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- Minden tovabbi karaktert jellemz6 érték és képzettség meghatdroza-
sa a jatékos joga és feladata

- Jellembéli megkotés a karakterek alkotdsakor nincs, de mindenki-
nek ki kell jatszania a valasztott jellemet, akdr azon az aron is, hogy a
kalandozé csapat széthullik, és tagjai egymas ellen fordulnak. Persze en-
nek ellentéte is elképzelhetd, hiheté magyarazattal

Az aranyakrol

- A megadott 0sszegért a kalandozé barmilyen felszerelést megvasa-
rolhat - mivel a karakter harmadik Tapasztalati Szintd, feltételezziik,
hogy ezeket eddigi kalandozasai alatt szerezte. Ezért magikus targyak is
“vasarolhatoak”, az arakat a kovetkezdk alapjan kell kiszamitani: elké-
szitési ar+ (sziikséges Mp*1.5) aranyban

- Néhany kaszt képviseldi bizonyos felszerelési targyakkal mar ren-
delkeznek, ezek a kovetkezdk:

Gladiatorok a M.A.G.U.S-ban leirt gladiatorvértet viselnek

A kardmiivészek birtokdban van kardmiivész vértjiikk és Slan-kard-
juk, toriik is

A boszorkany, boszorkdnymester és bard rendelkezik egy Hatalom
Amulettjével

A papoknak és paplovagoknak sajat Szent Szimbélumuk van

A bardok féhangszere is az alapfelszerelés része

A varazslok, bar harmadik Tapasztalati Szintiiek, még nem jutottak
el Iskolajukba, igy nincs sajat Botjuk

A fent leirt felszerelési targyakon kiviil minden megvasarolandé, a lo-
vagok példaul azért indulnak 250 felhasznalhaté arannyal, hogy akér
teljes vértet is vehessenek. Az arak megfelelnek a M.A.G.U.S.-ban leir-
taknak, kivételt csak az abbit- és mithrillvértek, fegyverek jelentenek,
melyek dra hdrommal szorzandé a nehéz beszerezhetség miatt. (Az
alapkonyv ugyanis az abasziszi abbit- és az Eszaki Szévetség mithrill-
arait tartalmazza.)

- A KM eldontheti, hogy az esetleg fel nem hasznéalt aranyak mekkora
részét engedi a karakterek pénzének tekinteni. A verseny alatt legfeljebb
20 arany volt atvihetd a jatékba



Lépllbénc

Kalandmoodul 2-3. Tapasztalati Szintl
KarakterReknek

Laplidércet olyan jatékosok is végigjatszhatjak, akiknek nincs
tal sok szerepjatékos tapasztalatuk — idealis tehat a modul kez-
; %| d6 karaktereknek. A torténet elsd felét 1. Tapasztalati Szintii ka-
landozodk is sikeresen, minden komolyabb nehézség nélkiil teljesithetik.
A kaland madsodik részében azonban, kiillondsen a komoly dsszecsapa-
sok alkalmaval, 2. és 3. Tapasztalati Szint{i karakterre is sziikség lehet.
Igy ajanlatos atlagosan 2-3. Tapasztalati Szintii tarsasdggal nekivagni.
Fontos még, hogy a tarsasagban (kiilondsen ha kezd6k a jatékosok) ne
legyen Orwella-hiv6. A modul olvasdsakor ennek oka természetesen ki-
deriil — bar egyesek szerint 0j dimenziét adhat a jatéknak a karakterek
kozti mély érdekellentét.

A vallasi szempontokkal parhuzamosan érdemes a Jellemekre is fi-
gyelmet forditani. A kaland teljesitésében sokat segithet, ha a kalando-
z6k mihamarabb felismerik, ki a barat, ki az ellenség. Ez persze majd
minden modulra igaz; ebben az esetben annyi a konnyités, hogy a téve-
dés még akkor sem keriil a kalandozok életébe, ha a karakterek csak a
nyilvanvalé ellenséget ismerik fel — hacsak a KM nem dént mésképp. A
modulban lassan minden szerepld valddi kilétére fény deriil, ravezetve a
jatékosokat a helyes megoldasra.

Végiil kovetkezzék az Osszes elképzelhetd modulra érvényes arany-
szabdly: a leirtakon a KM tetszése szerint valtoztathat, a karakterek
gyengéinek és erds oldalainak ismeretében. Az NJK-k és szornyek értékei
megvaltoztathat6k, am az adott TP is ennek fiiggvényében médosuljon!
Amennyiben a KM a kaland alatt szerezhet6 kincset soknak vagy kevés-
nek érzi, ezen is megkotés nélkiil valtoztathat.

Canacsok
a KM szimara




adott: egészen addig vigyazzanak a halottra, mig feltimad, mert ellensé-
gei egy percre sem nyugszanak.

A testvérpar felkerekedett. A Kitaszitott itmutatasa alapjan egy ha-
talmas lapvidék kozepén, egy Osi sziklatemplomban megtalaltdk Endora
Salwah testét. Nem késlekedtek, nekilattak, hogy Orwella akarata sze-
rint megkezdjék a néhai papnd visszatérésének el6készitését. Biztosra
vették, hogy Pyarron el6bb-utébb megneszeli a dolgot: egy ilyen nagy
hatalmu személy visszatérte semmiképp nem Keriilhette el a Fehér Pa-
holy nagyjainak figyelmét.

Ezért, mig Folner a testet vigyazta, Aule segitség utan nézett. Istennd-
jének koszonhetden rendkiviili meggy6zd erdvel tudott beszélni. Elsé
szovetségese egy fura figura lett. A férfi (amugy boszorkdnymester) egy
ork tdrsasagaban vandorolt. Eltévedtek a mocsarban, igy taldlkoztak
Auléval. A n6 hatalmat igért a férfinak, az pedig megszédiilt a hallottak-
tél, s persze a fiatal né szépségétdl — hajlandénak mutatkozott teljesiteni
minden 6hajat. Tan maga a Kitaszitott gondoskodott réla, hogy Aule tt-
jaba kivétel nélkiil befolydsolhatd, hitvany alakok keriiljenek — akar igy,
akdr agy, hivéiil szegddott a Sarcolokként emlegetett haramiabanda is,
mely ugyancsak ezidétajt tiint fel a kérnyéken. Ugy latszott, minden
rendben folyik. Utonallé-fegyverek és a tisztatalan mégia erdi vigyaztak
Endora testét a visszatérésig, a boszorkanymester pedig, hogy még in-
kabb Aule kedvére tegyen, 1j tervvel allt el6.

Volt a mocsarban hdrom falu, mindharmat jéravald, dolgos emberek
laktak. ,Urndnk szorgos rabszolgdi lesznek; minden bizonnyal halas
lesz értiik” — hajtogatta a férfi. Hogy igazat bizonyitsa, ugy hatarozott, a
.segitségiikkel” gondoskodik a sotét koldnia élelmezésérdl.

Mar korabban felkutatta a ldp belsejét, és a zsombékok kozt egy 8si
kyr telepiilés maradvanyaira bukkant. A temetd egyik omladozé kripta-
jaban, egy békén porladé csontvaz mellett kiilonos sipra lelt. A sip sza-
vara két szolgalo jelent meg, akikkel telepatikus titon kapcsolatba lépett.
E két 1ény segitette kormonfont tervének végrehajtdsdaban.

Magdnyosan jar6 falusiakat tépetett szét a két 1énnyel, és amikor a
falusiak kell6képpen rettegtek mar a titokzatos Laplidérct6l, mint meg-
mentd 1épett eléjiik. Eljatszotta a mindentudé samant, aki eliizi a rette-
netes szornyet a falu kozelébdl. Terve sikeriilt: a hdlas falusiak valtig
marasztaltdk, hamarosan mindharom falu ,sdmanja” lett, mint a titok-
zatos Fiives Ember. Néhany falusi tovabbra is elt{int (kellettek a szolgdk
az Abridani-testvéreknek), ez azonban nem artott a Fiives Ember tekin-
télyének, hisz a lapvidékek tudvalévéen roppant veszélyesek.

Kozben a testvérek az Endora teste mellett talalt tekercsek segitségé-
vel — melyek furcsaméd dacoltak a nedvességgel és a szazadokkal —
kaoszlényeket hoztak létre. E teremtmények és a rablok rajtaiitései miatt
a lapon atvezetd, valaha forgalmas orszagut elhagyatottabba valt. Ko-
zelgett a visszatérés ideje.

Abridaniék nem sejtik még, hogy a Vdlyogkapu nevii fogadéba né-
héany kalandozé érkezett. Nem akarnak 8k bajt keverni, csak a lapon at-
kelni — dm az istenek szdndékai kifiirkészhetetlenek...




re. (Tudvalévé, hogy ezek az Orwellahoz hii boszorkanyok a Létusz Lea-
nyainak adjak ki magukat, majd a megfizethets 6romékre vagyo szeren-
csétlent feldldozzak a Rettenet Asszonydnak.)

Altaldnossagban leszogezhetjiik, hogy az Arc Nélkiili Hatalom képvi-
sel6 sokkal nehezebben azonosithatd, veszedelmesebb ellenfelei Py-
arronnak €s egész Ynevnek, mint Orwella biiszke papnéi. (Megjegyzés: A
versenymodulban szereplé Orwella-papnd jol példazza az Arc Nélkiili
Hatalom hiveinek €letvitelét, stilusat: szinjaték, kecsegtetd ajanlat, majd
a szinte halalos kiildetés utan sotétbdl el6lépd fejvadaszok, és vége — ha-
csak a kalandozék gondolkoddssal, dtletességgel nem kerekednek feliil.)

Az Arc Nélkiili Hatalom képvisel6i altalaban csupan egy-két fegyver
haszndlatdhoz konyitanak. Ertenek a gyégyfiivekhez, mérgekhez, a so-
tét tudomanyokhoz. Legtobben koziiliik tobb nyelvet is tokéletesen be-
szélnek, jaratosak legalabb a kornyezdé allamok udvari etikettjében, so-
kan mesterei az aloltdzeteknek, a hamisitdsnak. A rengeteg
elsajatitandd képzettség elenyészden csekély id6t hagy egyéb tanulma-
nyokra — ez annyit jelent, hogy a papnd induldskor kevés Kp-t kap — 4-et
az 1. Tapasztalati Szinten -, és a szintenként adandé Kp-k szama sem
nagy, csupan 5. Az 1. Tapasztalati Szinten elsajatitott képzettségek:

Képzettségek:
1 fegyver hasznalata Af
fras/olvasés Af
4 nyelv ismerete Af 5,5,4,3
Osi nyelv ismerete (kyr) Af
Legendaismeret Af
Vallasismeret (sajat vallas) Mf
Vallasismeret (valasztott) Af
Méregkeverés Af
Herbalizmus Af
Pszi Mf
Etikett Af
Szexuadlis kultira Af

Képzettségek a tovabbi Tapasztalati Szinteken

TSz Képzettség Fok/%
25 Tanc Af
2.  Enek/Zene Af
3.  Alcazés/alruha Af
3. Sebgyégyitas Af
4. Hamisitas Af
4, Hangutanzas Af
5. Szexuadlis kultira Mf
5. Herbalizmus Mf
6.  Etikett Mf
7.  Alcazéas/dlruha Mf
8. Hamisitas Mf
9.  Osi nyelv ismerete (kyr) Mf



- Két segéd

- Abdul Faid

Egy hazdjatol messzire vet6dott dzsad vandorkereskedd. Alacsony, ra-
vasz képli; mindenféle vackot akar draga pénzért eladni a karakterek-
nek.

- Meervin Golinor

vandorkémiives, munka szélitja a Riegoy-varosallamok egyikébe. Nagy-
darab, csendes, béketiir6 ember.

§ hireket Wilfort mondja el, ha a kalandozok iigyesen kérdeznek
tole. A beszélgetés soran kideriil, hogy a lapon atvezetd 1t so-
)l sem volt veszélytelen, ezért az utazék mindig itt, a
Val_yogkapuban var]ak be egymast, hogy ha lehet, nagyobb csoportban
haladhassanak végig rajta. Ott, ahol az 1t kiér a mocsarbdl (a délnyugati
oldal), szintén van egy fogadd. Az utébbi néhany évben azonban egyre
kevesebben kelnek at a lapon. Akik ide érkeznek, rémisztd dolgokat me-
sélnek szornyekrdl, rablékrél, mi tobb, koborlé élGhalottakrél.

A lapvidéken rejtézik néhany falu, melyek lakdi kiilonleges kdzetet
banyasznak az ingovany mélyén emelked6 dombokon — ez a messze f6l-
don keresett ,kékfesték” alapanyaga. Masik jovedelemforrasuk a lapi-
csiknak nevezett hal, mely kiilonleges csemegének szamit nem csak Rie-
goyban, de a vilagtél amugy elzark6z6 Tongoridban is.

Amikor falusiak jonnek a fogadéba, hogy csereiigyleteiket lebonyolit-
sak az ideérkezd kereskeddkkel, kiilonds doigokat mesélnek az emberevs
Laplidércrdl. wilfort szerint a laplakok jéravald, becsiiletes emberek.

A kalandozok szinte mindent megvasarolhatnak a kocsmarostél —
fegyver kivételével - a megszokott arakon. Abdul kifogyhatatlan zsakja
pedig ezernyi elad6é aprésagot rejt, a legtobbje persze haszontalan. (Pl.
Magikus amulettek, gyégyfiivek, bajitalok, iires palack, ami valaha egy
dzsinnt rejtett, démonpikkely, sarkanyvér stb. Ezek mind hamisak, és a
ravasz dzsad csak borsos aron adné Sket. Kaphaté még zsebkés, homo-
koéra, rajzolashoz 6n — és barmely olyan kacat, ami a szarnyalé fantazi-
4jui KM-nek még az eszébe jut. Fontos Kkijelenteniink, hogy Abdul
ROPPANT MEGGYOZOEN érvel: sem a hazaldst, sem a balekszéditést
nem tegnap kezdte.)

28 mint a kalandoz6k ttnak indulnak, Abdul és Golinor is velilk
tart. A dzsad Oszvérhaton, Golinor egy rozzant gebe vontatta
H & kétkerekii kordén utazik.

A KM-nek fontos az elkévetkezd 6t napot jol elmesélnie. A jatékosok-
nak érezniiik kell, milyen egyhangii és mégis nyomaszté az utazas a la-
pon at. Mar a masodik éjszaka siri, hosszan tarté iivoltést hallanak. A
lovak — a jol idomitott harci mének kivételével — megbokrosodnak,
lecsendesitésiikhoz Mf. Allatidomitas vagy Lovaglds sziikséges. Ha ez
nem sikeriil, a lovak el akarnak szaladni, s ha nincsenek kikotve, meg is
teszik. A szokott lovak elvesznek a mocsarban.

A karaktereknek az iivoltés hallatan Akaraterd probat kell tenniiik.
Ha a dobas sikeres, csak nyugtalanokka valnak, sikertelenség esetén
azonban panikba esnek, tovabb fokozva az allatok, valamint az Abdul és
Golinor okozta kavarodast — az 6 Akaraterd probajuk tudniillik automa-

Megszerezhetd
Mformaciok
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A rend kedvéért szdgezziik le: a Pusztité Erd Utjanak hivei nem telje-
sen ostobak. Csupan akkor kérkednek hatalmukkal, ha tudjak, az elle-
niik szegiilok nem képesek eltaposni Sket. Persze el6fordul — nem is rit-
kan -, hogy a Kitaszitott hivei messze talbecsillik sajat képességeiket,
vagy ellenkezdleg, nem veszik komolyan az ellenfelet. (Megjegyzés: A Ki-
advany moduljaban, a Laplidércben szereplé Orwella-papné sokkal ko-
zelebb 4ll a Pusztité Erd Utjanak filozéfidjahoz; biiszke hatalmara, ki-
valasztottnak tekinti magat, megfontolas nélkiil térit. Az Arc Nélkiili
Hatalom évatos papndje nem engedné meg, hogy kovetGi egy egyszeri
rajtaiités alkalmaval Orwella Szent Szimbélumait viseljék.)

Fontos még, hogy a megalkotandé Orwella-papnék képességeit
kiilénb6z8 médon kell kidobni, attél fiiggden, a Pusztité Eré Utjanak,
vagy az Arc Né€Ikiili Hatalom képviselGinek késziilnek. Az els6 esetben a
képességek kidobasi médja megegyezik a papoknal leirtakkal.

A Pusztité Erd Utjanak hivei tobb fegyveres képzettséggel rendelkez-
nek, mint alcak fedezékébe huzodo tarsaik. Mivel magidjuk titSképe-
sebb, elsajatitasa pedig tobb id6t igényel, kevesebb figyelmet fordithat-
nak egyéb, példaul Tudomanyos Képzettségek elsajatitidsara. Ezért a
papndk Kp alapja 4, melyhez Tapasztalati Szintenként még 9 Kp adédik.
A papnd a kovetkezd képzettségeket koteles megtanulni az 1. Tapaszta-
lati Szinten:

Képzettségek:
2 fegyverhasznalat Af
Fegyverdobas Af
Pszi Mf
1 nyelv ismerete Af 4
iras/olvasas Af
Vallasismeret (sajat vallas) Mf
Lovaglas Af
Méregkeverés Af

A tovabbi Tapasztalati Szinteken:

TSz Képzettség Fok/%
2. Hatbasziras Af
4. Méregkeverés Mf
6. Legendaismeret (kyr) Af
8.  Osi nyelv ismerete (kyr) Af

A papnd fegyvertara

A Pusztité Eré Utjanak kovetsi keskeny pengéjii, egyenes és hosszi
kardokat haszndlnak legszivesebben. Ezek a fegyverek viszonylag kony-
nyen kezelhetd, rendkiviil j61 kiegyensiilyozott, mives pengék. Tébbek
szerint atmenetet jelentenek a hossziikard és a térkard kozott, mivel
sokkal alkalmasabbak szarasokra, mint a hossziikard, de vagasra, sét,
nehéz vértek ellen is j6l hasznalhaték. (Harci értékei: KE: 7, TE: 15 VE:
12, sebzés: k10) A papndk ezen Kkiviil legtobbszor a tor haszndlatat sa-
jatitjak el, kozelharcban és hajitasban egyarant. Fegyvereiket legtobb-




Mint kideriil, a faluban élnek mind a négyen. Kovet hordanak a ba-
nyabdl, melyet tarsaik kezdetleges eszkozokkel felapritanak, utébb meg-
Srolnek. A szekéren — ponyvaval takarva — kék szinii, zsiros tapintas,
6klémnyi kovek vannak. A falusiak sebesiiltjeiket is a szekérre helyezik,
és meginvitdljak megmentGiket a faluba vacsorara. Az el6z6 napok
kényelmetlensége utdn ez igen csabité ajanlat — a KM feladata, hogy tu-
datositsa ezt a jatékosokban, amennyiben nem lenne szamukra nyilvan-
valé.

A falusiak leterelik a szekeret az 1itrdl, és magabiztosan keresztiil-
hajtjak a nadason. Minden bizonnyal megszokott titvonalat kdvetnek, de
a kalandozok szeme nem latja az 6svényt. Bar a szekér szilard talajon
halad, a falusiak figyelmeztetik a kalandozékat, ne térjenek le a szekér
nyomén keletkezett csapasrol, mert még elnyeli 6ket a feneketlen mo-
csar. Euldlia szétlanul hajtja a szekeret, csak idénként vet egy-egy szé-
gyenlds pillantast a kiszemelt férfira.

Culdba TE: 37(43)
{ Szintf VE: 86(95)
. h >
2. Tapasztalati Szintii harcos KE: 18(19)
Er5:16 ll:fpf ;g
All6képesség: 20 p:
Gyorsasag:11 ) o~
U}éyesség%u Képzettségei:
Egészség:18 Csapdaallitas Mf
Szépség: 8 EST?S : %j
Intelligencia: 10 C')li"allls]za y 1f
Akarater6:13 olharc 1f
Asztral:13 Herbalizmus Af
1dgjoslas Af

Miiveltség: 10

Csak egy fegyverhez ért, a cséphadaréhoz (zaréjeles értékek), melynek
sebzése 1k6+1 Sp

NolBred

TE: 17(24)

VE: 67(81)

KE: 6(8)

Sebzés: 1k6

Kopaszodd, szakéllas kézépkoru férfi, kicsit dadog.
Furkésbottal harcol.

Opcionalis tovabbi tiilélék; Oreg Bennorn, Vorés Maurik

Ez utébbi értékei mindenben megegyezik a Nolbrednél megadottakkal.
Oreg Bennornnak gyakorlatilag nincsenek értékei, szerepe a csataban in-
kabb csak kiabdlasbdl és hadonaszasbdl all.

Uton a falu felé a kalandozék az alabbi informaciékat tudhatjdk meg
1j ismerdseiktdl (amennyiben beszédbe elegyednek veliik):

A lapon harom falu 4ll, mindegyik sajat fonokkel (bird) rendelkezik. A
falvakban egyenként 50-60 ember €l. Haldszatbol és a festékk6 banya-
szatabdl élnek, druikat a fogadékban cserélik el a kereskedGkkel. Vala-
miféle ehetd hinart és nadat is termesztenek. A harom férfi szavaib6l ki-
tlinik, hogy Euldlia renkiviil fontos személyiség az 6 falujukban, de a
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A fent emlitett két dramlat Orwella két préfétajanak nevéhez fizédik.
Az elsé megalapozdja Hawane Karylia, egy kyr kereskedd lanya volt. Az
elsdk kozt 1épett be Orwella hiveinek soraba, s a Kyriaért vivott Or6k Ha-
bora (koltSi thlzas; a csatdrozasok alig fél évezreden 4t tartottak) alatt
az altala megalapozott ,kemény” vonalhoz alkalmazkodott a papndk z6-
me.

Az istenné meggyengiilését kovetSen, a Pyarron szerinti XVII. sza-
zadban egy gorviki szarmazasi nemesasszony, Nelyana am Arrane ha-
zdjanak mentalitasat is magdaval hozta az altala vezetett rendbe. Ezek a
papndk mar a hattérbdl iranyitottak, alcak mogé rejtoztek, fejvadaszok-
kal végeztették el a kényes feladatokat. Inkabb intelligenciajukkal, szép-
ségiikkel igyekeztek hatalomra szert tenni, istenndjiik kovetSinek sza-
mat gyarapitani. Késébbi hiveik mindannyian remek szinjatékosok, az
dlcazas mesterei. Képzettek a fegyverek hasznélatdban épptigy, mint a
mérgek és bajitalok készitésében. Nem vdlogatnak az eszkozokben,
ahogy Orwella sem — ha lehet, meglepetésszerfien, orvul timadnak,
majd villamgyorsan tiintetik el cselekedeteik minden nyomat.

A pyarroni hit egyre erGteljesebb elterjedése az utébbi, rejtdzs, sotét-
ben tevékenyked6 rendek fennmaradasdnak kedvezett. Orwella hite se-
hol sem allamvallds, ez alél talan Gro-Ugont tekinthetjiik kivételnek,
ahol a Kard Testvériségének lovagjai, az uralkodéi elit képviselsi az Ur-
ndt szolgaljak. (Az itt laké orkok, goblinok tobbsége sajat istenségeit,
Hramot, Tha'usurt, Meneglét imadja!) Orwella-szentélyek emelkednek
Toronban, s egyes bolcsek szerint az Eldtkozott Vidék hegyei kozt — ez
utébbi feltevést eleddig sem igazolni, sem megcafolni nem sikeriilt, mi-
vel kevesen mondhatjak el magukrél, hogy megjartadk s megismerték a
gonosz rengeteg boritotta Rualant... Pyarronita forrasok szerint szapo-
rodnak az Orwella-templomok egyes északi és déli varosallamokban,
nem kizart tovabba, hogy az Inkvizitokor Szovetsége altal kevéssé ellen-
6rzott teriileteken olyan szentélyei allnak, melyeket hivei mas istensé-
gek templomainak alcaznak. A jelenlegi helyzet Ggyszélvan attekinthe-
tetlen, sok az ellentmondasos informacié6 — az azonban kétségtelen,
hogy a Kitaszitott hivei jelen vannak, s felbukkanhatnak mindeniitt,
ahol a kozponti hatalom meggyengiil, vagy ahol a vallasi hatésagok
6vatossaga alabbhagy.

Megjegyzésre érdemes mindazonaltal, hogy amennyiben Ynev civili-
zéltnak mondott vidékein Orwella-templom, -szentély, — balvany vagy
orwellanus szekta nyomara bukkannak a bevett vallasok hivei, s arrdl
Pyarront vagy Dorant értesitik, csakhamar felbukkannak az Inkvizitorok
Szovetségének megbizottai, netdn a Fehér Paholy altal fizetett kalando-
z0k, s konyorteleniil eltiporjak a kigyofészket.

Mint a fentiekbdl kivilaglott, Orwella hivei csak Gro-Ugonban és To-
ronban vannak viszonylagos biztonsdgban — az istenné mégis szamos
papndvel és paplovaggal rendelkezik, mert sokkal nagyobb hatalmat biz-
tosit kovetdinek mas istenségeknél. Filozo6fidja szinte minden gonosz,
jellemében Haldlt hordoz6 kalandozé szamdra elég nyitott, nincsenek
szorosan kovetend6 torvények, szabalyok, egy kivételével: a hivs csele-
kedeteinek — akar hosszi, akar révid tavon — Orwella érdekeit kell szol-
galniuk. Az Urnéd kedve szerint val6 tett lehet hosszi szervezkedés egy
varosallam feletti hatalom atvételre, de egy hitetlen — tehat barmely mas
valldst — személy megolése is.

Orwella nem koévetel dnsanyargatast kovetGitsl, és csak kivételesen
stlyos hibak esetén biintet. Hatalmat igyekszik hivein keresztiil a pusz-
titds szolgdlataba allitani, akar kozvetlen, akar kozvetett médon. A val-



a hang csak a lovakra, szamarakra és 0szvérekre van hatdssal, a tobbi
allatot nem izgatja. Az elébbiek azonban — a legjobban idomitottak kivé-
telével — panikba esnek: ezért nincs a faluban egyetlen 16 sem.)

Nagy csend tdmad, amikor hofehér ruhdban felbukkan Euldlia, és le-
telepszik valasztottja mellé. (Innen a KM ugy jatsszon Euldlidval, hogy
az fiilig szerelmes a kivalasztott férfiba!)

A tésztok és beszédek utdn hagyjdk a kalandozékat megvacsorazni.
(Abdul arat a falusiak kozott, mindenféle vackot ad el.) A falusiak nyi-
tottak, kozlékenyek, fenntartasok nélkiil beszélnek mindenfélérdl. A ka-
landozdk tobbszor is hallanak a Laplidércrdl, errdl a fékezhetetlen rém-
6], mely embereket is eszik. Ha tovabb érdeklédnek, megtudhatjak,
hogy par éve egy kiilonés démon szedi aldozatait a vidéken, s hogy csak
a Fiives Ember szertartasai tartjak tavol a szornyet a falvaktol. A szérny-
6l senki nem tud kozelebbit, a parasztok még sosem lattdk. Ha a tarsa-
sag a Fiives Emberrdl érdeklédik, megtudhatjak, hogy e kiilonds szerzet
messzebb, az ingovany mélyén tanyazik, de a biré mar elkiildott érte.
Amennyiben a kalandozdk kozt van sebesiilt, az & sebeit is a Fiives Em-
ber fogja ellatni. Vacsora utan a falusiak kijelolt szalldsukhoz, egy na-
gyobb kunyhéhoz vezetik a karaktereket.

kalandozéknak hamar feltinik a telepiilés kozepén allo, totem-
szerl oszlop, mely — kiilonféle szindrnyalatokban pompazva, ri-
@| kité szalagokkal atkotve, el6tte némi aldozati étellel — valésag-
gal vonzza a tekinteteket. Ha valaki ért a vallasokhoz, csak annyit
allapithat meg, hogy ez egyetlen Yneven elfogadott vagy ismert hitnek
sem lehet a szimbdluma.

Nem messze a falutdl, a té6 partjan oltarkd all. Lathatd, nem jar mar
ide senki. Az oltarkovet eredetileg Dreindnak szentelték. A falusiak a ka-
rakterek érdeklédésre elmondjak, hogy a Laplidérc megjelenésekor egy
id6s Dreina-pap €lt a faluban. Rémiilten kérték védelmét a szorny ellen —
az Oreg pap imadkozott, de a démon tovabb szedte aldozatait. Ekkor je-
lent meg a Fiives Ember, aki oszlopot allitott a falu kézepén, mondvdn, a
totem és az altala végzett ceremdniak tdvol tarthatjadk a Gonoszt a falu-
tol. Az oreg pap elkergette a Fiives Embert és ledontotte az oszlopot. Az-
nap éjjel az oreget a sajat kunyhéjabdl ragadta el a szorny. Ekkor a falu-
siak megkérték a Fiives Embert, hogy védje meg Sket. Azéta all az oszlop
héaboritatlanul mostani helyén.

Kideriil még, hogy a falunak idérdl idére adot kell fizetnie a Sarcoldk-
nak. Az onkéntes adomany azonban kevés: a haramiak tjra meg ujra vé-
gigprédaljak mindharom telepiilést, csak ezutan térnek meg tanyajukra
a lapvidék végtelenjében.

Masnap a falusiak ismét megvendégelik a kalandozdkat, és el6hoza-
kodnak nagy kérésiikkel. Adni nem sokat tudnak ugyan — tiz aranyat ka-
parnak Ossze rezekben -, mégis azt szeretnék, ha a hds kiilvilagiak meg-
szabaditandk ket a szornytol.

(Ha kalandoz6k nem vallaljék a feladatot, a torténet a KETTES SZA-
MU UTVONAL-lal folytatédik!)

Amennyiben a kalandozék kotélnek allnak, a biré — aki személyesen
vezeti el§ a falusiak kérését nagy ékesszolassal — azt javasolja, varjak
meg a Fiives Embert, aki hasznos tandcsokkal lathatja el az idegeneket.
Ha a csapatban sebesiiltek is vannak, mindenképp érdemes varni.

Megszerezhetd
INfORMACIOK
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6. A. kaland sorin
adhato tapasztalati pontok

KM a fent leirtak alapjan a csapat teljesitményének fiiggvényé-
il ben az egy személyre juté TP-k szamat hatdrozhatja meg. Az ér-
J tékeket novelheti vagy csokkentheti sajat beldtdsa szerint, és to-
vabbi pontokat adhat j6 szerepjatékra, hasznos oOtletekre, ligyes
csapatmunkara. Ezek a pontok azonban — tandcsunk szerint — ne halad-
jak meg a teljesitményért jaré pontok mennyiségének felét.

Minden életben maradt karakter: 30

Az Erioni konfliktus elkeriilése: 10

Az Erioni konfliktus részleges elkeriilése (csak fizetniiik kell): 2
Endelene megbizasanak elfogaddsa: 5

A Térkapu véseteinek azonositdsa: 5

A vésetekbdl a vélhetd uti cél (Elatkozott Vidék) kitalaldsa: 10

A csontlények legy6zése: 15

A csontlények végleges elpusztitdsa: 15

Az é16holt boszorkany eldli elmenekiilés: 40

Az él6holt boszorkdny menekiilésre kényszeritése ill. elpusztitdsa: 50
Megegyezés a dzsad karavanvezetével: 10

A querdak elfogasa: 25

Kyr foglyok kiszabaditdsa: 15

A démonidézés megakadalyozasa: 15

A kristalyszertartas meghitsitasa: 15

A szentélyt 6rz6 mumia megtévesztése Orwella-szimbélummal: 10
A mumiak elpusztitdsa: 40

A konyv megtalalasa, elvitele: 5

A konyv azonositdsa: 15

Wyerra valddi kilétének felfedése: 15

A kiildetés valddi céljanak felismerése: 15

Wyerra fejvadaszainak legy6zése: 30

A harcosok legy6zése: 40

A papndk legydzése: 30

Wyerra elpusztitasa: 40

Minden egyes Orwella hitre tért kalandozé: -25

A konyv Wyerrdhoz juttatdsa, annak visszaszerzése nélkiil: -100
A konyv a kalandozéknal marad, de nem tudnak vele mit kezdeni: 5
A konyv eljut az Inkvizitorok Szovetségéhez: 50

A konyv hire eljut az Inkvizitorok szévetségéhez: 15



Uton
3 adag Hatalom Itala (-4 egészség)
3 adag Gydgyital (20 Mp) — 10 Fp
Hatalom Amulettje 28 Mp

Bélkigyé (7. szintli bels6 kinméreg, ételbe keverhets, az
emésztérendszerre hat. Lassu aktivalédasi idejli (10 6ra), hosszt hatdsi
(3+k3 nap) Sikeres Ellendllds esetén émelygést, rosszullétet okoz. Ha a
Méregellendllas nem sikeriil, az dldozat minden nap — ébredéskor — 2k6
Fp-t veszit, és a Gorcs moédositéi vonatkoznak ra.

Dikodemor Fp: 41

Tet5t6l talpig rongyokba Pszi: -

b 141 it %’,}’k Mentdl ME: 23 (A Fiives Embertdl)
ugyolalt néma alak. Asztrl ME: 23 (A Fiives Embertdi)

3. Szintii ork gladiator.

Képzettségek:
Eré: 19 Mint a M.A.G.U.S-ban, de a jata-
gant Mesterfokon hasznalja.
Két kézzel harcol, mindkettében ja-
tagannal — mi-
vel ebben csak

Alléképesség: 18
Gyorsasag: 12
Ugyesség: 12

Egészseg: 22 Alapfokon kép-
Szepseég: 9 zett, bal kezének
Intelligencia: 11 tamadasat -5-6s
Akaraterd: 9 modositoval kell
Asztral: 6 dobni.

Ep: 20

Tamado értékei: TE VE KE Sebzés
alap 45(41)  91(87)  25(21)

t8r (tdm2) 53(49)  93(89)  35(31) 1k6+3
jatagan 69(65)  115(111) 37(33) 1k6+5

Amennyiben egy ellenfél ellen szemtdl-szemben harcol, a kdvetkezé mo-
dositék adandénak hozza harci értékeihez: KE: +5, TE: +5, VE: +10.
Gladidtor vértet visel: MGT: 2 SFE: 4. (Zardjeles értékek)

Nala:
Istenek Itala 1 adag: +2 Erd, 20 percre
2 adag Gyodgyital (24 Mp) — 12 Fp

A Fiives Ember igen mogorvan viselkedik a kalandozékkal, csak ak-
kor élénkiil meg, mikor széba keriil a tarsasag altal elvallalt kiildetés.
Eleinte hevesen le akarja beszélni a tarsasagot a dologrél, mondvan, ve-
szélyes, gondoljak meg kétszer is, & eldre szdlt, és hasonlék. Ha a KM
iigyesen adja eld a Fiives Ember zsémbelését, talan még jobban felcsi-
gazza a jatékosok érdekl6dését. Amennyiben a tarsasag ragaszkodik a
kiildetéshez, nem tehet mast, segit nekik. A ndla levé gyégyitalokkal
meggyodgyitja a sebesiilt kalandozokat, majd a totemoszlop el6tt latva-
nyos szertartdsba kezd: énekel, tdncol, habzé szdjjal transzba esik stb,
igy kér 4ldast a csapatra. A kalandozdécsapat egyetlen tagja szamara sem
mondanak semmit hékusz-pokuszai, de a mutatvany tényleg meggyd6zd
— bar aki kicsit is jartas a méagiaban, rogton felfelfedezi a csalast.

A Fiives Ember segitségként kozli a tarsasaggal: sejti hol tanyazik a
Lidérc. Egy elsiillyedt varost emleget, majd hosszasan magyaraz
Euléalidnak, aki természetesen nem tagit valasztottja melldl, tehat a ka-
landozékkal tart. Véllalja, hogy a Fitves Ember titmutatdsa alapjan a cél-
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A mult szornyel €s njk-1

A szornyek kivétel nélkiill megfelelnek a M.A.G.U.S. Bestiariumdban
leirtaknak. (Példaul Izarok, Orkok, Arnyak, Querd4k). Az NJK-k kéziil a
kyr varazslénak csak VE-je lehet jelentds, ez puszta kézzel 80; Fp-inek
szama 45. A megidézett démon leirdsa a M.A.G.U.S.-ban megtaldlhat6.
Az Orwella-papndk koziil azok, akikkel a kalandozé kozvetlen Osszeiit-
kozésbe keriilhet, 3. TSz-liek, tulajdonsagaik — az egyszertiség kedvéért
— megegyeznek Wyerra késdbb leirdsra keriils kiséretének papndiével. A
kyr harcosok a bérténben kozepes rangu tiszteknek felelnek meg az NJK
kasztok leirasaban.

Mumidk a szenté€lyBen

A mamidk szinte mindenben megfelelnek a M.A.G.U.S.-ban leirtak-
nak, jelentds kiilonbséget csak vardzslataikban és magikus targyaikban
talalhatunk. Fegyveriik mar a kaland rajuk vonatkozo részében leirdsra
keriilt, ezeket az értékeket hozza kell adni a mimidk harci értékeihez.
Amig a konyv az oltdron fekszik, Oreit — azaz a mumiakat — tiiz elleni
magia védi, mely 20E er8sségig semlegesit minden Elemi Tiizzel kapcso-
latos hatdst. A konyv elmozditdsakor ez megsziinik. Vardzslataikat a
muamidk a papok Halal szférajabél, a boszorkanyok Ttizmagia, Atkok és
Alapvet6 varazslataibdl valogathatjak. Az elsé miimia az idegenek észle-
1ésekor egy Szépségvardzst haszndlt, még a szarkofagon beliil, csak ezek
utan emelkedett Ki. Ezek alapjan néhany kalandoz6 hajlamos lesz vam-
pirnak tartani... A két mimia Pyarrroni mesterfokd Pszi hasznald, Max.
Pszi-pontjainak szama 30. Mindketten 48 Mana-ponttal rendelkeznek.
Az elsé mimia a 10 korig tarté varazslatra 13 Mana-pontot aldozott, igy
szépsége biztosan nagyobb lesz 15-nél. (Lasd még a varazslat leirdsa-
ban!)

Ulyerra Kis€rdl, fejvadiszal, mRcosal

A kiséret egészen pontosan harom papndbdl, négy arnyékban lapuld
fejvadaszbol és két félvértes harcosbdl dll. Ezek ebben a sorrendben ke-
rillnek ismertetésre.

Papndk (3. tsz-i orwella papndk

A papnék diszes ruhdik aldl dldozétéroket hiiznak eld, ha kézelharcra
keriil a sor. Ezek a pengék mérgezettek, méghozza ugyanolyan méreggel,
mint vezetdjiik, Wyerra fegyverei. A papndék a Halal szférabdl és a
boszorkanyok Tiizmagia és Atkok fejezetébsl hasznalhatnak
varazslatokat.

A papndk életiik aran is megvédik vezetdjiiket, ha kell.

Ertékeik (Aldozétdrrel):

KE: 26 Ep: 10

TE: 49 Pszi: Mf (Pyarroni médszer)
VE: 102 Szint: 3.

CE: 4 Pszi-pont: 18

Fp: 34 Max. Mp: 25



két karcsii torony lathaté. Mindent moha és moszat borit. Jarni csak egy-
egy uton lehet, ezeket a szlik 6svényeket is csak Euldlia képes meglelni.
Ha valaki megfigyeli, az észreveheti, hogy gyakorlatilag a haztet6kén
jarnak. Néhol azonban igy is derékig, s6t nyakig kell meriilniiik a
szennyes vizbe, sarba.

Euldlia azt javasolja, hogy vonuljanak a varos egyetlen szaraz pontja-
ra, ahol eldonthetik, mit tegyenek az elkovetkezSkben. J6 egyodras fa-
raszté gyaloglds, (vizben és iszapban gazolds, alameriilés és egyéb ka-
landoz6-kinz6 megprébaltatds) utan érnek fel a varos sz€lén magasodd
dombra. Ez, mint kideriil, temet6 (4. dbra), és érdekes mddon teljesen
szaraz, csak a nagyobb kriptdk mélybe nyilé kazamatdit lepi el a viz.

A temetd

oo O
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Itt a kalandozék mindent dtkutathatnak, de néhany siron, penészes,
dohszagi kriptan kiviil médst nem taldlnak — am mihelyt leszéll az €j, tu-
catjaval tdmadjdk meg Gket a M.A.G.U.S. 396. oldaldn leirt Zaurakok,
masnéven zombik. Ezek a penészes, 8si csontvazak kezeikkel akarjak
szétszaggatni a teriiletitket haborgaté él6ket. Kettesével, harmasaval ta-
madnak, mindaddig, mig a kalandozdk el nem hagyjék a temetd teriile-
tét. A temetdn kiviilre az él6halottak nem kévetik Sket.

Ha kalandozék okosak, rdjonnek hogy atverték &ket, és itt nem talal-
hatnak madst, csak egy seregnyi vérszomjas Zaurakot. RemélhetSleg erre
a tényre nem Eulalidnak kell felhivnia a karakterek figyelmét, am a har-
madik elvesztegetett nap utdn mdr 6 is hangot ad kételyeinek.

(A KM-nek érdemes Euldlidt mindenképpen €letben hagynia. Ez nem
lesz nehéz, hiszen a nével ugyis a KM jatszik, és még kulcsfontossagi
szerep var ra. Nélkiile a kalandoz6k nem taldlnak vissza a falubal)
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5 Klyerra )
M VE: 120/98
o CE: -/27
: ErS: 13 Fp: 49
Gyorsasag: 16 Ep: 14

Ugyesség: 15
All6képesség: 16
Egészség: 18

Pszi: Mf (Pyarroni médszer)
Kyr Pszi-ostrommal

Szépség: 19 Szint; 5,
Intelligencia: 16 Pszi-pont: 27
Akaraterd: 15 Asztral ME: 36
Asztral: 19 (csak statikus pajzzsal)
Miiveltség: 17 Mentdl ME: 32

(csak statikus pajzzsal)
KE: 38/27
TE: 70/- Max. Mp: 43

A templom vezetGje, Orwella 5. TSz-li papndje. Mana-pontjaib6l hasznal-
hatja a papok Halal szférdjanak varazslatait és a boszorkdnyok T{izma-
gidjat, illetve Atkait. Fegyvereinek harcértékei Aldoz6tdr (speciélis, csak
Orwella papjai altal hasznalt, révidkard és t6r kozotti
nagysagu, ives pengéjii fegyver, sebzése k6+1), Kézi
nyilpuska sorrendben értendgek.
Az aldozétért Wyerra mindig elrejtve hordja,
mivel ez alapjan konnyen azonosithaté lenne
(Erionba magaval sem viszi). A papné otle-
tes, j6 harcos, de tudja, mikor kell vissza-
vonulnia. Sajat életét nagyra becsiili;
vallja, csak életében szolgédlhatja Or-
welldt, haldla tehat mindenképp is-
tenndje kedve ellen valé esemény
volna. Magikus targyakkal is ren-
delkezik: Aldozétére 93 Mp segit-
ségével késziilt Riunapenge, igy ér-
tékei ennek felelnek meg. Rendelkezik
még egy Utazas palcdjaval is, mely sa-
jat templomaba juttatja vissza. Ezt
hasznaélja végsziikség esetén a
menekiilésre. Fegyvereit allan-
doéan mérgezi. Az altala hasz-
nalt méreg azonnali hatasq,
6. szintli fegyverméreg, mely
sikeres Ellenallds esetén is
altalanos  gyengeséget,
mozgasi és 1égzési nehéz-
ségeket okoz, 15-tel csokkentve az
aldozat minden harci és szazalékos
értékét. Ha az Ellenallds sikerte-
len, az aldozat fuldoklik, minden
egyes lélegzetvétel kiilonleges
erofeszitésébe keriil, igy ta-
madnia lehetetlen, védekezd harcot
pedig csak eredeti VE-jének haromne-
gyedével folytathat. Sem Pszit, sem va-
razslatokat nem képes alkalmazni. A
hatas id6tartama mindkét esetben k10
kor.




alabb!) esik el, ez a szam még kettdvel né. Nem szdmitanak kemény el-
lenéllasra. Csak akkor nem menekiilnek el, ha a kalandozok fele is el-
esett mar.

Rastoff Ep: 14

4. Szintii harcos Fp: 40
Psz1: -
Eré:14 ) :
All6képesség: 15 Kepzettségek:
Gyorsasag:11 Pajzshasznadlat Af
Ugyesség:14 Shadleki buzogany Mf
Egészség:17 Okolharc Mf
Nehézvértviselet Af

Intelligencia: 14

Akaraterd:12 Mellvért: SFE: 4 MGT: 4

Kispajzs + 20 VE.

Asztral: 8
Tamado értékei:

TE VE KE Sebzés
alap 45(40)  96(91) 24(19)

shadleki buzogany  68(63) 120(115)  39(35) 1k6+1

A tamadok vezére. Félszemt férfi tollas sisakban és mellvértben (Zaréje-
les értékek). A kiizdelembe csak akkor avatkozik be, ha 8t magat megta-
madjak, vagy ha a haramidk fele elesik, esetleg elmenekiil.

Mauro, a kKovacs
KE: 15
TE:43
VE:91
Sebzés: 1k6+2+(2 erébol)

Esz nélkiil, féltékenységbdl timad. Elsédleges célpontja Euldlia véalasz-
tottja, akire annak haldlaig tdmad. Ekkor harci értékeihez a ,harc gytilo-
lettel” modositéi jarulnak. Mauro egy vasriiddal harcol.

Ha a parti megszorul, a KM bevetheti a falusiakat, akik Euldlia, Voros
Maurik és Nolbred vezetésével lerohanjak a rablokat. Hosszli kiizdelem
végén a falusiak elkergetik a banditdkat. Az egész csatat Oreg Bennorn
vezényli, aki folosleges parancsszavakat ordit, mikézben botjaval hado-
naszik, és mindig 1ab alatt van.

A csata utan Mami elldtja sebesiilteket. Kifaggatva az esetleges fog-
lyokat, azok acsarogva valamiféle Mesterr6l beszélnek, aki majd bosszit
all értitk. Ha Rastoff esik fogsdgba, csak vigyorog vallatéin, és inkdabb
meghal, de egy sz6t sem arul el. A tobbi bandita is fanatikusan 6rzi rej-
tekhelyiik titkat. Némelyik nyakdban Orvella Szent Szimbdluma, a Ki-
gyosziv 16g. Persze gondolatolvasassal vagy mas, magikus médszerrel a
kalandozdk t6bb informdacidhoz juthatnak a haramidktél. Ezek meg-
egyeznek a Hugo altal adhato leirdssal a banditak és a papnd fészkérdl.
(Hug6t 1asd késdbb!)

Ha a kalandoz6k folytatjak a kalandot, és gy dontenek, hogy kérdd-
re vonjak a Fiives Embert, akkor a Mami ellathatja 6ket gyégyité italaval
(nagy fantaziaval Oreg Mdmi Csodaitaldnak nevezi), amit hinarbél és
mindenféle gusztustalansagbél f6z. Ebbdl 1 dl 3 Fp-t gydégyithat. Innen a
kaland a 9. ponttél folytatédik.
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kat. Ha a karakterek csak egy ort allitottak, az egyik papné arra hasznal-
ja fel 6sszes Mana-pontjat, hogy az egyik fejvaddszra egy Csendet vara-
zsoljon, maximalis erSsitéssel (24 Mp, 3 kor per Szint, azaz 9 kor idGtar-
tammal). Ezzel a fejvadasz észrevétleniil kozel férkézhet dldozatdhoz a
sotétben, és meglepetés-szertien némithatja el. Tovabbi elénye, hogy a
fejvaddsz kozelében harom méter sugarii korben csend uralkodik, igy az
esetleges kozelharc sem jar semmiféle zajjal. Ha a kalandozdk Srével vé-
geztek, a fejvadaszok megprébaljak minden alvé torkat csendben atmet-
szeni. Ez persze nem til etikus, de Orwella hiveit ez az erény sosem jel-
lemezte.

Ha a kalandozdk az arulast felfedezik, szabalyos kiizdelem alakul Kki.

KM! A papndk és a fejvaddaszok képességeik legjavat nyajtjdk az
Osszecsapds soran; hasznaljak az esziiket 6k is! Ha a kalandozdk gys-
zelmének valészinfisége nagyon nagy, Wyerra és a fejvaddszok vezetsje
elmenekiil, embereiket arra haszndlva, hogy az esetleges iildéz&ket
lassitsdk. Nyilt kiizdelemben valészintileg a kalandozék kerekednek fe-
lill, de Wyerra sikeres menekiilése ekkor is szinte biztosra vehetd — j61 ki-
jatszott papndk és fejvaddszok esetén.

Ha a kalandozék nem haltak bele az éjszakai tdmadésba, két dolgot
tehetnek. Ha visszaszerezték a mar atadott konyvet, az elsé megoldas
még tobb elismerést hozhat. A kalandozdk hazatérhetnek, az eseményt
elfeledve tovabb kalandozhatnak — nem rossz, de nem elég j6 megoldas.
Igazan akkor cselekszenek helyesen, ha akdr konyvvel, akdr kényv nél-
kiil felkeresik az Inkvizitorok Szoévetségének valamely képviselGjét. Ez
lehet pap, paplovag, lovag, a KM izlése szerint. A Szovetség nagy hatal-
mu papjai, varazsléi minden bizonnyal érdeklédéssel hallgatjak majd a
torténetet, az atadott konyvért pedig 300 arany jutalmat fizetnek. Meg-
igérik a kalandozéknak, hogy végére jarnak az iigynek, ezzel a karakte-
rek szerepe véget ért — hacsak egy kovetkezd torténetben a Szovetség
nem Gket bizza meg az Orwella-szekta teljes megsemmisitésével...




N8| ar ora alatt Eulalia odavezei a tarsasagot a Fiives Ember haza-
d hoz. A haz egy 6reg, hatalmas fiizfaba épittetett. A nadas fel8li

55| oldalon j6l alcazott hatsé kijarat taldlhatd, melyhez kozel cso-
nakot kotottek ki. A part feldl a kikotott csonakot lehetetlen észrevenni a
nadas miatt. Barmilyen médon kozeledjenek is a kalandozdk — lopakod-
va avagy leplezetleniil -, a bentlevék (Nikodemor és a Fiives Ember)
azonnal akciéba lépnek, amint észreveszik 6ket. Amig Nikodemor aszta-
lok és székek segitségével eltorlaszolja az ajtot, a Fiives Ember magiaval
védekezik. ROgton a csata elején megfijja a Sipot. Ezt nem halljak a ka-
landozdk, mert a Sip hangja csak a Szolgak szamara észlelhets. A meg-
idézett €l6holtak egy perc mulva érkeznek meg. Addig Nikodemor €és a
Fiives Ember megprobdl elmenekiilni a csénakon. A csapat csak akkor
észleli tavozasukat, ha bejut a hazba. A csénakhoz vezetd titkosajto fel-
fedezésére +30 % moédosité adhatd, mert ez nem is igazdn titkos ajto,
csak a beillesztése sikeriilt szinte hézagmentesre. A csapat barmit csele-
kedhet, de az egy perc leteltével megjelenik a két Szolga.
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Szolgak

Két fehéren ragyogé emberi alak. Arcuk dtlagos, de maszkszert, sem-
miféle érzelmet sem tiikkroz. Szinte a semmibdl jelennek meg, és azonnal
tamadasba lendiilnek.
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& ‘ A harc befejeztével a kalandozok folytathatjak utjukat a Kapuig. Ha
érkezésiikkor nem semmisitették meg a csontokat az ott leirtaknak meg-
felel6en, azok — az els6 alkalommal mdr ecsetelt médon — ismét tamadni
fognak.

A kalandozodk atléphetnek a Térkapun, melynek hatdsa az érkezéskor
leirtak szerint mutatkozik meg.
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Sebesség: 60 Sebzés: 1K6+6

TE: 40 Tam: 1/1
VE: 80 Ep: 25
KE: 20 Tp: 15

Mivel fajdalmat nem éreznek ezért csak tuliitéssel lehet rajtuk sebezni.
Mentalis és Asztralis taimadasokra, tovabba mérgekre teljesen immuni-
sak.

Minden esetben a Sip hordozéjanak engedelmeskednek. Az eszkoz
megfiivasakor a parancsot Telepatikusan kell k6z6lni a Szolgdkkal, mire
azok legjobb képességeik szerint végrehajtjak azt. Semmiféle csoda 16t-
rehozasara nem képesek, kizarélag fizikai szolgélatot tehetnek. Ha sip
megfiijasakor nem kapnak parancsot, akkor is megjelennek, de némadn,
mozdulatlanul megéllnak a Sip haszndl6jatol harom méteres tavolsag-
ban. Abban az esetben, ha valamelyik Szolgat megolik, az végérvénye-
sen megsemmisiilt, nem 4ll a helyére Gijabb élSholt.

A Fiives Ember riasztasarél egy madar gondoskodik. Egy kalitkdban
iild6gél a bejarat eltt. Aki a latéterébe keriil €s nincs Rejt6zés képessé-
ge, melyet sikerrel alkalmaz, akkor a madar harsany rikoltozasba kezd.
Megjegyzendd, hogy a haz el6tti csupasz teriileten meglehetdsen nehéz
feladat elrejt6zni.

A hazban némi ennivalét, ruhdkat, konyveket (herbalizmusrél, és
mérgekrdl) és a Fiives Embernél leirt italokat taldljak apré iivegcsékben
a kalandozok. Az italokat Orwella papndje, Aule készitette a boszor-
kanymesternek, a mérgek kivételével. Talalnak még egy térképet a lap
ezen részér6l, melyen egy utvonal Keriilt feltiintetésre. Az Gtvonal két
végpontjanal aszisz nyelvil felirat olvashaté. Az egyik végéhez azt irtak,
Fiizfa, a masikhoz azt, hogy Barlangtemplom. E térképet a Fiives Ember
készitette magdnak még idekoltozése idején, mert sokszor eltévedt a mo-
csarban. Azéta csak konyvjelzonek hasznalta. Minden nap a kezébe ke-
riilt, de fel sem meriilt benne, mekkora veszélyt jelent, ha illetéktelenek
birtokdba jut. Hidba, mindenki kévet el hibdkat...

A haz berendezése két igénytelen lakora vall. Ha a kalandozok kozt
van udvari ork, az azonnal felismeri, hogy itt egy igazi ork lakik — szag-
16l.

A [lizfa masodik szintje
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3. Orwella titkaira fény Oerul

gy szentély annakidején meglehet6sen nagy, tobb szarnybdl allé

l épiilet lehetett, de a tobbezer eltelt esztendd lathaté nyomokat
5| hagyott rajta — minden romokban hever, csak az a csarnok da-
colt az elmulassal melyben Orwella koétete talalhato.

A bejaratot két hatalmas, embert formazé készobor vigyazza. Gyo-
nyori kidolgozasuk miatt akdr gélemnek is vélhetné Gket az egyszeri
kalandozd, de tévedne: a kbalakok artalmatlanok. A kapun belépve a ka-
landozdk granitbél emelt teremben talaljak magukat. A padlét marvany-
lapok boritjak, a terem egy oltartél és két diszes szarkofagtdl eltekintve
iires. Az oltdron diszes kétet nyugszik, melyet kiilonos, kékesen derengé
fény 6vez. A fény tulajdonképpen egy varazsaura kisugarzasa; ez védi a
konyvet minden magikus hatastdl. A védelem két részbdl all, az egyik
magabdl a konyvbdl, a masik az oltarbdl ered. Az el6bbi a kényvet 6vja
az elpusztitdstdl — errdl késdbb esik sz6. Az oltar mégiaja a konyv elmoz-
ditasa ellen véd: semmiféle magikus hatas sem valtoztathatja meg az ott
nyugvé kotet helyét. Ez kizarja a teleportacié és a magikus telekinézis
haszndlatat is. A Pszi telekinézis diszciplindjaval a karakterek megpro-
balhatjak kilebegtetni a konyvet, de a két 6rz6 mimia (lasd késébb!)
szintén Pszi-haszndld, s lehet6ség szerint megakaddlyozza a telekiné-
zist. Ha a kalandozék barmelyike 15 méternél kozelebb merészkedik bar-
melyik szarkofaghoz, vagy a konyv megmozdul, a k6koporsé teteje félre-
siklik, s diszes ruhdt viseld, gyonyori ndalak emelkedik fel. Arcvonasai
heves érzelmekr6l arulkodnak. Mikor megpillantja a kalandozékat, meg-
markolja a nyakdban sotétlé Orwella-szimbélumot, a Kigyészivet. Ha a
karakterek ezt kihivasnak veszik, timadasukkal meglephetik a mimiat.
Amennyiben csendben véarnak a fejleményekre, az alak kilép nyughelyé-
161, és beszélni kezd. Gyorsan felismeri, hogy a kalandozék nem értik a
kyr nyelvet — kivételt jelentenek azok, akik &si nyelvként tanultak, Mes-
terfokon. Ekkor Telepatia segitségével veszi fel a kapcsolatot a tarsasag
ndi tagjaval — amennyiben van ilyen. Amennyiben csak férfi karakterek
jatszanak, a magihasznalénak latszékhoz fordul:

“Urnénk, a hatalmas Orwella kévetei vagytok tdn? Egy arra érdemes
papnd bizonyara a Kotet nyomara bukkant, és egyszer{i szolgdit kiildte
érte...” EkOzben tiizetesebben végigméri a kalandozékat. Mar az is gya-
nis volt neki, hogy kyr nyelvii szavait egyikiik sem értette; az Orwella-
szimbdélumok hidnya még bizalmatlanabba teszi. Ha még mindig nem
tamadtdk meg, ismét Pszi segitségével szol a korabban kivalasztott ka-
landozéhoz: ,,Ha Urndnk dics8ségét hirdetve jottok, mutassétok fel a Je-
let, a Szent KOnyv a tiétek. Ha betolakodék vagytok,

Pusztuljatok!”

Amennyiben a kalandozék egyikénél van Orwella-szimbélum, és fel-
mutatja azt, a mimia nem tamad; a karakterek egyike bemehet az olta-
ron nyugvé kotetért. A miimiat még ez sem nyugtatta meg teljesen, igy
egy Jellemérzékelés varazslatot alkalmaz az egész tarsasagra, 35E er8si-
téssel. Ha a kalandozék kozott taldl Kaosz, Halal jellemiieket, tovabbra
sem tdamad. Amennyiben Orwella kovetSinek jellemével nem taldlkozik,




A KM-nek itt figyelembe kell vennie, hogy a kalandozok egy sebestiltet
JSaggatnak, és neki Hugot eszerint kell alakitania. Hugo egyébként posze
és dllandoan arra tereli a szot, milyen iigyesen szokott meg. Az 6rok fi-
gyelmetlenségét kihaszndlva beszaladt a lapba és ot napig bolyongott,
mikozben békdkat és sikiokat evett — a KM eszerint és a sajdt fantdzid-
Javal szinesitve adhatja elo Hugo menekiilésének torténetét. A_foglyok
vallatdsakor persze mds a helyzet.

most kovetkezd események elmesélésében csak segitséget
tudunk nydjtani a KM-nek. Mert ki tudnd szdmba venni az 6sz-
szes lehetséges haditervet, melynek segitségével ez az iitkozet
megnyerhetd? Mivel a tarsasag jelentds 1étszamhatranyba keriilt, nyil-
véanvald, hogy csak gondosan kitervelt akciéval érhetnek el sikert: a
frontdlis tamadds egyenl6 az ongyilkossaggal. A kalandban itt szerez-
hetd a legtobb TP a jo Otletekért és csapatmunkaért.

El8szor ismertetésre keriilnek az ellenfelek adatai, majd az, hogy mi-
ként reagalnak egy tdmadasra.

Onrok és Raslok

Tizenoten vannak, kiilonboz6 fegyverekkel.

2.

Tamadé értékeik TE VE KE Sebzés

alap 24 73 7

landzsa 36 85 11 1k10
hosszikard 38 89 13 1k10
balta 36 84 12 1k10
szablya 39 20 14  1k6+2

Az 816k kemény bérpancélt hordanak, SFE: 2
A tobbiek, ha felriadnak, csak fegyveriiket markoljak fel.

{rRrus i
3. Szintil harcos. Fp: 31
Eré:16 Pszi: -
All6képesség:16 i i
Képzettségek:

Qyorsas’égzls(g) ngtacsékgny Mf
ggg:;:‘f g ? §5) Nehézvértviselet Af
Sgé sé g2 Fegyverdobas t6r Af

i Vakharc Af

Intelligencia: 11

Akarater6:13 Mellvért: SFE: 4 MGT: 4

Asztral:14

Tamadé értékei TE VE KE CE Sebzés
alap 38 87 21 6
csatacsakany 59(56) 105(102) 31(28) 1k10
nyilpuska, kézi (tdm.2) 20 1k6/2

Mellvértet visel, harc kdzben iivolt és kiromkodik.
Zaréjelben a ,pancélos” értékek talalhatok.

10. Csata a

BarRlangtemplomnadl
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2. A masodik helyszinre csak varazslé vagy boszorkdnymester keriil-
het. A karakter egy iires, durva kévekbdl rakott falti terembe keriil, ahol
egy feketekdpenyes alak dallamos hangon kantdl holmi litaniat. ElStte
pentagramma lathaté, melyben gyertya ég. Az ismeretlen tobbszords va-
razskorben 4ll, és észre sem veszi a kalandoz6 megjelenését. (A varazs-
korok egyike Kirekesztd, a masik Elemi T{iz (20E) elleni Véd6 vardazskor.
Ezeket a démon kordaban tartasa végett rajzolta fel.) A karakter érkezé-
se utan, a 2. perc végén a démon (egy Morquor, vagyis Tlizk6pd) atjut az
Elsédleges Anyagi Sikra. Ekkor kezdetét veszi a varazslé és démon ko-
zotti alkudozds, Telepdtia segitségével. Ha azonban a démon vagy a va-
razslé észreveszi a karaktert, a vardzslé felajanlja a megjelent kalandozé
lelkét a démonnak. Az dldozat kapéra jon, igy két legyet iithet egy csa-
pasra. A kalandozénak ekkor két lehet6sége van. Megprébalhatja el-
pusztitani a démont, vagy védekezd varazslatok segitségével elmenekiil-
het. Az idéz6 pentagramma koré a varazslé egy Beborténzé varazskort is
felfestett, igy a démon csak tizmagia segitségével taimadhatja meg a be-
tolakodét. Barmi torténik is, ha a kalandozé az 5. perc végén eszméletén
van, visszakeriil sajat idejébe, a szentélyhez. Persze az idéutazé karakter
akkor cselekszik legbolcsebben, ha eloltja a pentagramméban pislakold
gyertyat, vagy még az idézés kozben hatékonyan megzavarja a varazs-
16t. Ezzel elpusztitja a démont, vagy megakaddalyozza megidézését. A va-
razslé kimeriilt lesz a félbeszakadt idézés utan, és nem mer megkockdaz-
tatni két meditdcioval — tehat védteleniil — toltott kort Energiagyijtés
céljabdl. Inkdbb a terem végében 1év6 ajtohoz siet, és kapkodva tavozik.
Amennyiben a kalandozé kéveti, csak iires folyosét lat maga el6tt: a va-
razslé eltlint egy titkos ajté6 mogott. A karakter megprébalhatja megke-
resni az ajtot, de mire végezne, visszakeriil sajat idejébe. Ha a démon el-
pusztult vagy meg sem jelent, a kyrek ezt a kisebb sszecsapast is
megnyerik.

3. A harmadik helyszin a legkiilondsebb. Itt Orwella papndi végeznek
szertartast egy hatalmas granitkockdkbél rakott csarnokban. Két oszlop-
sor fut végig az 6riasi termen, ezek nélkiil a mennyezet minden bizonny-
al leszakadna. A papndk hosszi fekete csuhdban, leszegett fejjel allnak,
a térképen jeloltnek megfelel6 sorban. Csak a f6pap beszél, minden bi-
zonnyal istenndjének erejét és tamogatasat kér6 litaniat szaval. Ezen-
kozben az oszlopcsarnok hatsé részében, az apré, marvanyfali helyiség-
ben egy sotétruhds papnd dragakoveket rendezget egy biborszin
barsonyparnan. Ebben a helyiségben jelenik meg az a kalandozd, aki a
hibas dragakovet magahoz vette. A kis kamra minden bizonnyal a szer-
tartasok el6készitésére szolgdl, egy fogason tobb fekete csuha 16g a fala-
kat szegélyezd polcokon Orwella-szimbélumok, cereménidk alatt hasz-
nalatos fiist610k, kiilonos gyertyak lathatok. A papnd, miutdn a parnan
mindent rendben lévének talalt, a kamra ajtajahoz 1ép, figyeli a szertar-
tast varja, mikor kéreti a fopap a dragakoveket. A karakter egy kdasztal
mogott jelent meg, igy a papné nem vette észre. Most hangosabba valik
a csarnokban hallhaté szénoklat, szavait még az id6csapdéba esett is ér-
ti: ,Halld Urnénk, egyiitt hat a Fekete Konstellacié dragakévének hét té-
redéke! Fohasszal kériink, hatalmad egyesitse a szilankokat, hozza létre
a fegyvert, mellyel szolgdid uralkodhatnak az Ostfiz erején! Add, hogy
elpusztithassuk az elleniink t6r8 kyr kutyakat, hogy az Ostiiz rét fényé-
ben minden haland6é a Te nevedet suttogja dhitattal!” Ezzel a fépap
ismét érthetetlen kantalasba kezd. A marvanykamra ajtajdban all6é pap-



Folner AsBridani Pszi: Af
Orwella 4. Tapasztalati Szintfi 20t 4

fejvaddsz kovetdje Pszi-pontok: 15
Mentalis ME: 38

Stat. pajzs:27 (Aule Abridanitél)
Din. pajzs: 6

Asztralis ME: 39

Stat. pajzs: 27 (Aule Abridanitél)

Er6:17
Gyorsasag:16
Ugyesség:18

All6képesség: 14 Din. pajzs: 9
Egészség:16 ) )
sg’ G g Képzettségek:
zepseg:10 ey i el
Intelligencia: 12 :SZ'C n?’e vek:
Akaraterd:15 Aszisz 5; Kozos 5
Al: Irds/olvasas Af
Asztral:13 ol
Vallasismeret Af
Fegyverhasznalat:
Ep:12 Fe)vadasz kard Mf
Fp: 52 Kétkezesharc Mf
Sebgydgyitas Af

Tobbi képzettsége megfelel a Fejvadasznal leirtaknak (Szazalékos kép-
zettségeinél mindent egyenld aranyban fejlesztett, igy minden alapérték-
hez 28 adandé hozzd, az Ugyességgel egyiitt.)

A tobbi fegyvert, amihez 4fon ért, vdlassza ki a KM. Mindkét kezében
fejvaddszkardot forgat.

Tamado értékei: TE VE KE  Sebzés
alap 57 107 41

fejvadasz kard 73 125 59 1k6+2+3
dobotér 65 109 51 k6+3

Fejvadasz sodronyinget hord, igy SFE-je 3.

Halgatag fickd, teljesen névére befolyasa alatt all. Annak haldla ese-
tén fejét vesztve rohanja meg a né gyilkosat.
Kidolgozott izomzatt alakja, seszinli hajzattal és savé szinii szemekkel
ékes abrazata nem sok bizalomra ad okot.

Az alabbiakban néhdny instrukcio kovetkezik a csata lejatszdsdahoz.
FONTOS: Ird@nyelvekrdl van szo, hisz a KM nem lehet képes a kalandozok
terveit elore ldtni.

Amit Hugo tud:

A szokott fogoly rajza (7. abra) csak a templom el6tti teret abrazolja,
hiszen a templomban bent sosem jart. Elmonddsa szerint a bandat egy
vezér és két alvezér irdnyitja, Timor, Urrus és Rastoff. A papnét €és testd-
rét ritkan latta. A rablok harmincan vannak és az 1, 2 és 3 jelzésii kuny-
hékban laknak. (Hugo nem tud Rastoff csapatdnak tdvollétérsl, mert
azok szokése utdn indultak el.) Az Srhelyeken egy-egy &r all harom 6ras
valtasban. A templom bejaratandl egy idomar feliigyelete alatt harom
szelindeket tartanak a kenelben (Ertékeik mint a M.A.G.U.S. 371. olda-
1an leirt farkasoké), melyek minden idegent megugatnak.
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Dobds(k10) Esemény

1 2k6 Zombi tamadasa

2 Magikus vihar, minden vardzshasznalé Mana-pontjai
nullara csokkennek, varazslok pedig 12 éran at képtele-
nek az Energiagytijtés barmilyen formajanak végrehaj-
tasara.

3-4 Ingovany, mire a kalandozdék atvergédnek, fejenként

2k6 Fp-t vesztettek, és nagyon elfaradtak. (KM! Ezt szé-
pen add eld, kiizdjenek meg minden egyes méterrel a
mocsarban!)

5-6 14+k6/2 querda tamadja meg lesbdl a kalandozdkat —
még visszatérhetnek az esetleg €16 zsdkmannyal a
dzsadhoz.

7-8 k6+1 Arny rohanja le a kalandozékat.

9-10 A kalandozok tobb drat haladtak minden Kkiilonos ese-

mény nélkiil.

Négy dobas utan a fenti tablazaton a kalandozok egyike megpillantja
a szentély épiiletét, és a tarsasag végre célja felé indulhat. A fentiek ter-
mészetesen csak iranymutatonak tekintend6k, hisz nem tal valészind,
hogy a kalandozdék a bolyongdst valasztjdk. Ha mégis, célszerd a taldl-
kozasokat nem egyszerii jon-a-szorny-megolom stilusban elmesélni; a
querdak vagy az Arnyak példdul kiilonés meglepetéseket tartogathatnak
— lesbdl, szervezetten tamadva — a jatékosoknak.

Ha a kalandozdk a dzsad karavandr vezetésével kivanjak megtalalni
a szentélyt, az Ut soran semmi kiillonds nem torténik veliik. Mikor az el-
s6 kalandoz6 megpillantja a keresett épiiletet, a dzsad harcos meghajol s
elindul karavanja utan. Hogy eléri-e, a karakterek sohasem tudjak meg —
az Elatkozott Vidék alattomos és kiszamithatatlan bestia.

A kalandozdk, barhogy keveredtek is iddig — vezetdvel vagy anélkiil —
most mar konnyen eljuthatnak a szentélyig. Az odavezet6 révid Gt azon-
ban korantsem eseménytelen. Alig 30-40 méterre jarhatnak az épiilettdl,
mikor a tarsasag szerencsevadasz tagja — tolvaj vagy bard — talal egy hi-
bas kristalyszerkezetfi, attetszd, halvanyvords dragakovet. (Ha nincs
szerencsevadasz, akkor boszorkdny vagy tlizvarazslo, ezek hidnydban
valaki a harcosok koziil.) A k6 nem magikus, de szépen csiszolt. A szen-
tély felé tovabbhaladva a kalandozok hirtelen kékes fényorvénybe keriil-
nek: az Eldtkozott Vidék kiilonds, eonokon atrepité idéforgatagainak
egyike ez. Az 0rvény magiaja ellen ellendllasnak helye nincs, a karakte-
rek aldbuknak az id6 forgatagéba.

A kalandozék hdrom helyszinre érkezhetnek a végtelennek tind zu-
hands utdn. Ezek azonos idében, de kiilonb6zd helyeken jatsz6do ese-
mények. Az Orék Habora harom kisebb csatajanak helyszinei ezek, még-
hozza azok a helyek a megfelelé id6pontban, ahol a csata kimenetele
eldslt.

- Az els6 szin az orkok borténe. Ha innen a kyr harcosok kiszabadul-
nak, komoly karokat okozva az ellenségnek beliilrél, megfordithatjdk a
csata kimenetelét.

- A masodik esemény egy démon megidézésének szertartdsa. A va-
razslo egyediil tartézkodik a teremben, a padléra festett pentagramma
sarkdban gyertya ég. Ha az idekeriil varazslé vagy boszorkanymester
rajon arra, hogy a gyertya kioltasaval a megfeleld pillanatban elpusztit-
hatja a démont, akkor megmenekiilhet, ellenkez6 esetben a varazslé a



Maga a barlang valéban 6si, kordt a hozzaérté az oltartermet €kitd
balvanyok alapjan mintegy 3000 évesnek becsiilheti. Az oltart egyébként
Folner és Aule egyiitt készitette.

A Kinti raktarakban tébb szekérrakomdnnyi rablott arut taldlnak (bor,
dohany, kelme, szerszamok, illatszerek stb.) Ezek értéke megkozelitSleg
350 arany.

Néhdny tandcs a KM-nek a kaland meséléséhez:

A legfontosabb — bdr ezt minden jo KM megteszi — hogy alaposan
dtgondold a torténetet, és probdld meg visszaadni a mocsdr rendkiviil
kellemetlen atmoszférdjat! Azon kalandozok szdmdra, akik az elétorte-
nettiikkel nem tudjdak igazolni, hogy hasonlo vidékrol szarmaznak, a lap
— foleg annak nddas, sdsos teriiletei — utvesztének szamitanak. Itt
oranként a kovetkezd dolgok torténhetnek veliik:

1k10Hatas

1-5 Az aldozat vizes godorbe, iszaptécsaba 1ép. Kikecmergés a térdik
érd sarbol 1k6 kor

6-7 Ez mar nagyobb, vendégmarasztalébb csapddja a lapnak. A de-
rékig meriilt dldozat 2k10 kor alatt maszhat ki a katyabdl. Se-
gitséggel az idS felezhetd.

8-9 Ugyan az mint az el6bb, csak most nyakig meriilt el a szeren-
csétlen. A menekiilés 4k10 korig tart. Figyelem! Nehézvértben
(mellvértnél nehezebb)az id6 a négyszeresére nd!

10 Ez haldlos csapda. Az dldozat tegyen Ugyességprébat, hogy meg
tud-e kapaszkodni valamiben; ha igen, akkor — és csakis akkor!
— kihtzhatja magat sikeres Eréprébaval. E prébat annyi biinte-
téssel dobja, mint amennyi a rajta levs pancél SFE-je. Sikertelen-
ség esetén annyi percig tarhatja magat, amennyi az ereje minusz
a pancél SFE-je. Ez id3 alatt csak kiilsd segitséggel menekiilhet.
Ha semmi sem sikeriil, a karaktert6l elbucstuzhatunk.

A tdrsasag bard, pap, palovag és varazslé tagjai, valamint az Alapfo-
ka legendaismerettel rendelkez6k (Hacsak nem nagyon specialis a szar-
mazasi helyiik) az el6torténetet ismerhetik Endora haldldig. A kalando-
zokpapés paplovag tagjai a miimia megtaldlasakor nagy valdszintiséggel
felismerik Endorat a leirasok alapjan: magas nd, szikar, sovany testtel.
Arca oly mély gonoszsagot €és bolcsességet sugdroz, mely megrémiti a
kozonséges halandét. A bal kezén hat ujj nétt, amiben kivdlasztottsaga-
nak jelét latta...

Endora nagy hatalmii papné volt, mimidjanak elpusztitdsa nemes és
hdsi cselekedet. Ebbdl is kitetszik, hogy a KM-nek célszerii olyan tarsa-
sagot Osszeallitania, amely Orwella hiveinek elpusztitasat mindennél
elébbrevalénak tartja.

gyoztes, de megfaradt tarsasag visszatérhet a faluba. Ha Eulali-
a elesne, a kiszabaditott foglyok vezetik vissza a csapatot. Ott
e338| Oridsi iinneplések utan (mindenki tiszteletbeli laplakoé lesz), en-
gedik utjukra a kalandozékat. Eulalia — talan némelyek nagy meg-
konnyebiilésére — nem tart a csapattal, mert igy dont, mégis a ldp az 6
igazi otthona, kotelessége tehat megvédeni lakoéit. A kalandozék, Abdul
és Golinor eseménytelen 1t utdn elérik a lapvidék délnyugati peremén al-
16 fogadét. Rovid pihenés utdn innét indulhatnak tovabb — 1j kalandok
felé.

A kalandért javasolt TP mennyisége személyenként 160, tovabba az
egyéni otletekért és a j6 szerepjatékért a KM beldtdsa szerint 1-100 pon-
tot adhat.

11. A kaland vége
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talyéranyi gyaloglds utan egy karavant pillanthatnak meg. A karavan
két ponyvas szekérbdl, 10 lovasbdl és 20-30 gyalogosbdl all. Lathatéan
katonak, de legalabbis fegyveresek. Ha kozelebbr6l szemiigyre veszik
Oket, kidertil: a szekerek egyike erds ketreceket, a masik élelmet és joko-
ra ladakat szallit. A karavan kisér6i egyt6l egyig dzsadok; a lehetGségek-
hez képest gyorsan, de évatosan prébalnak haladni.

Amennyiben a karakterek felfedik jelenlétiiket, a karavan vezetdje
szivesen osztja meg veliik tapasztalatait az eddigi uttal kapcsolatban.
Beszél a Vidék furcsasagairdl és arrdl is, hogy 6tven emberébdl miért
csak huszonheten maradtak (A torténet pontos kiagyaldasa a KM felada-
ta, lényeg, hogy a fele sem igaz, a dzsad mindent tildramatizdl. H6sok-
nek allitja be 6véit, az egyszerti ellenfelekrdl is olyan képet fest, aminek
hallatdn a kalandozékat szivroham keriilgeti.) Ezek utan ratér utjuk cél-
jara is: allatokat, novényeket gytijtenek az Eldtkozott Vidéken. (Ha a ka-
landozék még mindig nem jottek volna ra, hol is jarnak, itt az alkalom.)
A dzsad megtudakolja a kalandozdk fti céljat is. Ha a karakterek meg-
emlitik a keresett szentélyt, a dzsad ravasz tekintete kiilonds fénnyel
csillan meg. Ajka szamité mosolyra htizédik, majd a kévetkezGket mond-
ja: egyik embere latta a szentélyt, akar a kalandozoékkal is kiildené, hogy
odavezesse O6ket, de mindennek dra van. A karavan madr szinte minden
feladatat teljesitette, de hat ember odaveszett, mikor két querdat akartak
befogni. A szornyek alig egy éranyira innen, egy barlangban vertek ta-
nyat. Oda kellene eljutniuk a kalandozdéknak, élve elfogniuk a két fene-
vadat — értiik cserébe a karavan atadja azt a bizonyos személyt a kalan-
dozok vezetGjének.

A kalandozok nem sok engedményt préselhetnek ki a dzsadbdl: a ka-
ravanvezetének két querda kell. A karaktereknek tehat nincs sok valasz-
tasuk — vagy a kornyéken bolyonganak még egy darabig, bizva szeren-
cséjiikben, vagy vallaljak a vadaszatot. Ez utébbi megoldas lényegesen
kedvezdbb, err6l a KM is meggy6zddhet, ha szemiigyre veszi a Vidék ese-
ményeivel kapcsolatos tdblazatot (lasd késébb). Kovetkezzék hat a quer-
da-vaddszat!

A dzsad jelezte helyen valéban kénnyen meglelhetd barlangnyilds ta-
tong, akar ketten is elférnek egymas mellett belépéskor. Bent csak az el-
s6 10-20 labnyi szakaszt vilagitja meg a kiviilrél besz{ir6dé gyenge fény,
a barlang folytatdsa teljes sotétségbe vész. A kalandozok faklyat gyuijt-
hatnak, de ezzel — ha szagukkal és neszeikkel eddig nem tették volna —
mindenképp felhivjdk magukra a ragadozok figyelmét. A barlang alap-
rajza nagyon egyszeri (lasd a térképeknél), a végén 1évs egyre
keskenyedd folyosé apré eldgazdédasaiban rejt6zik a két fenevad. Gondo-
san megvarjak, mig a kalandozdécsapat elsé tagja elhalad a 2. szammal
jelzett nyilas el6tt, majd tamadnak. Természetesen abban az esetben, ha
a karakterek valamelyike benéz az 1. szamu rovid folyoséba, és nem Kkis
szerencsével megpillantja a sotétben rejt6z6 kaoszebet (megvilagitas
nélkiil az esély 15%, faklyaval 35%), a querdak egyszerre vetik magukat
a hivatlan latogatékra. Barhogy torténjék is, a sziik helyen heves harc
kezdddik. A kalandozdék el6bb-utébb rajonnek — meglehet, sajat kdru-
kon -, hogy a keskeny folyoson révidkardndl hosszabb fegyverekkel koc-
kazatos harcolni, mert konnyen egymast is megsebezhetik. Ha a kalan-
dozok szétvalnak, példaul a magiahasznalék megprébalnak kikeveredni
a kozelharcbdl, a nagyobb fegyverek haszndlata sem jelent majd problé-
mat. A querdak természetesen nem ismerik fel a magiahasznaldkat, de
igyekeznek a leggyengébb — legkisebb erével tamadd, rosszul védekezs —
ellenfelekkel legelszor végezni, hogy legalabb &k ne zavarjak Sket az



Az urnd BaJnokal
AVAGY
(Megcsalatva

ML.ALG.CU.S versenymodul
3. Capasztalati Szintli Karaktereknek

B z Urné bajnokai cimet viseld kalandmodult a Riina-tdborban so-

% kan megismerhették mar. Az alabbiakban ennek kissé ,eny-

9| hébb”, konnyebben teljesithetd formajat ad]uk kozre — emlékiil a
Jelen voltak, kihivasként a tavol maradottak szdmara. A kaland megle-
het8sen kemény didnak bizonyult a versenyen, a csapatok alig hiisz sza-
zaléka jatszotta végig sikeresen.

A modul elsédleges célja volt, hogy a jatékosok Otletességét, taldlé-
konysagat, jatékban szerzett tapasztalatait és rendszerismeretét minél

_keményebb prébara tegye — ezért a kaland sokkal veszélyesebb,

~,slirlibb” a megszokott ynevi torténeteknél. Sok szempontbdl olyan,
mintha 1-2 Tapasztalati Szinttel magasabban jaré karakterek szamara
irédott volna — az ellenfél er6f6lényét a karakterek igy kénytelenek vol-
tak Otletekkel pétolni. Ez persze nem jelenti azt, hogy az NJK-k és a szor-
nyek nem prébalnak meg taljarni a jatékosok eszén, igy a KM-nek is
minden leleményességére sziiksége lehet ahhoz, hogy olyan kiilonleges
helyzetekben, melyek nem keriiltek pontos leirdsra a kalandban, fel-
taldlja magat.

A harcértékekre, szornyekre, kincsekre és Tapasztalati Pontokra vo-
natkozé aranyszabaly ez esetben kétszeresen érvényes, hisz a kaland
célja mar nem a legjobb jatékosok kivalasztdsa, hanem a szérakoztatas.
A KM tehat nyugodt szivvel konnyithet a kalandozdékra varé akadalyo-
kon, ha gy érzi, jatékosai szamara tal kegyetlen a leirt modul. Javasol-
juk, a kalandot ne 3., inkabb 4. vagy 5. Tapasztalati Szint{i karakterek
jatsszak, a siker ugyanis ebben az esetben szinte bizonyos; ilyen feltéte-
lekkel a modul mar nem okvetleniil haldlcsapda. Persze azok, akik Kki-
vancsiak a verseny hangulatdra, és szivesen prébara tennék sajat képes-
ségeiket, megkisérelhetik végigjatszani a modult a II. Mellékletben
szerepld karakterekkel.

A torténetben szereplé NJK-K, szdrnyek harci értékei Osszegyiijtve a
kaland végén talalhatok, a térképekkel egyiitt.

]6 vadaszatot!

informaiciok a
KM-nek
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volt.

Barhol térnek nyugovoéra a kalandozék — messze tigysem tavolodhat-
nak a Kaputdl: a faradtsag 2-3 ora utazas utdn mindenkit legyfir, a csa-
pat semmiképp sem haladnat tovabb —, kiilonds esemény torténik azok-
kal, kik az Ejkézép idején alszanak. (Mivel nagy valészinfiséggel
allitanak G6roket, ez nem érinti az egész tarsasagot.) A Vidék ezen teriile-
te egy él6holt boszorkany felségteriilete, akinek magikus hatalma az év-
ezredek alatt kiillonos valtozdson ment keresztiil. A boszorkdny haldla-
kor nem volt magas Tapasztalati Szint{i — egész pontosan a 4. TSZ-en
hullott el —, &m mivel teste nem sinyli meg annyira a Hatalom Italdnak
elfogyasztasat, mint életében, 10-12 adagot is elfogyaszthat belGle, azaz
32 Mana-ponttal lehetdség szerint mindig rendelkezni fog. (Lasd b&veb-
ben az €él6holt boszorkany leirasanal!)

Két él6holt szolga — kik egykor fivérei voltak — kiséri a ,,holgyet” ba-
rangolasai soran. A boszorkdny csak akkor engedi harcolni a két él&holt
harcost, ha magiaja segitségével mar annyira meggyengitette az ellenfe-
let, hogy a siker bizonyosnak latszik. Ennek oka, hogy csak a boszor-
kanymagiahoz ért, igy nem tudnd Gjra mozgatni az élGholt testeket. A
boszorkdny 12 Hatalom Italat hordoz magandl, ennyiszer nyerheti
vissza Mana-pontjait. Amennyiben igazan stlyos bajba keriil, s kifogyott
az Italbdl, felhaszndlja Talizmanjat is, amellyel szintén 32 Mana-pontot
nyerhet. Bar él6holt, meglehetSsen 6vatos: ha a 12. Hatalom Italat is
felhasznalja, ennek Mana-pontjaibél Eltlinést varazsol, s nem zaklatja
tobbé a karaktereket. Az alvé tarsasagot legszivesebben megdlné, de ha
latja, hogy nem gy6zhet, megelégszik azzal is, ha elkergeti Gket teriileté-
16l. El6szor Rémalom varazslatot alkalmaz (15E) a tarsasag harcosnak,
fegyveresnek latsz6 tagjain. Ezt 100 méter tavolsagbdl, rejtézkoédve
teszi. Minden egyes Rémalom 29 Mana-pontjat emészti fel, igy egy va-
razslat egy Hatalom Italdba keriil.

A varazslatok kozott két kor telik el — ez az id8 szolgal az ivasra. Az
6rkodd karakter csak azt veheti észre, hogy alvé tdrsai koziil azok, akik
nem alltak ellent a magidanak (csak a statikus Pszi-pajzs szamit, hisz a
kalandozdk alszanak!), ide-oda forgolédnak, csapkodnak, nyugtalan az
almuk. Kés6bb — 20-30 perc multan — a varazslat dldozatai mar az dlom
kellés kozepén vergddnek: testiik verejtékben fiirdik, kiabdlnak, szen-
vednek, de fel nem ébredhetnek. A boszorkany azért szereti ezt a varazs-
latot, mert nem leplez6dik le — ki ne halott volna mar az Eldtkozott Vidék
rémalmokat kelt6 kiparolgdsairél? Azok, akiken a magia hatdstalannak
bizonyult, semmit sem érezhettek a boszorkany tevékenységébdl, mivel
alszanak. A boszorkdny viszont tudja, kin maradt hatastalan a magia.
Ekkor mads, latvanyosabb — tehat leleplezhetd — eszk6zokhoéz folyamo-
dik. Biztos, ami biztos, alkalmaz egy Eszlelhetetlenséget (8E) és a tabor
felé indul. Amint 20 méterre megkozeliti, megprébal egy olyan egyenest
taldlni, mellyel a Rémalom nélkiil alvok koziil minél t6bben 6sszekothe-
ték. Ha ez sikeriil, Hasadékot nyit az egyenes mentén. Az alvék termé-
szetesen nem jogosultak Ugyesség- és Gyorsasdgprobdra; a sebzés sem
3k6 Sp lesz — mivel nem tompithatjak az esést — hanem 6k6 Sp.

Az dlmukbdl felvert karakterek 3 kor alatt térnek teljesen magukhoz a
zuhands utdn, igy 7 koriik marad a verem elhagyasara az 0sszezarédas
eldtt. Az 6r erre mar mindenképp felfigyel. A boszorkany ezért Fiistidé-
zéshez folyamodik, amivel hdrom kér haladékot nyer. igy, a fiistén ke-
resztiil, az Eszlelhetetlenség hatdsa alatt felfedezhetetlen; a karakter
csak Kkifejezett kérésére dobhat Magiaellenalldst a boszorkdny
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egy félig-meddig hihetd térténetet. Ismét Urndjének segitségét kérte, és
egy hosszi szertartassal kiérdemelte a Kitaszitott figyelmét. Orwella lep-
lez8 magiaval tamogatta a tervet, minek kovetkeztében a papndre sem
Asztral-, sem Mentédlszem nem hat, s hazugsagérzékeld magia sem fiir-
készheti ki szavainak hamissdgat. Wyerra remélte, hogy a kalandozék
sikerrel jarnak s visszatérnek Orwella szénoklataival. Terve folytatasa
természetesen az volt, hogy a nem beavatott szemtaniikat — azaz a ka-
raktereket — a konyv megszerzése utan csendben kivégezteti orgyilkosa-
ival.

A kaland Erionban veszi kezdetét, ahol Wyerra, a gyonyorti, segitség-
re szoruld holgy vitéz kalandozékat keres egy veszedelmes feladat vég-
rehajtasara...
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2. Az €ldtkozott KUlOetés

eggel a kalandozokat valéban egy tagbaszakadt férfi varja a fo-
gadé ajtajandl. Ti'Loasol urnd fegyvereseként mutatkozik be,
majd léra kap — ha egyiitt a csapat, kezdetét veszi az utazas. A
férfi meglehetdsen sziikszaviinak bizonyul, a kalandozékra varé kiilde-
tés részleteit nem ismeri. Tobb 6éra megszakitas nélkiili lovaglds utan
egy erdSbe érnek, ahol két pancélos var rajuk. Hosszi gyaloglas veszi
kezdetét vadcsapasokon, vizmosasokon at. Mikor a kalandozék mar vég-
képp azt hiszik, eltévedtek, kisebb tisztasra érnek. A tisztas egyik végé-
ben, romos, repkénnyel benétt boltiv el6tt harom alak all. Egyikiik maga
Endelene Grnd, a masik két kisér6 fegyveres test6r. A boltiv lathatéan
egy nagyobb épiilet része lehetett, mara azonban csak a falak alig térd-
magassagl diiledékei maradtak. Hogy az épitmény mi célt szolgalt, csak
Wyerra tudja — az 6si kyr istenek egyikének hatalmat éltetd szentély volt,
de tobb ezer évvel ezeldtt elhagytak. A boltiven til sotétség kavarog,
senki sem lathat at a kapu ttloldalara. A boltiv kdvein a futénovények
miatt nehezen kivehetd vésetek lathaték. Ha valaki tiizetesebben meg-
vizsgalja Gket — és ismeri a kyr nyelvet — a kdvetkezdt olvashatja: Suno
Tuara — Rualan. Ez a térkapu egykori céldllomasa. Az 6vatosabbak mar
ekkor elgondolkozhatnak, vajon mindent tisztdn latnak-e a kiildetéssel
kapcsolatban. Ha Wyerratdl érdeklédnek a kapu feliratat illetGen, a nd
tokéletes élethiiséggel mimel meglepetést, és nem tud magyarazattal
szolgdlni a vésetekre; kijelenti, eddig észre sem vette 6ket. Amennyiben
tovabb faggatjak hogy, miként jutott tudomdséra a térkapu létezése és
helye, Wyerra egy ismeretlen bélcs — De Mondera Grandre — nevét
ismételgeti, szép és meghato torténetet kerekitve taldlkozasardl ezzel a
hatalmas tudasi emberrel.

A kalandozék most mar nem hatralhatnak meg, még akkor sem, ha
er8s a gyantijuk, hogy az Elatkozott Vidék kiildetésiik célja. Wyerra ba-
mulatos szinészi képességeinek minden fortélyat latba veti, a meghaté
konnyektdl kezdve a halalba indulé artatlan né elszantsagaig.

A Kapu tualoldalan félhomaly, gonosz sotétség honol, semmiféle alak
vagy forma nem vehetd ki igazan — elszant kalandozéknak azonban ez
nem lehet akadaly; a parti el6bb-utébb titra kel.

Az atjutas mindannyiukat megviseli. Mintha életerejitkb6l lakmaroz-
na a Kaput évezredek 6ta nyitva tarté gonosz magia: egy 1€pést tesznek
meg csupan, mégis olyan faradtnak érzik magukat, mintha egy all6 na-
pon 4t meneteltek volna. Akinek Alléképessége 18 és 15 kézott van,
minden harci értékébdl (KE, VE, TE, CE) 10 pontot veszit. A 12 és 14 ko-
zotti Alloképességgel rendelkezdk -20-as médositét kapnak, mozgasi se-
bességiik pedig felére csékken. A 8 és 11 kézétti Alloképességgel birdk
negativ médositéja -30, sebességiik pedig a negyedére csokken. 8-as Al-
16képesség alatt a karakter, amint atjutott a Kapun, osszeesik és mély
dlomba zuhan, melyb6l 12 6rén at képtelenség felébreszteni. A tébbiek
negativ médositéi is csak 12 6rds megszakitds nélkiili alvas utdn
enyésznek el.




(A KM csak a végsd esetben alkalmazza ezt a megolddst. Ha teheti,
biztositson lehet6séget a szokésre vagy a megfeleld feltételekkel torténd
szabadon bocsatdsra! Erion bortonei sajndlatos médon nagy szakérte-
lemmel késziiltek, kalandozok ellen, igy innen valéban nehéz a menekii-
lés. Amennyiben végképp nincs mds megoldas, a KM szabjon ki rovid
biintetést a kalandozdkra — 2-3 hénap -, majd ezt a szornyti idGszakot ja-
ték nélkiil ugorja at, természetesen érzékletesen ecsetelve a fogsag ese-
ményeit. A kell6 nevelS hatas elérése utan folytatédhat a kaland, mintha
a fogadéban minden az elvarasoknak megfelelGen tortént volna.)

Ha a nyugalom és béke igy vagy tgy helyreallt, a kalandozdk alig egy
oérat tolthetnek egyediil a fogadéban, maris Gjabb latogatdjuk érkezik.

KM! A karakterek nem mehetnek fel el6bb a szobajukba, akkor nem
lennének jelen Wyerra érkezésekor. Ezért taldlj ki valamit, ami minden-
képp lenn tartja ket — példaul még nem késziilt el megrendelt vacsora-
juk a csetepaté miatt, stb.

Wyerra tehat megérkezik, nyomaban egy férfi kisérével. A papnd gyo-
nyord barsonyruhat visel, mely kiemeli alakjanak szépségét, hideg kék
szinével mégis inkdbb tarté6zkodd. A ruha folé sotét utazékopeny borul,
melynek csuklydjat a n6é — hatdsvaddsz médon, tokéletes érzékkel — belé-
pés utan a legmegfelelébb pillanatban veti hatra. Csillog6 fekete haja
vallara omlik, t6bb vendég szivét dobogtatva meg. Mogotte lancinget vi-
sel kisérd 1épdel; messzirdl latszik, a holgy testére az illetd, szolga csu-
pan. A kett6s hatdrozatlanul kozelit a kalandozdk asztala felé — kords-
koriil oly nagy a csend, hogy még a légyszarnyak zizzenését is tisztan
hallani. Wyerra illendSen koszonti a karaktereket, majd beszélni kezd.
Leri réla, sohasem bérelt még zsoldosokat, idegen szamara a fogadd ko-
zonsége, hangulata. Minden dontést kivané vdlasz el6tt batortalanul
testdrére pillant, s csak akkor felel, ha a harcos biccentésével egyetérté-
sét fejezte ki. A szinjaték tokéletes. A papndé Endelene (ejtsd Indelin)
Ti’Loasol néven, erioni nemeshdlgyként mutatkozik be. Elmondja, hogy
batyjat ismeretlen kér tdimadta meg, még a papok gyogyité igéi sem se-
gitettek rajta. O maga jartas egy kissé a magikus tudomanyokban, és
szeretett batyjaért mindenre kész. Hosszu kutatds utdn egy konyv léte-
zése jutott tudomdsdra, melynek hasznalatdval meg tudnd gyégyitani
testvérét. A kotet viszont egy erdei szentély oltaran van, ahova 6 egyediil
nem juthat el, mert az Gt nagyon veszélyes. Kiilonds dolgokat hallott
mar a szentélyt ovezo erddrdl, de a karakterek kérdéseire semmiféle pon-
tos informdciét nem tud — nem akar — adni. Az Elatkozott Vidéket esze
dgaban sincs megemliteni. Folytatja a feladat ismertetését, beszél a Tér-
kapurdl is, mely a szentély kozelébe juttatja a kalandozdokat. Kérése csak
annyi, hogy a karakterek hozzdk el neki a konyvet. A kétetrdl sem tud
pontos leirdst adni, de kijelenti, semmivel sem lehet 0sszetéveszteni.
T6bbszor is hangsilyozza, hogy kizdrélag a konyvre van sziiksége, min-
den mas taldlt érték a kalandozdké lehet. A konyvvel kapcsolatban fi-
gyelmezteti a tdrsasdgot, hogy ne nyissak ki a munkat, mert nem tudja
pontosan, a gyogyité magiak leirdsan kiviil mi taldlhaté még benne. Tart
attdl, hogy az 6vatlan kivancsiskodék zabolatlan magikus energiat sza-
badithatnak fel, tovabba hogy a kdnyvet ir6 magiahasznalé varazslatok-
kal védte miivét, melyek a kotet kinyitdsakor miikodésbe léphetnek. Fi-
zetség gyanant 250 aranyat kindl a kalandozéknak — természetesen a
tulélék osztozhatnak a pénzen.

Ha a karakterek elvallaljdk a feladatot, a né azt mondja, masnap reg-
gel, napkelte utdn egyik szolgdja varja majd Sket a fogadoé elétt. Elkala-
uzolja a tarsasagot a Térkapuhoz, ahol tovabbi részleteket tudhatnak
meg a visszatérésrol, mivel § is ott lesz. Ezek utan elkdszon, majd testd-
rével egyiitt tdvozik. A kalandozék nyugovoéra térhetnek.
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kaland el6tt egy héttel Torozon hires Taverndjaban t{iz iitott ki,
a kozkedvelt épiilet kisebb javitdsra szorul. Emiatt a kalando-
8| z6k egy masik jo nevii fogadéban, az Eziist Félholdban kénytele-
nek megszallni.

Kellemes hely ez is. A foldszinti nagyterem sarkdban, az ablaknak
vetve hatdt, rekedt hangt bard énekel, dalait lanttal kiséri. nagyobb asz-
tallal, kényelmesnek csak jéakarattal nevezhetd székekkel, hatalmas
pulttal vérja a helyiség a vendégeket. Az épiilet els6 emeletén taldlhatjuk
a kiad6 szobakat, szam szerint 10 két-, 4 harom- és 2 négyszemélyest. A
fogadé meglehetdsen nyugodtnak mondhaté, egészen addig a pillanatig,
mig négy helyi férfi — ldthatéan egy masik fogadéban mar felontottek a
garatra -, be nem 1ép az ajtén.

A sors pont kalandozdink asztalahoz vezeti 6ket, itt az erioni polgar-
sag négy jeles képviselGje vérlazité kotozkodésbe kezd. Inkdabb csak
nagyhanguak, verekedést semmiképp sem kezdeményeznek. Eléfordul-
hat, hogy kiloccsantjak a kalandozdk borat, megjegyzéseket tesznek a
karakterek Gseire, ruhazkodasara stb. A fickék erioni akcentussal beszé-
lik a k6zos nyelvet. A helyi divatnak megfelels sziirke, mélykék és fekete
ruhdkat viselnek. Fegyvereik diszes t6rok, melyeket nem htuznak elg,
csak akkor, mikor életiiket komoly veszélyben érzik.

Ez a karakterek elsé prébdja. A négy jeles vendég erioni polgar, a va-
ros Orei tehat kotelesek fellépni az érdekiikben, amennyiben komolyabb
sériilést szenvednek el. A karakterek csak békés eszkozokkel szabadul-
hatnak meg a bajkeverdkt6l — persze egy-két pofon vagy balhorog nem
szamit blintettnek egy fogadé falai kozott. Amennyiben a polgarok tob-
bé-kevésbé sértetleniil vészelik at a pimaszkoddst, nincs semmi gond: a
nagyterem nyugalma egy fertalyéra multan helyredll. Ha azonban a ka-
rakterek elkovették azt a hibat, hogy fegyvert rantottak, latvanyos magi-
at hasznaltak, vagy félholtra verték a szerencsétlen polgarokat, egy-két
percen beliil megérkezik a varosi 6rség néhany katondja. Felszolitjdk a
kalandozodkat, tegyék le a fegyvert, és kovessék &ket. Ha a karakterek le-
higgadnak, megadjak magukat, némi meggy6z6 magyarazkodas és fe-
jenként 15 arany leszurkoldsa utdn szabadon tdvozhatnak. Hibdikat
csak azzal tetézhetik, ha a varos6rokkel is harcot kezdeményeznek. En-
nek az iitkozetnek szinte bizonyosan a karakterek lesznek a vesztesei,
mivel az 8rok szama — akarhdny hullik is el a kalandozdk csapésai alatt
— egyre ndni fog, a csatazaj pedig mindeniinnen vonzza az erioni zsoldo-
sokat. Ha a kiizdelemben 7-8 zsoldos elesik, néhdny kor mualtdn egy va-
razslo is a fogadéhoz ér. Szintén a varos alkalmazasaban 4ll, bizonyitva,
hogy az 6rség valéban felkésziilt az elszabadult kalandozék megfékezés-
ére. Ezek az er6k minden bizonnyal elégségesek az ot karakter artalmat-
lanna tételéhez. A foglyul ejtett vagy ajult karakterek szigordan 8rzott
cellaban térnek magukhoz, ahonnét fegyverteleniil, minden kiilsé segit-
ség nélkiil nem juthatnak ki. A papok Szent Szimbélumait elveszik, a fel-
tételezhetSen magiahaszndlék kezét szorosan a falhoz bilincselik.
Akinek zondjat a varosi varazslé érzékeli — tehat a kalandozd varazslo-
nak, — szdjat betomik. Ezt hivjdk nagyon révid kalandnak.



Ha a karakterek a Kapu sokkja utan koriilnéznek, torz, sotét fatorzs-
ek, kusza inddk és ismeretlen folyondarok, ellenséges novények, az el-
mulas szagat drasztd, csenevész bokrok, fekete szirmu virdgok sokasa-
gat pillantjék meg. Amennyiben valaki megkockdztatja a visszatérést a
Kapun at, és nem pihente ki az el6z8 utazas megprobaltatasait, Alloké-
pesség probat kell tennie, -3-mal. Ha a préba sikertelen, meghal, ellenke-
z0 esetben djultan zuhan at a Kapu tuloldaldra. Pihenés utdn a hatds az
érkezésnél leirtakkal egyezik meg. (Megjegyzendd, hogy az atlépés ideje
csak egy kor, igy Képességjavitas diszciplindval a hatds enyhithetd, vagy
akdr meg is sziintethet6. Az utazashoz és az Eldtkozott Vidék elhagyasa-
hoz tartozik még, hogy a Vidék magikus viharainak kovetkeztében né-
héany varazsléi magia nem a megszokott médon miikédik, helyesebben
nagyobb energiabefektetést igényel. Ezt a vardzslé csak akkor érzi meg,
mikor elkezdi megidézni a varazslat igéit. A KM-nek tdjékoztatnia Kell,
hogy mennyivel fog tébbe keriilni az adott vardzslat — ekkor a varazslé
még meggondolhatja magat, és Mana-pontjai sem vesznek el. A két érin-
tett teriilet az 1d6 és Térmadgia. A Térmdgia minden varazslata kétszeres
Mana-igénnyel bir. A kozeli magikus 6rvényekre, melyek a tobbletet in-
dokoljak, a vardzslo felkésziilhet, a tavolabbiakra viszont nem, mivel le-
hetetlen pontosan nyomon kévetni mozgdsukat. Az Idémagia hdromszo-
ros energidt kovetel, mivel a Vidék minden energiaformdja az allandésag
lekiizdésére iranyul.

Hogy az élet még nehezebb legyen, érkezésiik utan alig harom perc
telik el, és maris megelevenedik az eddig csendben figyeld, elgyotort
vadon. A fak agai kozott heverd csontok az élet kozelségét érzékelve
megmozdulnak. Mintha t6bb apré forgdsz€él soporne végig a tdjon, az Or-
vénylS levegé megemeli az emberi, allati és ki tudja, milyen eredetd
csontokat. Ezek utdn a csontok, teljesen véletlenszerdien, lényekké all-
nak 0ssze. Emberi koponya keriil egy tigrisszer( testre, gorilla-végtagok
egy medvegerincre, majd minden szétesik, és a kiilonds vajudas folytato-
dik.

Két kor alatt a folyamat 5 4j 1ény sziiletését eredményezi. Ezek koziil
ketté emberi csontvaz — 6k rozsdds kardot ragadnak. A mdsik harom
lény maga a megtestesiilt fortelem. Az elsd ,Gjkoraban” farkas lehetett, a
masodik egy tigrisfejii medve vdza. A harmadik — minden valdszintiség-
gel vezérdog — négy karral bir, ebbdl egy pdr tigris—, a masik medvevég-
tag. A test, a fej és a labak emberiek. (A 1ények tulajdonsagait és értékeit
lasd a kaland végén!)

A karakterek kellemes kiizdelemnek néznek elébe, hiszen még sem-
miképp sem pihenhették ki a Kapu okozta faradalmakat. Az él6holtak
csontjait célszeri valamilyen médon véglegesen megsemmisiteni, hiszen
a lények legy6zésiikkor csak darabjaikra hullanak. Ha ismét él6lény ke-
riil a kozeliikbe — példaul a kalandozok visszafelé jovet — szornyetegekké
allnak 6ssze megint. A csontok két ora égetéssel, Elemi tlizzel vagy sav-
val, esetleg szenteltvizzel és Szertartds varazslattal tehetdk teljesen ar-
talmatlanna.

A karakterek, amennyiben végeztek az él6holtakkal, tovabb indulhat-
nak szinte barmerre, mivel Wyerra pontos utirdnyt nem jelolt meg. Mel-
lesleg a tovabbhaladas helyett inkabb pihenniiik kellene — erre alkal-
masnak igérkezik az a kopar tisztds, melyre fél 6ra utdn elérnek. (Itt
jegyzend6 meg, hogy a kaland elején, barmerre haladnak is, mindeniitt
ugyanaz torténik veliik. Ez persze nem logikus, de nincs hatdrozott tti-
ranyuk a kaland feléig, igy sokkal egyszerlibb nem az tutjukat, hanem
annak eseményeit elére megtervezni. Mellesleg igy egy versenyz6 sem
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torténetiink egy Eriontél mdsfél napi jaréféldre 4ll6, titkos
szentélyben kezdddik.
; G| A slirii erd6ben megbuivd, viszonylag 1j épiilet Orwella, a Kita-
szitott temploma, ura a szép Wyerra Tanglan, az istennd egyik legfiata-
labb f6papja. Wyerra, ki egyarant jartas a papi és a boszorkanymagia
tobb teriiletén, mar tébb éve vagyott arra, hogy kiérdemelje drngjének,
Orwellanak kiilonleges figyelmét. A Pyarron szerinti 3691. esztendSben
—a kaland ideje el6tt harom évvel — Wyerra megtudta, hogyan szerezhet-
ne oly érdemeket istenngje szolgdlatdban, melyek segitségével hatalma
megtobbszorézédne. Az erioni Hercegi Konyvtarban, &si tekercsek tanul-
manyozasa soran bukkant ra egy ismeretlen szerzé altal papirra vetett
munkdra, mely kyr nyelven irédott, s a Birodalom bukdsanak torténetét
beszélte el. A szoéveg — minden bizonnyal masolat — korantsem volt tel-
jesnek mondhatd, Wyerra mégis élete egyik legnagyobb lehetGségéhez
jutott altala. Az 8si sorok beszamoltak egy koétetrdl, mely az Orok Héabo-
ru alatt az Els6dleges Anyagi Sikon tartézkodé Orwella tizenhdrom, pap-
ndihez intézett szonoklatat tartalmazta. Wyerra rogvest kutatémunkaba
kezdett, minden lehetséges forrast felhasznalt a konyv eredetijének, ne-
taldn masolatainak meglelésére. Hirom éven at jarta Ynevet, iranyitotta
a templom beavatottjainak tevékenységét, s a csoport emberfeletti eréfe-
szitése végiil meghozta gyliimolcsét: a papnd kideritette, hogy a kotet —
melynek cime a kyrek nyelvén Ar Santery Neglata vagyis az Ejkozép
Sotétjének Bolcsessége — az Eldtkozott Vidéken taldlhaté. Az isteni
eredet{i irdst Orwella papndi helyezték biztonsagba, miutdn tébb ma-
solatot is készitettek réla. A masolatok sorsa bizonytalannak tiint, az
eredeti m{i helye azonban — a tekercsek, félidnsok szerint — nem valto-
zott. Wyerra segitségiil fordult magahoz Orwelldhoz is, aki transzban
feltett kérdésére megerdsitette, hogy a kotet még régi helyén taldlhato.
Ez a hely Orwella szentélye, egy templom a hajdanvolt Rualan tarto-
many peremén. A tobbezer eltelt esztendé minden bizonnyal megviselte,
a falai kozt elrejtett kotet hatalma azonban nyilvdn megévta a teljes
pusztuldstol... Orwella papndjét a szerencse is megsegitette: Eriontdl
nem messze rendje talalt egy kyr eredet(i térkaput, mely Rualanra nyilt,
viszonylag kozel a keresett szentélyhez. Wyerra, mivel most mar minden
sziikséges informdcié a rendelkezésére allt, tovabba az Elatkozott Vidék
felé is megtaldlta a rovid utat, dsszedllitott egy tizenhdrom f6bsl allé
csapatot a konyv megszerzésére — bizott 6véi erejében. Tévedett. Az
Orwella-papndkbél, harcosokbdl és boszorkdnymesterekbdl verbuvalt
kiilonitmény egy tagja sem tért vissza. Hogy az Elatkozott Vidék, avagy
a szentély Orei végeztek-e veliik, sosem deriilt ki. Wyerra komoly problé-
maval volt kénytelen szembenézni. Legtapasztaltabb, legmegbizhatébb
emberei vesztek ott az Eldtkozott Vidéken, igy a kévetkezd csapat csak
két-hdrom év elteltével indulhatott volna ttnak. Wyerra maga nem
hagyhatta el hosszabb idére templomat. Végiil ugy dontdtt, Erionban ke-
res segitséget — néhany pénzért mindenre kaphaté kalandort. Tudta,
semmiképp sem tdrhatja eléjiik a kiildetés valédi céljat, ezért kKiagyalt
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felfedezésére, 30E ellen. A boszorkany az elsé korben felhajt egy tjabb )
Hatalom italdt, majd a KM legjobb tuddsa szerint igyekszik leszamolni a
még harcképes ellenfelekkel. Gonosz dtlet lehet a mar megnyitott Hasa-
dékkal pontosan egyezd iranyut nyitni — igy lehetetlen félreugrani, mivel
nincs hova. Ezzel a verem is tovabb mélyiil, tovabb tart és nehezebb ki-
maszni beldle. A boszorkdny akkor alkalmazza szivesen ezt a médszert,
ha a hasadékba zuhant dldozatok mar cselekvGképesek, és ki akarnak
maszni. A boszorkdny emellett elényben részesiti a Tlizmagiat, médsze-
resen mészarolva ellenfeleit.

Ha a karakterek koziil mar csak kevesen élnek, s azok is gyenggék,
szabadjdra engedi €l6holt fivéreit, akik befejezik a boszorkany véres mi-
vét. A fentiekbdl kitetszik: a karaktereknek kevés az esélyiik a talélésre,
jobban teszik, ha menekiilnek. A taborhelytdl 200 méterre kell eljutniuk,
a boszorkany csak addig iild6zi Sket.

KM! A versenyen a legtobb csapat ennél az epizédnal, az él6holt bo-
szorkdnynal esett ki. Erdemes — kiilondsen kezdé jatékosok esetén — 6va-
tosan banni az él6holt mégidjaval, mert a boszorkdny valéban haldlos
ellenfél. Erdemes a magiahaszndlat mértékét a kévetkezSképp korlatoz-
ni: a boszorkany, miutdn varazsolt, ijabb Mana-pontokért ismét elfo-
gyaszt egy Hatalom Italat. Ez egy kor. A kovetkezd korben szervezete az
Ital hatdsa ala keriil, minek kévetkeztében semmit sem cselekedhet. igy
varazsolni csak a 3. korben lesz képes, ha elStte Hatalom Italat kellett
fogyasztania. Ez a haladék esélyt biztosit a kalandozéknak az eredmé-
nyes ellentamadasra.

Ha a kalandozdk szerencsésen tilestek a tisztdson toltott pihenésen,
tovabbindulhatnak, vagy megint megkockaztathatjak az alvast. A bo-
szorkdny 4 éraval lepihenésiik utdan érkezett, igy ennyit alhattak. Ez ke-
vés a Kapu okozta faradtsag ellizésére — a médositék nem véltoztak -, de
lehet6vé teszi a tovabbi akcidkat. Mégis célszeriibb lenne aludniuk, de
ezt a kalandozék nem feltétleniil gondoljak igy. Az tjabb alvasi ciklus
mindazonaltal zavartalan lesz — kar, hogy a karakterek ezt sem tudhat-
jak bizonyosan, ezért nagy valdsziniliséggel a tovabbi kutatds mellett
dontenek.

Céltalan bolyongdsuk kozben kiilonos zajokra — recsegés, csikorgas,
csorgés és bdgés — lesznek figyelmesek. Erzékélesitéssel akar beszéd-
foszlanyokat is hallhatnak. Ha elindulnak a hangok irdnyaba, alig fer-
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igazan veszélyes ellenséggel vivott harcban. Ez persze kedvezStlen a ma-
giahaszndlok szamara, mert 8k a harcban a gyenge ellenfelek. A kalan-
dozdk dolgat tovabb neheziti, hogy élve kell elfogniuk az allatokat, igy
nem ejthetnek stilyos Ep sebeket, ajanlatos a ,Harc az ellenfél elfogisa-
ért” metddus szerint kiizdeniiik. A varazslok dolga akkor valik konnyi-
vé, ha mar sikeresen kimenekiiltek a veszélyes kozelharcbdl, mivel a
querdak Asztrdlis és Mentalis védelme meglehetdsen gyenge. A foglyul
ejtést célszeriibb tehat magia segitségével véghezvinni, majd az elkabi-
tott/mentalisan iranyitott dllatokat a dzsadokhoz szallitani.

A karavan is elindult a barlang felé, hogy minél el6bb ketrecbe zar-
hassdk az allatokat, igy a kalandozéknak csak 300 métert kell megten-
niitk a querddkkal a dzsadokig. Amennyiben a két vad elfogasa sikeres
volt, a karavan vezetGje boldogan int egyik fegyveresének, aki elvezeti
kalandozéinkat a szentélyhez. Az Gt megtétele félnapi gyalogldst igé-
nyel.

Abban az esetben, ha a kalandozdk visszautasitjak a dzsad ajanlatat
a két querda elfogdsara, egyediil kell megtaldlniuk a szentélyt. Mind-
azonaltal sokkal el6nyosebb, ha kotélnek allnak — a karavanvezet6 min-
dent meg fog tenni, hogy igy torténjen. Elénk szinekkel ecseteli, milyen
szornyti lehet tobb napon 4t bolyongani ezen az iszony1 tajon, stb. Mivel
mégis el6fordulhat, hogy a karakterek egyediil vagnak neki az dtnak, az
ezzel kapcsolatos torténéseket alabb foglaljuk 6ssze:




Amir8l Hugo nem adhat felvildgositast:
Akik tulélik Rastoff csapatabdl a kalandozékkal torténd Osszecsa-
past, azok a Fiives Ember hazanal hagyott csénakokon visszatérnek a
taborba. Amennyiben sikeriil, a Fiives Ember és Nikodemor is a tdborba
siet. Figyelmeztetésiikre az 6rséget megkettdzik és a 2. szami Srhelyen
Nikodemor lesz a masodik Or.

Ha a banda tiz emberrel gazdalkodhat, akkor az 1. szamu &rt vissza-
vonjak és csak az 5. és a 2. szamu Grhelyet dupldzzdk meg.

Ha banda tizen6tnél t6bb embert szdmlal, mindenhova dupla Srséget
allitanak.

Riasztds esetén a rablék a tdmaddkra rohannak, minden rendszer és
terv nélkiil ugyan, de nagy elszantsdggal — leri réluk, hogy haldlukig
kiizdenek.

A Barlang alaprajza
(csak KM-nek)

Nikodemor, Urrus és Rastoff (utébbi kettd pancél nélkiil, mert nem
volt idejiik a felkésziilésre) a barlang bejaratat védik, majd, ha kell, visz-
szavonulnak a barlang belsejébe. Az oltarteremben az Abridani tesvérek,
a Fiives Ember és Timor felkésziilten varjak az ellenfeleket.

Legy6zésiik utan ér véget a csata és a kaland.

A barlang:

A szobakban a feltiintetett NJK-k laknak illetve a Fiives Ember alszik
Rastoff szobdjaban.

A raktarban 6t nagy hordé lampaolajat, tobb vég draga kelmét (150
arany), mindenféle kozonséges fegyvert és egy ladaban 200 aranyat ta-
lalnak.

A mumia termét Aule altal készitett maximalis erejl Vérgat védi, ki-
zarva minden embert. (11E)

A bent talalhaté konyvek Orwella papnéinek szertartdsait irjak le.
(Orwella hitének ismerete képzettséghez 20 Képzettségpontnyi tudést ad
elolvaséjanak).
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démon célpontjanak fogja kijeldlni. A varazslé kozvetleniil nem jelent )7 ’
veszélyt, minden Mana-pontjat az idézésbe fektette. A démon elpusztita-
saval a kyrek tdmaddsa, amit a démon lett volna hivatott meghitsitani,
sikeres lesz.

- A harmadik helyszin egy Orwella-templom. Itt a fépap vezetésével
szornyl szertartdsra késziilnek a papndk. Egy hét darabbdl 6sszerakott
magikus kristdly segitségével igyekeznek olyan heves tiizet idézni, mely
elpusztitand a templom ellen vonulé kyr csapattestet. Ha az idekeriild
karakter — minden esetben az, akinél a mar megtalalt hibas dragakd van
— meg tudja hiusitani szertartdst, a kyrek elpusztitjdk Orwella hiveinek
egyik erdsségét, a templomot.

1. A harcosok az elsé helyszinre, egy cellaba keriilnek, ahol megkoto-
z6tt kyr katondk raboskodnak, legaldbb 50-60-an. Az ajté éppen feltarul,
orkok lépnek be, két kancsé vizzel. Tudjak, hogy a falakon 16gé vaskari-
kdkhoz kotozott foglyok nem érhetik el a vizet; azt gondoltdk, jatszanak
egy kicsit. Persze nem szamithattak a karakterek érkezésére. A fegyvere-
sek belatasuk szerint cselekedhetnek, de 5 percig (30 korig) életben kell
maradniuk, méghozza eszméletiik elvesztése nélkiil — kiilonben nem jut-
hatnak vissza sajat idejiikbe. Err6l természetesen a kalandozék nem
tudnak. Két lehetdségiik van: elbijhatnak és varhatjak az elkévetkezs-
ket, vagy harcba szdllhatnak a foglyok megmentéséért. Erdemes a fog-
lyok kotelékeit elvagni, mert igy 6k is bekapcsolédhatnak az Gsszecsa-
pasba. A kyrek megalaztatottsagukban és diihiikben akér puszta kézzel
is az orkoknak rontanak. A kalandozék adhatnak nekik fegyvereket, de
ezek — ha a megadott ideig nem kapjak vissza &ket — ebben az id6ben, a
Pyarron el6tti 3500-as években maradnak. Ha a karakterek tobb ork &rt
lemészarolnak, és a foglyok kiszabaduldsat biztositjak, a kint zajlé csata
a kyrek gy6zelmével zarulhat.
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Timor, a vezér

3. Szint{ harcos, diszes félvértet

és orrvédds sisakot visel.

Eré: 16
Alléképesség:10
Gyorsasag:11(5)
Ugyesség:15(10)
Egészség:15
Szépség:13
Intelligencia:16
Akaraterd:14
Asztral:15

Tamado értékei:  TE
alap 44
kard, jann szablya 64(58)
haritétdr 48(42)

;;;;;;

pancélban 123 lesz.

KM’

Ep: 12

Fp: 25

Pszi: Af (Pyarroni)
Szint: 3.
Pszi-pont: 16
Asztralis ME: 21
Mentdlis ME: 20

Képzettségei:
Kétkezes harc Mf
Nehézvértviselet Af
Hadvezetés Af
VE KE Sebzés
93 24
110(104) 33(27) 2k6+3
112(106) 32(26) 1k6

Timor nemesi csaldd sarja, aki kalandvdgybil jarta a vildgot, majd rab-
I6banddt szervezett, mikor elfogyott a pénze. Jann szablydja csalddi

JSegyver.
Aule AsBridani

Orwella 5. Szintii papndje

Eré:14
Alléképesség: 10
Gyorsasag: 14
Ugyesség:15
Egészség:12
Szépség:17
Intelligencia: 16
Akaraterd:17
Asztral:19

EP: 8
Fp: 37

Mana-pont: 44
Pszi: Mf

Szint: 5.
Tamado értékei
alap
hossziikard

toér

TE
40
55
48

Pszi-pontok: 27
Mentélis ME: 48
Stat. pajzs: 27

Din. pajzs: 14
Asztralis ME: 49
Stat. pajzs: 27

Din. pajzs:13

Képzettségek:
Beszélt nyelvek:
aszisz 5, toroni 5, ork 5, torpe 5,

kozds 5.

iras/olvasas Af
Valldsismeret Mf
Torténelem ismeret Mf
Enek/zene Af
Osi nyelv ismerete (Kyr) Af
Méreg keverés Af
Sebgyégyitas Af

VE KE Sebzés

105 24

117 31 k10

107 34 k6 (hajithatja is)

Gyonyort, de megszallott tekintetii szGke né. Ha beszélni kezd, lenytigo-
z8 és csabito jelenség, félelmetesen jol forgatja a szavakat.

A Mana-pontokbél a papok Halél Szférdjabol és a boszorkanyok T{izma-
gia tovabba Atkok fejezetébdl haszndlhat varazslatokat.
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nd tovabb figyeli az eseményeket. Az idekeriilt kalandozé 6vatosan kilo-
pakodhat rejtekébdl, eltehet ezt-azt — akar Szent Szimbdélumot is — és
szemiigyre veheti a hét dragakdévet. Grandtokrdl van szé — bar a karakter
ezt nem feltétleniil tudja -; az egyik szinte tokéletes masa annak, amit
sajat jelenében, az aljndvényzetben taldlt. Persze ez a dragaks nem hi-
bas. Ha a kalandozé kicseréli a két kovet, a kiilonbség észrevétlen ma-
rad, a szertartas viszont érdekesen alakul, hisz a papné a hibas kdvel
adja at a parnat a rend vezetSjének. Az egyesité magia ereje elszabadul,
hatalmas robbands rdzza meg a templomot, s az Orwella-papndk z6mé-
vel végez. A kis marvanykamra sértetleniil vészeli 4t a megrazkddtatast,
hisz elég messze esik az oltartél. A papnének a kalandozé érkezése utédni
4. percben kell az oltarhoz vinnie a parndt, a robbands ezutdn 4 korrel
kovetkezik be. Amennyiben a kalandozd észrevétleniil végre tudja
hajtani a cserét, komoly csapast mér Orwella hiveire: az Gjraegyesitett
k6 nélkiil a templomra tdmadé kyr harcosokat semmi sem allithatja
meg. Erre a helyszinre is igaz, hogy a karakternek csak 5 percet kell a
multban téltenie, utdna — ha eszméletén van — visszakeriil a szentély-

hez, sajat idejébe.
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A kis 0sszecsapasok kimenetele természetesen semmit sem valtoztat
a torténelem folydsan, mégis jo érzés lehet ugy visszatérni a megtépa-
zott Elatkozott Vidékre, hogy a karakterek tudjak, segitettek Orwella le-
gybzésében. (Persze alakulhatnak masképp is az események, ha a tarsa-
sagban akad Orwella-hivé, aki nem a kyrek javara cselekszik!)

A karakterek tehat — kedvez6 esetben — egyszerre keriilnek vissza a
szentély elé. Elregélhetik egymdsnak a veliik torténteket, de Gtjukat
elébb-utébb folytatniuk kell.




Amennyiben a tarsasag nem a Kettes Szamu Utvonalat kovette eddig,
akkor a haztél nem messze ratalalnak Hugoéra. A szerencsétleniil jart fa-
lusi tobb sebbdl vérzik, de van annyi ereje, hogy valaszoljon a kérdések-
re — még készségesebb, ha a kalandozdk a sebek ellatdsaval is megpro-
balkoznak, esetleg magikus gyégymaddok segitségével kezelik.

KM/

Ezt meséli el Hugo akkor is, ha a mdsik helyen taldlnak rd. Az itt leirt
informdcick az elfogott banditdk mdgiaval térténd vallatdsakor is is-
mertté vilnak, bdr ez utobbi esetben a dolog sokkal tovibb tart, és a lo-
Sikai dsszefiiggések sem feltétleniil ilyen vildgosak.

Hugo elmondja, hogy 6t és még hat tdrsat, akiket a falusiak szintén

halottnak hisznek, egy barlangnal tartottak fogva, szinte allati sorban.
Beszamol tovabba arrél, hogy az ott taborozé Sarcolékat valéjaban egy
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papnd vezeti, és valamiféle el6készitendS szertartasrdl is emlitést tesz.
Ha hozzdaért6 (varazslo, pap, paplovag) részletesen kikérdezi az el6ké-
sziiletekr6l, megtudhatja, hogy Orwella papndje valésziniileg egy halott
él6holtként vald visszatértét késziti el6. Hugo az elejtett szavakbdl arra
kovetkeztet, hogy a nagy esemény hamarosan bekévetkezik.

A kalandozok szerencséjére pontos vazlatot tud késziteni a taborrél
és az 6rok hozzavetdleges helyzetérdl.
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tamadni fog — el6szor magidja segitségével. Erre a masik szarkofag tete-
je is megnyilik, de ebb8l mar alca nélkiili n8i mumia emelkedik ki. O is a
kalandozok életére tor, de el6szor szintén csak magiajat hasznalja. Ha
Mana-pontjaik elfogynak, a mumidk keskeny pengéjii, hosszu kardokat
huznak eld, melyen istenndjiik dlddsa van — ez védte meg 6ket az idd ka-
ros hatdsatdl is. A fegyver az dldds miatt a kovetkezd modositékkal ren-
delkezik: KE: +5 TE: +15 VE: +10 Sebzés: +3. (A médositok csak addig
hatnak a fegyvereken, mig a mumiak hasznaljak Sket!)

A két mumidval végezve a kalandozék megszemlélhetik a Keresett
koényvet. Mdst hidba is keresnének a templomban: értéket csak a mami-
ak nyakdban 16g6 Szent Szimbdlumok és a mives kardok jelentenek. A
konyv kyr nyelven irédott, igy csak az értheti, aki legalabb Alapfokon is-
meri ezt az 6si nyelvet. A mi cime, mint mar emlitettiik, Ar Santery Neg-
lata, k6z6s nyelven Az Ejkézép Sotétjének Bolcsessége. A kotetet kinyit-
va a kalandozék beleolvashatnak Orwella szénoklataiba is, melyek
komoly meggy6zd erdvel rendelkeznek. Az istennd szavai teljes mérték-
ben atérezhetSk a konyv segitségével — igy az a karakter, aki két-hdrom
mondatnal tébbet olvasott folyamatosan a miibdl, Asztralis ME-re jogo-
sult 50E ellen. Amennyiben ez sikertelen, a szerencsétlen aldozat csalé-
dik eddigi értékrendjében, vildgszemlélete szinte percek alatt megvalto-
zik: tokéletes Orwella-hivé valik bel6le. Az olvasds hatdsa sokban
emlékeztet a boszorkdnymesteri magia Sotétté gyalazas varazslatara, de
ebben az esetben az atalakulds Orwella-fanatikust eredményez, az id6-
tartam pedig végleges. (A konyv masolatai nem rendelkeztek ilyen hata-
lommal, de ezt a miivet maganak az istenndének a szavai irtdk, nem ha-
landé vetette papirra; a bibor-arany betiik a beszéd elhangzdsakor
anyagiasultak a lapokon.) Ezt Wyerra nem tudta — abban a hitben élt — él
jelen pillanatban is — hogy a beszédeket buzgd papndk jegyezték le. Ha
tudta volna, hogy milyen hatalmas ereklye sorsarél kell dontést hoznia,
semmiképp sem bizta volna kalandozdkra a kiildetést, még a jaték elején
ismertetett koriilmények kozt sem. A kotetet azért nem pusztithatta el az
id6 muldsa, azért nem omlott 0ssze az oltar csarnoka, mert a konyv
Orwella principiumdnak szildnkjait hordozza. (Akar a Haldl haviban ci-
mi Chapman-regény Fekete Tére.)

Hiaba jonnek ra a kalandozdk, hogy milyen veszélyes eszkoz keriilt
keziikbe, a konyvet sajat erejitkb6l nem tudjak elpuszitani. A kotet se-
bezhetetlennek bizonyul, akar Elemi Tiizzel, Er6vel vagy fegyverekkel
préobaljak tonkretenni lapjait.

A masik problémat a hazajutds jelenti. A parti nem maradhat az El4t-
kozott Vidéken, Rualan elhagyédsdra pedig nincs mas méd, csak a Térka-
pu, melyen ideérkeztek. Az Gt mar korantsem tlinik oly veszélyesnek —
egyenesen a Kapuhoz juthatnak, nem kell ismeretlen helyeken keresgél-
nitik -, de erSltetett menetben is 10-12 érat vesz igénybe. Visszatéréskor
csak egy komolyabb esemény zavarja meg hdseink utjat: él6holtak meg-
lep8en jol kivitelezett tdimadasa. A kreattrak — szam szerint 4 Izar, 3 Ga-
hul és 2 Arny — egyszerre tdmadjak meg a kalandozékat. A Zombik és
Gahulok nyiltan harcolnak, az Arnyak viszont lathatatlanok a félho-
malyban. Igy a kalandozdk nem vehetik észre ket — kiilonben sincs ide-
jiikk sokat nézel6dni a tobbi €él6holt miatt. Az Izarok elterelik a figyelmet,
mialatt az Arnyak hatulrdl, alattomban tdmadnak. A kalandozéknak
csak akkor van esélyiik a gy6zelemre, ha rajonnek, nem csak Izarokkal
és Gahulokkal dllnak szemben, és sikeresen felfedezik az Arnyakat is. A
szornyekben egyébként semmi kiilonleges sincs, de a KM — j6l kijatszva
az Arny lathatatlansagat — félelmetes ellenféllé teheti Sket.
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4. A kaland Befe€jezése

tiloldalon mdr varja &ket egy pancélos 6r. Udvozli a karaktere-
ket. Els6 kérdése az, vajon sikeres volt-e a kiildetés. Barmit va-
gl laszolnak is a kalandozdk, az 6r azt mondja, értesiti a kdzelben
varakozé urnét és kiséretét. Ezzel hosszi fjaval a levegbbe 16 egy nyil-
vesszot, mely felfelé szalltdban rGtes langgal felizzik. A kalandozdok
megakadalyozhatjak a nyilvesszd kilovését, de ez semmin nem valtoz-
tat: a kornyez6 fak mogiil argus szemek figyelik minden cselekedetiiket.
A nyill6vés csak a szinjaték része. Mindenesetre Wyerra emberei j6 képet
kaphatnak arrdl, rajottek-e a kalandozék a konyv titkdra. Ha igen, és
megakadalyozzak a jelz6nyil kilovését, az arnyékban lapulék tdmadasra
indulnak.

Egyikiik — egy Orwella-papnd — Telepatidval lizen Wyerranak, majd &
is a kalandozodk ellen indul. Ha a konyv a karakterek birtokdban van, ezt
az Owella-papné minden varazslat nélkiil érzékeli, oly hatalmas az iste-
ni eredetli munka magikus aurdja. Amennyiben a kalandozék konyv nél-
kiil jottek vissza, egy karizmatikus férfi — Wyerra egyik testére — meg-
gy6zi Gket, hogy térjenek vissza a Kapun 4t a keresett konyvért.
Hajlandé tobb pénzt igérni a kotetért, de legfeljebb 325 aranyat. Ha a ka-
landozok igy sem fogadjdk el az ajanlatot, szabadon elmehetnek, a ja-
téknak vége — nem nyert senki.

Ha a karakterek belemennek a jatékba, és nem zavarjak meg a jelzd-
nyil kilovését, alig fél 6ra mulva megjelenik az Grnd és kisérete, tobb fél-
vértes harcos, néhany finom ruhdt visel6 né — ez utébbiak egytdl-egyig
Orwella-papndk. A menet kedélyes beszélgetés kozepette eléri a kalando-
zékat. Az urné udvozli a hésoket, €s arra kéri dket, adjak at neki a kony-
vet. Egy szolga a hattérben aranyanként szamolja le a kialkudott fizet-
séget.

Abban az esetben, ha a kalandozék nem adjdk at a konyvet, a rejtdzd
fejvaddszok tamadni fognak, s Orwella papndi is kiveszik résziiket a
kiizdelembdl. (Tulajdonsagaikat lasd a modul végén!) Ha a konyv atada-
sa rendben megtorténik, Wyerra meginvitalja a karaktereket,, legyenek
vendégei masfélnapi jar6foldre 1év6 kastélydban. Amennyiben a kalan-
doz6k nemet mondanak, sajnalkozdsat fejezi ki, és utjukra bocsitja
Gket. A konyv birtokdban az Grnd és kisérete tavozik. A kalandozok is
elindulhatnak, de még miel6tt vezetdjiikkel Erionba érhetnének, fejvada-
szok lepik meg Gket — ezek az alakok rejt6ztek eddig a Térkapu tisztdsat
ovezd stirliben. A tarsasag kijelolt kisérgjét leiitik, 6 tehdt nem segiti a
kalandozdkat. Ha a jatékosok tulélik a tamadast, tovabb mehetnek, tit-
juk zavartalan lesz: mivel nem tudjak, hol all Orwella temploma, nem
jelentenek komoly fenyegetést Wyerra kozosségére, és a meghidsult orv-
tamadast nem koveti Gjabb.

Abban az esetben, ha a kalandozdk elfogadjak Wyerra ajanlatat, a
menet utnak indul. Wyerra elmondja, hogy az utat nem tehetik meg egy
nap alatt, meg kell szallniuk titk6zben. A szdllas egy békés tisztas, az éj-
szaka Ejkozépig nyugodtan telik. Ekkor azonban a mar leirt fejvadaszok
és harom Orwella-papné Wyerra vezetésével megtamadja a kalandozo-
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kaland akkor halad ezen a vonalon, ha a tarsasdg nem fogadja
el a megbizast. Ebben az esetben a falusiak bucsut vesznek a
8| kalandozoktdl, de lathatéan csalédottak. Ennek leghangosab-
ban Oreg Bennorn ad hangot, kifejti, § tudta j6l, hogy a tarsasag gyava
banda, és a kdoszlényeket is megolték volna nélkiiliik.

Euldlia is csalédott, de kijelenti: elhagyja a lapot, mert unja eddigi
életét és ezentil kalandozni fog. (Persze valasztottjaval.)

Ha a csapat elindul, Euldlia visszavezeti 6ket az utra és elindulnak
kifelé. KM! Itt Gjra a 2. szinhely kovetkezik!

A tovabbiak tokéletes megértése végett kovetkezzen egy rovid hattér-
magyarazat a KM részére. Mauro, a kovdcs szerelmes Eulalidba — bar-
mily hihetetlen is -, rdaddsul a Fiives Ember ligynoke. Féltékenysége ve-
zeti a ,samanhoz”. Azt hazudja, hogy latta: a csapat sok pénzt hord
magandl, kiilonosképpen a dzsad. Ez felébreszti a Fiives Ember kapzsi-
sagat, és néhdny embert kiild utanuk. Ez amugy is egybevag Rastoff ter-
veivel (Rastoff a banda egyik alvezére), aki egy szokott rabot iildoz. A
kovetkezd csata NJK résztvevdi ugyanazok, akik a 6. pontban leirt iitko-
zeténél szerepelnek. Ebben a kiizdelemben Euldlia is részt vesz.

A kiizdelem utdn ki lehet faggatni a foglyokat, de informacidt kizarg-
lag magia utjan lehet t8liik szerezni, egyébkén csak egy bizonyos Mes-
terrdl beszélnek, aki majd bosszut all értiik. (A hasznalhaté informacié-
kat lasd Hugénal!) Rastoff nem sz6l semmit. Mauro ijedten hallgat.

Akar visszafordulnak a falu felé a kalandozdk, akdr nem, néhéany o6ra-
val késébb egy csontig sovanyodott, elcsigazott, djult férfira taldlnak az
ut mentén. A férfiben Euldlia Csonkaujji Hugéra ismer. A szerencsétlen
hat hénapja tlint el a falubdl, mindenki azt hitte, a Lidérc ragadta el.
Euldlia arra kéri a csapatot (ha nem fordultak még vissza), kisérjék el a
faluba, hogy Hugét a Mami gondjaira bizhassa. (Ha csapat most sem
fordul vissza, nincs mit tenni, elvalnak Euldliatél és szamukra a kaland-
nak vége.) Amennyiben visszafordulnak, eseménytelen utazas utan ér-
nek vissza a faluba.

y falusiak furcsaljak a csapat visszatértét. Mig Mami (akivel a ka-
landozok most ismerkednek meg) ellatja Hugot, Eulalia eladja
4 a Mauro altal vezetet tamadds torténetét. A falusiak kozott pa-
razs vita alakul ki a Fiives Ember személye koriil. Oreg Bennorn persze
mar régen megmondta, hogy nem lenne szabad megbizni benne. A csa-
patot — ha az magéatdl nem tenné — Euldlia arra biztatja, hogy beszélges-
sen el egy kicsit a Fiives Emberrel.

Ha beleegyeznek, a Mami felszereli 6ket csodaitaldval, legfeljebb 3 li-
ter (30 adag) mennyiségben.

KM! Itt vedd rd a csapatot a folytatdsra, haszndld sajat oGtleteidet,
jatszd el a falusi NJK-kat! Mindezt sajat leleményedre timaszkodva kell
megtenned, hisz a jatékosok reakciéit nem ismerhetjiik elére. Emlékez-
tesd Gket valamilyen formaban arra, hogy Orwella-hiv8k titkos szektaja-
tdl lehet sz6; tedd ezt az NJK-k segitségével. Ha nem dllnak kotélnek,
add meg nekik a lehet&séget a kalandbdl vald kiszalldsra, elvégre semmi
sem kényszeriti ket maradasra.

Ha a kalandozdék tovabbindulnak, kovetkezzék a mar beigért 9. pont!
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Crioni polGarok

Harcértékeik hasonléak a M.A.G.U.S.-ban leirt kézmiivesekhez, de végsd
esetben tOreiket is haszndlhatjak, melynek forgatdsdban képzettnek te-
kinthetSk. Az alapértékek a pusztakezes, a zardjelesek a t6rt haszndlé
NJK harcértékei mutatjdk meg.

KE: 17 (17) Fp: 11
TE: 20 (24) Ep: 5
VE: 63 (64) Asztrdl ME: 1 (részegek!)
CE: - Mentil ME: 1 (részegek!)

CSrION1 VAROSOROK

Lancinges, hossziikardos, konnyii nyilpuskas gyalogosok, 6sszehangol-
tan tdmadnak, mindig szem el6tt tartva, hogy nyilpuskdkkal mennyivel
hatékonyabban lehet a sebesiilés veszélye nélkiil kalandozékat korda-
ban tartani. Harcértékeik (hosszt kard/nyilpuska sorrendben)

KE: 31/28 Fp: 31
TE: 59/- Ep: 11
VE: 110/94 Asztrdl ME: 3
CE: 28 Mental ME: 2

A varazslé hatalma szinte barmilyen lehet, ha mar 6 is megjelenik, a ka-
landozdk elvesztek. Elemi magidval pusztitja el ket, nem kiméli a foga-
dé berendezését sem. 4.TSz-{, harci értékei (tSrrel):

KE: 21 Fp: 29
TE: 39 Ep: 6
VE: 87 Pszi-pont: 32

CE: 4 Max. Mp: 40




A tamado DKk

Ha a csapat végre hazaindul, mar sejthetik, hogy a Fitves Ember nem
a jéakardjuk, kiilonésképpen, ha néhanyan mar kiprébaltak a gyégyita-
lokat, melyeket a ,sdman” nyujtott at nekik.

Euldlia visszavezeti Gket a faluba tjabb — ha sebesiiltekkel utaznak,
még nehezebb—, harom nap alatt.

Bl sikeres gydgyitas érdekében a kalandozdkat Euldlia nem a
Fiives Ember gondjaira bizza, hanem sajit nagyanyjat, a Mamit
> g hivja segitségiil.

A Mami 6soreg anyd, vig kedéllyel és kevés foggal. Mesterfokd Herba-
lizmus és Sebgyégyitds képzettséggel rendelkezik. Ha valakiben még
dolgozik a Bélkigyd, annak hatdsat egy nap alatt semlegesiti. A Mami
mindig pajzdn megjegyzéseket tesz a tarsasag férfi tagjaira, egyikiiket-
madsikukat nagy heherészés kozepette megcsipkedi. A parti tobbi tagja
semmittevéssel toltheti az id6t. Uj informaciékat nem tudnak szerezni.
Ha a kalandozdk két napndl hamarabb indulnak tGtnak, akkor a kaland
a 9. pontban leirtakkal folytatédik.

Amennyiben a kalandozdk tgy dontenek, hogy feladjak, most megte-
hetik. Euldlia nagyjelenetet rendez, majd otthagyja kedvesét, mert az
gyavan cserbenhagyja Gt és tarsait. A csapatot kivezetik az ttra, ahol &t-
hat napi sardagasztas utdn elhagyhatjdk a ldpot. (Ha a KM akarja, itt
még atterelheti a térténetet a Kettes Szami Utvonalra, természetesen lo-
gikus valtoztatasokkal!)

Ha a tdrsasag id6 eldtt elindul — remélhetSleg a Fiives Ember hiza
felé, hogy magyarazatot koveteljen a torténtekre —, akkor a KM ugorjon a
9. pontban foglaltakhoz, onnan folytassa a torténetet!

Amennyiben a csapat a faluban marad, kellemetlen meglepetésben
lesz résziik. Abban az esetben, ha valamelyikiik kimondottan Maurét ke-
resi, feltinhet hidnya, egyébként senki nem veszi észre tavollétét. Ez
egyébirdnt kiilonds, mert a kovacs a csapat visszaérkezésekor még a fa-
luban volt.

A masodik nap este aztdn a Sarcoldk lerohanjak a telepiilést.

Egy, a falun kiviil béklaszé gyerek hozza a hirt, figyelmeztetve a
falut, hogy a Sarcolok kozelednek. Euldlia, Jeremion, Nolbred, Vords
Maurik és Oreg Bennorn a péanikba esett lakossdgot menekiti tavol a
falutdl, ki a ldpra. A csapatnak tiz perce van a felkésziilésre.

A banditdk gyudjtogatnak, fosztogatnak, 61dokolnek, am a kalandozék
remélhetdleg szembeszallnak veliik.

Sarcolok
Harmincan vannak, kiilénb6zd fegyverekkel.
Tamado értékeik:

TE VE KE Sebzés
alap 24 73 7.
landzsa 36 85 11 1k10
hossziikard 38 89 13 1k10
balta 36 84 12 1k10
szablya 39 90 14 1k6+2

A banditak kemény bdrpancélt hordanak, ennek SFE-je 2.
Ha tizen meghalnak koziiliik, a banditdk harci kedve gyorsan lohadni
kezd, és két koronként 1-2 Sarcolé elmenekiil. Ha vezériik, Rastoff (ldsd
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C15holt csontvazak a térkapu Kozelésen

Az élSholtak harcértékei:

2

KE TE VE CE FEp Tam./kér Sebzés

Emberi (2) 15 45 65 - 15 1 k6+2
Farkas 19 38 70 - 11 3 k3/K3/k6
Tigrisfejfi 21 50 50 - 25 %3 ké/k6/k10
Négykarfl el 60 50 - 27 4 k6+2x4

E lények immunisak minden Asztralis, Mentdlis varazslatra és a mér-
gekre is.

Az €LBholt BOSZORKANY €s f[IVEREI

A boszorkany minden egyes Hatalom italinak elfogyasztdsakor 1 Ep-t veszit,
ezért valéban sokat alkalmazhat bel8le (Max. Ep-je, mint a tdbldzatban
is lathatd, 21) A boszorkdany csak magiaval harcol, fegyvert nem is hord
maganal. Erre tartja két él6holt kisérgjét, akik alacsony intelligencidval
rendelkeznek ugyan, de minden koriilmények kozott engedelmeskednek
a boszorkdny parancsainak. Ezekben a harcosokban mar annyira elcso-
kevényesedett egykor testbe bortonzott lelkiik, hogy csak egykori névé-
riik irdnt érzett hliségiik koti 6ket ehhez a vilaghoz. A torz lélekkel bird
harcosok meg6riztek valamit egykori tudasukbdl, de mar régen nem gy £
harcolnak, mintha €16k lennének. Csak akkor timadnak 6nalléan, ha tr-
ndjiik haldlos veszedelembe Kkeriilt. A harcosok hosszu kardokat forgat-
nak, a boszorkany értékei puszta kézzel értendSk. A boszorkany és az
él8holt harcosok tulajdonsagai:

Boszorkany Harcosok
KE: 26 23
TE: 37 59
VE: 97 102
CE: 7 11
Fp: = =
Ep: 21 33
Asztral ME: 55 immunis
Mental ME: 49 immunis
Méregellen.: immunis immunis
Pszi haszn.: Pyarron, Mf -
Max. Pszi-p.: 23 -
Max. Mp: 32 -

A 0zsad karavan Oreil

Tulajdonsdgaik és értékeik megegyeznek az erioni varosdrokkel.
Fegyvereik: handzsar és rovid ij. Viselt vért: bérvért.




hoz vezeti a kalandozdékat. Tovabbi segitségként a ,sdman” atnyujt ho-
seinknek 4 adag Bélkigyé mérget, mondvan, ez er6s hatdsu gydgyital.

A tarsasag tetszbleges — de lehetSleg minél rovidebb — idét télthet fel-
késziiléssel, bar néhany hasznos aprésagon kiviil nem szerezhetnek be
mast a faluban. Abdul megint bedobja magat, és a h6s vallalkozokat
mindenféle amulettel, talizmannal akarja ellatni, persze borsos aron.
Meervin és a dzsad egyébként kimarad a vallalkozasbol.

Ha valaki figyelemmel kiséri a falusiak tevékenységét (ezt felszolitas
nélkiil bejelenti a KM-nek), észreveheti, hogy a biré és egy tagbaszakadt,
szakallas férfi fojtott hangon, hevesen gesztikulalva vitatkozik az egyik
kunyhé drnyékaban. Ha utdanaérdeklédnek, megtudhatjak, hogy a férfi
Mauro, a kovécs. Allitélag — ezt a falusiak vigyorogva kozlik — szerelmes
Eulaliaba. Ha a birét kérdezik a vita okardl, eldrulja, Mauro azt akarta
elérni, hogy a f6nok ne engedje el lanyat a kiilvilagiakkal.

Amennyiben a tarsasag felkésziilt, irdny a lap.

5. TltBan a VAROshoz
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érzetet is hatrahagy]ak melyet a telepiilés, az emberi lények kozelsége
Jelentett Allandéan esik az esd, tiizet nem vagy csak nagy nehézségek
aran gyujthatnak, faznak és mindenki teljesen atazott.

Az 8si varos — mar ami megmaradt belGle — szintén lehangol6. A na-
dassal, helyenként nyilt vizekkel boritott hajdani telepiilésbdl lényegé-
ben csak a tet6k omladékai, néhdny magasabb épiilet felsé szintje, egy-
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Fevaddszok (3. tsz-U feJvadiszok

Ezek négyen Wyerra megbizdsabdl dolgoznak, de Orwella hivék, igy
hitiik is koti Sket Wyerrdhoz. Ha lehet, akkor meglepetésbdl, csendben
csapnak le, erés mérgeket hasznalva. Ez kétféle mérget jelent, az egyik
5. szintli fegyverméreg, azonnali hatassal, mely sikertelen ellenallds
esetén 3k10 Fp-t sebez, siker esetén 3k6-ot. A masik méreg 3. szintd, ha
az ellenallds sikertelen volt, teljes vazizombénuladst okoz k3 koron beliil,
k5 percre. Amennyiben az ellenallas sikeres volt, az dldozat kissé lelas-
sul, KE-je 10-zel csékken, k3 korén beliil, k3 percre. A fejvaddszok fejva-
daszkardot és fiivocsovet hasznalnak, fiivécsével mindig pancéllal nem
fedett teriiletre célozva (negativ médositok a célpont nagysagéanak fiigg-
vényében!). Haszndlhatnak kézi nyilpuskat is, ha az ellenfél til messze
van. Sebzésiikhoz kozelharcban +1 jarul, mivel 3. TSz-liek. A fejvada-
szok atlagos lopakodasi és rejt6zési képességeit is megadtuk, de ezeket a
KM egyénenként meg is valtoztathatja. Az értékek fejvaddszkard, favo-
cs6, kézi nyilpuska sorrendben kovetik egymadst:

KE: 44/34/29 Szint: 4.

TE: 64/-/- Pszi-pont: 14

VE: 117/99/99 ) )

CE: -/19/26 Képzettségek:

Fp: 42 Rejtdzés 50%
Ep: 12 Lopézas 45%

A fejvadaszok sodronyinget

Pszi: Af (Pyarroni médszer) : ;
viselnek, SFE: 3 MGT: O

bancosok (4.tsz-0 harcosok]

Két harcos, 6k Wyerra testdrei, valldsi fanatikusok. Ha Wyerra koz-
vetlen veszélybe keriil, konnyen elvesztik fejiiket, rohammal tdmadnak,
sokszor gytildlettel. Semmibe veszik sajat életiiket, jaj annak, aki a f6-
papnd életére tor. Fegyvereiket 6k is mérgezik, de csak kardjukat és két
dobétoriiket, nyilvesszdik teljesen kozonségesek. A méreg a templombél
szarmazd, mar Wyerranal leirt. A harcosok hossziikardot, tért hasznal-
nak, mindkettének dobasdban is jartasak. Kardot természetesen csak
végsziikség esetén dobnak el. Haszndlnak rovidijat is, ha az ellenfél en-
nek megfeleld tavolsagban all, emellett kdzepes pajzsokat. Képzetlenek
a Pszi hasznalataban, de viselik a Wyerra altal régebben felhelyezett sta-
tikus Asztral és Mentdl pajzsokat. Mivel Pszire nem forditottak Képzett-
ség-pontot, Mesterfokon jaratosak a hossziikard forgatdsdban. Harci ér-
tékeik (hossziikard, tr, rovidij sorrendben, az utolsé kivételével pajzzsal

egyiitt):

KE: 34/33/28

TE: 78/62/- Képzettségek:
VE: 158/134/97 Nehézvért viselet Mf
CE: 19 Hosszikard Mf
Fp: 48 Fegyverdobas:
Ep: 14 Tér Af
Asztrdl ME: 31 (Wyerra) ' Hosszikard Af

Mentdl ME: 30 (Wyerra) .~ Mellvért SFE: 5 MGT: 0




Eulalia, aki tovdabb ostromolja valasztottjat, lathatéan nem kedveli a
Fiives Embert, és ellenszenvének hangot is ad, ha négyszemkozt marad
a szerencsés (?) férfitival. Hogy miért nem kedveli, arra nemigen tud ma-
gyarazatot adni, csak morog az orra alatt.

Dél felé jar az id6, mikor megérkezik a Fiives Ember és kisérdje.

A Fiives Ember korat nehéz megallapitani — lehet 6tven-, de akar
szazéves is. Barna zsakruhat visel, 6vén temérdek apré zacsko, madar-
koponya és halcsont fiigg. A kopenye is tele zold rongyfoltokkal, amit&l
a szemlélének az a valészinfitlen benyomdsa tdmad, hogy az érkezst
moha boritja. A fején koszos, csiicsos kalapot visel, melybe két hosszi
madartollat t{izott. Botja minden 1épésnél hangosan z6rég a rakotozott
csontocskak miatt. Egy szamarkordén érkezik. Rekedt hangja Gregesen
remeg, gyakorta kohécsel beszéd kdzben.

A kisérgje egy tetdtdl-talpig rongyokba bugyolalt alak, kit a Fiives
Ember csak Nikodemornak nevez. Mackés mozgési, de lathatéan eréGtel-
jes. Az 6vén két jatagan 16g. Mint az rovid ido elteltével észrevehetd, né-
ma a szerencsétlen.

Fuves €mser Pszi: Mf

S ; Szint: 4.
4. Szint{i boszorkanymester ;
y Pszi-pont: 23

Asztral ME: 40
Stat. Pajzs: 23
Din. Pajzs: 12
Mental ME: 40
Stat. Pajzs: 23
Din. Pajzs: 11

Er6: 7
All6képesség: 8
Gyorsasag: 5
Ugyesség: 8
Egészség: 12
Szépség: 6
Intelligencia: 16

Akaraterd: 16 Képzettségek:

Asztral: 15 Nyelvismeret (aszisz)  Mf
3 nyelv ismerete

EP: 5 01:k, ko6z0s, toroni

Fp: 30 Hatbasziras : Mf
(+2k6Sp; +1k6 Ep)

Mana-pont: 28

3 db hatalom itala (-4 egészség) Herbalizmus 2

Méregkeverés Mf

Fogatlan, reszketeg vén csont, rongyos, talizmanokkal, zsdkocskakkal
teleaggatott barna-fekete ruhdban. Kezében madarkoponyakkal és tol-
lakkal diszitett gocsortds bot. Abasziszi szarmazasi, 4. Szintd boszor-
kanymester.

Sip: (tulajdonsagait 1asd késGbb)

Harci értékei: TE VE KE Sebzés
Alap 27 82 15

tor(tam2) 35 84 25 1k6
Otthon:

6 adag Gyégyital (20 Mp) — 5 Ep
6 adag Gyégyital (20 Mp) — 10 Fp
5 adag Kenderfii

3 adag Feketvér

4 adag Bélkigyo




MelléKlet 1.

Mivel mindkét kalandmodulban fontos szerepet kapnak
a Kitaszitott papndi, kiadvanyunkban ezek tulajdonsa-
gairdl, képességeirdl is megemlékeziink. Alljon hat itt
egy Uj Jatékos Kaszt, az Orwella-papnd leirasa!

Orwella-papnd

a1 rwella, a Kitaszitott, a Rettenet és Karhozat Asszonya — a
pyarroni istencsaladban a gonoszsidg, a céltalan pusztitds
il megtestesitdje, Dreina és Uwel arulé gyermeke. Hiresebb,
hirhedtebb sok pyarroni istenségnél, hisz neve egyet jelent a harménia
megsziinésével, az egyetemes értékek pusztuldsaval. Ynev
torténelmének egyik legfontosabb formaléja 6. Torténetét diéhéjban
eképp foglalhatnank dssze:

Mérhetetlen hatalmat fehasznalva megprébalta letaszitani Kyelt, a
panteon f6istenét trénjardl, de egymas utan elszenvedett vereségei sem
téritették el vilaguralmi torekvéseit6l. Orwella makacs volt: a Kiilsé Si-
kokon vivott hdbortiban nem gy6zhetett, lakhelyén, a Karhozat Sivata-
gdban azonban uj tervet kovacsolt. Az Osi Egyezményt megszegve az El-
sddleges Anyagi Sikra kolt6zott at, hogy a Kdosz magvait elhintve
toborozzon 1j hiveket. A Kyr Birodalom 6sszeomldsa, az Eldtkozott Vi-
dék kialakuldsa — mindez az 6 nevéhez f(iz6dik. Teremtményei voltak az
elsé orkok és goblinok, papndinek munkajat , dicsérik” a hajdanvolt Ru-
alan tartomdny vadonjabdl szerterajzott kdoszlények.

Hosszu évszazadok haborii — és a kyr civilizdcié pusztuldsa — ardn
majdnem sikeriilt megfékezni a Rettenet Asszonyéat: a végsokig elgyen-
giilt istennd végiil a Kiilsé Sikok egyikére menekiilt. Tobb évezred sziik-
ségeltetett régi erejének visszaszerzéséhez, természete azonban mit sem
véaltozott. Gonosz és hatarozott, egyenesen tor céljai felé. A médszerek
kozt nem valogat, a hatékonysagot minden esetben az elegancia fol€ he-
lyezi. Hivei, papjai is két csoportra oszlanak vilagnézet és életfelfogas
szerint.

Az egyik — a Pusztité Eré Utjanak filozéfidjat vallé — biiszkén hirdeti
Orwella hatalmat, erejében bizva harcol, ha kell; nem aldzkodik meg
senki és semmi el6tt.

A kovetSk masik csoportja, mely az Arc Nélkiili Hatalom elveit tiszte-
li, inkabb kapcsolatokat épit szerte Yneven; lop, csal, hazudik, igyekszik
elkeriilni a leleplezddést. Tagjai akar mas istenek papjainak is dlcdzzak
magukat, arcizmuk sem randul, ha meg kell tagadniuk vallasukat, rend-
jitket, tarsaikat. Ezen filozofidk jol jellemzik magét a szeszélyes Urndt,
am hogy melyik irdnyzat all kozelebb valédi énjéhez, nem tudja a vila-
gon senkKi.




4. A falu

[ T,
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masik két telepiilésen is nagy tiszteletnek 6rvend. A beszélgetés kézben
nem gydznek hdldlkodni megmentdiknek. Azt is megjegyzik — persze
csak igen halkan — hogy Euldlia tan beteg, merthogy nemigen jar a szaja.

7y faluba érve a kalandozokat és a visszatérSket nagy ovaciéval fo-
gadjak. Betessékelik Sket a faluhdzara, ebbe a hosszu, valyog-

| téglakbol Osszetakolt, sdarral tapasztott hodalyba. A
kalandozokat megvendégelik. A valaszték hagy maga utadn némi
kivannivalét: keserli bukéju, aporodott szagi sorszerliségnél és
gyanusan oszladozé, hindrral koritett halndl egyebet hésék sem
varhatnak errefelé. Akik legydzik elGitéleteiket és fogyasztanak a halbdl,

kellemesen csalédnak: mennyei az ize; ez csak a Wilfort emlegette
lapicsik lehet...

A lakomadt udvrivalgdssal megtiizdelt pohdrkdszont6k tarkitjak. A
leghosszabban a falu birdja, egy magas, pocakos, holdvilagképi férfi be-
szél, kozben béven locsolja torkdt egy 6blos ibrikbdl. A falusiak dllan-
déan kézbevagnak, a karakterek hatat, vallat veregetik. A birét Jeromin-
nek hivjak. A kalandozék megtudhatjdk az éjjelente felharsant siri
ivoltés titkat: a hangot egy aprod, verébszerli maddr, az Ejkidlté hallatja.
A karakterekre ezentil a hang semmiféle hatdst nem gyakorol; azonosit-
jak a madarral, bar tovdbra is megborzongatja idegeiket. (Erdekes, hogy




l4s alapjai impondlnak az egyszert lelkii, konyortelen embereknek, nem
véletlen hat, hogy Orwella papnéi koriil szinte minden esetben igazi fa-
natikusokat taldlunk. Ezek t6bbnyire harcosok, de a fejvaddszok és bo-
szorkanymesterek sem ritkdk soraikban. Mindkét filozéfiai irdnyvonal
kovetsi masképp tesznek szert kvetSkre. A Pusztité Erd Utjanak széno-
kai lehengerl6 beszédeikkel, hatalmuk dllandoé fitogtatdsaval nyerik meg
Sket Orwellanak, az Arc Nélkiili Hatalom eszméit vallok szépségiikkel,
igéretekkel, pénzzel hdlézzak be a kiszemelteket.

A két iranyzat papndi oly mértékben kiilonboznek egymastél, hogy
célszerd kiilon-kiilon bemutatni ket. Mindkét leirasban sz6 esik a ren-
det szolgalé paplovagokrél is. Az alabbiakban olyan altalanossagok ko-
vetkeznek, melyek mindkét f6 csoport beavatottjaira érvényesek.

Orwella papjai csak nék lehetnek, paplovagjai kizardlag férfiak. A Ta-
pasztalati Szintek eléréséhez sziikséges TP mennyisége megegyezik a
papndl és paplovagnal leirtakkal, Mana-pontjaik szima azonban nem.
Orwella papndi Tapasztalati Szintenként minden esetben 7+k2 Mana-
pontot kapnak, a paplovagok ellenben csupan 4+k3-mat. Ennek oka,
hogy Orwella hatalmanak sokkal nagyobb részét képes
ndkre atruhdzni. A magyarazatot sok bolcs kereste mar,
tobbek kozt Orwella szolgdi is, de kodos elméleteket
leszdmitva semmiféle eredményt nem tudnak felmu-
tatni.

A hasonlésagok felsoroldsa utan kovetkezzenek
az eltérések.

(A

A Pusztité €r6 (’ltjémak
kOvetoi

Orwella papndi kozt sokkal kevesebben
vannak a Pusztité Eré Utjat vallok, mint
az Orék Haboru idején. A filozéfia kovetsi
inkabb paplovagok, koziiliik is kiemelkednek
a Kard Testvériségének tagjai. Magabiztosak,
erdsek, biznak a Kitaszitott hatalmaban. Sokszor
mégis csalédniuk kell. Tobb ezer harcos, lovag,
fanatikus élete veszett mar el feleslegesen, csupan
vezetdik d6vatlansaganak, elvakultsaganak
kovetkezményeképp. Am ez sem tantoritja el az igaz
hivéket: az Urné kévetSinek szima nem csékken.
Az Eré Utjanak kévetdit Orwella pusztitébb
magiadval tdmogatja, mint a fondorlatot, intrikat
eldtérbe helyezd masik filoz6fiai vonal kép-
viselSit. Ezek a papndk a fegyverek haszndlataban is
jartasabbak, hiszen szamtalan alkalommal kell élniiik a
pusztitds eme ,vilagi” eszkozeivel is. Mindent dsszevetve
erdsebbek, félelmetesebbek az Arc Nélkiili Hatalom
kovetdinél — de sziikségiik is van minden
lehetséges tamogatasra. Nyiltan szembeszegiilni
a pyarroni vallas t6bbi egyhazanak képvise-
16ivel batorsagra, mi tobb, botorsagra vall, ha
nincs mogotte az erd, mely elegendének bizonyulhat a
gybézelemhez.



3. Csata a
kdoszlényekkel

tikusan sikertelen. Az elkdvetkezd éjszakakon ugyanez ismétlédik; hia-
ba késziilnek fel rd a kalandozdk, az iivoltés minden egyes alkalommal
bénité félelemmel tolti el valamennyiiiket.

A KM prébélja meg hatdsosan leirni az 6rokké kodos lapvidéket!
Egyes helyeken nyilt viztiikrok, néhol magasra nétt nddasok, mashol ko-
par dombok kozt vezet az ut. Az id6 nyirkos és hideg: a karakterek mar
az els6 este ugy érzik, minden porcikdjukat atitatta az undok, nyulés
nedvesség. Ez kiilondsen azokra a karakterekre dll, akik merev fémvértet
viselnek. Az esték nehezen elviselhetSk, mert tiizifat taldlni meglehetd-
sen iddigényes foglalatossag, s a sikerhez kell némi szerencse is. Tiiz
nélkiil senki se melegedhet at éjszakdra, nyirkos ruhdkban kell eltolteni
a pihenésre szant idst.

Az érkez8ktSl 100 méterre, egy Okrok vontatta szekér mellett Kiilonoés
csata zajlik. A szekér koriil 6t-hat elesett hever, négyen még allnak —
koztiik egy nagydarab, széke, copfos alak — és elkeseredetten kiizdenek
két kiilonos lénnyel. A sz6ke hatalmas csapasokat osztogat cséphadaré-
javal, 6blos kurjantdsait a csapat is tisztdan hallja.

A lények rettenesek: mintha valamely eszelds isten alkotta volna
Gket. Kiilonféle fenevadak jellegzetességeit mutatjak, de nem tartoznak
egyetlen ismert fajhoz sem, rdadasul hindr, sar boritja testiiket. Egyiks-
jiilkon tobb zizott seb éktelenkedik mar. Négy idegen harcol veliik, de ko-
ziilitkk csupan a sz6két érdemes figyelembe venni, a tobbiek csak ugral-
nak és védekeznek; szakértd6 szem azonnal latja, hogy a névtelen
fortelmekre csak a sz8ke jelent igazi fenyegetést.

Kioszpatkinyok
Vadkanfej és -szdj, kos-szarv, gyiklab, patkanytest, -farok és -fiil, béka-
szem, tapirormany.
Tédmadas (2): ormannyal (1k6+2 Sp), vagy szdjjal (1k10 Sp), iitéssel
(1k6 Sp)
Messzirdl tamadhat 6kleléssel is (roham), ennek sebzése 2k6 Sp

EP: 60 és 43 (a sebesiilt)

TE: 70 VE: 50 KE: 10 TP: 30
(Sajat kdoszlényt a M.A.G.U.S. 387. oldalén taldlhat6 informacidk segit-
ségével alkothat a vallalkozé kedvii KM.)

A csata utan a tilélék — amennyiben van mit — megko6szonik a kalan-
dozok segitségét. A szbke 6ridsrol kideriil, hogy n6, mégpedig igen rit. A
neve Eulalia, 6 a legkozelebbi falu biréjanak lanya.

Euldlia majd’ két méter magas, pirospozsgas, mazsas, harminc kériili
ndszemély, zsiros sz6ke hajjal, rekedtes, de bombolé hanggal, gorog-
dinnyényi keblekkel. Oltozete, akarcsak a tobbieké, ormétlan bocskor,
barna, durva anyagu kertésznadrdg, hazi szo6vésii vastag ingféleség.
Mindannyian széles bdrovet hordanak, melyen kés, kandl és tobb apré
zacské 16g; hatukon tarisznya. Furkésbotokkal kiizdottek, kivéve
Euldliat, aki vasalt cséphadarét forgatott sonkdnyi karjaival.

Miutdn végigmérik a tarsasagot, Euldlia rogton kitiintetd mosollyal
koszonti a csapat legvonzobb, embernemhez tartozé férfitagjat.




szor mérgezik, és nem vetik meg a hatulrdl, meglepetésszertien inditott
tamadédst sem. Pancélt a papndk ritkan viselnek, de ha tudjék, hogy
fegyveres harcra szamithatnak, bSrvértet, esetleg lanc- vagy sodronyin-
get Oltenek. Pajzsot sohasem hasznélnak.

Kiilonleges képességek

A Kitaszitott papndi isteni eredetli Mana-pontok segitségével idéz-
hetik meg varazslataikat. Ezek a papok Halal szférajanak varazslatai,
tovabba a boszorkdny és boszorkdnymesteri magia egyes fejezetei. Az 1.
Tapasztalati Szinten a Pusztité Er thénak kovetdi a Halal szférabdl, és
a boszorkanyok Tlizmagia ald tartozé varazslataibél valogathatnak. 3.
Tapasztalati Szinten a boszorkdnyok Atkait is alkalmazhatjak, majd az
5. Szint elérése utan az Alapvarazslatokat, a Vardzstargy készités kivé-
telével. Eddig a haszndlhat6 varazslatok megegyeznek azokkal, melye-
ket az Arc Nélkiili Hatalom képviseldi is elsajatithatnak. A 8. Tapasztala-
ti Szinten azonban a Pusztité Eré Utjdnak kévetdi hasznalhatjdk mar a
boszorkdnymesterek 0sszes Rontds varazslatat — Orwella a betegségek
istenndje is. A paplovagok — legyenek barmely filozé6fia hivei — csak a
Tiizmagia fejezetben leirtakat és a Haldl szférat hasznalhatjak, ez nem
valtozik Tapasztalati Szintjiikkel. Az Er6 filozéfidjat kovetSk kiilonleges
képessége még, hogy naponta egyszer, ha a fenyegetd veszély ezt indo-
kolttd teszi, a papnbk 40 kor imddkozas nélkiil is visszakaphatjak
Mana-pontjaikat. Ehhez minden maradék Pszi-pontjukat egy gondolatba
kell stiriteniiik — ez az Urn8hoz sz616 fohdsz. Amennyiben a KM ugy itéli
meg, hogy a papnd €élete valoban veszélyben forog, a Mana-pontok sza-
ma a kor végére visszatér a maximalis értékre. Ha a veszély nem stlyos,
semmi sem torténik.

Az Arc DELku Datalom fllozof1d)anak
kovetdi

Ezek az Orwella-papnék médszereikben sokkal kozelebb allnak a bo-
szorkdanyokhoz, mint mas papokhoz — taldn Tharr hiveihez hasonlithat-
nank Sket. Szeretik feladataikat mdssal elvégeztetni, a lehetS legkeve-
sebbet kockaztatni. Szépségiikkel igyekeznek befolyasuk ala hajtani
ellenfeleiket, idegenkednek a fegyverek haszndlatatdl — ez aldl kivételt
csak az orvtamadds, alvok torkanak csendes elmetszése jelent. Sokan
hajlamosak &ket Osszetéveszteni a boszorkdnyokkal, de a hozzaértGk
tisztaban vannak a legjellemzébb kiilonbséggel: a boszorkdnyok egy ré-
sze valogat az eszkézokben, sajat — kétes értékii — joérzésiik visszatartja
Gket olyan tettek végrehajtasatol, melyek eredményt hoznanak ugyan,
de véresek, gusztustalanok, s egyaltalan nem holgyekhez ill6k. Ez kiilo-
nésen az Eszaki Szévetség egyes rendjeire igaz, de dltaldnossdgban
szinte minden iskolarél elmondhaté. Ennek az 6nkorlatozasnak nyomat

sem taldljuk Orwella hiveinél, sem az Orwella-hit{i boszorkdnyrendek
tagjainal. Csak az eredmény a fontos: el kell érni barmi aron. A Kitaszi-
totthoz hii papndk, boszorkanyok sok tekintetben kozelebb alinak a bo-
szorkanymesterekhez, mint sajat kasztjuk mas képviselGihez — a sotét
praktikdk avatott, gdtidstalan ismerdi 6k. Jeles példdja ezen boszorka-
nyoknak a Romlds Virdgaiként emlegetett rend, mely cselekdeteivel ren-
geteg kalandozét haragitott mar magdara — nagy val6szintiséggel veszté-




Dwyll Unié gyeptiit a Riegoy-6boltdl elvalaszté siksag €s az Gsi
orszagut, melynek egy szakasza — nagyjabdl 8-10 napi jaréfold
&4309| — hatalmas lapvidéken halad keresztiil.

A lapot a karakterek egy dombtetdrdl pillantjak meg elGszor:

...A végtelenbe nyulo lapvidék lehangolo latvanyt nydjt. A latohatdrig
huzodo posvanyban itt-ott kisebb cserjések foltjai lathatok, egy-két meg-
kinzott fa, némelyikiik gorcsos csontkézként, kiszaradva meredezik. A vi-
gasztalan tdjat olmos kod iili meg, a nehéz_fellegekbdl esé szemerkél,
cseppjei abbol az elvetemiilt fajtabol valok, melyek, ugy tinik, a legvas-
tagabb ruha ald is beférkéznek. A vidék mintha sohasem ldtta volna még
a napot...

Valyogkapu lerobbant fogadé a lapvidék szélén. A kornyék lakéi
valamennyi épiiletiiket valyogbdl emelik, nem kivétel e szabaly
; 9| alél az elsd helyszin sem — igazi kaput azonban kozel-tavol hid-
ba keres a személ6dé.

1. A vilyogkapu
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Itt taldlkoznak a karakterek.

Jelenlevd NJK-k:

- Wilfort, a kocsmaros

Kopaszodé, 6tven koriili férfi, bizalomgerjesztd dbrazattal.
- Angberta, a kocsmarosné

Ugyancsak otvenes, hdzsartos, kovér asszonysag.




A papnd fegyvertara

Az Arc Nélkiili Hatalom kovetSinek altaldanosan hasznalt fegyvere a
gorbe aldozotdr. Ennek Kkiils és bels oldala is élezett, altalaban megle-
petésbdl hasznalhaté eredményesen, szemtdl-szemben vivott kdzelharc-
ban értékei nem kiilondsebben kedvezbek. (Harcértékei: KE:8, TE: 10 VE:
8, sebzés: k6; hatulrdl illetve meglepetésbdl a TE, VE és sebzés kettdvel
szorzandd) Ezen a téron kiviil ritkdn tanuljdk meg mas fegyver haszna-
latat, biznak dlcdikban és magidjukban. Pancélt, pajzsot sohasem visel-
nek.

Kiilonleges képességek

Mar a Pusztitd Eré I'thénak kovetdinél széba keriilt, hogy a karakter
kidobasa attdl fiigg, milyen filozéfidt valasztott a kalandozd. Az Arc Nél-
kiili Hatalom képvisel6i ugyanis nem a papok, hanem a boszorkanyok
szamara kidolgozott tablazat segitségével hatarozhatjdk meg képessé-
geiket. Vardzslataikat az 5. Tapasztalati Szintig ugyanigy haszndljak,
mint a Pusztité Eré Utjanak hivei, 8. Tapasztalati Szinten azonban a bo-
szorkdnyok Asztralmagiajaval bdviilnek vardzslataik. Kiilonleges ké-
pességiik még, hogy a Lathatatlansag Evilagi Lények el6tt varazslatot
naponta egyszer, Mana-pontok felhasznaldsa nélkiil alkalmazhatjak, ha
menekiilniiik kell valahonnét. A vardzslat idétartama 5 kor/szint, de a
hatds az elsé tamadaskor megsziinik.

Osszefoglalas képpen: amennyiben egy jatékos Orwella-papnével ki-
van kalandozni, gondolja at ennek hatranyait is! Kalandoz6 tarsai koziil
legalabb egy szinte biztosan mads pyarroni isten kovetGje, minek kovet-
keztében, ha raébred ttitarsdnak igazi mivoltara, fegyvert rant vagy ma-
gidval kisérli meg elpusztitani a Kitaszitott eszkozét. Ez persze paplova-
gokra is all.

A Kasztot csak tapasztalt jatékosoknak ajanljuk, akik titokban tudjak
tartani valédi kilétiiket akar tobb hénapon keresztiil - bar az esetleges
konfliktus elkeriilésére ez sem jelenthet garanciat.




CLOtORtENET

égen — szazadokal ezel6tt — Toron délkeleti részén egy leany-
gyermek latta meg a napvilagot.

d| Els6 tudatos emléke egy dlom volt, melyben Orwellat, a Rettenet
Asszonyat vélte latni, bar addig a 1étezésérdl sem igen hallott. A Kitaszi-
tott nagy jovot josolt a lednynak sajat szolgalataban, s mielStt engedte
volna felébredni, igy beszélt: ,...ha haldlodban meg nem 6l valaki, hal-
hatatlan leszel!”

Teltek-miultak az évek, a csoppnyi lany névé érett, aki a joslat hatasa-
ra a Rettenet Asszonyanak hii kovetSjévé szeg6dott. Félelem €és haldl jart
Endora Salwah nyomdban, s bar Pyarron és Doran szamtalanszor pro-
balta elpusztitani, egyre hatalmasabb lett. Orwella félelmetes hird pap-
ndje oregkoraban az Elatkozott Vidék peremén iitott tanyat. Kastély-
templomat kalandozdék tucatjai probaltdk bevenni, mindhidba. Ekkor
mar kétszaznal is tobb telet latott Endora, és egyre a hajdani joslat jart
fejében. Mert ki ne akarna halhatatlan lenni, kiilonésen ha még annyi
teendGje van, a vilagban, mint neki? A jéslat elsé fele beteljesedett, a Ki-
taszitott hiiségéért hatalommal jutalmazta, am a préfécia végét a papnd
nem értette. Elete alkonyan is egyre a magyarazatot kereste, s végiil gy
rémlett neki, megtalalta.

Pyarron figyelS szemei eldl egyik naprdl a masikra eltlint. Hidba ku-
tatta tucatnyi bolcs a félelmetes ellenség nyomat, ugy tlint, Endorat el-
nyelte a fold. Pedig csupan annyi tortént, hogy a fé6papnd biztositani
akarta a halhatatlansdghoz vezetd utat. Haldla el6tt €élete legnagyobb és
legjobban el6készitett varazslataval egy szolgalét idézett meg Orwella
Kiilsé Sikjardl. E 1ény a maga eszkozeivel konzervalta, majd elrejtette
testét, hogy Orwella hivasdra barmikor visszatérhessen. Az idézés olyan
erejl volt, hogy Doran magusai is észlelték, de mivel semmi nem tortént,
megelégedtek azzal, hogy j6l bevalt szokds szerint egy csapat kalando-
z6t kiildjenek a tett szinhelyére. Valasztottjaik nagyhatalmu és hirneves
kalandozdk voltak, am az igazsdghoz 6k sem jutottak kozelebb. Endora
kastélytemplomat sikeriilt lerombolniuk, szolgdit, papndit levagniuk
vagy szétkergetniiik — a f6papnét azonban nem taldltdk meg, a foglyok
pedig hallgattak, mint a sir.

Telt-milt az id8, szazadok repiiltek el, Endora neve lassan feledésbe
meriilt: szornyi tetteirdl csak poros kronikak regéltek...

Folner Abridanirdl és n6vérérdl, Aule Abridanirél nem szélnak legen-
dak, a legnagyobb bolcsek sem ismerik neviiket.

Erioni arvak voltak. Sziileik haldla utan a névér vigyazott a kisfitra,
mar amennyire ezt a feladatot egy tizévesforma lany ellatni képes. Aule
mindig 6romét lelte masok szenvedésében, 6ccse pedig mindenben ha-
sonlitott rd. Egy napon Aule eltiint, és Folner egyediil maradt. Koldulas-
bél, lopasbdl élt évekig. Azutdn egy nap Aule visszatért — és csodakat
mesélt. Mesélt arrdl, hogy taldlkozott az egyetlen és igaz istenndvel, aki
hatalmat adott neki. Elvitte Folnert ahhoz a vénasszonyhoz, akinél az
elmult néhdny évet toltotte. Az oregasszony Orwella papndje volt; a két
fogékony fiatalt hamar megismertette a Kitaszitott sotét hatalmaval.
Foner és Aule még évekig tanult, boldogan szolgdltdk istenndjiiket a
vénasszony iranyitdsa alatt. Mikor tanitéjuk kilehelte fekete lelkét, az
Abridani tesvérek nekivagtak a nagyvilagnak.

A magas Eszakon, Toron gyeptin jartak éppen, amikor Aule almot 14-
tott. Istenndje szolt hozza, és utasitotta a testvéreket, kutassdk fel egy
rég elhunyt papnd sirjat, készitsék eld visszatértét. Kemény parancsot




Melléklet 1.

B Rina-taborban megrendezett M.A.G.U.S. versenyre a jatékosok
¥ nem sajat karakterekkel nevezhettek, hanem vélasztaniuk kel-
: lett a felsorolt 14 lehetdség koziil. A karakterek kivétel nélkiil 3.
Tapasztalatl Szintidek voltak. Minden kaszt képvisel6i rendelkezésre all-
tak, adottak pedig csupan a képességek, valamint a Fajdalomtiirés-,
Eleters- és Mana-pontok voltak. A példakarakterek eme értékei mellett
szerepelt még egy rovat, az Arany, melynek meghatarozé szerepe volt az
indulé felszerelés mennyiségének és milyenségének meghatarozasaban.

A tablazat ebben a mellékletben is helyet kapott, hogy aki kedvet érez
hozza, a verseny feltételeihez hasonléan prébdlja meg sikerrel teljesiteni
a kalandot. A karakterek képességei egyébként meglehetdsen magas ér-
tékek - kivétel nélkiil dobott szamok -, igy a nehézséget nem a gyenge
kalandozoékkal torténd jaték jelentette; nem ez volt a cél sem. A tablazat
utdn rovid atmutatd tdjékoztat a karakter végleges elkészitésének méd-
jarél.

A valaszthatd karakterek €s megadott jellemzsik

KASZT E. Gy. U. All Egs.Szé.Int. Ak. Asz.Fp Ep Mp Arany
Harcos 17 14 17 15 16 14 13 13 14 40 13 - 130
Gladidtor 18 16 16 16 20 15 11 10 13 45 18 - 35
Fejvaddsz 16 17 16 17 15 16 15 15 13 48 11 - 110
Lovag 18 13 15 16 17 16 15 17 14 48 14 - 250
Tolvaj 13 16 18 16 16 15 18 17 13 42 10 - 70
Bard 12 18 14 14 16 18 16 13 15 37 11 18 50
Pap 15 16 17 15 18 18 16 14 18 36 14 27 90
Paplovag 14 16 16 17 20 15 14 18 17 53 17 26 150
Harcmiivész 16 19 16 16 17 10 12 17 14 52 11 - 40
Kardmfivész 15 17 19 17 15 13 13 15 17 52 9 - 30

Boszorkdny 11 17 18 16 16 20 15 14 16 26 9 24 90
B. mester 13 14 17 15 16 14 13 15 16 34 9 21 90
Tlzvarazslé 17 15 16 15 16 14 14 15 18 33 11 18 90
Varazslé 13 12 15 14 16 15 18 16 18 26 9 30 90

AL tudnivalok

- A karakterek két képességpontért (mindegy, honnan vonjak le) egy
pontot adhatnak hozza barmely képességiikhoz, de annak nagysaga
nem haladhatja meg az adott kasztndl elérhetd, kiilonleges felkészités
nélkiili maximumot

- Az a karakter, akinek képességei és kasztja alapjan jar a lehetGség a
kiilonleges felkészitésre, a KM elott megteheti a sziikséges dobdst

- Mindenki a kasztndl szerepl6 megkotéssel valaszthatja meg karak-
terének fajat, de ezt kovetden végre kell hajtania az ott leirt médositaso-
kat az érintett képességeken
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A LAPLIDERC, ez a gyilkos kedvii szerzet
a legenda szerint maga a testetdltott
pusztitds — a nyomaba eredd, sart dagaszto
kalandoz6knak azonban szamos
cstf meglepetésre kell felkésziilniiik.

Es Eulédlia, a mocsari amazon
csak az elsé a sorban...

&

Az URNO BAJNOKAI Erionbdl,
a Varosok Varosabdl indulnak
hosszt Gtjukra, melynek viszontagsagai
a csabos megbiz6 szépségét is feliilmuljak...
Ami az elatkozott vidék vadonjaban fénylik,
az vagy arany, vagy acél — vagy a legnagyobb
titok a vilagon!
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