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Bevezetés

Ez egy 4. szinten jatsz6d6 kalandmodul. A kaland {6 célja a szérakozas.

Els6sorban szocidlisabb jatékosoknak ajanlom. F6ként a kommunikéci6 fejlesztésérol
és a kisebb problémdak megoldasara iranyul. Szerettem volna egy konnyedebb jatékot
Osszeallitani, amiben a régi és az Gj motorosak is jol érzik magukat. Egyszert
torténetvezetése miatt kezd6knek is kival6. A kaland 4 6ra alatt lejatszhat6 igy
mindenkinek ajanlom, akinek van egy délutanja lejatszani.

Célom ezzel a torténettel arra iranyult, hogy barmilyen szerepjatékos élvezze
ezt a kifejezetten egyszerti, Ambar rovid torténetet. Szeretném, ha minél t6bb Gjonnan
szerepjatékba kezd6 ember ezt a modult jatszva boldogan fog feldllni az asztaltol. A
leend6 kalandmestereknek jo olvasast a jatékosoknak pedig jo szérakozast kivanok.

Hattér

A kaland egy névtelen haldszfaluban jatsz6dik, melynek neve: Szerencse koz.
A falucska, szerencsejatékbol és exportbdl tartja fenn magat. A falu vezetdjét is igy
valasztjak. Minden évben egy 2 hétig tartd6 megmérettetésen esnek at a jeloltek
egészen addig, amig a végére mar csak a dics6séges nyertes marad. Jelenlegi vezetd,
Sajan ki mindenkit talszarnyalva vezeti a falu kereskedelmét. Az ott lakék szeretik
és tisztelik 6t. Sajan egy fehér boszorkany, habar mar az inkvizicionak nem tagja. O
és fia 5 éve érkeztek a faluba a nyugodt élet reményében.

Vannak szébeszédek, viszont csak pletyka szinten egy furcsa jelenségrél. Néha
napjan egy-egy falubéli elttint, amikor tal mélyre merészkedtek az erd6ben. A
falusiak az erd6 szellemében hisznek, aki megvédi ¢ket a gonosztél. Szerintiik
inkabb eltévedtek mintsem elraboltak 6ket. Az itt lakék babondsak ezért ugy
gondoljak minden az 6 védelmiikre szolgal.

Gremor barlangja: évszdzadok 6ta jelen van, és mindenki szamara elérheté.
Sosem gondolta, hogy az emberek élete kevesebbet jelentene az 6vénél, viszont
szerette 6ket proba elé éllitani. Régi bajtarsai nem szerették emiatt, hogy miért is nem
elpusztitja 6ket. Ezért is dontott gy, hogy mi lenne, ha inkabb segitené az arra mélto
személyeket. El6szor gladiator viadalokat szervezet barlangjaban, és akik méltok
voltak azok jutalmat kaptak. Mostanra mar csak inkdbb a torténetek azok amik
megmelengetik a szivét. Eppen emiatt hagyott fel eme fura szokaséval.

A barlang eredetileg, egy tomegsir volt, amit par évszazad alatt a sajat képére
formalt. Késébbiekben szekta székhely lett bel6le. Minden 1000. évben Gremor
megpihen 100 évre igy ez id6 alatt a barlang teljesen latogathaté kivéve a mélységi
falu.
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Torténet Vazlat -

1.Remények falva:- Itt hagyd a jatékosokat ismerkedni a falu lakéival.
- Sajan megbizasa
2.Erddn tal:- Gremor barlangjanak megtalalasa
- El6holt medve legy6zése
3.Mi van lent?: - Atjutni a barlangon
- Falu megismerése
4.Finalé:- Gremor ajanlata

Bemesélés

A kalandozok nemrégiben hallottak errél a helyrél. Az hogy miért jonnek ide,

6k maguk indokolhatjdk meg. Ezen a nyugodt faluban minden méd megvan ahhoz,
hogy jol érezze magat a kalandozé. Nem kell nyomés indok ahhoz, hogy egy jo
ivoban némi sor és kartya tarsasdgaban elverjiik minden pénziink.

A falu felé kozeledve mar meg is lathatjak, ahogyan egy Roger névre hallgato
bohdkas ur éppen egy oszlop mellet konnyit magén egy bor tarsasdgaban. Kozelebb
érve meg is latjak a falu hatarat jelolé oszlopot, amin kozos nyelven fel van vésve:
“Térj beljebb bardtom”.

Reménvyek falva
A Halas nevezetii fogad6 egység, a

falu szive ahol minden itt lakoé
megtaldlhaté. Mindossze 30 lelket szdmol
onmagaba. Mikor betérnek egy zomok
torp fogadja Oket, a sontés mogiil
kukucskalva. A csapost Kobbibnak hivjak,
és mindig vidaman fogadja az 4j
jovevényeket. Ebben a kétszintes térben
éppen egy kartya parti zajlik 4 f6 kozott.

A 4 f6 egyike, a jelenlegi
polgdrmester Sajan, és az el6z6 vezet6
Sevur.

Ha a csapat csatlakozik a partihoz,
akkor Sajan minden t6le telhet6t megtesz,
hogy 6 nyerjen. Viszont, ha nem szeretnének csatlakozni abban az esetben 6 maga
kezdeményez a jovevények felé.



A faluban f6ként fecske jatékkal dontik el problémaikat az itt lakok. A fecske
egy d6 rendszert jaték. A jatékhoz 3 d6-ra lesz sziikség, ebbdl egyiknek kiilonboznie
kell a masik kett6t6]l, majd mind a 3 kockéval egyszerre dobunk, és ha egyik kocka, a
mas szind alatt a masik meg felette van akkor nyert az adott illetd.

A nap tovabbi része mulatozassal és jatékkal folytatodik. Itt
megismerkedhetnek a falubéli emberekkel és szokasaikkal.

A helyiek furcsa szokdsai: a k6zos reggeli a f6téren, a zeneszé ami reggeltsl
napestig atlengi a falakat, néha napjan sorversenyek és az, hogy mindenbdl versenyt
képesek csindlni. (evés, halaszat, tavagas, fonas, ivas stb...)

Koran reggel fejfajos ébredés utan, Roger a helyi 6nkéntes lovagrend vezet6je,
és egyetlen tagja felkeresi a csapatot, hogy atadja a vezet6 tizenetét. Sajan magahoz
hivatta a kalandozokat.

Amikor a falu legszebb hazahoz, Sajan rezidenciajara érnek 6 egy lengébb
ruhdzatban a kanapén pihenve fogadja 6ket. Ebben a jelenetben elmondja, hogy fia
Henrik, elttint az erd6ben és szeretné ket felbérelni, hogy megtalédljak. Csekély 5
arany fizetést tud felajanlani a csapatnak. Amennyiben a csapat nem hajlandé
segiteni, probal testi adottsdgaival hatni a csapatra, végs6 elkeseredettségében még
egy max. mana pontos (30E) szerelem vardazslatot is aktival.

Erdén tal

Ebben a jelenetben megismerhetik egymast a jatékosok. A barlanghoz
vezetd, néhol dzsungeles teriileten kell atverekedni magukat a jatékosoknak. Az ut
masfél napot vesz igénybe, igy az els6 éjszakat egy kisebb tisztason el is tudjak
tolteni. A tabortiz mellett beszélgetve a csapat, késztetést érez a torténetiik, az
utazasaik elmesélésére. Kérd meg a jatékosokat, ha eddig nem tetted volna, hogy
meséljék el élményeiket, és hogy milyen kalandokban volt résziik. Ha valamilyen
aton, médon nem vevdk ra a jatékosok, noszogat hatod ket egy-egy bevillano
emlék, egy ismer6s illat, egy diadalittas pillanat elmesélésével. Olyan hatést keltve,
hogy minden rendben van és 6k a f6h6sok a sajat torténetiikben.

Itt felmeriil a kérdés, hogy miért e talaradé nyugalom és beszédesség.
Valéjaban Gremor, egyfajta nyugalom varazslatot hasznalva kivancsi a

Egy félnapi jarofold utan erds léptekre lesznek figyelmesek. A bozétok koziil
kikukucskalva észrevesznek egy medvét, aki nem teljes igy néz ki mint egy atlagos
medve. Ha jobban szemitigyre veszik, néhol rohadt his cafatokat vélnek felfedezni
testén. Koponyéja felét még has sem boritja. Mézzel vagy szétnyomott szamodcaval el
lehet csalogatni a bejarat el6l.

Medve harcértékei: Ké: 15, Té: 50, Vé: 100, Sebzés: 1k10, Tam: 2, Ep: 50
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Mi van lent?

A barlanghoz kozelebb érve szovetdarabokat latnak meg a borostyannal végig

futtatott bejaraton. Nem éreznek félelmet sugarz6 aurat. Amint beljebb haladnak a
mogottik 1évo lejarat bezéarul, és szentjanosbogarak hada vilagitia meg az utat
el6ttik.

Beljebb haladva, harom ajt6 tarul fel a szemiik
el6tt. Az els6 ajté nyilvessz6kbol késziilt, a
masodikat pokok tomkelege szovi at, és az utolsod
emberi csontokbdl 4ll.

A nyilvesszds szoba utadn egy csapdékkal teli
hossza folyoson kell végig haladni. Egy jo csapda
felfedezéssel elkertilhet6ek, am ha nincs meg a préba
akar mindegyiktd6l sebzést szenvedhetnek el.
Csapdak

e Nyilvesszok (K6x5 sebzés)
Verem (K10x4 sebzés)
Botl6 drot (K3 sebzés)

Ttz kitorés (K6x6 sebzés)
Olajfolt (K3 sebzés)

A “halé szobaban” egy orias pok fogja 6ket boldogitani. A szoba talaja egy
harom méter széles pokhalé. Ha nem keltenek zajt konnytszerrel at tudnak rajta
haladni. Egy jo lop6zéas probaval képesek észrevétlentil dthaladni, viszont a pok els6
neszre meglepetés szer(i timadast ad le az els6 zajt csapo jatékosra (+30 Té).

Orias pok: Ké: 25, Té: 60, Vé: 120, Seb: 2k6+3, Tam: 1, Ep: 40, Fp: 70

A csontos terem mar egy kicsit érdekesebb. A terem kozepén egy kard van
beleszturva egy tetembe. A tetem egy 6rz6 nevii él6holt, akit ha megbolygatnak,
azonnal a jatékosokra tdmad és a tobbi él6halott csontvaz is rajuk tamad. Szadm
szerint ot.

ElGholtak: Ké: 25, Té: 30, Vé: 80, Seb: 1k6, Tam: 1, Ep: 30
Orz6: Ké: 30, Té: 50, Vé: 140, Seb: 2k6, Tam: 2, Ep: 70, SFE: 3



y 5 >
»’ -~ -
3 - LN ”» e

‘ Mesélhet6 még, egy két kiilonboz6 faraszté elemek is, ha a csapat gyorsan »
‘halad, vagy akér tal hamar atjutnédnak az akadalyokon. f
Mesélhet6
e Leest cseppkovek kikertilése (ugras proba)
Sotét to attiszésa (tiszas proba alloképességgel)
Magaslat megmaszésa (maszas proba)
Ut megtisztitasa a tormeléktsl (eré proba)
Leszakadt fliggshid
e Denevér raj, tAmadas

Sikertelenség esetén, ahol az lehetséges, sebz6dik 1k6-ot ahdnyszor elrontja probat.

Vv

Miutan taljutottak a termeken elérnek a barlangba vajt faluba. A falut négy
ember lakja. Ezek kozott megtaldlhaté Henrik is, aki jelenleg a vadédsz szerepét tolti
be. Lakik még itt egy kovacs Nevur, egy pap Alasrastor aki a szimbélumok alapjan
Krad felkentje, és a szakacs holgy Helga.

Ha mindenkit végig kérdeznek, mindenki azt fogja nekik mondani, hogy itt
néttek fel. Mindannyiuk a Nagyurat fogja emlegetni, mint a hely vezetSje. A krad
pap, megvan gydzédve, a szimbéluma a nagytr ajdndéka szaméra. Amennyiben
valaki meg tudja nézni az emlékeiket, hamar rajchetnek, hogy csak az itt toltott

id6szakrol van tudomasuk. Alasrastor, hamar Gremor elé vezényli 6ket ahol

¥ el is kezdBdhet a finalé. .
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Finalé
Gremor egy aquir, aki egy elszigetelt
teremben véarja 6ket. Emberi alakban fogadja &ket.
Elmondja a jatékosoknak, hogy az itt él6knek 6 vette
el az emlékeiket. Egy jaték keretein beliil szeretne
megmérkézni a jatékosokkal is az 6k és a tobbiek
szabadsagéért. Ebben az esetben masra nincs is
sziikség, mint harom darab 6 oldalt dobékockara.
A kiizdelem pedig az elején megismert fecske nevi
kockajatékkal fog zajlani. Gremor el6vesz egy
doboz kockét, amit ha megfognak, érzik benne az

emberek lelkét. Amennyiben nyernek, tengernyi
arany titi a markukat és a falak leomlanak.

Abban az esetben, ha mégis sajat magukért kiizdenek, teljes feketeség jelenik
meg szemiik koril és csak Gremort és az el6tte 1év6 dobo talcat latjak. Ebben a
pillanatban mindannyian egyesével lesznek prébéra térve, gy, hogy a tobbi jatékos
ne tudjon réla, akiknek emléke megmarad annak jutalma, a gyonyord kilatas Ynevre
és egy kincs, amire a legjobban vagyik a karakter.
Ha 1 embert allitottak ki, mondd el nekik a hozzajuk tartozé monolégot ellenkez6
esetben a jatékosnak az adott részt.

Vesztett:

Gremor monoldgja a jaték utan: “Lehet, hogy elvesztették a karakterek az
emlékeiket. Viszont a kockdban 6rokké fog tovdbb élni és gyarapodni. En itt leszek
és vezetni fogom utatok tovdbb, mig a fal le nem dél 1ijbol.”

Gyozott:
Gremor monoldgja a jaték utan: “Utazdsotok kezdetét vette, én ennyiben
tudlak segiteni titeket abban, hogy dicsé tetteket hajtsatok végbe. A kockdk a tietek

és mondjdtok el mindenkinek, hogy én itt leszek és vezetni fogom utatok tovdbb mig
a fal le nem dé1 1ijbél. ”

Kalandmesteri javaslat:
Ha szeretnél kicsit hozza adni a végjatékhoz ajandékozd meg a
jatékosaid eqy 6 oldalii dobokockaval. Fontos, hogy a jatékosaid

kockdi ugyan olyanok legqyenek kivétel nélkiil. Viszont ez csak eqy

javaslat. \




Nem jatékos karakterek

Sajan
Sajan egy kozvetlen, nagy szépséggel megaldott fehér boszorkany.
+  Sziiletésétdl kezdve boszorkany volt és a pyar inkviziciot szolgalta. A nyugodt élet
reményében koltozott a faluba a szolgalataiért.
Nagyon kozvetlen és nem riad vissza a szépségét
mutatni. Beszédében a j6 kedély és a baj egyarant

megtalalhato.
Eré 11
Ugy. |14
Gyors. | 14
Ake. |13
All. |13
Szép. |20
Int. 17
Aszt |17
) Eszl. |16
Ké Té |Vé |Cé |Ep [Fp
20 40 |100 25 |6 |99
Roger

Az Onjelolt “varosor”, iszdkossagat csak a segitd készsége mulja feliil. Beszéde
folyamatos csuklas koveti és szeret italozas kozben is beszélni. Nem igényes, de
annyival szebbnek hiszi magat.

Eré 14
Ugy. |12
Gyors. | 12
Ake. 15
All. 15
Szép. |12
Int. 13
Aszt 15
Eszl. |15

Ke [Té |ve [Cé |Ep Fp
15 (40 (90 |15 |5 78
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Kobib ’
A nagyszakallta torpe mindig oOriil a jovevényeknek, viszont hogyha arrdl

kérdezik honnan jott és miért itt van, egybdl leugrik a mosoly az arcérol. Beszéde
n

lomha és megfontolt, viszont beszédébe szeret malac vicceket beleszéni. {

Er6 18
Ugy. |15
Gyors. | 16
Ake. 16
All. 16
Szép. |14
Int. 15
Aszt 14
Eszl. |13

Ké [Té |Vvé [Cé |Ep Fp
20 160 |[120 | - 10 99

Sevur

Egy gornyedt, roghoz kotott uriember.
Nem szereti a valtozast és probal minél
kevesebbet beszélni. Szenilis és beszéd kozben
sokszor elfelejti, hogy mit is kérdeztek t6le.

Eré 10
Ugy. |12
Gyors. | 12
Ake. 14
All. 14
Szép. |11
Int. 17
Aszt 15
Eszl. |13

Ké [Té |Vé [Cé |Ep |Fp ,
20 [30 [100 |- |4 78 @




/ Henrik »
! Sajan fia egy kittin vadasz aki mindenét a falu j6 létére tette fel. Komoly

kiallasa, erds csontozatu ifja. Beszédébdl a tisztelet és az 6vas vehetd ki.

Eré 16
Ugy. [15
Gyors. | 15
Ake. 13
Alll. 13
Szép. |16
Int. 15
Aszt 14
Eszl. 17

Ke [Te |Vvé [Cé |Ep Fp
25 |50 |130 |20 |7 87

Nevur

A komor torp akinek semmi sem elég jo.
Mindenen problémazik. Sajat munkait tartja a
vilag legjobb termékeinek.

Eré 18
Ugy. |16
Gyors. | 14
Ake. 12
All. 12
Szép. |13
Int. 15
Aszt 13
Eszl. |12

Ké [Té |Vé [Cé |Ep |Fp
20 [50 [120 |- 8 89
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Az
mindenkit szivesen lat és addig nem hagyja elmenni

anya

szerepét

a mésikat amig nem evett.

betolt6

Eré 14

Ugy. [15

Gyors. |12

Ake. 17

All. 15

Szép. 13

Int. 13

Aszt 16

Eszl. |12
Ke [Te [ve [Ccé [Ep |Fp
10 [20 |60 |30 |5 66
Alaslastor

faluban. Tisztelettel,

Krad felkentje a legoregebb az egész mélységi

magas férfi.

Eré 11
Ugy. [13
Gyors. | 14
Ake. 14
All. 14
Szép. |13
Int. 17
Aszt 15
Eszl. |15
Ké|Té |[Vvé [Cé |Ep Fp
15 |40 |[100 |- 6 66

telt

asszony

de annal lassabban beszélo




Csontvazak, él6holtak

Ké

Té

\

Ep

25

30




