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Idépont:P.sz, 3706 Adron kvartja - A tiiz és a fény honapjai Aldozat hava 4. nap
Helyszin: Quiron-medence, Quiron tenger dé¢li partja, Rassenai varos €s a szomszédos tartomanyok

A konfliktus:
Két szomszédos tartomany, két grofjanak féltékenységi indittatasbol kialakult ellentéte, viszalya.

A kozelmult torténései:
Lyra, nemesi csaldd lanygyermeke, kiskordban eltéved egy kietlen barlangban, ami egy 6si kriptaba

vezetett. Itt megszallta egy 0si gonosz démoni lélek, amely addig egy dlomkristalyban szunnyadt. A
gonosz démoni lélek paktumot kotott az akkor fiatal ldnnyal, hogy ha felkutat szdmara egy Osi
magikus targyat (amulett), ¢és teljesiil az, hogy egy megadott idépontban (csillagok egyiittalasa) egy
artatlan sziiz lany vérét ontsak minden ok nélkiil, akkor a démon busas jutalommal €s szabadsaggal
ajandékozza meg Lyrat. Lyra hamar beletanult a boszorkany magiaba, és addig, amig ra nem lelt
egy Osi legendaban a keresett targy feltételezett helyére, mely Quirron tenger déli partjan talalhato,
kapcsolatokat épitett ki, €s szorgalmasan tanult.

Lyra kutatasai soran, sikeriilt beazonositani azt a teriiletet, ahol ez a varazstargy talalhato, de nem
annyira pontosan, hogy képes legyen meghatdrozni az ott uralkodd két grof koziil melyiknek a
teriiletén. Ekkor ugy dontott, hogy az erdsebb haderdvel rendelkezd grofsagot veszi ,,aldozatul”,
hiszen egy erds sereg barmikor jol johet. Ezt a grofsdgot pedig Dungar Grof vezette.

P.sz, 3701: Lyra feltlinése, nemesi szarmazast holgynek adva ki magat éppen iild6zo61 ellen
(rablobanda) menekiilve, futott szinte Dungar Grof kezeibe, aki hdsiesen megfutamitotta az
ildozoéit.(Ha a kalandozok nagyon utana jarnak, ennek a sztorinak megtudhatjak, hogy ez az
L lildozés” csak egy tigyesen megrendezett jelent, szinjaték volt, melynek célja pont az volt, hogy
Lyra kozel keriilhessen Dungar Grofhoz).



Lyra ez alatt az 5 év alatt ,artatlanul” érdeklddést mutatott a tudomanyok, fOként a legendak
megismerése €s a dragakovek, banyaszat, térképészet irant.

P.sz, 3703: Lyra kozel 2 éves kutatasa soran rajott, hogy a keresett magikus targy (amulett)
Anchier Grof tulajdonat képez6 teriileten (hegység mélyén) van.

P.sz, 3703: Lyra amint erre rajott, szorosabbra flizte a viszonyat Anchier Groffal, mondhatni
szerelmi viszony alakult ki Anchier és Lyra kozott

P.sz, 3703: Anchier Grof torpe banyamérnokoket hiv (Lyra hatasara, ekkor Anchier mar nem
képes 0ndlldo dontéseket hozni — ez meg is latszodik a tartomany irdnyitasan), azzal a hamis
indokkal, hogy segitség feltérképezni és feltarni a kozeli hegységek érc €és dragakd készleteit
(természetesen Lyra céltudatosan iranyitotta a feltarasokat).

Lyra mindvégig fenntartotta a viszonyat mindkét groffal, majd 3 honappal ezel6tt, amikor
megtalalta a keresett targyat egy elfeledett barlangban, megrendezte a sajat elrablasat, melybe
bevonta Anchier Grof 6ccsét Zondar-t és az embereit. Célja nem mas, mint haborut szitva,
meggyengiteni a két grofsagot, hogy tervét bevégezve, konnyl szerrel elfoglalhassa és iranyithassa,
akar a démonnal k6z6sen a két grofsag tertiletét, amely remek kiindulopont a terjeszkedésre.

Ez alatt a 3 honap alatt Dungar mindent megtett, hogy diplomaciai tton érvényesitse a sérelmeit,
de nem jart sikerrel, 1 honapja szervezi a tamado sereget.

A két szembenallo grof:

Mindkét grofot Lyra magiaval (szerelem varazs, rabszolgasag csokja) magahoz ,,lancolta”, vakon
szerelmesek, szinte esziiket vesztették, és ez meg is latszik mindkét grof viselkedésén.

Dungar Grof — Lovagi kiképzést kapott, haborut latott és haborut jart harcos, taktikus, megfontolt,
tervét mindig jol kidolgozza, nem rest segitséget kérni akéar hadi technikdban, vagy hadvezetésben
nala jaratosabb személyektdl. Magiaval nincs kapcsolata, nem foglalkoztatta sosem efféle tudomany.
A magiat, mint ,,piszkos” eszkézt a harcok soran elitéli. Modora kimért, tekintélyt parancsolo.
Képes konyortelen €s visszavonhatatlan dontést hozni. Jellem: Rend, Vallas: Dreina

Anchier Grof — Tudomanyok teriiletén jeleskedik, a harc, ha nem is idegen tdle, de ha lehetdsége
van ra keriili. Varosallamat felvirdgoztatta, kivalo kereskedelmi és diplomaciai érzékkel rendelkezik.
A kornyezd varosallamok igyekeznek megtartani a jo kapcsolatot vele. A mégia nem ismeretlen
szamara. Rengeteg tanadcsaddval rendelkezik. Kozvetlen, beszédes. Jellem: Rend, Vallas: Krad

Konfliktus: Lyra - Dungar grof hitvese — a pletykak — szerint érdeklédést mutat Anchier grof irant.
Az err6l terjedd0 mindenféle szobeszédet €s terjesztdit Dungar tlizzel-vassal irtja. Bovebben Isb.
leiras.



Dungar Grof Anchier Grof Lyra “Grofnd”
Ember, ffi, 10 tsz. Lovag Ember, ffi, nemes Ember, n6, 12tsz. Boszorkany
Alap + Lovagi kard Alap + Torkard Alap + To6r
KE: 27 34 KE: 22 31 KE: 24 39
TE 95 115 TE 40 52 TE 52 70
VE 142 | 159 + 35 (pajzs) VE 92 106 VE 107 119
CE 6 6 CE 6 6 CE 6 6
Téamadas 2x koronként Téamadas 1x koronként Téamadas 2x koronként
Sebzés 2k6+6 Sebzés Ko6+2 Sebzés K6
FP 126 FP 26 FP 83
EP 15 EP 13 EP 9
AME 26 AME 1 AME 61
MME 29 MME 4 MME 59
Pszi 28 (Pyarron AF) Pszi Pszi 55 (Pyarron MF)
Mana Mana Mana 96

0. A megbizis:

A csapat egy jO ideje Rasennai varos kornyékén kalandozik. Dungar Groéf szolgak/hirnokok
tucatjaval keresi €s kutatja az alkalmas kalandoz6 csapatokat, hogy felbérelje Oket azzal a
szandékkal, hogy az O oldalan harcoljanak. A csapat éppen Rasennai varos ,Arany
Lohere”fogadojaban tolti az estét, ekkor Iép be a fogaddba egy hirndk és 1ép a csapat elé. A KM
feladata hogy rébizza a csapatot a felkérés elfogadasara, mesés gazdagsagot, magikus kegytargyat,
foldteriiletet ajanlva a jatékosoknak. Amint a csapat elfogadja a felkérést, azt az utasitast kapjak,
hogy keress€k fel a tdmado sereg alaptaborat, mely Rasennai varosatdl 2 napi ttra van lohaton. A
csata 4 nap mulva kezdddik. A csapat feladat kiszabaditani Lyrat, Anchier Grof feltételezett fogva
tartasa alol.

1. A csapat megérkezik a timadék taborsba:

D¢l1id6 van, kora nyar, napsiités.

A csapat hatalmas zorejre, hangos kialtasokra (vezényszavak, parancsok) lesznek figyelmesek épp
abbol az irdnybol amerre tartanak. Hamarosan egy tabort pillantanak meg, satrak, harci szekerek,
ostromgépek latvanya tarul eléjiik. A tdbor akkora hogy szinte magaba kebelezi az eldttiik allo utat
is. A kalandozd csapat érkezésére felfigyelnek az 6rok, akik az ut azon részét figyelik ahonnan a
kalandoz6 csapat érkezik (2 landzséas és 2 nyilpuskas 6r), még miel6tt a taborba érnének, ¢és ezt
hangos kidltassal jelzik: - Idegenek érkeznek ... Jelentsétek Odouart-nak. Az 6rok nem tesznek
semmiféle tamado 1épést, mozdulatot, inkabb készenlétbe helyezkednek. A csapatot jelen esetben
nem fenyegeti vesz€ly.

Ahogy az tadborhoz érnek, addigra - nagy valoszinliséggel az Odouart-nak nevezett vezetd - is




odaér ¢és el¢jiik 1ép (ember, férfi, 45 éves, 190 cm magas, 95kg, fekete mellvért ,kereszt”
mintazattal, lovagi kard, kék palast):

- Udvézlet az utazéknak, (végig méri a csapatot) ldtom nem kereskeddk, bar jelen esetben ez nem
jelent semmit, hisz az ut - mint latjak (mutat a tdbor fel¢) le van zarva, mindazondaltal (jobban
szemiigyre veszi Oket), ... Add, Ondk azon kébor csapatok egyike, akik Dungar Grof felhivdsdra
jelentkeztek? Uram Dungar Grof busasan megfizetné a szolgadlataikat, ha egy pdr hétre
csatlakoznanak hozzank. Mindaddig, mig veliink tartanak az élelemmel és itallal nem lesz gondjuk,
a zsoldot pedig boségesen mérik. A gyozelem utan pedig rettento hirnévre tehetnek szert -
mosolyodik el - ugyan mi mdsra vagyhatna a kalandozo sziv?

1.a, Tabor:

Az ostromldk tabora egy tisztason taldlhato, melyet magas sziklafal hatarol. Nem megmaszhatatlan,
de meggytilhet vele a kalandozok baja. Eszak-nyugatrol és délr6l kozelithetd meg két Gsvényen. A
tabor szélein a katondk satrai talalhatok, ahol két Ortorony és tobb tabortliz is lathatd. A tébor
kozpontjaban taldlhatoak a vezérek, a tdbornok, és a pap. Az Orséget 2 oOranként valtjak. Az
drtornyokban ijaszok, a satrak kozt fegyveresek jaréroznek, altalaban 5-6 6. Riadd esetén a kiilsd
satrakbodl 3-4 kor alatt ér oda az erdsités, mig a belsd satrakbol, 5-6 kor.

1.b, Fontosabb NJK a tAimadok tdboraban:

Odouart — Tamadé csapat tabornoka, ember, férfi, 10 tsz Lovag: Szivén viseli urdnak szerelmi
igyét. Megbizhatdsagarol legendas, A harcban hatulrdl iranyitja a sereget, de ha ugy addédik, az elsd
sorban harcol. Taktikus, jo helyzetfelismerd, j6 emberismerd. Nem szivesen beszelget, sok a dolga,
ha mégis akkor az alabbi informaci6 szerezhetd meg: 4 csapat megtudhatja, hogy Lyra elrablasat,
egy 4-6 fos csapat kovette el, éliikon egy vezetovel aki nem mas mint Anchier Grof testvére
(6ccse)Zondar.

Blendor - Ember, férfi kovacs. Sziikszavu, sok a dolga. Felszerelést nem arul és nem javit. Nem
szivesen beszé¢lget, ha mégis akkor az alabbi informacio szerezhetd meg: A csapat megtudhatja,
hogy érdeklodést mutat az Anchier Grof tulajdonaban allo banyakbol kinyert ritka érdek felé, DE a
banydkba nem szivesen menne le, kiilonféle hiedelmek és szobeszéd jarja a falvakat. — a feltaras
soran kiszabadult kiilonleges lények, emberdldozat, titkos szektak...sth. A banyadt nem tudja merre
van, de ismeri az egyik felderité/vaddsz csapatot akik nemrég jartak arra, Ok tudnak felvildgositdst
adni.

Rutet - Vadasz csapat vezetéje — 6 fos férfiak alkotta emberekbdl allo csapat. Készségesen
mesélnek, elmondjadk, hogy nem ajanlatos a banyak kozelébe menni, mert Anchier Grof erds
védelemmel latta el. (6-10 fos csapatot véltek felfedezni).

1.c, TaAmado sereg:

Kozkatona: A kozkatondk tobbnyire pajzsot €és landzsat hasznal, de kozelharcban révid, vagy
hossztkardot is forgathatnak.

Nyvilpuskas: A nyilpuskdsok az Ortornyokban Orkddnek, de esetenként részt vesznek a lenti
orkodeésben 1s. Fegyvereik a nyilpuska ¢€s a rovid kard.

Lovas: A taborban ritkan lehet felszerelkezett lovassal taldlkozni, de ha még is, érvényes a harc
magasabbrol, esetleg a lovas roham. Fegyveriik a hosszukard.

Hadvezér: - Lovasok Két szarnynak, két hadvezére van. Csatdban a lovasok vezére, lovon harcol,
de a taborban csak gyalogszerrel 1athatd. Nappal pancélban, este posztoban. Fegyvere a lovagi kard.
Pap: (Domvik Pap) - A harcokban sosem vesz részt. Tobbnyire a tdborban marad és apolja a
sebesiilteket.

1.d, Tabori latnivalék:
Kiizdotér: Lehetdség van részt venni a viadalban, 6kolharc, késharc €és természetesen fogadhat is a
csapat akar sajat akar mas versenyzore. A viadalok altalaban minden kora délutan kezdddnek.




2. ..Korrano” kiildotte:

A taborba érkezés napjan a késO délutani ordkban a csapatot egy igen vékony testalkatu, fiatal
kiildonc fiu (keresi meg. Kozli a csapattal, hogy 6t Korrano kiildte, aki egy id6s bdlcs, nem messze
par 6ranyi utra. Fontos ligyben kéreti a csapatot. A fiatal fia régdta az idds bolcs mellet van, segitdje
¢és tanonca. Mondhatni remete életet élnek, annyit tud az idés bdlesrdl, hogy régen a kér fiatal grof
tanitoja volt, és gyermekkoratol ismeri Oket. Szeretné a csapatot megkérni, hogy akadalyozzdk meg
a vérontast. A csapat donthet Gigyis, hogy nem latogatja meg Korranot.

Korrano: Bdlcs tanitd, a két grofot fiatal korukban tanitotta, majd ahogy felndttek f6 tanacsadoja
volt, érzelmileg nagyon erds kotelék fiizi a két grothoz. A Dungar Gréf 5 éve, Anchier Grof kozel
3 éve dont6tt ugy hogy megszakit minden kapcsolatot az dreg bolcsel (nyilvanvaléan Lyra hatasara)
Ha a csapat meglatogatja (4-5 oOra gyalog), akkor megtudhatjak, hogy Korrano a hattérben
settenkedd gonosz cselszovésre gyanakszik, mas nem fordithatta igy egymas ellen a kér grofot.
Korrano mesélhet a kozelmultban megkezdddott banyaszatokrol, esetleg emlitheti, hogy Lyra nem
egyszer felkereste €s furcsa legendakrol, hiedelmekrdl kérdezgette. Akar még egy titokzatos
legenda is szdba keriilhet, amely egy 0si amulettet emlit. Korrano megkéri a csapatot, hogy még
miel6tt a vérengzés elkezdddik, jussanak be Anchier Grof vardba és deritsék ki mi tortént.
Elmondja a csapatnak, hogy tudomésa van egy titkos jaratr6l, amely egyenesen Anchier Grof
varbortonébe vezet. Az Ut a jaraton 4t nem veszélytelen, de bizik a csapat ratermettségében.

Ezt a jaratot egy Osi Oriilt magus: Gemor éEpitette, és egyenesen az & magus tornyahoz vezetett,
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mes¢élget a kozeli banyaszatokrol, a KM-nek lehetdsége van itt felhivni a csapat figyelmét.

3.Binya helyszine: A barlang bejarata kb. 10 méter széles, egy rovid 20 méteres folyoséd utan egy
elécsarnokba (20x30m) ér, itt van a védd csapat f6 bazishelye. Innen nyilnak jobbra, balra flilkék
(rabszolgak ketrecei, asatdson dolgozok szallasa, egyéb Orség 1.tsz harcos) Akar a taborbol akér
Korrano-t6l érkezhetnek ide. A banyat kettds védelemmel lattak el. A bejarat eldtt egy 6 fos udvari
orkokbol 4llo gladidtor csapat védi (1. tsz), nyilvanvaléan nem jelentenek komoly ellenfelet a
kalandozoknak. A banyat beliil viszont egy eléggé Osszeszokott csapat védi (Tharr hivé csapat —
Teodlan - Tharr Pap (7 tsz,), 2 10 fejvadasz (6 tsz), 2 {0 nyilpuskés (6 tsz.), Szatira - Boszorkany
(10 tsz).

A felszini védo csapat, amint kiszarja a kalandozé csapatot, megalljt parancsol €s kéri a jelszot. A
jatékosok természetesen nem tudhatjdk mi az ellenben ha megemlitik Lyrat vagy hogy ,Lyra
kiildte 6ket”, lehet esélyiik a harc elkertilésére. A felszini csapatbol 1 {6, mindenféleképpen elindul
jelentést tenni a banyaba, az idegenek érkezésérdl. Amennyiben nem keriil sor harcra, ugy a
barlangbol elobukkan Teodlan és kérdore vonja az érkezOket. (Teodlan vigyaz arra, hogy ne 1épjen
ki a barlangbol és a vérgat megfeleld védettséget adjon neki.). A csapatot nem engedik be, amint
megprobalnak belépni sor kertil a harcra.

A veédo csapat védelmi taktikdja: A bejaratot kiviilrol 6 udvari okr gladidator és egy ,, Veérszolga™
Grzi (70 felett lehet megsebezni, 10EP, kutya termetii és 10E-ig latia a ldthatatlant és 30m-ig
kitiinoen érzékel). A bejaratot egy vérgat varazslattal védik, melyet a Tharr Pap hozza létre, az
alabbi fajok kevert vérével: ember, ork, torpe. Ezen fajok képviseloi szamadra jelent a vérgat
akadalyt. Erdssége 44 — Magia ellendllas: Asztralis, ehhez 62 MP-ot hasznalt fel. Az udvari orkok
szabadon mozoghatnak a vérgaton keresztiil. A csapat feladata az dsatasok helyszinenék védelme,
és a fenntartasa a ritualékhoz. Az , ,odatévedt” idegeneket elfogjak, kihallgatjak. A vérgat még a
haborus helyzet miatt is fontos, hiszen a tamado seregek nem tudnak atjutni rajta. A két nyilpuskak
kihasznalva a vérgat adta lehetoséget, a barlangon beliil maradva, kb 20 méterre a bejarattol, egy
kiépitett rejtekhelyrol lonek. A két fejvadasz feledata a vérgaton atjutok feltartasa. Védekezo harcot
folytatnak, amig nem kapnak mas parancsot. Ha valaki atjuk (ha tobben akkor az dltala
legveszélyesebbnek véltet), akkor a Tharr pap Pszi tamadast (25 pszi pont = 50 erosség) alkalmaz,
az asztralis statikus pajzsot rombolja le, hogy fogjul ejtse azt. Ezt kovetoen egy ,,lizés evilagi lényeg
ellen” varazslatot (35MP), (lélekolo félelem és menekiilés, de mivel nem képes a vérgat miatt igy
djulas kovetkezhet be.). Ezutan , fanatizalast” vardzsol a fejvadaszokra és az ijjaszokra. A




boszorkany tizmagiat hasznal: |, futotiiz (5k6 sebzés, 26MP, varazslasi ido: 2 szegmens, 15 korig
iildozi a célpontot, 150m sugaru korben), , fiistvarazs” (SMP, Sméter sugaru kor). 2 iivegcse
hatalom ital van ndla. A boszorkany amint latja, hogy veszélyben vannak, arnykaput nyitva
visszatér Lyra kozelébe jelentést tenni.

Ha sikeresen legydzik a védd csapatot, kiszabadithajtdk a rabszolgakat, - akik halas kdszonések
kozepette, mar menekiilnének is el a helyszinrdl -, ha kikérdezik Oket, akkor csak annyit tudnak
mondani, hogy mindig elvittek koziiliik egy-egy rabszolgat, de az sosem tért vissza.

Ha jobban korbejarjak a teriiletet, megszaradt, alvadt vér vonalakat fedezhetnek fel amelyek egy
iranyba mutatnak, melynek végén egy nagy godrot taldlnak, a keresett targyat mar elvitték.
Azonban nyers féldragakod darabokat taldlhat a csapat (kb. 100 arany értékben)

A KM tetszése szerint raszabadithat a csapatra par barlangokban €16 veszedelmes allatot.

4, Kozeli Farm: Akar a taborbol akar Korrano-tol érkezhetnek ide.
A farmon csak hebegd, habog6 kétkezi munkdsokat taldlnak, mindenféle zagyvasadgot mesélnek,
kitaladciok, emberaldozatok, emberrablasok, félelmetes szornyek a kozeli banyakban.

5, Titkos Jarat: ,.Oriilt Gemor” termei

A termek egyedi mikroklimdjat magia tartja fent. A titkos jarat olyan védelmi rendszerrel van
ellatva, hogy az elpusztitsa 6nmagat és mindenkit, aki belépett, amely azonnal aktivizaldédik
mihelyst a kalandoz6 csapat leért a felvonoval.

A tabor mogdott htizédd hegyvonulat csucsai kozott 1€vé eldugott volgyben, egy szakadék felett
ativel6 rozoga fahid vezet a csarnok belsejébe, ahol egy Ocska, korhadt fa felvond varja a mélybe
utazokat.

o 1. A felvono a mélybe.
A kiirt6é falai kékockakbol allnak, amin rundk izzanak. A lift nem allithaté meg. 300 méter mély.
Elszivja a fal a manat. 10Mp = - k6FP. Melegebb van, min. 10 C fokkal.
Amint leértek, egy kis fehér gyongy gurul a labatok elé egy tliregbdl, és aztan a fal tobb pontjarol
¢desviz kezd bedmleni a jaratba, ami idével az egész rendszert ellepi majd. A sebessége 0,5
méter/kor.
A termeket a viz 30 kor alatt lepi el, sorban. A jarat rendszer fokozatosan felfel¢é emelkedik.
Mindenhol sotétség, kell fényforrast vinniiik.

o 2 terem
45 *20* 10 méter széles. 24 méter hosszu folyoso vezet ide, amit 12 kor alatt lep el a viz.
5 lab mély, zéldes, sos tenger vizet tartalmaz. (Benne gyilkos, éloholt ragadozo halak.)
A termet vagy Uszva, vagy a vizen lebeg0, lakozott fa korongokon atugréalva kell hatrahagyni. A
korongok egymastol 2-3 méterre vannak. Fém lancokon vannak rogzitve az aljzathoz. Sikeres Erd
proba -4 eltépni. Sikeres Ugras vagy Ugyesség proba -2 kell az atjutasra. Aki ront, vizbe keriil, ahol
a halak tamadjik. Kimaszni csak sikeres Ugyesség proba és sikeretlen haltdmadas utan lehet, 1 kor
alatt 50% hogy pont a beleesésnél van a kozelben hal, ha ez ellen nem tesznek. A korongokon max.
egy ember fér el, nem tul nagyok. A kijutdshoz északra 4 korong, keletre 13 korong van. A terem
kozepén egy nagyobb korong, kb. 3x mint a tobbi. Azon egy kozepes faldda. Benne egy fehér
gyongy. A csapat érkezésekor a ladas sziget elmeriil a viz aljara. A lada rogzitett az aljzathoz, és
nyitva van. Ide kb. 6 korong vezet.




,Keah” 6 db (El6holt mutans, 2 fejii siigér, farkas méretii.)
TE: 70

| VE: 80/130

CE: 30

EP: 10

SFE: 2 (pikkelyek)

Tam/kor: 2x = harapas

Seb: k6+2

Ellenallas: Méreg, Asztral, Mental

Mf Uszas = -10KE,-10 TE-VE,-10 CE

Af Uszas = -15KE,-20 TE-VE,-30 CE

nincs Uszas = -50VE és meriilés

taliitésnél EP sebzés vagy vizbe rantja

Vizbe rantisnal Ugyesség proba (Ugyesség — ahany EP-t
sériilt volna modositassal.

LOW #1235 Unpesr Wi Wo weATs 8 Netwee

o 3. terem
Az ide vezeto folyos 30 méter hosszu, 15 kor alatt ér ide a viz.
33 *¥20*15 méter nagy terem.
A terem olyan, mint egy 10 méter magas erdei dzsungel. Mindenhol a falak mentén méteres, strt,
dus, zold novényzet, a talaj pedig fekete termdfold. Szines madarak, rovarok, kisebb ragcsalok
lathatok. A fdk magas lombjaban élnek a ,Fesset”-ok. A terem kozepén all egy nagyobb fa,
maganyosan, koriilotte tisztas. Belépéskor a fa torzsében egy odu hasad, hangos reccsenéssel, amibe
egy Ujabb gyongy lapul. Ide vezet egy kis 0svény, erre a tisztasra, ami 10 méter nagy, és folytatodik
a fatol tovabb kifelé.

«Worih” : Béka és kaméleon keveréke, z6ld humanoid 1ények. Infra latassal rendelkeznek:15m.
Goblin méretiiek, 1 méter magasak. Fuvdcsdvel vannak felfegyverkezve. A lombok koziil tdmadnak,
7-10 méter magasrol, a talajra nem jonnek le. A méreggel lebénitott aldozatokat hihetetleniil
hatalmasra nyithat6 szajukkal egyben bekapjak, és megemésztik (mint egy mélytarisznya). Ez a
taplalék elég nekik évtizedekig is. Nagyon jol masznak. 140% a fan a maszasuk. Ha valaki a
kozeliikbe ér, feljebb, arrébb masznak. Csak 01-nal rontanak, vagy egyéb negativ médositok miatt.

»Worih” 12 db (Béka és kaméleon keveréke, z6ld humanoid 1ény, goblin méreti.)
KE: 20

TE: 50

VE: 90

CE: 50

EP: 6

FP: 25

SFE: 1 (kemény bér)

Tam/kor: 2

Seb: 1 + méreg

Asztal ellenallas: immunis

Mentalis ellenallas: 15

Méreg ellendllas: 8

Meéreg: 5.szintli (-1 modositd) semmi/bénitd k10 szegmens alatt hat
és ko6 oraig tart




o d.terem
30 *25*10 méter nagy terem. Az ide vezeto folyos 18 méter hosszu, 9 kor alatt ér ide a viz. Itt mar 5
fokkal melegebb van.
A termet meleg és homok boritja. Kézépen egy 2m oszlop, rajta kdszobor, ismeretlen szereplovel,
aminek van egy gyongy a homlokan, ami megcsillan belépéskor. A homok alatt 4 Orias Skorpio
varakozik a terem 4 sarkdban. A Skorpiok farka végén elemi tliz ég, azzal csap oda 4ldozatanak. A
szemkozti falon van a kijarat. A homok alé infra nem lat.

,,Orias Tiiz Skorpié” 4db

KE: 30

TE: 80

VE: 110

CE: -

EP: 15

FP: 40

SFE: 5 (kitin pancél)
Tam/kor: 3

Sebzés: k10/k10/ k6+2k6 elemi tiiz
Asztal ellenallas: immunis
Mentalis ellenallas: immunis
Meéreg ellenallas: immunis

Sikeres dobasnal (Eszlelés -2) vagy ha direkt keresésnél a szobor hatuljaban van esy mélyedés.

Ebben van egy sarga iivegcse!!! (Gyégvital 8 EP)

e JS.terem
35%28%* 15 méter nagy terem. Az ide vezeto folyos 32 méter hosszu, 16 kér alatt ér ide a viz.
A termet hideg, és ho-jég boritja. Tobb elszaradt, megfagyott fa is all bent, Egy gyonyort n6 all a
terem kozepén, egy fanak ddlve és a csapatot nézi kivancsian, kihivoan.
A nyakaban egy gyongy log.

Hoszellem:

Osszes nyelvet megérti. Nem tamad, csak ha 6t tamadjak.
A gyongyot csak cserealapon adja at.

Amit kér érte: egy csok!

Akit megcesokol, (Egészség proba -3) vagy lassan fagyott, szaraz fava valtozik.

Koronként 3k6 SP vesztés. Teste fajdalmas goresok alatt elfasul, megmerevedik. Ep elfogytaval =
teljes atalakulas. Az 4atalakulas alatt sem harcolni, sem vardzsolni, pszi-t hasznalni nem lehet. Csak
a boszorkany halalaval lehet megsziintetni a hatast, de akkor sem lesz semmiféle gyogyulas, marad
az egészségi allapot az a mar elszenvedett sériiléseket figyelembe véve.

Ha megtamadjak, vagy csokja hatastalan, hangos kacaj utan tamad, légies alakban! Ezt 1
szegmes alatt eléri. Aztan csak magikus fegyver sebzi. O pedig életero elszivassal tamad.
Tulvilagi 1ény.




»Hoszellem” 1db
KE: 30

TE: 90

VE: 130

SFE: 5 (kitin pancél)

Tam/kor: 2

Sebzés: k3/k3 EP!

Immunis: Ame, Mme ¢s Méreg

Asztal ellenallas: immunis

Mentalis ellenallas: immunis

Méreg ellendllas: immunis

Minden 2. kérben Halalsikoly= 2k6 sp, aki hallja.
Halalakor felrobban: 6k6 sp fagysebzés.

o 0. folyoso és Troll verem
Folyoso: 16 méter hosszu, emelkedik. 8 kor alatt lepi el a viz.
A folyosd végén egy zsakutca. Itt a falon egy kristalykoponya. Ennek kell a nyildsain a
koponyatiregbe belerakni a gyongyoket. (szem,orr,sz4j)
Egy fél méteres csapoOajto nyilik alatta a falon.
Csak lefelé lehet ereszkedni, 3 méter mélyre. Ez egy sziklaparkdnyra vezet, ami alatt a Troll verme
van, 5 méter mélyen. Innen kelld fénynél latni a Troll rongykupacat ahol alszik és a kut aljat, ahol
ledobjak az 4ldozatokat.
Terem a folyoso végén: 30*20 *5 méter.
A Troll alszik. Sikeres lopozassal lemdszhatnak a vermébe €s ujabb sikeres lop6zassal a kiirtdjarat
alja 1s elérhetd a terem tuloldalan.
Ha felébresztik, azonnal tamad.

A kivezetd kiirt6 felfelé a padlotol mérve 8 méter magas. A mennyezet 5 méter magasan van.

» L roll ,,/ mindenben megegyezik a Bestidrium 197. oldalan 1évdvel, kivéve az alabbiakban:/
4 KE: 40

TE: 95

VE: 130

CE: -

EP: 40

FP: 110

SFE: 5 (kitin pancél)

Tam/kor: 2x pallossal vagy 3x pusztakézzel
Sebzés: 3k6+5/ 3k6+5 vagy k10+3/k10+3 /k6
Immunis: Ame, Mme ¢s Méreg

Asztal ellenallds: immunis

Mentalis ellenallas: immunis

Méreg ellendllas: immunis

2 rozsdas pallos van nala, ha ellenségesen kozelitenek felé.
Ha nem, puszta kézzel tamad.




Kijutas a Troll verembdl: 5 méter magasan kell elkezdeni maszni a 3 méternyi jaraton felfelé, ami 1
méter széles, €s a varbortdonbe vezet, a legalsé szintre, egy zart kamraba.

6. Ostrom: ,

AZ OSTROMLO sereg a jatékosok segitsége nélkiil nem képes bejutni az védekezdk varaba.

Az ostromot harom részre lehet osztani: 1. eljutds a varig a hegyi szerpentin Uton, 2.
varostrom ¢s az 3. er6don beliili harc.

6.1: hegyi ut: Az it két oldalan magas hegységek teriilnek el, a szélessége folyton valtozo 6-
10 méter kozott. Négyszer kényszeriilnek harca a tamado6 csapatok (4 nap, minden nap
végén satortabor, sebesiiltek ellatasa):

» A7 : nyilpuskasok tamadnak a hegyekbdl (kb. 20-40 méter magasan szétszorva) (30
nyilpuskas, a tamadoé sereg nehezen birk6zik meg veliik, 5 koronként 2-et leszednek)

»B” . fejvadaszok tamadasa, féleg fiist és méreg bombakkal, majd ezek elhasznalasa utan
kozelharcban (10 méter magasban bUjtak meg, szamuk: JK szadma x 3). Méregbomba:
idegméreg, gyengeség, bénulds. (egészség proba + 2vel, tliinetek megjelenése: k6 szegmens,
id6tartam ko6 ora)

,»C”7 1 védd sereg kozkatonaibol allo szazad (100 £6) + védé torlasz fabol (100 ,, Strukturalis

pont”

»E” : a hegyi Ut itt ér egy tisztasra, a tisztasrol a véd6 csapat lovasai rohamoznak (20
lovas).

»D” : Ostrom

6.2.: Varostrom: A varat korben végig ,,vérgat védi” ugyanazokkal a tulajdonsagokkal,
ami a ,BANYA” fejezetnél lett részletesen kidolgozva. HA a csapatnak nem sikeriil
atjutni és/vagy semlegesiteni a ,, vérgat ” varazslatot, ugy kénytelen visszafordulni és
megprobalni a bejutast a titkos jaraton keresztil (5. fejezet). A tamado sereg létrakkal
probal feljutni a var tornyaiba és a varfokra, de sikertelen a ,,vérgat” varazslat miatt.

6.3.: Harcok az var belsejében:.A csapatnak a kdzponti vartoronyba kell eljutnia, és ott is a
legfelsd szintre, ahol a kiralyi lakosztaly talalhato. A tornyokrol folyamatosan 16vik dket, €s
ekkor mar a két csatamagus is magiat hasznalva harcolni kezd. A kozponti vartorony also
¢épiilet szintjén a varborton talalhato.

7.. Bejutas a Varbortonbe:

Barmelyik médjat is valasztotta a csapat (titkos jarat vagy ostrom), a bortonszint kinzocellajaban
talaljak magukat.

HA a csapat NEM jart a banyanal, akkor a banyat 6rz6 csapattal itt kell megkiizdenie.

Innen egy 1épcso vezet fel egy folyosdra ahol a rabok cellai helyezkednek el.

Az egyik cellaban Zondar (Anchier Grof occse) raboskodik, aki segitségért konyorog. Ha
kiszabaditjdk, elmondja, hogy éppen egy ritualé kezdddott, amikor ide lehurcoltak, a csapatnak
sietnie kell, hogyha meg akarja allitani azt. Tud egy tikos jaratot, ami egybdl a kiralyi lakosztalyba
vezet. (KM donthet arrol, hogy a jaratot védik-e csapdék)

8.. Kiralyi lakosztaly:

Mire ide ér a csapat, az idézés folyik. A csapat, amikor belép a kovetkezd kép .,Lyra altal
megrendezett ” jelent fogadja: a szoba kézepén egy baldachinos agy, melyen egy fekvé meztelen
férfi alakot és egy rajta il6 kopenyt €s fatyolt viseld ndi alakot vélnek felfedezni. Az il6 alak




kezében egy kés, €s épp valamiféle éneket/verset mormol, réviilten hintazik a kikotozott alak felett.
A helységet fekete, sikolto kod lények Orzik, akik akkor manifesztalodnak, ha a csapat belép ide.
Csak magikus fegyverek sebzik Sket, és csak tuliitéssel sebezhetdk. Ha a kodlények EP-t sebeznek,
azt magukba szivjak (megnovelik vele a sajatjukat, ami igy a kezdeti érték folé is mehet).

A szobdaban Lyra egy nagy kétajtos szekrényben bujt el, csak arra var, hogy a kalandozo csapat
végezzen a bedrogozott csalinak hasznalt lannyal Kyardval, aki a meztelen grofon iil és egy verset
kantal. Ha ez megtorténik, akkor abban a pillanatban a csalinak hasznalt lany teste szétszakad és
kiszakad beldle egy démon Ash’ Ahantur. A Démon megprobdl idSt hiizni és egyességet ajanlani a
csapatnak, ha a csapat ezt nem fogadja el és ratamad, akkor Lyra is elobujik és segit a déemonnak a
harcban.

Amennyiben a csapat szemmel lathatoan nem akar végezni a csalival, akkor Lyra eldlép és
hangosan ezt kialltia, mikozben a jatékosok felé mutat: Pusztitsd el 6ket Tharr nevében, ekkor
Nyiljon seb rajtad, véred taplalja a Lindigasst.

/!l Kyra egy artatlan sziiz lany, aki semmiféle magidval nem rendelkezik, Lyra célja az, hogy a
lanynak artatlanul és ok nélkiil kell meghalnia, ez szerepel a démonnal kétott egyességben,
paktumban.

Amennyiben a csapat épp ellenkezoleg nem végez, hanem megmenti a csalinak hasznalt lanyt, Lyra
ezt latva egy titkos ajton keresztiil (ami a szekrénybol nyilik) megprobal elmenekiilni. A csapatnak
van esélye ezt megérezni/meghallani, és ez dltal megprobalni végezni Lyraval.

Ash’ Ahantur Kodlény
Démon
Megjelenés: 1db Megjelenés: JK szama/2 db
KE: 45 30
TE 120 85
VE 155 145 (taliités benne van)
SFE 3 (bore savas) -
Tamadas 2x + 1x harap 2x
Sebzés 2k6+2; k6+2 2k6+2
FP 120 nincs
EP 50 20
AME immunis immunis
MME immunis immunis
Pszi Pyarron MF 50 Pyarron MF 30
Mana 0 + 3/kor
Papi Halal szféra / Boszorkanymesteri

- VEGE -




Odouart - Tabornok

Tamado sereg

Kdzkatona (1000 f6) Nyilpuskas (100 f6) Lovas (50 f6) Hadvezér (2 f6)
Ember, ffi, 10 tsz. Lovag Ember, 5. Tsz, Harcos Ember, 5 tsz. Harcos Ember, 5 tsz. Harcos Ember, 7 tsz. Lovag
Alap | Lovagi Kard | Landzsa Kard | Nyilp. Konnyt Lovagi Kard
kard kopja
KE: 27 34 KE: 37 35 KE: 37 33 KE: 37 KE: 34
TE 95 115 TE 87 85 TE 77 53 TE 83 TE 95
VE 142 | 159+35 VE 138+35 | 137+35 VE 128 102 VE 112+35 VE 141+35
CE 6 6 CE 6 6 CE 6 67 CE 6 CE 6
Tamadas | 2x koronként | Tamadéas 2X 2X Tamadas | 2x 2X Tamadas 1/2x Tamadas 2X
Sebzés 2k6+6 Sebzés 1K10 1K10 Sebzés | 1k10 | K6+1 Sebzés 2k6 Sebzés 2k6+4
SFE 5 SFE 4 SFE 1 SFE 3 SFE 5
FP 126 FP 63 FP 63 FP 63 FP 91
EP 15 EP 13 EP 13 EP 13 EP 13
AME 26 AME 3 AME 4 AME 4 AME 23
MME 29 MME 3 MME 4 MME 4 MME 23
Pszi 28 (Pyar.-AF) Pszi Pszi Pszi Pszi 19 (Pyar.-AF)
Mana Mana Mana Mana Mana




Védo sereg

Bolvard - Tabornok Kdzkatona (500 f6) ljjasz (50 f0) Lovas (20 6) Csatamagus (2 6)
Ember, ffi, 10 tsz. Lovag Ember, 5. Tsz, Harcos Ember, 5 tsz. Harcos Ember, 5 tsz. Harcos Ember, 8 tsz. Varazslo
Alap | Lovagi Kard | Landzsa Kard | Nyilp. Konnyt Varézslo bot
kard kopja
KE: 27 34 KE: 37 35 KE: 37 33 KE: 37 KE: 22
TE 95 115 TE 87 85 TE 77 53 TE 83 TE 56
VE 142 | 159+35 VE 138+35 | 137+35 VE 128 102 VE 112+35 VE 131
CE 6 6 CE 6 6 CE 6 67 CE 6 CE 5
Tamadas | 2x koronként | Tamadas 2X 2X Tamadas | 2x 2X Tamadas 1/2x Tamadas 1x
Sebzés 2k6+6 Sebzés 1K10 1K10 Sebzés | 1k10 | K6+1 Sebzés 2k6 Sebzés K5
SFE 5 SFE 4 SFE 1 SFE 3 SFE 1
FP 126 FP 63 FP 63 FP 63 FP 59
EP 15 EP 13 EP 13 EP 13 EP 8
AME 26 AME 3 AME 4 AME 4 AME 62
MME 29 MME 3 MME 4 MME 4 MME 61
Pszi 28 (Pyar.-AF) Pszi Pszi Pszi Pszi 57 (Kyr)
Mana Mana Mana Mana Mana 80




Banyat 0rz6 csapat

Teodlan Fejvadasz - Vérnyel6 (2 f6) Nyilpuskas (2 6) Szatira Ork csapat (6 f6)
Ember, ffi, 10 tsz. Tarr Pap Ember, 6. Tsz, Fejvadasz Ember, 6 tsz. Harcos Ember, 8 tsz. Boszorkany Udvari Ork, 1 tsz.
Gladiator
Korbéacs Fejvadaszkard Kard | Nyilp. Toér Béltépo
KE: 26 KE: 48 KE: 45 38 KE: 32 KE: 36
TE 68 TE 90 TE 78 - TE 46 TE 64
VE 124 VE 140+19 haritas VE 129 - VE 98 VE 106
CE 1 CE 6 CE 6 67 CE 6 CE -
Tamadas 2X Tamadas 2X Tamadas 2X 2x | Tamadas 2X Tamadas 2X
Sebzés K6 Sebzés K6+2 Sebzés | K6+1 | K6+1 | Sebzés K6 Sebzés K6+4
SFE 2 SFE 2 SFE 2 SFE 2 SFE 2
FP 95 FP 83 FP 74 FP 62 FP 29
EP 10 EP 12 EP 13 EP 11 EP 16
AME 54 AME 45 AME 45 AME 44 AME 2
MME 54 MME 4 MME 4 MME 48 MME 4
Pszi 48 (Pyar. MF) Pszi 24 (Pyar. MF) Pszi Pszi 44 (Pyar. MF) Pszi
Mana 90 Mana Mana Mana 64 Mana







OSTROM
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Rajtaiités — Ijjaszok a hegyekben

A 1 Varkapu Titkos barlang
B Rajtaltes - Fejvadaszok 2 Kaszarnya Titkos Jarat

C Rajtalités - Kozkatonak 3 Ortorony Kiralyi lakosztaly
D Véarkapu — Forro szurok / olaj 4 Ortorony

E Rajtalités — Lovas roham 5 Ortorony
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