-
jén egy fémes csillogdsi kupola van. Melybdl egy kiilo-
nds szerkezet mered az égbe. A falakon a vdrak Iérés-
éhez hasonlé alaki ablakok nyilnak, melybdl az egész
kornyezd taj megfigyelhets. A massziv ajto ranézésre
tolgyfabol késziilhetett...

A koémyez erdd és a torony nyugodtnak és kihaltnak 14t-
szik. A tolgyfaajté zarva van, de az eziist kulccsal kinyit-
haté.

II/a. elsé szint

1. terem : elGtér

...a fébejaratot kinyitva, egy elétérbe értek. A padldt
fekete és fehér kockakovek boritjak. Kozvetleniil az ajté
bal és jobb oldalan két darab 90 cm nagysdgi készobor
lathato. Fura lények, nagy fiilii- és orrit szobrok. A két
keziik az égre van emelve. Szemben egy ajtot lattok. A
terem fele mellett korben hat teljes vértezet van feldllit-
va...

Amint a karakterek clhaladnak a szobrok elétt, a vérteze-
tek megelevenednek. Ez persze csak illizié. Ha valame-
lyik JK egy csapdakeresést haszndl a padlora, észreveheti,
hogy a mozaikkévek nyomasra érzékenyek, és a bal oldali
szobor jobb kezével vannak dsszekottetésben. Ha jobban
megvizsgaljak a szobor kezét, lathatjak, hogy ez le-fel
mozgathatd. Ezzel megakadalyozhatjak, hogy a vértek
életre keljenek. A vértek illizidja csak figyelem elterelésre
kell, mivel miutén a pancélok elindultak, a szemben levd
ajto két méterrel odébb jelenik meg, mint eredetileg volt.
Ha valaki latta ezt a jelenetet, konnyedén megtalalja az
igazi ajtét (Ez egy titkosajté lesz.). Ha nem lattak a jaté-
kosok, az ajtd vandorlasat, akkor is furcsa lesz, hogy az
ajté mashol van mint volt. De a titkos ajté megtaldlasara
-50 % esélyiik lesz. Ha a pancélokkal harcoltak, minden
karakternek 10 % esélye van arra, hogy észrevegye a kis
tritkkkét. Ha ki akarjak nyitni az alca ajtot, akkor amikor
kinyitjak egy 1E erdsségii tlizlabda csapédik kozéjiik.

Miutéan a tiizlabda kicsapott, az alca ajtd eltiinik, de a
masik nem jelenik meg.

2. terem : lovag terem

...az ajton atjutva, egy oridsi terembe léptek. Kozépen
egy nagy asztal talalhatd, koriilotte székekkel. Korben a
falakat tikrok boritjak. Az asztal folott egy csillar ter-
peszkedik. A bal oldali- és a szemben levd falon egy-egy
ajté lathato. A terem egyébként iires, de szépen rendbe
van rakva és ldtszik rajta, hogy sokat hasznalhatjdk...

Ha a jatékosok ugy lépnek be ebbe a terembe, hogy az
elétérben levd szobor karjat nem hejtjak le, akkor a ko-
vetkezd fog torténni: a titkkrokbdl a karakterek képmasai
lépnek ki. Teljesen ugyanugy néznek ki, mint 6k. A fegy-
verzetiik és a ruhajuk is megegyezik. Majd megtamadjak
a jatékosokat. A képmasok harcértékei gy mint KE, TE,
VE, CE, sebzés, MP, psziP, FP és EP mindig pontosan az
eredeti karakterek éri¢keinek a fele. Ha valamelyik jaté-
kos az ellenfeleit tuliiti, akkor a tuliités sebzésének felét
az a karakter fogja elviselni, amelyiknek a hasonmasa az
cllenfél. Ha legy6zték a képmasokat, azok nyomtalanul
eltiinnek. A bal oldali és a szemben levé ajtok nyitva van-
nak.

3. terem : haloszoba

...a szoba kozebén egy dgy lathatd, szépen bevetve.
Mellette egy kis éjeli szekrény, rajta egy hasznalt gyer-
tya a tartdjaban. Az agy masik oldaldan egy irdasztal dll,
az iréasztalon egy levél, iroszerszam és tinta van. A
szoba két végét vastag fekete posztofiiggony takarja le...

Az agy a szobaban teljesen érintetlen. Az éjjeli szekrény-
ben egy konyv taldlhato. A konyv Erviil irddott, és az
emberi testrél sz0l. Az irdasztalon levd levél a kdvetkezd-
ket tartalmazza:

... Redves kisldngom,

nagyon nemélew, Kogy épségben Kazaéntetek a wagy ot .
frénjedet idvizlom, és remélem, Kogy az ditalam kildott ajdndeé-
kokat egytol-egyig megkaptdtok. A tommyomban Lilonss esené-
ugek Vettél kezdetilet, ezért nagy valoszindséggel el kell utaz-
wom Pyamonba. Kemélem nem sokdna...
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A levél itt hirtelen végetér, mintha Zamorrat az esemé-
nyek hirtelen megzavarték volna.

4, terem : konyha

...a szobat a hadlészobatol csak egy nagy, nehéz poszto-
fiiggony vdlasztja el. A bal oldali fal mentén egy fiokos
asztal all. Mellette egy kormos tiizhely drvdlkodik. Rajta
néhany tisztan tartott labos. A jobb oldali fal mellett eg)y
keétajtos szekrény dll...

Ez a varazslé konyhdja. Az asztal fiokjaban killonb6zd
evdeszk6zok talalhatoéak. A tiizhely tiszta és tires. Mar
napok 6ta nem hasznaltdk. A szekrényben mindenféle
labosok, tanyérok és poharak vannak. Valamint a jobb
oldalaban egy két hosszan eltarthat6 élelmiszer, Ggymint:
liszt, sajt, fiiszerek stb... Es a szekrény aljaban egy kis
hordo¢ izletes bor.

5. terem : ruhatar

...a fliggonyt elhizva a varazslo ruhatara tarul a szeme-
tek elé. Benne szép mennyiségii ruhak. Talalhatd itt dur-
va poszto képeny és szép selyem ing is. A szoba jobb
oldaldn egy ajto nyilik...

A varazsl6 ruhatara elég széles skalat mutat az 6ltozkodés
terén. Igényes, szép ruhaktol kezdve az cska paraszt gu-
nydig mindenféle megtalalhat6. Cip&k, papucsok, nadra-
gok, csizmak, ingek és kopenyek. Altalaban azért a
predoci divat szerinti ruhék alkotjak a nagyobb zomét a
ruhatdmak. A jobb oldali ajt6 a dolgozo szobaba vezet.

6. terem : dolgoz6szoba

...korben a falakat a padlétdl a plafonig konyvek borit-
Jjak. Kozépen egy szép tolgyfa-iréasztal dll. A bal oldali
Jalon egy kandallo dll. Mellette egy kopott hintaszék.
Ebbél a szobabdl latszolag nincsen kijarat, csak az,
amin bejottetek...

A polcon levd kényvek nagyon soksziniiek. A legnagyobb
lexikonoktdl elkezdve, a verses és balladas kétetekig
szinte majdnem minden megtalalhaté itt. A tudomanyos
konyvek altalaban véve az emberi testtel foglalkoznak.
Megtalalhaté még itt Abdul al Sahred munkéja a
Nekrografia is. Az iréasztal fiokjaban néhany eziistén
kiviil hdrom iv pergamen és egy tintatarté talalhat6. A
bejarattal szemben levd kényvespol mogott egy rejtekajtd
van. Innen lehet a feljaréhoz jutni.

7. terem : feljaré a masodik szintre

...a rejtekajté mogott egy kis poros, pokhdlos fiilke
nyikil, és egy csigalépcsd vezet a magasba...

Ez a poros csigalépcsd vezet Zamorra tornyanak masodik
szintjére.
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II/b. masodik szint

8. terem : feljaro az elsd szintrgl
Ez a feljarat teljesen megegyezik a 7. teremnél leirtakkal.
9. terem : "raktar"

...az ajtén dtlépve egy téglalap alaki terembe értek. A
falakat kérben polcok és iivegfalii vitrinek boritjdk. Né-
hdny vitrin mégott kiilonbozé emberi prepardtumok lat-
hatéak. Ezek precizen el vannak készitve. A terem koze-
pén egy fehérre mazolt asztal dll, rajta szikék, kések,
csontfiirészek, edények lathatoak...

Itt tartja a varazslo szerszamait és a szemléltetd anyagait.
Ebben a teremben felkelthetjik a JK-k ellenszenvét a va-
razsloval szemben. Ha a karakterck barmit magukkal
akarnanak vinni, a kések és a bardok harcéri¢ke egyenld a
nullaval. Az edények pedig vérrel szennyezettek.

10. terem : hullaraktar

...a terem ajtaja feltiinden vastag és kiillonleges
anyaghdl késziilt. Ahogy atlépitek a kiiszobét, hideg lég-
dramlat csap az arcotokba. A szoba kozepén egy nagy
kristaly van, ami darassza magabol a hideget. Kérben
tepsi-szerii tartokban kiilonbozé életkorban elhunyt em-
berek és mas szerzetek hullai talalhatoak. Lehet vagy
12-15 holttest is itt...

Itt tarolja a varazsl6 a kisérletekre €s a boncolasra meg-
vasarol halottakat. Ha a karakterek a kdzépen levd kris-
talyhoz érek, 1K6 FP-t veszitenek a fagytol, amely beld-
le arad. Amelyik testrésziikkel megérintették a kristalyt,
1K6 korre teljesen lebénul. A hullak dltalaban nagyon
oregek, és elhanyagolt allapotiak. A varazslo a komyék-
beli falvak, varosok szegényeitdl vasarolja meg az elhunyt
csaladtagjaikat.

11. terem : boncterem

...ez egy oriasi terem. A kozepén négy megdontott mar-
vanyasztal dll. Az asztal lapjaba egy humanoid sziluettje
van belevésve, méretardanyosan. A magasabban levé ré-
szén egy viztartaj allaminek az aljabdl egy csé mutat az
asztal lapjara. A terem bal oldalan két ajtd, a jobb olda-
lan pedig hdrom ajto talalhato. A szoba déli falanal
pedig egy szekrény dll...

Itt végzi a varazslé a boncolasait €s a kilénbozd
kisérleteit. A szekrényben feljegyzések vannak a kisérle-
tekrol.

12. terem : allatok taroléhelysége

...kérben a szoba falanal kolonbozdé méretii ketrecekben
sok-sok kiilonbozd fajtajii €16 dllat van. Szinte az
embernagysdguaktol elkezdve a legaprobbakig...

Az allatok egytdl-egyig szelidek, és jol vannak tartva. az
egyik ketrecben van egy kis majom, aki emberi hangon
megkérdezi a kalandozdkat, hogy mit keresnek itt. Ez a
majom a varazslomester egyik tanitvanyanak
majommavaltoztatott alakja. Aki itt maradt arra az eset-
re, ha megtamadndk a tornyot, megvédje azt. Megkeéri a
karaktereket, hogy engedjék szabadon. Ha ezt valamelyik
JK megteszi neki, akkor amint kinyitja az ajtot, megpro-
balja a majom a jatékos agyat a hatalmaba keriteni. Va-
gyis egy akaratiranyitds mozaikot alkalmaz, és ezt kom-
binalja idémagiaval, mégpedig két 6rara nyijtja meg az
iddpontot. Siker esetén a megbiivolt karaktert megprobal-
ja gy iranyitani, mintha semmi baj nem t6rtént vele. Ha
ez sikeriil neki, elmondja nekik -cserébe, hogy kiszabadi-
tottak-, hogy hogyan juthatnak be a felsé toronyba. Ha
nem sikeriil egyik jatékos agyat a hatalmaba keritenie,
akkor egy masik JK-val fog prébalkozni. Ha nem sikeriil
atvennie egyik JK folott sem a hatalmat, akkor itt helyben
tamadja meg a JK-kat. A tobbi allat irdnyitasaval. Ha
sikeres a varazslata, csak fent, a teraszon fogja timadésat
a JK-k ellen intézni.

A vardzsio-segéd képességei, hogyha mdr itt a JK-ra
tdmad. Természetesen ekkor felveszi az emberi alakjdt.
Ez az dtalakulds 1 kort vesz igénybe.

A segéd egy 4. szintli varazslova, Zamorra nagymester
tanoncava valtozik vissza. A tanonc kepessegel

Egészség 11 Szepseg 10
Intelhgencna 16 Akaratero: 13
15 " Mivelts
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Inkabb a varazslataiba, semmint a harci képességeire ta-
maszkodik, ha harcra keriilne sor.

13. terem : feljaré a teraszra

...egy létra vezet fel egy csapoajtohoz, amelyen keresztiil
a teraszra értek...

Ez a feljaré vezet a torony haramadik -a terasz- szintjére.

II/c. harmadik szint

14. terem : a terasz

...A teraszon vagytok. Kozépen egy kisebb torony nynlik
az égbe. Kb. 5-6 m magas lehet. A tetején a mar lentrol
is latott kupolaval és forcsa szerkezettel. A torony déli
falan egy kis fa ajto van. Korbe a teraszon kokorldt fut
végig. Gyonyorii kilatas nyilik az alant elteriilé tajra...

Ha nem az allatoknal, akkor most fogja megtamadni a
JK-kat a tanitvény. A varazslétanonc harc kézben kihasz-
nalja a kisebb torony altal nyujtott fedezéket, a korlat
alatt elteriild mélységet és a hatalomba keritett karaktert.
A kis toronyban -ha a jatékosok a lathat6 ajtén akarnak
bejutni, akkor egy 3E-s Langcsova szakad a nyakukba. A
torony ellentétes -északi oldalan van egy rejtekajto, ahol a
JK-k mar sériilés nélkiil bejuthatnak eme toronyba. Ezt
megtudhatjak a tanonctdl, vagy rejtekajtd kereséssel is.

15. terem : a kis torony

...a torony belsejébdl egy csigalépesd vezet fel a kupola-
ba. Egy csapoajton keresztiil juttok fel. Az egész szoba
berendezését egy furcsa szerkezet alkotja: hosszii csé
mutat az ég felé. Elotte haromlabu tartoban egy kristaly
nyugszik...

A toronyban lev furcsa szerkezet egy csillagaszati tav-
csO. A kristaly az 4lvanyon az amit kerestek a karakterek.
A toronybdl konnyedén Minden nagyobb nehézség nélkiil
kijuthatnak. A varazslét a karaktereknek ugy kell bealli-
tani, hogy nem olyan nagyon biztos, hogy 6 egy veleéig
romlott alak. Ez kideriilhet a levélbdl, és az allatok ren-
des, tisztan és joltartasabol.

III. Fordulatok

Amint a jatékosok eltavolodtak a toronyt6l, megjelenik a
boszorkanymester, és kéri téliik a kristalyt. Amint meg-

kapja a kovet, egy késsel megszirja az ujjét, és egy jelet

rajzol ra:

CX.

Majd miel6tt fizetne, eltiinik, és mar csak a gunyos neve-
tését lehet hallani a tavolbdl. A boszorkanymester eltiiné-
se utan egy o6raval megjelenik egy varazslé kinézetii alak -
O az akitdl ellopték a kovet- feleldségre vonja a karakte-
reket, hogy miért loptak el téle a kovet. Ha elmondjak
neki, hogy pontosan mi tortént, kdvetkezoket mondja:

...0 Ti balga emberek, mit tettetek! Ezzel a kével, a hoz-
zaérté oriasi hatalomra tehet szert. Veszélybe sodorhat
barkit. Az egyik legveszélyesebb vardzsio lesz, miutan
rdjott, hogy hogyan haszndlja fel a k6 hatalmat. Minél
gyorsabban meg kell taldini, és el kell téle venni a kris-
talyt, mielott még rajonne, hogy hogyan hasznalja fel
céljaira...

Megkérdezi t6liik, hogy szerintiik hova mehetett ez a go-
nosz varazslo. Majd miutdn nem tudnak véalaszt adni a
kérdésére, a kovetkezoket mondja:

...innen két-hdrom napi jardfoldre a Larmaron hegység
egyik barlangjdaban lakik egy hires, nagy varazslo
Artinon. O taldn tud segiteni abban, hogy megtalaljatok
a kristalyt. De vigyazzatok vele, mert egy kicsit hobortos
mdr az oregségtol. Ha visszaszereztétek a kristalyt, vagy
nagyon nagy bajban vagytok, akkor mondjatok ki fenn-
hangon a nevem: Zamorra, és én segitségetekre sietek...

Ha a JK-k nemhajlandéak neki visszaszerezni a kovet,
megfenyegeti 8ket azzal, hogy egész Yneven nem lesz
maradasuk, amig O életben van. Pontosan utba igazitja a
karaktereket, majd eltiinik. A hobortos varazslé innen
harom napi jar6foldre él.
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IV. Artinon a hébortos varazslo

Artinon értékei: 13 TSZ. varazslo,

Gyorsasag: 9 - Ugyesség: 14~ .
Egészség: 10 Szépség: 13
Intclhgencxa 21 _Akaratcro 18

Max. MP: 130 Pszi Pont 97

Ep:5

VE: 126
Sebzés: (varazsbot) 2k6+

Artinon leirdsa: Egy oreg, 80-90 év koriili ember. Kb
170 cm magas, dsz haju, hosszu szakallas dllandoan
gornyed! testtartasu, az arca és megjelenése mégis meg-
nyerd, kellemes modorii. Nagyon szereti az allatokat, az
egész barlangja ugy néz ki, mint egy dllatkert. Az allatok
is ugyanugy ragaszkodnak hozzd, mint O hozza-
Juk.Teljesen egyediil, elzarkézva él mar évtizedek ota.
Vardzstudomanyat csak sajat és allatai védelmére hasz-
nalja. Nagyon nem szereti, az olyan embereket, akik az
dllatokat kihasznaljak, ne adj isten, még meg is eszik.Azt
tartja, hogy mindennek egyensulyban kell lennie a ter-
mészet 1orvényei szerint. Semmit nem lehet ingyen kapni,
illetve semmit nem lehet ingyen adni. Zamorra nevezetii
vardzslot mar rég ota ismeri. Az egyik volt tanitvanya.

Az els6 kép napjuk még az erdében vezet. A tengerszint
emelkedésével valtozik a névényzet. A masodik nap esté-
Jén mar elérhetik a sziklas terepet. Ennél feljebb a lovak
mar csak nchezen hasznalhatéak. Az utolsé napi utsza

kasz mar a sziklak kozott vezet. Utkozben a terepnek
megfeleld allatokkal taldlkozhatnak. Ezek inkdbb elbuj-
nak, ssmmint megtamadndk a kalandozdkat. Az erdei
részen még lehetséges, hogy talalkoznak kereskeddkkel,
akik Predocbdl, vagy éppen oda szallitjak portékaikat. A
harmadik nap estéjén érhetik el a varazslo barlangjat.

A barlang el6tt egy kisebb tisztas talalhato, k6l6nbozo
fajta allatok vannak elétte. A barlang belsejébdl égtelen
ricsaj hallatszik, valamint egy ember diinnyégése. Aki
kedves, de mégis szigoria hangon egy medvét proébal meg
kituszkolni a barlangb6l. A medve tiltakozik, de enged a
szelid er6szaknak. Amint észreveszi a JK-kat, egybdl a
varazslé védelmére kel. A varazsléo megnyugtatja a med-
vét, majd megkérdezi a karaktereket, hogy mit kivannak.
Amint meghallja Zamorra nevét, egybdl kedvesebb lesz,
és betessékeli ket a barlangba. Az egész barlang ugy néz
ki, mint egy allatkert. Az allatok viszont, furcsamod
semmit sem piszkitottak &ssze, és semmien felfordulast
nem csinaltak. Amint a JK-k elkezdik mesélni térténetii-
ket, a varazslo, mintha rajuk sem figyelne, nekiall tenni-
venni a szobaban. Majd miutan befejezték a mesét, felé-
jiik fordul, és a kovetkezdket mondja:

...rendben, én szivesen segitek neketek. De hat tudjatok,
a mai vilagban semmi sincs ingyen. Szeretnélek titeket
megbizni egy feladattal, és azt ha sikeresen végrehajt;a-
tok, akkor segitek nektek megkeresni a kristalyt. A fel-
adat a kovetkezd lenne...

IV/a. Atrinon kiildetése

...Szomort esemény tortént egyik dllatommal a tegnapi
nap folyaman: mig én, és néhany teherhordo dllatom
elmentiink, hogy megfeleld élelmeket gyiijtsiink a mezén,
egy csufos hegyi haromszarvi pok megmérgezte egyik
kedvenc dllatomat, egy fehérszérii farkast. Magidmmal
megallapitottam, hogy a méreg -a pok mérge- kb. 3-4
nap mulva fejezi be hatdsat, azt, hogy mi fog a kedve-
semmel torténni, remélem, hogy sejtitek. Kérlek bennete-
ket, ha szeretnétek informdciokhoz jutni a kristallyal
kapcsolatban, hozzatok gyogyirt a farkasomnak! Siesse-
tek, az idonk véges, mar nem sok ideje van az én kis al-
latkamnak...

Artinon semmien konkrét meghatarozast nem ad, hogy
honnan szerezzenek a JK-k ellenmérget. Némi gondolko
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d4s utan a JK-k rajohetnek, hogy nem valami kdzonséges
ellenméreg kell a fehér farkasnak, hiszen Artinon mar
meglehetdsen hatalmas mégus, de a fehérszrii farkast
nem tudta meggyogyitani. Az erdd kozelsége vonzzhatja a
kalandozokat, lehet, hogy itt kell a gy6gyirt megtalalni?
Az erd6, melyet Artinon csupan csak Erdéként emleget,
sok meglepetéssel fog kecsegtetni a JK-knak.

...az erdbbe érve, hiis és hideg szell6 csap arcotokba. Az
itt él6k, mokusok, madarak mozgdsba kezdenek. Minden
lépés, amit tesztek elhalkul, hiszen puha pdzsiton jartok.
Itt-ott leesik a fardl egy-egy toboz, ebbdl is latszik, hogy
az erdoben milyen élet uralkodik...

Ha a JK-k nyomolvaséssal prébalkoznak, +10 %-os mo-
dositéval furcsa, egy 16 pataihoz hasonlité nyomokra
bukkanhatnak. A nyomok tényleg hasonléak, hiszen
mindegyik egy Unikornisé. Ha a JK-k nem prébéalkoznak
semmien tevékenységgel -csupan az Erdét boklasszak-,
akkor is van esélyitk megtalalni a nyomokat. Mindenki-
nek az igyesség tiz feletti része az esélye arra, hogy vélet-
leniik Unikornis nyomokra bukkan. Ha a JK-k az agakat,
gallyakat tordelik, lathatéan romboljak az Erdét, az Uni-
kornis 1K10 perc milva az erd6 védelmére siet. Ilyenkor
nem kezd beszélni, hanem csatat kezdeményez. KM! Pro-
bald gy intézni a csatat, hogy az mindenképpen az Uni-
kornis oldala felé billenjen el, ezt elérheted a teremtmény
Pszi képességeit hasznélva.
Az Unikornis harcértékei, ha a JK-ra timad.
Pszi Pont: 87
_Fp: 89
TE; 67,

Ep: 11
£

rapaS);:l.lz.én%.

Ha az Unikornis, legalabb egy JK-t a foldre taszit, akkor
gy6zelme hevében elfut. Ilyenkor a JK-k még beszélhet-
nek is vele, jobb belatasra térithetik, de mindenképpen
nagy meggydzoképességre lesz sziiksége a JK-knak.

Ha az Unikornist legyiirik a karakterek, gyakorlatilag
akkor is teljesitették a kiildetést, de Artinon nem fogadja
el az Unikornis szarvat, hiszen egy ilyen targy csak akkor
szerezhetd meg, hogyha hordozdjat elpusztitjak. Csak egy
mébdon oldhatjak meg ezt a feladatot akkor mar; a party
varazsloja emlékirast alkalmazva belevési az egvik -vagy
mindegyik- JK emlékezetébe, hogy mi tortént. Ugyanis
Artinon nem fog probalkozni emlékolvasassal -mert ak-
kor ugyebar fény deriilne a turpissagra. Csupén akarat-
atvitel mozaikot fog alkalmazni, az akarata pedig az,
hogy igazat mondjon. Az emlékirassal beirt karakternek,

ugyanis ez az igaz torténet, nem pedig az, hogy az Uni-
kornist elpusztitottak.

Ha a JK-knak nem jut eszébe, akkor sajnos elrontottak
lehet6ségiiket, itt véget ér kalandjuk, hacsak nem hivjak
segitsagiil Zamorrat, aki erds vita utjan rabeszéli
Artinont, hogy segitsen a kristaly keresésében, mert a JK-
k nem is olyan gonoszak...

Az elsd két lehetOség tehat a leg kézenfekvobb. A "16"
nyomait kdvetve meglelni azt, és megkémni, hogy segitsen
egy fehérszorii farkas gyogyuldsaban. Vagy ez nem is
olyan egyszeri?

Ha meglelik az Unikornist, az félénken kozeledik a karak-
terekhez. Beszédbe kezd, amely a kovetkezoket tartalmaz-
za:

...természet vandorai, ti kik megleltek engem Anghort, az
Erdé urat, mit kivantok? Nem a novényeket, nem az dlla-
tokat, engem?...

A JK-k, ha elmesélik toérténetiiket a joszivii Unikornisnak,
akkor az a kovetkezoket valaszolja:

...5zivesen segitek én minden tdarsamon, erddlakon, de
soha sem lehet tudni, hogy szarvam gyogyerejét nem-e
gonosz célokra kivanjatok felhasznalni. Eppen ezért
csak akkor segitek nektek, bator vandorok, hogyha he-
lyesen valaszoltok a kovetkezd kérdéseimre...

Az elsd kérdés, amelyet Anghor feltesz, nem til nehéz,
ebben semmiképpen se segits nekik.

...bennetek is ott van, mindenkiben ott van, mindenkiben
ott él, de sok lény, melyben hissziik nem él. Bennetek -én
hiszem- melegen dereng, Krdniban -hiszitek- hidegen
mereng...

Az elsd kérdésre a valasz nem mas, mint a SZIV. A meg-
fejtésért, a megfejtéknek 5-10 TP adhatd.

A masodik kérdés mar kicsit a "k6zEép" nehéz kategéridba
tartozik:

...mindenkiben benne van, de soha sem ugyanolyan. Er-
zés ez, mely merész, néha erds, s -néha- kiben gyenge
érzet mar szinte nem is érzed...

A masodik talalés kérdés megfejtése mar nem konnyi,
neked persze -KM- egyik sem nehéz. A masodik kérdés
megfejtése: SZERETET. A megfejtésére 15-18 TP -
belatasod szerint- adhaté
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A harmadik talalés kérdés mar egyenesen nehéz. Itt alabb
ez kovetkezik:

...ha rombolja a nép, Anghor fellép -ti nem teszitek, mert
érzitek, hogy napsugdr ez a sotétség utin. Ha ott éb-
redsz, el nem feleded, ha vele nem élsz, nem kedveled...

Ennek a harmadik kérdésnek a megfejtése nem mas, mint
a TERMESZET. A megfejtés 25 TP-t ér.

Ha a JK-k minden kérdésre kivanni valé nélkil valaszol-
nak, az Unikomis vallalkozik Artinon farkasianak meg-
gyogyitasara. Ezek utdn Artinon mar hajland6 segiteni a
JK-k nak a kristaly megtaladlasdban. De ez mar cgy masik
fejezet...

V. A Kristdly felfedése

Ha a feladatot sikeresen végrehajtottak, Artinon bele-
egyezik, hogy segit megkeresni a kristélyt.

...egy hagy, eziist tiikor elé all és furcsa hangon kantdlni
kezd, majd az utolsé szavakndl egy zacskobol aranyszi-
nii port szor a tiikorre. Amint a por eléri a tiikor feliile-
tét, az iiveg csak siirii kodot mutatat. A vardzslo kurta
parancsszavakat mond, de nem t0rténik semmi, majd
zavartan felétek fordul és ezt mondja: nagyon sajndalom,
de tobb mint valoszinii, hogy valamilyen rindval ledl-
cazhattdk a kovet, ezért nem sikeriilt felfednem kilétét...

Ha a karakterek koziil, valamelyiknek az eszébe jut, hogy
a boszorkanymester a kore rajzolt valamit, és csak utanna
tiint el, és ezt a jelet megmutatja Artinonnak, akkor ezt a
rindt a varazslé a tikorre rajzolja, a tukor kitisztul és egy
tajat mutat, madartavlatbol. Ha valaki jart mar Predoc-
ban, az tudhatja, hogy ez a t4j azt mutatja. Majd egyre
kozelit, és egy varos korvonalai tiinnek fel. Aztan hirtelen
eltiinik a kép. Ha egyik karakter sem jon ra, hogy ez hol
van, a varazsl6 elmondja nekik, de azt mar nem tudja,
hogy melyik lehet ez a varos.

VI. Ut Predoc felé

Visszafelé a hegyrdl az ut eseménytetenil tellik. Masodik
nap egy karavant émek ut6l.

...a karavan, harom megterhelt kocsibol all, melyet 2
meglehetSsen koszos 16 huz. A karavan vezetdje, egy
alacsony, tomzsi alak. Oszes haja a vallat verdesi. Arca

rol sugdrzik az 6rom, hogy taldlkozott veletek. A kovet-
kezéket mondja: Hdla a jo égnek, hogy ilyen erds kalan-
dozékat sodort utamba a sors. Par nappal ezeldtt a ka
ravdnomat kisérd zsoldosokat egy rablobanda tamadta
meg, és mészdrolta le. Mi is csak a véletlennek
kdszonhatjiik azt, hogy megmenekiiltiink. Szeretném,
hogyha megfelelé fizetség ellenében elkisérnétek kara-
vanomat Predoc-ig. ott remélhetdleg ismét taldlunk
megfeleld zsoldosokat a tovabbi utra...

A fizetség étel, ital, szallas és napi 6 eziist lenne. Ha a
JK-k kérdezdskodnek a varos feldl, a karavan vezetdje
felismeri és elmondja, hogy éppen ttba esik a karavan-
nak. Ez a véros Talrola. Az ut a varosig két hét. A keres-
keddnek a kislanya a legszebb JK-ba beleszeret, és meg-
probalja a karaktert is a halojaba keriteni. A lany egy
nagyon sz€p teremtés, neve Merrona. A varos elétt hisz
kilométerrel az uton egy fekvd alakot pillantanak meg. A

karavanbdl egy férfi (vagy az egyik JK.) odamegy
megnézni , hogy mi tortént a szerencsétlennel. Amint folé
hajol, az illet6 egy térrel megprébalja lesziimi. Kdzben a
karavan hata mogott egy fa dol keresztbe az uton. Majd
lovasok és néhany gyalogos ugrik ki a bokrok kézil. A
céljuk az, hogy minél nagyobb felfordulast okozzanak, és -
egy két szckér megszerzése utan eltonjenek a rabolt hol-
mival. A csata végén, az utonallok kitémek a forgatagbdl,
és a kislannyal és a szekerekkel megprébalnak eliszkolni.
Ha a karakterek kovetik ket, egy barlang felé veszik az
tiranyt. '

Az utondllok harci értékei: (26 db, 20 lovas, 6 pedig
gyalogos.)

Aszral ME: 5 mentalME 5
uselt vert leCl‘t t3 T{pance] -1 SFE

A gyalogosok megprobaljak a szekeret hatalomukBa keri-
teni, a lovasok pedig csak a ziirzavart keltik.

A barlang, ahova a rablék menekiilnek, az uttél nyugatra
300 m-re talalhaté. A barlangban még 10 0 rablé van és
a bandavezér.

Ha egyszerre ild6z6be veszik a rablokat, akkor a csata a
barlang elétt fog megtorténni, és a barlangbol a tovabbi
10 f6 utonalld a tarsaik segitségére siet.

A bandavezér harci értékei:
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Sebzés: (k()nnyu nyxlpuska) 1k6+1
ztré,l ME: 7 mentélM :
g2 SFE

Ha egy kis idovel késébb émek oda, akkor a rablok éppen
benn osztozkodnak a zsakmanyon.

Amikor a rabldk 1étszama 10 {6 koriili lesz, vagy a vezér
elpusztul, menekiilére fogjak a dolgot.

...a barlang egy kb. 20 m atmérdjii dombba vajt terem.
Magassdaga 3-3,5 méter koriili lehet. Elég koszos, de
nem nedves. A barlangban egy tabortiiz ég, koriilotte
szalmazsdkok vannak. A fényt a tiiz és a kiilvilag szol-
galtatja. A rablok éppen a rabolt zsakmannyal foglal-
koznak, a vezériik pedig Merronat "vizsgalgatja”.

A barlang keleti falanal egy rejtett ajté van. Nagyon ne-
hezen fedezhetd fel, ez -25 %-ot jelent a titkosajto kere-
sésre. Ez mogott vannak a rablok nagyobb kincsei. A kin-
cseskamra faldn egy nagy jel van felvésve, ugyan az, mint
a kaland kezdetén a boszorkdnymester ruhdzatan volt.
Ebbdl kovetkeztethetnek a jatékosok, hogy az utiranyuk
nem a legrosszabb. Valamint talalnak mégegy levelet. A
kincseskamraban még 80 aranyat és néhany tetszetdsebb
¢kszert talalnak. A levél tartalma a kovetkezd:

...enbenein! A Ratatmam, uebtek (s koszonketoen egye CSak
KOVekszib. Mdr mQjdnem mindenli bekodolt, aki esak i,
Tatwoldban szdnitkat. De az a mocskos Meldon, abi az elbor-
csosult istenség, Dreina fOpapja, wem kajlandé bekodolui Aatat-
nannak Szenetuém, Kogyha -16vid idon belit- meguilioztatnditok
véleményet, vagy Ka wetdn i $Opapot neveznének ki itt
Tatwoldban. .. A mdsit dolog -ami engem ragyox aggas:t-,
hogy wékdny elvetemilt Kublajelott a nyomoma bubkankat, ezént
ellendizzetel minden, a V08 felé Kalads személyt. A rossz-
abancim, Ka emlébezetem nem csal, QY néznek bi: (a JK-k Leing-
sa, de csak azoké, akiket a boszonkdngmester tatkatott!). _a-
talmatols nem madan el. ..

Zandoz Drenyl

Az 1t innentdl a varosig eseményteleniil telik el.

VII. Talrola vdrosa

...a varos mar messzirdl szemetek elé tarul. Magas fallal
koriilvett, szinte mar eréditmény jellegii. Ti a déli oldala
feldl kozelitetek hozza. A varos kapuja a déleldtti orak
miatt sarkig ki van tdrva, de nagyon jol felszerelt kato-
nak Orzik a kapukat. Innen kivillrdl két kimagaslo épiilet
latszik. A karavanvezetd elmonddsa szerint az egyik a
helyi varosur palotdja, a madsik pedig Dreina temploma.
A kapun valé athaladds a megfeleld pénzosszeg lefizeté-
se utdn zavartalanul folyik. A fotér, ami felé tartotok
arusok és vevok ricsajatol hangos. ..

VIl/a. A varos f6bb épiiletei

1. A vegyeskereskedések

A boltban minden targy kahatd, amely a szabalykonyv-
ben megtaldlhatd. Az drus nem tul kapzsi, &ruit nagyjabol
pontosan ugyanannyi pénzért adja, mint azt a szabaly-
kényv tartalmazza.

2. A fegyverbolt

A boltban minden targy kahat6, amely a szabalykonyv-
ben megtalalhatd. Az arus nem tul kapzsi, aruit nagyjabol
pontosan ugyanannyi pénzért adja, mint azt a szabaly-
kényv tartalmazza. Kivéve a dragabb és ritkabb fegyve-
rek nem vasarolhatok itt meg. Ugymint Jann szablya,
Slan fegyverek stb...

3. Fogadé a kék égbolthoz

Ez a fogadd meglehetésen draga, igényes. Arai nagyjabol
a kétszerese a megszokottakhoz képest. A fogadods nagyon
kedves, jol 6ltozott, kozépkoni ember férfi. A fogaddban
rajta kiviil még felesége is segédkezik. A fogadé nem ren-
delkezik 3 agyasnal nagyobb méretii szobakkal, de ezek
tisztak.

4. Osi temetd

A vérostdl magas falakkal elkeritett teriilet. Ha a karakte-
rek bebocsattatast nyemek Talrola Osi temetibe, szemta-

nui lehetnek, az 6si templomnak, amely a temetében all,
és a régi -de tiszta siroknak.
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5. Templomkert és paplak

Dreina fétemploma mellett all ez az épiilet, melyben a
varos fopapja Vistari6 atya lakik. A kertben névényeken
és fakon kiviil egy mives szokdkut, és egy oltar -
Dreinanak felszentelve- all.

6. Piactér

Itt 4ruljak a rosszabbnal rosszabb portékaikat a kereske-
dék. Itt altalaban csak a varoslakok vasarolnak. Azok
akiknek nagyobb az erszényiik, inkabb a vegyesboltokat
illetve a fogaddkat latogatjak. Mindig nagy itt a nyiizsgés,
és a tolvajok is fiirgébbek lesznek, hogyha valakinek
feltinden nagy az erszénye.

7. A virosdrség laktanyija

A varos dreinek szallashely, ez a gotikus stilusban épiilt
kis laktanya. Nem rég gyilkoltak meg a varosorség pa-
rancsnokat. Az Gjonnan valasztott parancsnok nem na-
gyon t6rédik a varos dolgaival, ezért a kdzbiztonsag
ezekben az id6kben elég labilis labakon all.

8. Dreina temploma

Dreina hiveinek temploma. Ez az egyik legnagyobb épii-

let a varosban, mely nagyon régota itt all. Fépapja a nap-
palok folyaman mindig itt tevékenykedik. A misék reggel
9 Grakor és este nyolc érakor veszik kezdetiiket.

9, A szokékutak tere

Mar az elnevezésébdl is latszik, hogy itt rengeteg szoko-
kutra talal az utazd. A legendak szerint, az aki ezen kutak
egyikébdl iszik, egész életét boldog szerelemben fogja
leéIni. Eppen ez okbdl minden nemes itt beszéli meg ta-
lalk4jat szive valasztottjaval.

10. A varoshaza

A varoshaza a varos vezetdségének f0 épilete. Itt intézik
a varos ligyes-bajos dolgait. Nemhiaba ily hatalmas ez az
épiilet, hiszen itt megtalalhatd egyben a -meglehetésen
gyorsan- itél6 birosag €s a helyi borton is. A bird eléggé
konnyen elengedi a vadlottakat, meglehetdsen korrupt.

12. Ekszerész

Egy hatalmas 6r all ezen épiilet ajtaja el6tt. Félelmet kelt
minden piszkos tolvajban, és kereskedében. Odabent
meglchetdsen draga és szép ékszerek sokasaga csabitja
ide a "pénzes" vasarlot.

13. Fogadé a kalézok 6rémlinyihoz

Ez az épiilet korantsem olyan tiszta, mint a kék égbolthoz
cimzett konkurens fogadd. Idebent az arak alacsonyak, de
olyanok is! Lorét mémek, dohos poharakba, a borokat
vizezik és a szobaik sem tul biztonsagosak -a latogatok
targyaira nézve. Csak halétermekkel rendelkeznek, igy
korantsem biztonsagos a pihenés.

14. A kovacs

Idebent nagy héség fogadja a JK-kat. Ugyanis egy torpe
varja vendégeit, azokat, akik kivalé minéségii fegyvereket
illetve csodas pancélokat kivannak maguknak. A t6rpe
szivesen javit fegyvereket és pancélokat, de elég borsos
aron.

15. A gladiatorok haza

A varos arénaja mellett talalhato ez a félkor alaku épiilet,
melyben a gladiatorok és mestereik vannak elszallasolva.
Sok fiatal tanonc is gyakorolhatja eme mesterséget itt, a
gladiatorok hazaban.

16. Aréna

A véres viadalok, dramai eléadasok szintere ez az amfi-
teatrum a varos legkozkedveltebb miivelddési épiilete. A
belépdk arai egy paraszt bukszajahoz mérten dragak, de
egy nemeséhez képest egy napi élelemnél nem tdbb. Min-
den hétvégén dramai eléadasok vannak itt, és minden 2.
héten a gladiatorok mérhetik dssze erejitket egymassal.

17. Orémtanya

Ez az épiilet leginkdbb egy fogadéra hasonlit -legalabbis
kiviilrél. Azonban nénemiiek nagyon ritkan jarnak be ide
-s6t soha. Inkabb a férfiak érkeznek ide, hogy alantos
vagyaikat kielégithessék egy masik, ellentétes nemii em-
berrel. Az arak olcsok, bar nem Loétusz leanyai varjak itt
a mamorra vagyo¢ férfiakat.

18. Kocsma a vords cincérhez
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Ez a kocsma inkabb egy vendéglének hat, mivel nagyon
tiszta, és araik is szolidak. Mindenki inkabb ebbe a kocs-
maéba jar be iszogatni, semmint a habz6 palinkahoz cim-
zettbe.

19. Kocsma a habz6 palinkahoz

A kocsmaros barmilyen furcsa nevet is talalt ki épitmé-
nyének nem all ilyen rossz hirben. Csak érai kicsit -€s
nem is olyan kicsit- magasak egy atlag ember pénztarca-
jahoz mérten.

20. Medicina

Azok az emberek, akik betévednek a varos
medicinajahoz, gyogyirt talalhatnak minden bajra. A
medicina a pult alatt maximum 5. szintii mérgeket -de
semmiképppen nem halélosat.

VII/b. Az els6 nap

Amint belépnek a varosba Gomery (1d. NJK-k leirdsa)
egybol a nyakukba akaszkodik és bargyu torténeteivel
traktalja 6ket.az ¢lsé nap kiilonosebb csemény nem t6r-
ténik. Mutasd meg nekik a varost és annak életét. Estefelé
egy kisfiu szalad oda hozzajuk és egy levet nyujt 4t nekik.
A levél a kovetkezdket tartalmazza:

...quatuldlok kektek! €z azént szép teljesitmény voltl Még tatdw
kekem sew sikenilt volua, Rogy ugyakebbex a szitudeioban lettes
volua. De Rat ugye windexki Rogyja, Rogy a wdsik keverje a
sajdt lapjait. Elismenem, csinya Rizds volt, kogy egy az egybex
ottkagytalok titeket és kem frizettem ki a jorandésagot. De Rét
kekem wan csak ilyex a tenmészetew. Ha elhagyjdtok a vdnost, és
ebmextek Exionba, a vordrs Macska fogadéba, akkon Gtveketi-
tek, ami jan nebtek. A kellemetlersegek miatt ezt még megtoldom
100 anawyat! De Ra itt maradtok, az istenek Legyeneb begyesel
RozzGtok. ..

Zondoz Drenyl

Ha mar most elkezdenek kérdezdskodni a varoslakoktol,
akkor megtudhatjak, hogy a varosdrség parancsnoka egy
par nappal ezel6tt €letét veszitette, €s az \ij parancsnok
nem nagyon torédik a kozbiztonsaggal. Es mindenféle
sotét alakok lepték el a varost. Ezen a napon a Dreina

templomba a fépap nem tartézkodik benn. Valamilyen
kikiildetésben jar, de masnap mar itt lesz a varosban.

VII/c. A masodik nap

Ha a karakterck nem hajlandéak elhagyni a varost (a
pénzt nem is talalnak meg!), és semmivel nem alcazzak
magukat ¢s tevékenységiiket, amint a varos egy elhagya-
tottabb részéhez émek, egy banda iit rajtuk. Ez a csapata
all 4 fejvadaszbol es 2 boszorkénymesterbol

: Scb‘zes (fejvadasz Zegyverek)
Asm““raf'M EF25 me

wselt vert nem wselnék \cnet
Max. manapont: 28
Tp érték: 25

Ma mar a fopap a helyén van, a JK-k megtalalhatjdk. Ha
elmondjak nek, hogy mik torténtek, a fopap csovalja a
fejét és azt mondja, hogy tudta 6, hogy nincs valami
rendben ebben a varosban. De sajnos nem tud segiteni,
mivel nem tudja, hogy hol lehet ez a mocskos, csalé gaz-
ember. K6zben Gomery a goblin tovabbra is a nyakukon
van, és elkottyant olyan informdacidkat, a varosorség pa-
rancsnokanak meggyilkolasardl. A jatékosok kérdezdsko-
désére csak annyit hajlandd elarulni, hogy a biidos lyuk
istene, aki a szobdja folott lakik, arulta el neki. A jatéko-
sok a goblin lakasa felé menet egy embert latnak a foldon
fekiidni, akit két masik ember a varosorok egyenruhdja-
ban iszonyatos ervel és odaaassal rugdos. A JK-k koze-
ledésére elfut a két alak, a harmadik pedig -t6bb sebbdl
vérezve- a foldon marad. Az emberke bemutatkozik, és
elmondja, hogy az cllen tett a varoskapitanysagon felje-
lentést, hogy az iigyét mar napok 6ta nem veszik kézbe, és
erre ezt kapta. Ezt az alakot probald megnyerni a karak-
tereknek, legyen kedves, segitékész. O a boszorkanymes
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ter embere, aki megprobalja majd a jaté¢kosokat likvidal-
ni. K6zben kideriil, hogy a goblin a varosi csatornarend-
szerben lakik, egy kis undorit6 lyukban. A cs6, ami a feje
folott van, az egy pocegddor levezetd nyilasa, ami persze
a patkanyok ellen egy raccsal van levédve. Ha felmennek
a felszinre, és megkeresik azt a hazat, ahova a cs6 vezet,
szép nagy hazhoz émek, aminek a cimerében a mar jol
ismert jel is lathat6. Akadalyozd meg mindenképpen,
hogy a karakterek belyussanak a hazba. Most mar ugy is
este van, intézd ugy, hogy elmenjenck a fogadoba, és el-
tegyék magukat masnapra. Lehetoleg a fejvadasz legyen
veliik, de amikor a fogad6 felé veszik az iranyt, valami-
lyen iiriiggyel valjon el tolikk. A fejvadasz, vigyazva arra,
hogy ne kovessék, visszamegy a hazba, megbizdjahoz. A
boszorkanymesterrel egyiitt kitalaljak, hogy hamis infor-
maéci6t adnak a goblinnak, miszerint méasnap amikor a
helyi varosir dtmegy a varosdrség parancsnokat felelds-
ségre vonni, meg kell 6lni.

VII/d. A harmadik nap

Gomerry reggel azzal a hirrel jon, hogy ujra beszélt a
lyuk, és elmondja a torténteket. A JK-k természetesen
ekkor a fépaphoz rohannak, elmondani neki a hirt. Ha
ujra meglatogatjak a hazat, csak egy békés kis csaladot
talalnak ott. Ha Zamorra nevét kimondjak, a magus
megjelenik, figyelmesen végighalgatja dket, majd azt
mondja, hogy most siirgds dolga van, de a dontd pillanat-
ban, talan ott lesz. A fejvadaszt probald meg ugy iranyi-
tani, hogy a magus megjelenésekor ne legyen ott, hogy a
karaktercknek legyen egy titkos adujuk. De arra is vi-
gyazz, nehogy lebuktasd a boszorkanymester 6sszeeskii-
vését. A fopaptdl kideriil, hogy a varosur ma délutan
megy at a varosOrség parancsnokahoz, hogy feleldsségre
vonja hanyag munkaja miatt. Intézd gy, hogy a karakte-
rek a fOpap segitségével ott torjenek ra a boszorkanymes-
terre.

VIII. A kaland befejezése

Ha a karakterek a fopappal odaindulnak, nagy meglepe-
tésben lesz résziik: vagy 50 katona -a boszorkanymester
megbizasabol tamad rajuk. De meg nem akarjak Oket
6lni, csupén a lefegyverzés a céljuk. Miutan a boszor-
kanymester is megjelent, elmondja nekik a novellaban
leirtakat. Miutén befejezte mondokajat, megjelenik
Zamorra, kiszabaditja a JK-kat, és a csata kezdetét ve-
sz... A katonak nem segitenek, miutan Zamorra mar vég-
zett Zardoz Drenyllel a gonosz boszorkanymesterrel.

A kalandért jaro tapasztalat

Azt, hogy a karakterek hogyan oldottak meg a feladatot
természetesen tapasztalatot jelent. Ezt rad bizzuk. Belata-
sod szerint adj még tapasztalati pontot a szerepjatszasért.
Fix tapasztalati pont csak a szornyekért jar.
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I. Zardoz Drenyl
Kasz: boszorkanymester
Faj: ember férfi
szint: 11. TSZ
Jellem: Rend Halal
szaldfold: Toron
vallds: Tharr
Erd: 11 Gyorsasag: 18
Ugyesség: 19 Alloképesség: 12
Egészség: 14 Szépség: 13
Intelligencia: 18 Akarateré: 15
Asztrél: 17 Batorsag: 17
Miiveltség: 16

KE: 40 TE: 50

VE: 102 CE: 45

Eleterépont: 7

Fajdalomtiirés: 68

kor rajzolata ldthato, benne egy masik kicsi, kék folttal.
Fegyvert lathatolag nem visel.

-Senkit nem tisztel, és nem tiir el maga folon. Altaldban
csak a sajat érdekeit nézi. Nem riad vissza a gyilkossdg-
16l sem, mégha az dldozat drtatlan is. "A cél szentesiti
az eszkdozt" -mondast a végletekig ki is haszndlja. Na-
gyon nagyra toré, mindenkit lenéz. Képes azonban meg-
hunydszkodni is, ha a sors ugy hozza.

Varazstargyak:

1 hatalom amulettje (35 mp)

10 adag hatalom itala

1 életeré rubin (20 Fp)

1 Zamorra varazskristalya(Emlékirds, orokkévalosagig.
Akdrhanyszor haszndlhato.)

1 rinatérkard (+5TE, +5VE, +5KE, +1SP)

I1. Mongivern Zamorra

Max. manapont: 77 ¥ pont: 55
Képzettségek: fok/%
Méregkeverés/seml. Mf
Hatbaszuras Mf
Herbalizmus M
Alcazas/alruha Mf
Dob6tér dobéasa Mf
Csapdaallitas Mf
Osi nyelv ismerete Af
Tharr vallasismerete Af
Térkard, dobdtdr, garott hasznalata Af
Iras/olvasas Af
Toroni, k6z6s, Erv Af(5,5,3)
Y pyarroni médszer Mf
Rejtdzkddés 69%
Lopbzas 70%
Fegyverek: TE VE KE sebzés
torkard 12 14 9 1k6+2
dobotor 11 2 10 1k6
garott 2] -20 - 1k10

A karakter leirasa:

-Csuklydja a hatara van hajtva, fiatal arca béles tekinte-
tet hordoz, amely sugarzik a duzzado életerotél. Haja
hollofekete, melléig érd vastag varkocsba fonva, melyet
Jobb vallan eldre vetve visel. Ruhdzata egy fekete csuk-
lyas kopenybdl, fekete bérnadraghdl és fehér boujju se-
lyemingbdl all. Melynek mellrészén egy tenyérnyi voros

Kaszt: varazslé
Faj: ember férfi
szint: 11. TSZ
Jellem: Rend
szildofold: Doran
vallds: Darton
Eré: 13 Gyorsasag: 13
Ugyesség: 12 Alloképesség: 10
Egészség: 12 Szépség: 11
Intelligencia: 18 Akaraterd: 17
Asztral: 17 Batorsag: 16
Miiveltség: 17

KE: 32 TE: 38

VE: 98 CE. 2

Eleterépont: 5

Féjdalomtiirés: 61

Max. manapont: 110  ‘¥'pont: 81
Képzettségek: fok/%
Osi nyelv ismerete Mf

¥ kyr metddus Mf
Herbalizmus Mf
Alkimia Mf
Runamagia Mf
Legendaismeret Mf
Torténelemismeret Mf
Sebgydgyitas Mf

A KALANDMODULBAN SZEREPLO FONTOS NJK-K LEIRASA
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Elettan Mf
Darton vallasismerete Mf
Dorani, k6zos, Pyarroni, Toroni Mf (5,5,5,5)
Térképészet Af
Uszas Af
Tor hasznalata Mf

Fegyverek: TE VE KE  sebzés
tor 8 2 10 1k6

A karakter leirasa:

40-50 év koriili ember, aki még testileg megdrizte fiatal-
sagat. 185 cm magas, nem tul testes. Haja hosszu és
fekete. Ruhdzata mindig kilombozd, de elegdns és a he-
lyi divathoz alkalmazkodo. Gondolkoddsa, dltalaban
kedvenc témdja a nekromantika koriil forog. Van egy
lanya és egy unokdja, akiket nagyon szeret. Szerinte a
rendezettség mindenek folott valo.

Varazstargyak:

1 nekromantak botja (Id. M.a.g.u.s alapkényv, 286. o.)
1 tudati amuletije (Id. M.a.g.u.s. alapkonyv, 287. 0.)

1 védskopeny (3 SFE)

III. Kirsal Hatt : Zamorra segédje

Kaszt: varazslo
Faj: ember férfi
szint: 4. TSZ
Jellem: Rend
szildfold: Predoc
vallds: Pyarroni istencsalad
Er6: 14 Gyorsasag: 12
Ugyesség: 16 Alléképesség: 12
Egészség: 11 Szépség: 10
Intelligencia: 16 Akaraterd: 13
Aszral: 15 Batorsag: 18
Miiveltség: 15

KE: 24 TE: 29

VE: 86 CE: 6
Eleterpont: 4 Fajdalomtiirés: 21
Max. manapont: 40 ¥ pont: 37
Képzettségek: fok/%
Toér hasznalata Mf
Y kyr metddus Mf

Osi nyelv ismerete Mf
Herbalizmus Af
Alkimia Af
Runamégia Af
Legendaismeret Af
Torténelemismeret Mf
Sebgyodgyitas Af
Elettan Af
Predoci, k6zos Af(5,4)
Fegyverek: TE VE KE  sebzés
térkard 12 14 9 1k6+2
A karakter leirasa:

Kirsal Hatt egy meglehetdsen jo tanitvany. Zamorra
kedvence. Segitétarsként még most is vele tart, hiszen
nem talalt még soha job segédet a nekromancidhoz.
Kirsal egy 170 cm magas, kicsit tomzsi férfi. Azt mond-
Jjak réla, hogy lanyok terén még nem nagyon akadt dol-
ga, de ezt egyediil csak annak tudhatja be, hogy még
nagyon fiatal, és minden idejét lekototte a tanulds.
Meélybarna hajat léfarokban hordja, és nagyon szivesen
hasznalja mesterétél kapott vardzsgyririijhét, amellyel
barmikor majomma valtozhat. Kirsalnak nem szamit
tilsagosan a tisztasdg, ne tilzottan higiénikus. Eppen
ezért rengeteg megrovdst kapott mar mindezért
Zamorratol. Mivel testi ereje nem tul nagy harci helyze
tekbe ritkdan bocsdjtkozik. Ha véletleniil mégis ilyenbe
keveredne, akkor.inkabb a vardzslataiban, semmint testi
erejében bizik.

Varazstargyak:

1 arvaltoztaté gyiirii (atvaltoztat majommd, a megfeleld
520 kimondasa utdn)

IV. Artinon a hébortos varazslé

Kaszu: varazslo

Faj: ember férfi

szint: 13. TSZ

Jjellem: Elet

szalofold: Doran

vallds: Adron

Eré: 10 Gyorsasag: 9
Ugyesség: 14 Alloképesség: 11
Egészség: 10 Szépség: 13

Intelligencia: 21 Akaraterd: 18
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Asztral: 15 Batorsag: 11
Miiveltség: 17

KE: 31 TE: 40

VE: 126 CE: 18
Eleterdpont: 5 Fajdalomtiirés: 68

Max. manapont: 130 ‘¥ pont: 92

Képzettségek:

Osi nyelv ismerete

¥ kyr metddus
Herbalizmus

Alkimia

Runamégia
Legendaismeret
Torténelemismeret
Sebgyégyitas

Elettan

Darton vallasismerete
Dorani, k6z6s, Pyarroni, Toroni
Térképészet

Uszas

Tor hasznalata
Idomitas

Erdéjaras
Dréagakémagia
Hangutaszis
Eneklés/zenélés

Fegyverek: TE VE
tor 8 2

A karakter leirasa:

fok/%
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf (5,5,5,5)
Af
Af
Mf
Mf
Mf
Mf
Mf
Af

sebzés
1k6

Artinon egy oreg, 80-90 év koriili ember. Kb 170 cm

magas, 6sz haju, hosszu szakdllas dllandoan gornyedt

testtartasu, az arca és megjelenése mégis megnyero,

kellemes modoru. Nagyon szereti az dllatokat, az egész
barlangja ugy néz ki, mint egy dllatkert. Az dllatok is

ugyanugy ragaszkodnak hozza, mint O hozza-

Jjuk.Teljesen egyediil, elzarkozva él mar évtizedek ota.
Vardzstudomanyat csak sajat és dllatai védelmére hasz-
nalja. Nagyon nem szereti, az olyan embereket, akik az
allatokat kihasznaljdk, ne adj isten, még meg is eszik.Azt
tartja, hogy mindennek egyensulyban kell lennie a ter-
mészet torvényei szerint. Semmit nem lehet ingyen kapni,
illetve semmit nem lehet ingyen adni. Zamorra nevezetii
varazslot mar rég ota ismeri. Az egyik volt tanitvanya.

Varazstargyak:

1 meleg kabat (ld. M.a.g.u.s. alapkonyv, 288. o.)
1 vandorbot (ld. M.a.g.u.s. alapkonyv, 287. o.)
1 mély tarisznya (ld. M.a.g.u.s. alapkonyv, 287. o.)

V. Gomery a koszos goblin

Kaszt: tolvaj
Faj: goblin férfi
szint: 4. TSZ
jellem: Elet
szalofold: Predoc
vallds: nem ismer isteneket
Erg: 13 Gyorsasag: 17
Ugyesség: 17 Alloképesség: 12
Egészség: 10 Szépség: 9
Intelligencia: 12 Akaraterd: 14
Asztral: 14 Batorsag: 12
Miiveltség: 10

KE: 28 TE: 40

VE: 92 CE: 27
EleterSpont: 4 Fajdalomtiirés: 35
Max. manapont: nincs ‘¥ pont: nincs
Képzettségek: fok/%
rovid kard, parittya hasznélata Af
révid kard dobésa Af
kotelékbdl szabadulas Af
kocsmai verekedés Mf
csomozas Mf
predoci, k6zos, goblin Af (3,2,4)
hatbasziras Af
nyomolvasés/eltiintetés Af
csapdaallitas Mf
uszas Af
maszas 60%
esés 30%
zAmyitas 45%
ugras 20%
lopbzas 82%
rejtézkodés 80%
kotéltanc 30%
zsebmetszeés 57%
csapdafelfedezés 52%
titkosajto keresés 37%

Fegyvereck: TE VE KE  sebzés
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rovid kard 12 14 9 1k6+1
parittya 2 100 2 1k6
(specidlis parittyalovedékekkel rendelkezik, 15 db, ld.
targyak leirdsa)

A karakter leirdsa:

Gomery a tolvaj 124 cm magas, vékony testalkatu. Gor-
nyedt testtartdsi, ezért joval alacsonyabbnak ldtszik,
mint amilyen valdjaban. Bore szine narancs-vords, sze-
me pedig narancssarga. Borpancélt visel, amelyen egy
magikusnak haté szamhadrmas talalhato, amely a kévet-
kezé: 007. Megélhetése abban rejlik, hogy a varost jol
ismerd idegenvezetének adja ki magat, de idegenvezetés
kozben adltalaban kizsebeli dldozatait. Mdst sohasem
arul el, csak annyit, hogy merre vannak a kocsmadk, és a
csatornalejarok, utdnna pedig otthagyja kifosztott dldo-
zatait. Kedvenc étele amit egyediil a Vords roka fogado-
ban készitenek el, csak neki. Ez a kovetkezo:
narancshéjjon piritott folyami patkany, csotany toltelék-
kel. Elkészitése ugy zajlik, hogy egy patkany torkdba
13+1 csotanyt letuszkolnak, majd narancshéjjon pirit-
Jak. Rossz szokdsai kozé tartozik, hogy turkdl a szemét-
ben, és mindent megprobal elcsenni.

Varazstargyai:
1 bogdrlampas (faklyafényt teremt, 2*2m korben)

VI. Meldor, Dreina fépapja

Kasu: pap
Faj: ember férfi
szint: 9. TSZ
Jellem: Elet
szaldfold: Predoc
vallds: Dreina
Eré: 13 Gyorsasag: 14
Ugyesség: 13 Alloképesség: 14
Egészség: 15 Szépség: 16
Intelligencia: 15 Akaraterd: 16
Asztral: 19 Batorsag: 12
Miiveltség: 18

KE: 29 TE: 47

VE: 105 CE: 27

Eleterépont: 4
Max. manapont: 76

Féjdalomtiirés: 47
¥ pont: 46

Képzettségek: fok/%

A képzettségek teljes egészében megegyeznek a Pap és a
Dreina papndl leirtakkal. Mivel Meldor meglehetésen
fiatalon keriilt a fopapi székhez, tanuldsra nem maradt
ideje. Eppen ezért a kovetkezs képzettségei valtoztak

csupdn:

Dreina vallasismerete Mf
Legendaismeret Mf
Osi nyelv ismerete Mf

Fegyverek: TE VE KE  sebzés
hosszu bot 10 16 4 1k10/2
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