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El6szd

Kedves Mesélg!

Ez a Slayers elsG6 hivatalos rendezvénymodulja, ami megtisztel6 felhivds és érdekes kihivds. Gondolkodtunk
mi legyen, végiil a csapat megszavazta, hogy legyen egy konnyed, kalandos feladat, olyan torténeteket szem
el6tt tartva, mint a Smaragd romanca (1984), Nilus gyongye (1985), A mumia (1999), Dzsungeltura (2021). A
cél a vadonban jaras, ismeretlen hely, ismeretlen cél megismerése.

Mivel hivatalos modult még nem irtunk, legaldbbis nem kozosen, igy valdszin(ileg sok gyermekbetegség lesz
a modulban, de reméljiik élvezni fogjatok és elnézitek ezeket nekiink. :)

Igyekeztiink egyszerilinek tartani, emellett lehet&séget adni a valasztasra, hogy szamitson, miként haladnak
el6re a jatékosok. igy a jaték elss fele inkabb az utazas felé terel, megismerni a helyi eseményeket és ahol
lehet, segiteni.

A kalandmodult kdz6sen irtuk, Khuriboow, Messor, Nova, Unity, Viii, Wolio.

Koszonjuk, hogy elolvastad, lemesélted, reméljiik élvezted a jatékot. :)

Hangulatkelt6
Shanice. Az a kolostor. Azok a szerzetesek. Az Gjonc kronikasok tanuldterme.

Tulirt szutyok.

Az ifju krénikas rémilten pillantott fel rangidds oktatdjdra. Sorstarsai pusmogasa csak tavoli zsongdsként
jutott el a fuléig. Egy pillanat alatt megizzadt (itt, a fagyos hegyvidék dermedt leveg6jli kolostoraban).

— Am, mint mindenbél, ebbdl is tanulhatunk — nézett kdrbe az oktatd a gyertyavildgos kddexterem rettegve
lapité Ujoncain, majd visszafordulva az ifju macskakapardsara bokott. — Olvasd fel!

— ,3726. Kulénos év ez Abaszisz torténelmében — silabizalta ki sajat kusza betliit az ifjonc. — Ha valaki nem
tudnd, Abaszisz a Quiron-tenger déli partjan, az Onpor medencében...”

Reccsenés. Az oktaté tenyere hatalmasat csattant a kddexallvanyon. Utana némasag.
— Valaki mas? — nézett korbe. — Te ott, kopasz.
A megszolitott buzgdn olvasni kezdte (idegesit6 fejhangjan) sajat kotetét.

— ,A kalandozé a hajnali madardalra ébredt. A gisdailai erd6 eme aprd, tollas csodaja trilldzva hirdette
a vilagnak, hogy...”

— Ghaaa!
Az oktaté sajat (ritkas) tincseibe markolt, idegesen jarkalt fel-ala, végilil meditacids légzégyakorlatba kezdett.
— Nem adom fel — bokott vakon a tanitvanyai felé. — Valaki lepjen meg valami nem rettenetessel.

Suttogas, |16kdos6dés, Gl6zsamolyok ldbainak bantdan éles nyekergése a kGépadldn, ahogy a szomszédok
elhtzddtak a bokés iranyahoz legkdzelebb esd sorstarsuk mellél. A balsorsu dldozat sajat szovegébe mélyedt.

— ,Az... 6060... karakterisztikajdban manahasznald entitds keresett olyan, 666, kivételes jelolével rendelkezd
egyedeket, akik...”

Elnémult. Az oktaté a csuhdja zsebébe nyult, elStart egy kicsi, lapos agyagkulacsot, és derekasan meghuzta.
A kédexterem (dermedt) levegGijét bejarta az égetett szesz illata.
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— Kivonatolas! — harsogta a rangid@s szerzetes a kortyok utan. — Nem minden kaland vilagformald legendal
Nem minden kalandozé sziletett Gorduinnak! Nem tolthetlink meg koteteket a Mdsodkornal elkezdett
magyardzattal, a kékes arcélek borostdjan megcsilland napfénnyel vagy a tetves rigdval, amire az éhenkdrasz
kalandorok felébredtek! Kivonatolas!!!

A katedraasztalhoz diiborgott, és az ott fekvd, lathatatlan kezek lapozta, éppen irédd kalandorkrénikara
bokott (csontos ujjaival).

— Ide mindenki!
A tanoncai remegve gy(ltek koré.

— Kivonatolas! — adta ki a parancsot ismét az oktatd, és a délt gyongybetlikkel irodé oldalakra mutatott. —
Most pedig sorban mindenki mond valami fontosat errél az éppen torténé, hm, térténetrél. De ésszel am!
Vigydzzatok, nyavalyasok, a legalkalmatlanabb hordja egy hétig a vizet a volgybél!

Fajdalmas nyogések, rémilt sutyorgas.

— Abaszisz déli részén zajlanak az események — séhajtotta a ,,macskakapards” tanulé.

— Egy Gisdaila nevd kisvaroshoz értek a kalandorok — batorodott fel a ,,kopasz”.

— Mar megkaptak a feladatukat a megbizéjuktdl — vagott kdzbe a , korilményes”.

Az oktatd jovahagyodlag biccentett, és (inas) kezével hivé-sirgeté mozdulatot tett.

— A kaland a ,,terepen” zajlik, amolyan , kincskeresGs” — lelkesedett fel egy eddig szétlanul retteg6 ifjonc.
— Fontos szerepl6 egy dorani vardzsld, aki asztrolégus! — mutatott a gyongybetlikre egy masik.

— Es egy hulldcsillag utan kutat! — kotyogott kdzbe egy harmadik.

— Ennyi! — nézett koérbe diadalmasan az oktatd. — Ez elég is! A kalandorok krénikai szazbdl kilencvenkilencszer
a mindennapi kalandozdék mindennapi kalandjairdl szélnak! Nem a horddk dulta siksagra letekintd
gondterhelt hadvezér karakteres szemolddkcsontjarél, nem az 6si lunirpengén a felkel6 nap elsé sugardra
felizzo runakrdl és nem a harcedzett testalkatot el6nydsen kiemel6 él6fém vértekrél! A torténetek nagy része
sima kalandozdkrdl és a sima, mindennapi kalandjaikrdl szél! Kivonatolas! Helyetekre, munkara!

A tanoncok villdmgyorsan visszazudultak sajat kodexird allvanyaik mellé, és buzgdn kérmaolni kezdtek. Az ok-
tatd kortyolt még egyet lapos kulacsabdl, és sanda pillantast vetett az asztalan ir6dé (délt- és gyongybetds)
kodexre.

Taldn tényleg sikeril a mindennapi kalandozdknak. Talan tényleg nem vész oda ezernyi, Kérforgasbadl kitépett
lélek. Taldn.
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A torténet vaza

Alig 300 éve egy meteor csapddott a foldbe Dél-Abaszisz vidékén, egy kisebb telepiléstdl, Oroszlank6tsl nem
messze. A helyi vardzslénak - aki ide menekiilt a nagyvildg eldl - felkeltette az érdekl6dését és elvitte magdval
az otthondba, hogy megvizsgilja, kisérletezzen vele. Amit 6 nem érzékelt, hogy a ké kiparolgasa és aurdja
egyltt egy haldlos méreg volt, mely a szellemet tdmadta. Mire feleszmélt, a telepiilés mar kihalt, tele itt
ragadt szellemmel. Ot sem kimélte a k&, de ré sokkal lassabban hatott. igy, mivel nem tudta visszaforditani a
folyamatot, de meg akarta fejteni a titkot, hogy a lelkeket Utjukra bocsathassa, lélekcsapda bélyeggel
biztositotta a cselekv6képességét. Kaldus Entardia, a vardzslo azéta is ezen dolgozik.

Evszazadok teltek el, majd Gerhard, a Doranban tanult asztronédmus begydjtdtte és dsszerakta a nyomokat
a meteorhoz. Felbérelt hat egy csapatot, akik rutinosan mozognak a vadonban és értenek a nagyvilag
veszélyes dolgaihoz, hogy menjenek el oda, tegyék biztonsdgossa a helyszint. A terv az, hogy ezutdn § is
odamegy, megvizsgalja a kovet, és ha lehet, elviszi magdval.

Toroni vetélytdrsa, Jhara, igyekszik folyamatosan figyeltetni Gerhardot, igy jut hozzd az informacié
a felfedezésrdl a futdron keresztiil (En fi-fi-fizetett besigd vagyok, az pedig ti-ti-tisztességes foglalkozas -
Oscar, 1991). Neki kevesebb gondot okoz egy csapat felbérlése, de a cél a k6 elhozatala, hogy ne lehessen
masé sem, ezutdn jon a vizsgalat.

igy aztan két csapat indul Gtnak, hogy a kévet felkutassa. Természetesen Utkdzben talalkoznak, a konfliktust
nehéz elkeriilni, de nem feltétlen kell egyik csapatnak kiirtania a masikat.

A jatékosok Gisdaila varosaba érkezve csatlakoznak a jatékba, de elGtte persze felkészilhetnek extra
felszerelés vasarldsaval. Gisdaila egy részben kereskedelemre épilt varos, és bar nem tul nagy, alap
szolgaltatasokkal és termékekkel el tudja [atni az atutazdkat.

Flggetlenil a megbizotdl, harom jarhaté utvonal van, ezek kozill tudnak majd valasztani, hogy Gisdailatol
eljussanak Oroszlankd8ig. Ezek tobbé-kevésbé ismert utak, de nem veszélytelenek. A hegyi Ut gyors, de nehéz,
a folyd korilményes, a kereskedelmi Ut hosszu, de nyugodst, és lovakkal, kocsival is jarhato.

Mind a hdarom Utvonalon meg lehet tudni valamit a célrél, de ehhez interaktdlni kell a kdrnyezettel. J6 tettért
jotvarj, jutalmak jonnek, ha valakik kérdés nélkil tovdabb mennek, vagy 6Inek, nem lesznek beljebb, legfeljebb
némi extra felszereléssel.

A két csapat ezutan Osszefut, sziikségszerlien nézeteltérésiik van, hiszen mdashova kell “leadni” a kovet.
Valahogy meg kell oldaniuk ezt, rdjuk van bizva. Ez itt a ,bossfight”, ha harcra keril sor.

Oroszlankd, mint kihalt telepiilés elég szomoru latvanyt nydjt, a névényzet benétte az éplileteket. Az itt levé
szellemek haragosak, de nem bosszuallék. Csak akkor tamadnak tessék-lassék modon, amikor a cél kozelébe
érnek él6k. A cél az elrettentés, nem az 6lés.

Ha atjutnak ezen a kalandozék, akkor az épiiletben mar csak a varazsloval kell megegyezni (vagy legy(irni), és
leadni a kildetést.
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A megbizdk

Két lehet&ség van: a jéfilknak a Doranban tanult Gerhard Ardene, mig a rosszfidknak Jhara Awdelis a toroni
varazslé. A mesél6 valasztja ki, hogy melyik megbizd illik jobban a csapatahoz az el6torténetiik alapjan.

Gerhard Ardene, dorani, de nem kozvetlenil Dorannak dolgozik mar. Asztrondmus, anyagmagus, a hetvenes
éveihez kozel. Az égitestek mibenléte érdekli a leginkdbb, igy mindig, amikor hozzajutott egy meteor-
feljegyzéshez, igyekezett felmérni a helyet. Most is ez a helyzet, futdr hozta neki a leirast és a helyszint, ami
felkeltette az érdekl6dését. Egyedil nem megy oda, kell a csapat, hogy felmérje a helyet, biztonsagossa
tegye, és zona vardzsjelén keresztll atjusson. Nincs id6korlat, de egy hénapon belil szeretne megérkezni.
Az eszkOz, amivel odajut egy végrehajté jel, ami egy zonajelet és egy lapot cserél ki. A lapra nyugodtan lehet
barmilyen Uzenetet irni, amit leginkabb latni szeretne, az a “biztonsagos a terep, johetsz”. Persze mast is
lehet, annak megfelel6en jon/segit/marad otthon.

Figyelem, Gerhard j6 ember, Rend-Elet jellemmel, ha tud, segit a bajba jutottaknak. Oreg, igy harcban

viz, elemi er6 aura, magikus béklyok felbontdsa, destrudlds. Szintben magas (9. szint(i), de ez a magas szint a
madgia ismeretében meril ki els6dlegesen, nem harcban.

A felbérlés menete: Ifinben bérli fel a csapatot, mivel oda térkapuval konny( eljutni és semleges hely. Helyi
felhajtét biz meg, igy remélve a legjobb eredményt. A pontos helyszin a targyaldsra a Vén kecske fogadé.
Nyiltan elmondja, hogy egy éghdl leesett kdvet keres, melynek pontos leirdasat nem tudja megadni, csak
leirasai vannak az eseményrél. A helyszinrél kapott leirast, de az utébbi 300 évben nem volt emlitve, igy kevés
van. A feladat odamenni, megkeresni a kovet, biztositani, és szdlni neki, ha johet.

Jutalmazds: 60 arany a csapat részére, melyb6l 10 aranyat eldre kifizet.

Jhara Awdelis, toroni magiszter mar mdshogy dolgozik. Bejaratott felhajtdja hozza el neki a csapatot, Ifinben,
a Kiméra arnyéka nev(i kavézdba, ami egy Tharr-templom mellett van. Annyit mond el, hogy Oroszlankérdl
el kell hozniuk egy meteorkovet, barmilyen eszk6z megengedett. Mivel sokat nem tud, csak amit Gerhard
a futarnak kikotyogott, igy nem is ereszti bé lére az ismertetést. Menjenek, oldjdk meg, ezért 6k a kalandozdk.
Nincs kiilondsebb hattértdmogatds, de mivel szeretné tudni, hogy mi torténik, egy emberét elkildi velik.

Fizetségnek 80 aranyat ad, csapatszinten, melyet fel lehet tornaszni 100 aranyra.

A segéd egy irnok, Myor, psziben jelent neki (Mf), ha a csapat elvesziti, pérul jarnak. Ezt ki is emeli nekik
Jhara. Myor egy 40-es éveiben jard férfi, kb. egy 2. szint( harcos értékeivel, alapfoku harci képzettségekkel.

Amit el6zetesen tudhatnak a karakterek a képzettségeiknek koszonhetben:

Ismeretek

Alapfok

Mesterfok

Legendaismeret /
Asztroldgia

A csillaghullds mindig valaminek az eljele,
inditéja. Vagy oda, vagy onnan utaznak
hésok, fontos események  beinditd
személyei.

Igen, volt arrafelé valami csillaghullas, bar az Oroszlankérdl
tobb torténet van. Kalandozék mentek oda még a régi
id6kben, amikor az nagyon vadon volt, szoérnyeket gy&zve
le.

Torténelemismeret

A telepulés neve Oroszlankd, amit a telepil-
ésnél levd faragott sziklardl kapott. Egyéb-
irant jelentéktelen kozség, amirdl pont ezért
keveset tudni. Valdszin(ileg elpusztult vagy
elhagytak/elnéptelenedett.

Oroszldnké vilagvégi telepilés lehetett par szaz fés
népességgel. Egy varazslérdl is széltak a torténelmi
feljegyzések, aki arrafelé ténykedett, de a kapcsolat
évszazadok oOta megszakadt a teleplléssel rejtélyes
okokbol.

Térképészet

Elére elmondhatd, a harom ut (hegy/folyé/
kereskedelmi ut).

A tereprdl adhatd részletes informacidé és idGtartam a
hdrom utrol.

Vallasismeret

Alapvet6en Tharr varhato.

Hatarvidék, Tharr befolydsa gyengébb. Gisdaildban varhaté
temploma, de divik még Arel, Dreina hite is a kornyéken.







Kezd6pont - Gisdaila

Az utolso teleplilésig, Gisdaildig az ut gyakorlatilag eseménytelen, ez el6torténet. A csapat itt indul a jaték
elején. Eddig és itt lehete késziilni térképpel, helyismerettel, felszereléssel, barmivel.

A telepilés alap ellatmannyal rendelkezik, vannak mesteremberek, de papon kivil nincs komoly magikus
tamogatas. Kovacs, herbalista (nem magiahasznald), szabd, kocsmaros/fogadds, stb. Kérilbeltl 1500 f6 lakja,
kereskedd ut mentén taldlhatd. Kevés a nem helyi lakos, 6k is tobbnyire atutazé keresked6k. Harom templom
van: Dreina és Darton (a temetd mellett). A helyi papok 1-2. szint(iek, arulnak akar gydgyitalt is (max 4 EP-
set), feleannyi aranyért.

A cél itt a készletek feltoltése és alapinformacidk ataddsa a harom Utvonalrél. Oroszlankérél mér nem sokat
tudnak az itt lakdk, mivel 300 éve szlint meg a kapcsolat a teleptiléssel, azdéta nem jarnak oda.

Fontosabb NJK-k:

Polgarmester — Nemes Numaron
Dreina-pap — Aranyszivd Helma
Darton-pap — Fekete Arbon

Fekete macska fogadds — Kandur Garl
Szekérmdhely fogadds — Kerekes Thrin
Kovéacs — Ulléfejdd Bergun

Herbalista — Flives Arinna

Piaci kofa — Gyiimolcsés Mira

Gyanus alak — Gorbeorru Terris
Vadasz — Késza Nervus

Haldsz — Pontyos Haruta

A bal oldalon, Gisdaila latképe alatt |atsz arcképeket, ezeket nyugodtan parositsd kedved szerint. A-B-C sor
1-2-3 stb. sorszamu képe. (Pl: Gyanus alak, Terris, B6.)

A hdrom lehetséges Ut

Harom iranyban érdemes elindulni:

1. Hegyeken at (3 nap, veszélyes, nehéz terep, de a legrovidebb. A vadasz tud réla, hogy wyvernek vannak.)

2. Folydn felfelé (4 nap, csénakkal, majd az utolsd nap gyalog. A csénakosok elkotyoghatjak, hogy van
valami fura fust, meg egy nGi tiindér/szellem/sellG/falény)

3. Uton (6 nap, alapvetden biztonsagos, legfeljebb vadallatok. A toroni csapatnak ez az egy Ut van, ha
szekérrel akarjak elvinni a kovet. A helyiektdl begy(jthet6 infd, hogy néha vannak banditak.)

A hegyek és a folyd nem jarhatd szekérrel. A hegy még Idval csak-csak, inkdabb vezetve, de igy még
veszélyesebb. A folydn nem tudnak lovakat felvinni, nincsenek berendezkedve ilyesmire. A folyd mentén
rosszabb az Ut (inkabb csak 6svény), mint a keresked&uton.
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Hegyek

A helyszin célja, hogy egy kis torténeti hatteret kapjanak a jatékosok és vardzstargy védje Gket a célnal.

A terep sziklas hegyvidék. Novényzete néhol flves, torpe tlilevelliekkel és cserjésekkel, itt-ott egy-egy szikar
maganyos faval. A helyi fauna jellemzé tagjai a hegyi kecskék, lirge-félék és ragadozémadarak (pl. sasok, rukh
madarak), de amiigazdn érdekes és veszélyes: wyvernek és griffek. Herbalistak és vadaszok elégséges élelmet
képesek gylijteni a csapat szamara, ha szikséges (bogyok, gyimolcsok, gydkerek, vadhus...) Az idjaras kissé
hivos és szeles, de elviselhetd a felkésziilt utazék szamara. Ejszakara bizonyosan fagypont kériilire hilhet a
hémérséklet.

A taj festdi és lélegzeteldllitd, de nem kezd8 kiranduldknak vald terep. Léval nehezen jarhatd, inkabb hegyi
kecskéknek vald terep. Ha a csapat inkdbb urbanus és kbvesutakhoz meg hintékhoz szokott, akkor ezt az utat
a komfortérzetiik alaposan megszenvedi. Nekik az elsé fél nap elég lehet, hogy rajojjenek a hibajukra, s
esetleg masik Utvonalat vdlasszanak. Még a rutinos vadonjardknak is okozhatnak nehézségeket a
terepviszonyok. A hegyi terep prébara teszi a karakterek All6képességét. Minden nap végén dobunk prébat,
az aldbbi képzettségek foka szerinti bdnusszal. Csak egyszeri, legmagasabb szint(i szamit.

- Vadonjaras: hegyvidék (hegyjaras) Mf, Hegymaszas (lasd Kotariai hegyivadasz) Mf: nem kell dobni

- Maszas 80%+, ErdGjaras Mf, Futas Mf, Magashegység-jaras/Vadonjaras: hegyvidék Af, Térképészet Mf,
hegyvidéki terepre vonatkozo Helyismeretek 60%, Hegymaszas (lasd Kotariai hegyivadasz) Af: +2

- Maszads 50%+, ErdGjaras Af, Herbalizmus Mf, Nyomolvasas/eltiintetés Mf, Futas Af, Vadaszat Mf,
Térképészet Af, hegyvidéki terepre vonatkozo Helyismeretek 30%: +1

A meséld lehet kreativ: adhat nyugodtan bonuszokat barmilyen relevédns képzettségért (pl. szakma: favagéd
vagy sherpa) és felszerelésért is (ruhdzat, maszéfelszerelés...). A lényeg, hogy érezhesse a jatékos, hogy
karaktere kompetens, s nem volt felesleges a felkésziilése. Ha egy karakter rendelkezik a felsorolt képzett-
ségek kozal Mf-aval, akkor adhat +1-et a dobasra, hogy atsegitse a nehézségeken a gyengébb képzettségli
tarsait. Ha préba sikeres, birjadk a menetelést. Ha nem sikeriilt valakinek, max Fp-je és Pszi pontja 10-el
csokken és elszenvedi a Zavard hatranyt (ETK 84. o., -10 minden harcértékre, zsibbadt, sajgd végtagok,
faradtsag). Pihentetd, minimum 6 dra alvas szlikséges a hatrany megsz(intetéséhez.

Elsé két nap

A nap végére megfelelS pihendhely megtalaldsa a legnagyobb kihivas. Erzékelés vagy Intelligencia képesség-
re (amelyiket valasztjak) dobhatnak prébat. Hegyjaras képzettség szamit, Mf +2, Af +1 bdnusszal. Ha sikeres,
akkor taldlnak egy megfelel6en szélvédett és szdraz tdborhelyet, amit valdszinlileg az errefelé kéborld rutinos
vandorok is haszndlnak olykor. Az els6nél kis figyelmet raforditva latszik is, hogy nemrégiben hasznalta valaki:
némi elhullajtott sz6r és toll utal ra, de egyébirant rendezetten hagytak hatra (feenhar és griffek). Pihenésik
zavartalan és pihentet6 lesz. Ha sikertelen a préba, akkor egy dohosabb, nedvesebb barlangra akadnak,
melyet valaha goblinok lakhattak, de a maradvanyokbdl (csontok, rongyok, térmelékek) itélve elhagytak a
helyet. Kisebb barlangrendszer egy nagyobb csarnokkal és fél tucat goblinméretl ,folyoséval”. Ha a
kalandozék bekuckdéznak, hamarosan drids szazlabuak latogatjak meg Gket, viszonozva a nyugalmuk meg-
zavarasat. 10 nagyobb és 20 kisebb példany van, akik éhesek. Csoportosan tdmadnak meg mindent, ami
betéved a barlang nagy csarnokaba. Harcolhatnak vellik (statokat Iasd melléklet) és ha gy6znek, rendesen
tudnak pihenni, vagy elmenekiilve kereshetnek mdas helyet. Ismételt proba utan ratalalhatnak a biztos
tdborhelyre (pihenteté alvds), vagy sikertelenség egy szedett-vedett taborban atvészelik az éjszakat
minimalis pihenéssel (4 dra), de a tovabbiakban haboritatlanul.

A szazldbu-barlangot elég egyszer bedobni! Utdna csak siman nem taldlnak elég j6 helyet, ha nem dobjak
meg a probat.
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Harmadik nap

Kipihenten vagy faradtan, de folytatjak az utjukat. Egy kaptatdra érve csatazajra lesznek figyelmesek:
Wyvernek tdmadnak csoportosan (négyen: egy felngtt és harom “siild6” ivadék) egy feenhart és annak két
griffjét. Az egyik griff mar harcképtelenil fekszik a foldon, mig a maradék egy sérilten védelmezi 6t és
gazdajat. A wyvernek falkataktikdban kiméletlenil le-lecsapnak rajuk a magasbdl, egyértelmden el fognak
bukni. Innen a lehet&ségek a kovetkezbk:

1. Hagyjak elbukni a feenhart. A gyGztes ragadozdk belakmaroznak az egyik griffbél, a masikat pedig elviszik
a fészkikbe. A feenharnak csak leharapjak a fejét és a végtagjait, a pancéljabdl nincs tirelmik kihdamozni.
Atkutathatjak a maddrember tetemét: jutalmuk egy feenhar kovacsolast hosszu kard (KE +5, TE +10,
VE +15, sebzés +2, magikus fegyver). Minden egyebe sajnos dsszetdrt és/vagy hasznélhatatlan. Ezutan az
utjuk eseménytelen, s kénytelenek lesznek a hegyekbdl lefelé menet is elszenvedni a feljutashoz hasonlé
torturat prébadobasokkal.

2. A wyvernek oldalara allnak, és megtdmadjak a madarembert és griffjeit. Ekkor konnyedén gy6zelmet
aratnak felettiik, de a sarkanyfajzatok nem igazan akarnak bardtkozni és osztozni a zsdakmdnyon:
fenyeget6en lépnek fel, s megprobdljak elijeszteni a kalandozdkat, ami, ha nem sikeriil, akkor harcba
szdllnak vellk a zsdkmanyukért. Ha a kalandozdk esetleg vérg6zos indulatoktdl flitotten eleve mindenkit
tdmadnak, aki mozog, akkor hasonlé eredményt érnek el. A feenhar ,,loot-ja” fentebb taldlhaté, a wyvern-
eké a kdvetkezd pontban. Ezutdn az Utjuk eseménytelen, s kénytelenek lesznek a hegyekbdl lefelé menet
is elszenvedni a feljutdshoz hasonlé torturat prébadobasokkal.

3. Segitenek a feenharnak és griffjeinek. A wyvernek megprébdlnak elmenekilni, ha ketté kozilik mar
elhullott. A kivanatos gy6zelem utan a feenhar tisztelettel fogadja a kalandorokat, s bemutatkozik nekik:
Szélvész Szkriha a neve (mentdlisan kommunikal azokkal, akik rendelkeznek pszi képzettséggel), s
a Viharszel6k klanjanak ifju griffidomar vadaszmestere (élesebb szem(ek, hozzaérték, ramenésebb/
empatikusabb kérdez6k rajohetnek, hogy egy tojo), ki Uj vadaszterileteket szeretne “betorni” klanjanak,
hogy elismertséget szerezzen magdnak és csaladjanak. Ifju és lazad6 természetii (Elet, Kdosz jellemd),
ezért kissé kivilallg, s jobban szeret a griffjeivel foglalkozni. Megkdszoni a segitséget, s elmondja, mit tud
a kornyékrdl. (A lentebb lathato fist a hullocsillag utan par évvel keletkezett. A becsapddaskor még nem
élt itt Szkriha, de jartak erre klanjanak 6regei, igy hallotta a torténetet. Rossz érzésik volt vele, igy nem
mentek kozel.) Ellatja a griffjei sériiléseit, és segit a kalandozdknak is, ha sziikséges. Van nala wyvern
méreg elleni szer is, ha a kalandozdknak sziiksége volna ra. Jutalmul minden kalandozdnak atad egy-egy
Istenek italat (az Egészséget noveli +3-mal 1 érdra), majd aldzatosan megkéri a kalandozdkat, hogy
segitsenek kipucolni a wyvern fészket, ami itt fenyegeti, cserébe felajanlja mdgikus amulettjét, ami tiszta
leveg6bdl allé kupolat tud idézni (napi kétszer 1 drdra, 3 Idb sugaru kérben; alatta a levegd tiszta és friss,
lélegezhetd, viz alatt is haszndlhatd, s a vizet is kint tartja). Ha belemennek a segitségbe, akkor Szkriha
megmutatja a szirtet, amit meg kell maszni hozza. A fészekben megkiizdhetnek a maradék wyvernnel
(elmenekiltek plusz 1-2 példany), kik az otthonukat védve immar halalig harcolnak. Tojas nincs, épp a
suldéket nevelték még. A lényekbdl még kinyerheté 3 (Af méregkeverés esetén), vagy 7 adag (Mf
méregkeverés esetén) méreg (lasd a leirasuknal). A fészekben megtaldlhatjak par pérul jart wyvern-vadasz
kalandozé maradvényat. A wyvern-guandbdl el6kerilhetnek a Méregtél ovo amulettjeik (64 Mp, +2
méregellendlids, 4 db), melyeknek lathatéan nem vették nagy hasznat. Miutan sikerrel jartak, Szkriha
orommel fogadja Gket, atadja az amulettet (tollakkal diszitett faragott viharmadar totem) és elarulja az
aktivald varazsszavat. Valamint felajanlja, hogy leviszi a kalandozékat a hegyrél az egészséges griffjeivel (a
“griff-kenelbél” a tdborhelyérdl, melyek mar ideértek, azonnal indulhatnak).

igy vagy Ugy, de kalandozdink leérnek a hegyekbdl, s a tavolban felt(inik a céljuk. Ha segitettek Szkrihdnak,
s lehozta Gket a hegyrél, akkor a rivalis bandat észreveszik a magasbdl, s 6k késziilhetnek fel a fogaddsukra a
telepiilés hatardban. Ha griffekkel jonnek, akkor nem kell All6képesség-prébat dobni.

15






Folyd

A helyszin célja a céltargyrdl tébbet megtudni.

Ennek az Utvonalnak az a lényege, hogy konnyebb, mint a hegyek felé, de rovidebb, mint a kereskedelmi ut,
mert kisebb kerilé. Az Ut nagy részét meg lehet tenni a folydn, majd partra kell szallni és gyalogolni a cél-
terlletre az utolsd napon. Egy talalkozds és vele egy megoldhaté helyzet varja a jatékos karaktereket, ha ezt
az utat valasztjak.

A vdrosban vannak halaszok, akik 12 eziistért elviszik a csapatot egy darabig a folydn. Ez esetben egy kisebb
folyami hajéval tudnak menni, amin a csapat elfér (lovak, kocsi, ilyesmi nem, csak a karakterek és a
felszerelésik), a halaszok (6 f6) pedig eveznek. Megdolgoznak a pénziikért, mert a folyasirannyal szemben
kell menni —szerencsére ezen a hajozhaté szakaszon még nem annyira nagy a sodras. Lehet azonban bérelni
csénakokat is 3 ezlstért. A helyi haldszok kétszemélyes kis csonakokkal jarjak a folyot, ezeket lehet tSluk
kolcsdnozni — ebben az esetben azonban a kalandozéknak kell evezni, valamint a folyé nehezebb ,terep”
mint egy csénakdzd té, ezért nem art a hajézas Af hozza.

A talalkozas

A folyd partjan egy fiatal és szép elf né tlinik fel, aki segitséget kér, elGszor elf (5), majd aszisz (4), végll kbzos
(3) nyelven (6 ezeket ismeri). Velaria néven mutatkozik be, és elmondja, hogy van itt a kornyéken egy torpe,
aki zavarja az erdét, ezért szeretné, ha elmenne (de bantani nem akarja, Elet jellemd). A torpe csatornat as
az erdén at egy nagyobb tisztason Iévé mélyedéshez (ami a hullécsillag ide esett darabjanak kratere). Az a
kérése, hogy ne bantsdk a torpét és ne zaklassdk a térség természetes flordjat és faundjat. A torpe annyira
makacs, hogy Velaria barmilyen alkalmasnak tiné csapatnal beprébdlkozik segitségért. Ha azonban a kaland-
ozdcsapat szdmdra nem szimpatikusan viselkedik, megprdébdlhatja megleckéztetni 6ket. Neki az els6dleges
az erdd védelme. Ha segitenek neki, jutalmat ad: olyan magikus bogydkat, amik gydgyitd erejliek: 12 db
bogyét ad, mindegyik 1 Ep-t és vele 2 Fp-t gydgyit, valamint egy teljes napra elegendd energiat és taplalékot.
(Vagy adhat barmilyen varazstargyat, amit pap 75 Mp-bdl el tud késziteni, pl. Istenek Itala, Batorsag lItala,
Szellemi Frissesség Itala. ETK 387—-389. 0.)

A nardael: Velaria (a neve egy szojaték, az delf Veh Lar illetve elf Vel'Lar jelentése ,Jé ErdG” — ebbdl
a kifejezésbdl fabrikalt n6i név). Fiatal és szép elf né képében jelenik meg, a ligete a folyotdl egy mérfoldre
talalhatd, de a liget koriili erd6teriiletet is a birtokanak tekinti, igy elmegy a folydig is. (Bestidrium 159-160.
0.) (statok: mellékletben)

A torpe: Hegymoraj Grain, 5. szint(i Kadal-pap (40 Mp, Természet és Elet szféra). Vezekelni van itt, mert
iszakos volt, alkoholista lett és emiatt komoly gondokat okozott Tarinban, méltatlan lett a Tarnakat Renget6-
hoz. Mértéktelen italozdsa eredményeként lecsdkkent tulajdonsagaival nem képes mar pszit hasznalni, Kadal
blintetése miatt pedig nem tudja hasznalni papi magiajabdl a nagy arkdnumot, amig szent kildetését nem
teljesiti. A kildetése, hogy a kohdban Iévé hulldcsillag-darabot megszerezze és elvigye Tarinba. Az 6rzé
azonban megakadalyozta ebben, ezért § azt taldlta ki, hogy as egy csatornat a folyotdl a mélyedésig (egykori
becsapddasi krater, amiben a kohé most all), és elarasztja vizzel a tlizelementdlt. Fafeji és makacs torpe,
nem kér segitséget, de ha a kalandozék elintézik a kohdt 6rz6 tlizelementalt, akkor odamegy megszerezni
a hullécsillagdarabot. Felajanl érte egy Kadal altal aldott rubint, ami 4 Ep-t vagy 15 Fp-t gydgyit a hasznaléjan
(amennyiben vallasa nem ellentétes Kadallal). Naponta maximum 3-szor hasznalhatd, 6sszesen pedig 13-szor
(de ez mar csak annyiszor, amennyi a JK-k szama, a tobbit elhasznalta mar beldle Grain korabban).

A koho: A folyotdl kb. 200 méterre az erd6ben, egy tisztason 1évé mélyedés (amit annak idején a becsapddas
okozott) kozepén elhelyezkedd romos kis épiilet. (A becsapddas utan egy kis csapat térpe akarta itt a kisebb
kédarabot megolvasztani és kovacsolasra hasznalni, de ratul belebuktak a kisérletiikbe.)

Az 6rz8: tlizelemental harcos (Bestidrium 70. o.) (statok: mellékletben)
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Kereskedelmi Ut

Hosszu, de nyugalmas. Mindkét oldalon lazabb erdd, nyugatra az erd6ben ott a folyd, bar az nem latszik, és
a fakon tul pedig a hegység. Latni szarvast, Gzet, rokat, farkasok és medvék nyomait. A helyszin célja az ellen-
séges csapat megismerése.

Egy gazos dombot korbedleld, bozéttal dvezett Utkanyarban tdmadas var a karakterekre. Az egyszer(iség
kedvéért ugyanazokat a statisztikdkat hasznaljuk, de a jatékosok megbizéjatol figgéen mas a tdmadok
motivacidja és csapatdinamikaja.

1. A jatékos karakterek megbizéja Gerhard, a dorani varazslé

A toroni magiszter altal felbérelt kalandozék mar a jatékosok el6tt jarnak és csondben dolgoznak. A megbizé-
juktol kapott, a kornyéken gy(ijtott és a sajat kutfébdl 6sszerakott informacidk alapjan arra jutottak, praktikus
lenne hatvédet hagyni maguk mogott. Felbéreltek hat par embert egy kornyékbeli zsoldoscsapatbdl, amelyet
leszerelt, de az életben nem boldoguld falanxharcosok, lecsuszott aszisz fegyveresek és hasonlék alkotnak.
A kalandozdk egyike hirbdl ismert egy kornyéken bdklaszé szamkivetett “magiatudot”, egy boszorkany-
mestert, akit egy kés6bbi, nem definialt segitségnyujtas (és a jelenlegi agyon nem csapas) igéretével sikertlt
betoborozniuk.

A hatvéd feladata az éberség, és barmely a megadott iranyba tartd, “kalandozds” kinézet( csapat feltartdsa.
A hatvédcsapat tagjai katonai kiképzést kaptak, jellemz&en Rend jellem(iek, rdszorulnak a pénzre, és nem
akarnak csalédast okozni sem a toroni magiszter kalandozdinak, sem a sajat zsoldosalakulatuknak, széval
komolyan veszik a feladatot.

Taktika

A két fjasz-felderits (Erzékelés: 17, pszi alapfok, dlcazas-alruhaviselet alapfok, hangutanzas alapfok, erdsjaras
alapfok) a dombon dekkol terepszin(i ruhaban, az elére elkészitett bozétbarikdd mogott. Az egyik pihen,
a masik figyel. Ha az 6rkodé barmit meglat az Gton, pszi érzékélesités-latast alkalmaz, igy megbizonyosodhat
arrdl, “kalandozéfélék” jonnek-e. Ha igen, a helyi faundhoz passzold allathangon jelt ad a kozelharcosoknak.

A felkésziilésiik 6sszesen 80% rejt6zést biztosit az ijdszoknak.

A kozelharci fegyveresek hasonlé ruhdzatban és rejtekben varakoznak az Ut melletti bozétban (kettS pihen,
kettd figyel - Erzékelés 15). Nem annyira képzettek, mint a felderitSk, de nekik a feladatuk is mas.

A felkésziilésiik 6sszesen 60% rejt6zést biztosit a harcosoknak.

A szamkivetett boszorkanymester (villdm specializaciéval) igazabdl egy Morquor-paktumos gyujtogatd. Nem
kiilénosebben bizik a zsoldosokban és nem kenyere a katonai fegyelmezettség. Sajat buvéhelyérél kémleli az
utat, de persze ismeri a felderit6k egyezményes éllathangos jelzését.

A felkészilése dsszesen 80% rejt6zést biztosit a boszorkdnymesternek.

Amennyiben az érkez6 jatékos karakterek nem vették észre az ijaszokat, azok 1-1 célzott I6véssel kezdik a
harcot (Célzas alapfok) pancélozatlan testrészre, kés6bb pedig (amikor mar nincs idé tobb kérds vacakolasra)
pszi 6sszpontositdssal tdmogatjak a fontosabb I6véseiket. Az esetleges maradék pszi pontjaikat pszi rohamos
kezdeményezés-elnyerésre hasznaljak, ha kdzelharcba kényszerilnek.

A fegyveresek probalnak értelmesen harcolni (hadvezetés alapfok, hadrend alapfok; ha kell, és nem hizza el
tulzottan a harcot a szamolgatas, akkor jellemz&en tiadlani kettGs, aszisz harmas és falkataktika megoldassal).
Ramozdulnak a sériltnek tliné karakterekre, hogy levegyék Gket a terepasztalrdl, korbefogjak a veszély-
esebbnek tin&/nagyobb bajt okozd kalandozdkat stb. Kézben varjak az ijaszok és a “boszorkanymester”
segitségét. Fegyverik landzsa és pajzs, megnyerve kezdeményezést az elsé korben.
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A Morquor-szerafista nem h(iséges és nem tul jé arc. Ha elég sok a jatékos karakter egy kupacban, akkor nem
sajnalja bevetni a harom Morquor-tdltetébdl az egyiket valami nagyobb t(izre (aktudlis EP erésségi), még gy
sem, ha ebben az aszisz zsoldosok is benne lesznek. A harombdl egy toltetet prébal késébbre hagyni, ha
esetleg félremegy valami, menekiilnie kell, tildozik, és inkdbb a szamszerijaval 16voldozget a rejtekhelyérél.
Ha elfogy az aznapi hatalma, megprdbal elszokni. Persze, ha csodasan ég minden, ami szép és kivanatos,
akkor nem maradhat tovabb lesipuskas, azt ki kell élvezni (Egészség: 12, Asztral: 14, 6E-s tiizeket tud I6ni).

A jatékosok a remélt gy6zelmet kovetGen (az ellenfél nem tervez haldlig harcolni, ha nem kényszeril rd)
beszélhetnek a tulélékkel. Annal valéban nem tudnak tobbet, hogy egy profi toroni csapat tette ide 6ket az
ut és a kalandozdjellegli utazdk fellgyeletére. Az esetleges tulél6k a megkimélésiikért cserébe akar
csatlakoznak is, ha ez a jatékosok vagya. Ha a j6zan ész ellenére betoborozzak a szerafistat, érdemes szem
el6tt tartani, hogy neki masnapra virraddra ismét meglesz a harom Morquor-téltete, amivel sok mindent és
mindenkit le tud radirozni, akar a jatékosokat is... megint.

2. A jatékos karakterek megbizéja Jhara, a toroni varazslo

Hacsak nem csaptak driasi [darmat, vagy nem huztdk direkt az id6t, akkor a jatékosok a dorani varazslé altal
felbérelt NJK kalandozdk el6tt jarnak. Ez esetben a rajtaiité csapat nem “hatvéd”, hanem csak a kornyék
fosztogatoi (féként lezlllott aszisz harcosok, csavargok, bukott harcosiskolas kalandozdkezdemények stb.).
A Morquor-szerafista nemrég csapddott melléjiik. A “magiatudd” tdmogatdsatdl felbuzdulva a rablécsapat
kialakitotta a rajtaltési helyszint a dombos-fas-bozétos helyen. A terv nem Osszetett: ha jar erre valaki,
kiraboljak. Ha gond van, a mdgiatuddjuk intézi.

Az NJK-k taktikaja és felszereltsége ez esetben is hasonld, de a fegyveresek inkabb a Rend-Halal, Halal-Rend,
sima Halal irdnyba huznak, és az ijaszoknak nincsen pszijiik. A kildetéstudatuk sem erGs, és a leendd zsak-
many reményében pl. nem szivesen tamadnak pusztan taktikai szempontbdl a jatékosok lovaira.

A szerafista itt sem szivbajos, barkire rakiild barmilyen tlizet, bar amig (esetleg) gy6zelemre esélyesen allnak,
nem szivesen robbantja fel az asziszokat. Szivesen lenne a jovGben a rabldbanda vezére, ami csak jelképes
cim, ha nem marad banda. A legels6 természetesen itt is a sajat bére.

A jatékosok a remélt gy6zelmet kovetGen beszélhetnek a tulélékkel (az ellenfél nem tervez halalig harcolni,
ha nem kényszeriil ra, bar egy kevésbé Elet jellem( kalandozékat témérits JK csapat esetén esetleg nem lesz
beleszdlasuk). A kalandrdl, dorani csapatrdl stb. nem tudnak semmit.

Az esetleges tulél6k a megkimélésiikért cserébe/befenyités nyoman/stb. akar csatlakoznak is, ha ez az jaték-
osok vagya. A rabldkban nem teng tul a hiiség, a dezertdlasuk opcid, a szerafista jelentette veszélyt pedig mar
emlitettlk.

Az encounter soran felszerelésként landzsakat, révidkardokat, kozepes pajzsokat, révid ijakat, bérvérteket,
lancingeket lehet begydijteni. A boszorkanymesernél van egy 28 Mp-os hatalom amulettje, 2 hatalom itala és
3 adag természetes mérge, amik 3. szint( fegyvermérgek, ellenallas esetén bddultsagot, vétés esetén 10 Fp
vesztést okoznak. Tovabba meg lehet tudni, hogy Oroszlankdvet szellemek tartjdk a ,markukban”.

Statisztikak a mellékletben.
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A masik csapat

Alapkoncepcié: a masik csapat a jatékos csapat tiikorképe, azaz ugyanaz a kaszt és faj, ugyanazok a képzett-
ségek és minden értékik. Ha igy olyan képzettség keriilne eld, ami nem illik oda, akkor az nincs. Papoknal az
ellentétes pap a szférdk alapjan van. Ha a JK természet és lélek szférds, a tikorképe is az. Ehhez segitséget
taldlsz a mellékletben.

Ha és amennyiben ez a metddus nem tetszik, a mellékletben taldlsz egy masik csapatot (toroni csapat,
a Kiméra Karmai) kidolgozva, hasznalhatod azt is.

A két csapat talalkozasa attol fligg6en alakul, ki melyik megbizétdl érkezik és melyik utat valasztottak.

A dorani csapat 2 nappal a toroniak utan érkezik Gisdailaba. A toroni NJK csapat a kereskedelmi utat fogja
valasztani és csondben dolgoznak. A dorani NJK csapat pedig a toroni parti dltal Gisdailaban hagyott nyomok,
hirhedtség, kdosz alapjan dont, melyik utat valasztja. Tehat ha a toroniak csondben dolgoztak és nem derdl
ki, hogy vannak, akkor a kereskedelmi utat valasztjak. Ha kideril, hogy van masik csapat, akkor a folyét, ha
megtudjak, hogy “rosszfiik” (mert gonoszabb volt a toroni parti), akkor a hegyet.

igy a jatékos csapaton mulik, hogy a masik csapathoz képest mikor érnek a célhoz.

Emlékeztetdiil: a hegyen at 3 nap, a folydn fel 4 nap, a kereskedelmi Gton 6 nap az Ut. Hacsak valamivel nem
hosszabbitjak meg, vagy roviditik le.

Ha nem valtoztatjak a menetid6t, a kovetkez6 események lehetnek:
NJK toroni csapat, JK dorani csapat:

Jatékos csapat hegyet valaszt: 1 nappal megel6zik a toroniakat.
Jatékos csapat folydt valaszt: egyszerre érnek oda.
Jatékos csapat kereskedelmi utat vélaszt: 2 nappal kés6bb érnek oda, mint a toroniak.

JK toroni csapat, NJK dorani csapat:

Az aldbbi tablazat segitséget ad az érkezésekben. Az els6 szdm a toroniak érkezési napja, a masodik NJK
csapaté. Mindenki aznap indul, ahogy Gisdailaba érkezett.

JK valaszt \ JK stilus | Csondben Kiderult Rossz hirnév

Hegy 3. nap / ker. Gt, 8. nap* 3.nap/ Folyd, 6. nap | 3.nap/Hegy, 5. nap
Folyo 4. nap / ker. Gt, 8. nap* 4.nap/Folyd,6.nap | 4.nap/Hegy, 5. nap
Kereskedelmi Gt 6. nap / ker. Gt, 8. nap* 6. nap / Folyd, 6. nap | 6. nap/ Hegy, 5. nap

*Ha a toroniak szekérrel hozzak visszafelé a kdvet, akkor szembe fognak talalkozni a dorani partival.

Amennyiben barki rajtalitést tervez, az aldbbi opcionadlis szabalyt gondoltuk: Lopakodast, rejtézkodést
csapatszinten a leggyengébb dobja, minden képzettség alapfoka 5, mesterfoka 10 szazalékpontot ad, mig ha
valaki 50%-nal tobbel rendelkezik rejt6zés képzettségen, az még 10 szazalékpont. Példa: legalacsonyabb
rejt6zés 4% (lgyesség képesség tiz feletti része), de van erdGjarasa és vadaszata alapfokon, ez +2x5%. Van 3
tarsa, egy fejvadasz rejt6zés 75%-al, ez +10%, alcazas alapfok +5%, csapdakészités alapfok +5%, a masik egy
barbdr vadaszat és erd6jaras mesterfokkal, ez 2x10%. A harmadik tars egy vardzslé 16-os ligyességgel, t6le
nem érkezik segitség. igy lesz 6sszesen 4 + 2x5 + 10 + 5 + 5 + 2x10 = 54%. Erre dob a legrosszabbul rejt6zkodé.
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Oroszlankd

Oroszlankd. Nevét egy faragott sziklardl kapta, ami mar a telepiilés el6tt itt volt. Senki nem tudja, miért van
itt, de senkit sem érdekel, mivel nem magikus és nincs alatta kincs sem. Alig parszaz fGs telepiilés volt valaha,
féleg az erd6bdl éltek, bar volt némi megmlivelt foldterilet is. Szornyektdl védett helynek mindsilt, mivel az
ide bekoltozott varazslo errdl gondoskodott.

K& és fa éplletek, teté mar nincs, fak is ben6tték. Dimbes-dombos rész, van sziklas meredek rész is. Erd6jaras
mf info: barlangok is lehetnek.

Nappal nyugis, békés. Komolyabb allatok elkertlik. Rovarok vannak, mdékus bejon a teriletre, madarak
vannak.

Naplemente kdrnyékén a természetes zajok elhalnak és par percig természetellenesen nagy lesz a csend,
majd el6jonnek a szellemek. Bolyonganak a hazak kézott, paran a hdzak félé reppennek. Jobban megvizsgalva
Gket egyszerd ittragadt lelkek (IX. Necrografiai osztaly), melyek sokszor haragos kifejezést 6ltenek magukra,
de nem tdmadnak. Nehezen kommunikalnak - leginkdbb nem, vagy csak szavakat, melyek az utolsok voltak.
Mivel a haldluk eléggé hirtelen volt, de nem fajdalmas, ezért nincs agdnia, félelem bennik maradvanyként,
csak a harag, hogy kordn haltak. A ké tartja 6ket még itt.

Itt be lehet mesélni egy kisgyerek szellemét, 8-10 éves forma, aki tud kommunikalni és elmeséli, hogy
lefekidtek aludni, majd igy ébredt. Nem érti azéta sem, hogy mi tortént, nem érzi az idé muldsat sem, tehat
neki ez tegnap volt. Figyelmeztet, hogy ne zavarjak a szellemeket, mert néha nagyon haragosak.

Ha a jatékosok direkt zavarjak, provokaljak a szellemeket, akkor azok atsuhannak a célponton, csak magikus
és/vagy aldott védelem fogja meg Gket. Ha ez nincs, nem allitja meg semmi az atsuhandast és sebeznek: hideg,
mardoso érzés.

KE/TE/VE/Sebzés: 30/50/90/1k6; 10 EP, vannak vagy 200-an.
Rohamozhatnak (+20 TE, -25 VE) és a feliilr§l tamaddas elSnyét élvezhetik.

Sima talalat 1k6 Fp-t sebez, tuliités 1 EP-t. Magikus/aldott pancél, ruha, pajzs véd elleniik, ilyenkor csak 1 Fp-
t tudnak sebezni (mindig van valami rés).

Kaldus Entardia otthona: Az épiilet, ahol a k6 van egy jobb kéépitmény, itt lakik a vardzslé is. Néha
megprobalnak bemenni a szellemek, de nem tudnak, valami lathatatlan fal van, ami tavol tartja 6ket.
Flstréteg van a padlon, mely a pincébdl feljové kiparolgasbdl all 6ssze, kb. 30-40 cm. Ha benne vannak
huzamosabb ideig, halalt okoz, de ez a lélek és a test kdzti kapcsolat elszakitasa, igy mas jele nincs. Tehat nem
méreg, inkdbb egy asztral/mentdl hatas, ami nem magikus nekromancia kategdriaba tartozik, de a kiparol-
gassal érintkezve hat. Ugyanezért a teriileten az elfek és félelfek rosszul érzik magukat.
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A pince
Fent nincs mar semmi az épliletben, de van pincelejaré. Odalent pince, két teremmel.

A pince is ugy néz ki, mint a varos és a haz tobbi része, mely valaha szebb napokat is [atott, de a kor mogott
latszik a szépen, vagy inkdbb praktikusan rendezett szoba. Bar a flistt6l nem latszik a padldzat, a falak mentén
portalan kényvespolcok, kozottik kozépen, mindkét oldalt, egy-egy fényesre tisztitott pancél all.

Tovabb haladva érhetik el a varazslé laborjat. Joval nagyobb, mint az el6tte |év6 terem. Ahogy belépnek két
oldalt, a falnak hattal Ujabb egy-egy pancélt vehetnek észre. A terem kdzepét harom nagyobb asztal uralja,
els6re ezt veszik észre. Bal oldalon a falnal kényvespolc és egy pancél, beljebb egy nagy barna fenyéfa
asztalon rendezett tornyokban pihennek a varazslé jegyzetei. K6zépen egy alkimista labort tarté asztal és a
k6, ami mogott lathatd a varazsld. Jobb oldalt szintén egy nagy asztal helyezkedik el, de itt mindenféle
szerszamok, Gvegcsék, k6 maradvanyok és alkimista alapanyagok mdar-mar kényszeres rendben fekszenek
rajta. A jobb oldali falon Ujra kdnyvespolc és teljes pancél taldlhaté. A szemkozti falon alapanyag tarold
polcrendszer van.

Ha baratsagosak, akkor 6 is az és szivesen mesél a k6rél, hatdsarol és kudarcardl. Elvinni nem engedi a kovet,
de az nem zavarja, ha mas is meg akarja vizsgalni.

Ha megtamadjak, akkor varazsol, amikor elfogyna a mandja, akkor egy nala |évé6 voros rubintbdl gyorsan ujra
tolti. Mellette a pancélok mozgasba lendiilnek és buzoganyaikkal prébaljak jobb beldtasra birni a karakter-
eket. Ha a JK csapat er6s, akkor mind a négy pancél harcba bocsatkozhat, de ellentétes esetben az is elég, ha
csak az egyik laborban |év6 tdmadja meg Gket.

A kb

A fekete hold egy kis része, amikor egy meteor eltaldlta a holdat kiszakitott bel6le egy kis darabot, ami
lehullott Ynevre. Ezlist a k6, de ez nem latszik els6re, mivel a [égkorbe |épve er6sen megégett és most fekete.
Nem magikus anyag, de magidhoz hasonld hatasa van.

Hatdsa: Szép lassan szétvalasztja a lelket a testétdl és magahoz koti. Hét + asztrdl tiz feletti része nap alatt
megy végbe a folyamat. Ha valaki elhagyja a teriiletet még élve, akkor haromszor annyi id§, mig ez vissza
“gyégyul”. Ha itt hal meg valaki, lelke nem kerl be a koérforgdasba.

Amint valaki elviszi a kdvet, a hozzakotott lelkek is vele tartanak. Ok csak este jelenek meg, de nappal is a k&
aurdjan belil vannak, aminek a sugara 250 lab.

Ha el tudjak szakitani a hozzakotott lelkeket, akkor azok visszamennek a kérforgdsba. Ezt példaul teljes
megsemmisitéssel lehet elérni (dezintegracid), de amig nem biztos, addig nem meri meglépni ezt Kaldus.
Esetleges masik megoldds egy istennek felaldozni a kovet.

A k6bdl el6keriild kiparolgas a hordozdéja a lélekszakitasnak, alapvetéen nem latszik, terjed a leveg6ben, de
bezarva slrlbb, fehér parava valik.

Figyelem! Barmilyen lélekut (pszi Pszeudd, szerzetesi Lélekut) veszélyes a k6 koril, mivel hatni fog a lélekre
és elszakitja a szdlat a testhez. Ezt érzékeltessiik, hogy a k6 hatdsugarahoz érve egyre er6sebb rossz érzés jon
el6, egy befelé vond er6 hat a lélekre. Mint egy fekete lyuk.
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A varazsld, Kaldus Entardia

Rend, Elet jellem{i varazslo, aki 317 éve koltdzott Oroszlankdbe, hogy kalandos életét felcserélje csendes
elmélkedéssel. A helyiek szivesen fogadtak, f6ként, mert tavol tartotta a nem kivdnatos elemeket a falutdl.
Aztdn 300 éve aldhullott a k6 és felébredt csendesen szunnyadd kivancsisaga. A falusiak segitségével a
laborjaba helyezte el a kévet, majd vizsgalni kezdte. Tul késén vette észre a ké negativ hatdsat, a falu
majdnem teljes lakossaga egy reggelen mar nem ébredt tdbbet fel, kivéve 6t, mert asztralja er6sebb volt és
mellette azt is érzékelte, hogy sajnos a lelkek nem leltek nyugalomra, hanem a k6 magdhoz kototte Gket.
Megfogadta, hogy addig nem nyugodhat, amig fel nem szabaditja 6ket. Varazskor segitségével kizarta a
szellemeket, a pancélokat felruhazta test6ér szereppel, majd lélekcsapda bélyeggel és halott mozgatassal
biztositotta magat, hogy amikor 6t is eléri a haldl, azutan is tudja folytatni a munkajat, de hiaba telt el annyi
év még mindig nem jott ra a megoldasra. Azt tudja, hogy elpusztitani dezintegracidval lehet, de nem tudni,
hogy mi torténik a hozzakotott lelkekkel, igy csak egy kis darabon prébalta ki, de amig nem bizonyos, hogy
utana a lelkek visszakeriilnek-e a kérforgdsba, addig semmiképpen sem alkalmazza.

A helyet nem hagyja el, mert kotelességtudata erésebb. Es persze nem ért a lelkekhez eléggé, nem tud
elszakadni a helytél. Feltételezi, hogy a k6 az oka. A kévet nem akarja elmozditani, azzal masokat is a hatasa
ald vonna.

9. szintld anyagmagus, lélekcsapda és halottmozgatas bélyeggel.

Ha harcra keriil a sor, elemi erd aurat alkot 20E-vel (30 Mp, 8 kérre, 20 SFE) és elemi féldbdl 5E-s aurat
leplezve (35 Mp, 8 korre, 5 SFE). Légmérgek érmébdl (hiszen rd nem hat), téznyil, tzkitorés, savfelhd, elemi
er6.

Alégméreg 1 E =5 Mp (teremtés mozaik), keringési rendszerre hat, sikeres menté esetén csak marja a tidét
(kéronként 1k6 Sp, nincs SFE, kotelezd Ep 10 Fp-nként, 1k6 x 10 percig. Kimenve a fiistbSl 1k6 kdr utan
kitisztul a tiid8), sikertelen esetén kabulat (-2 Er8, Gyorsasag, Ugyesség, Alloképesség, -5 Akaraters és Asztral,
-15 KE, -20 TE, -25 VE, nincs varazslas) és az el6bbi maré hatas.
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Melléklet

Itt fogod taldlni a modulban szerepl6 NJK-k statisztikait. Természetesen mddosithatod az értékeket, de elvileg
ezek elegendGbek lesznek.

Tulerd médositok (ETK 90. o.)

ellenfelek hatrany 2 fegyverrel
3 -5 nincs

4 -10 -5

5 -15 -10

6 -20 -15

7 -25 -20

8 -30 -25

Harc magasabbrél: KE: +2 TE: +5 VE: - CE +5 (ETK 92. 0.)
Harc alacsonyabbrél: KE: -2 TE: -10 VE: - CE: -5 (ETK 92. 0.)

Amennyiben bdrki rajtatitést tervez, az alabbi opciondlis szabalyt gondoltuk: Lopakodast, rejt6zkodést
csapatszinten a leggyengébb dobja, minden képzettség alapfoka 5, mesterfoka 10 szdzalékpontot ad, mig ha
valaki 50%-nal tobbel rendelkezik rejt6zés képzettségen, az még 10 szazalékpont. Példa: legalacsonyabb
rejt6zés 4% (Ugyesség képesség tiz feletti része), de van erddjarasa és vadaszata alapfokon, ez +2x5%. Van 3
tarsa, egy fejvadasz rejt6zés 75%-al, ez +10%, alcazas alapfok +5%, csapdakészités alapfok +5%, a masik egy
barbar vadaszat és erdGjards mesterfokkal, ez 2x10%. A harmadik tars egy varazslé 16-os lgyességgel, téle
nem érkezik segitség. igy lesz 6sszesen 4 + 2x5 + 10 + 5 + 5 + 2x10 = 54%. Erre dob a legrosszabbul rejt6zkodé.



Hegyvidék

Orias szazlabu

Méret K KE 25 Ep 6
Sebesség | 80 TE 30 Fp 13
AME - VE 60 Pszi -
MME - CE - Mp -
Mérege. 8 Tam/kor | 1

SFE 2 Sebzés 1k3+méreg

Mérge 6. szint(i, azonnal haté (1k10 szegmens), kbzepes ideig hat, gorcs/gyengeség.

Wyvern

Méret N KE 28 Ep 38
Sebesség | 140/25 | TE 65 Fp 78
AME - VE 95 Pszi -
MME - CE - Mp -
Mérege. | 8 Sebzés 1k10/1k10/1k6

SFE 3 Tam/kor | 3 |

Harcértékeik a leveg6ben ilyenek, foldre kényszeritve csak harapnak (1k6 sebzés) és értékeik csokkennek:
KE -10, TE -15, VE -35. Csak akkor szall le magatdl, ha Fp-i lefogynak 20-ra és elveszitett 20 Ep-t.
Meérge 4. szintd, gyorsan haté (1k3 kor), siker: 1k6*10 kor gorcs, sikertelen: 1k6*10 kor gores utan 1ké kor
gorcs majd halal.

Griff (Pegazus)

Méret N KE 35 Ep 28
Sebesség 300/150 | TE 85 Fp 50
AME 12 VE 90 Pszi -
MME 14 CE - Mp -
Mérege. 4 Sebzés 1k10+3/1k10+3/1k6

SFE - Tam/kéor |3 |

Alacsony (nem allati) intelligenciaval bir, Rend, Elet jellem(i.

Feenhar

Méret E KE 30 Ep 20
Sebesség | 60/80 | TE 55 Fp 60
AME 70 VE 95 Pszi -
MME 70 CE - Mp -
Mérege. 20 Sebzés 1k10+2

SFE - Tam/kér |1

Naponta 2x nagy madarat (errefelé Rukh — Bestidrium 25. old) és 1x légelemental szolgat tud idézni.
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Folydn at

Tlzelemental (Harcos)

Méret N KE 45 Ep 20

Sebesség | 80(Sz) | TE 95 Fp -

AME imm VE 115 Pszi -

MME imm CE - Mp -

Mérege. imm Sebzés 3k10 Jellem: Semleges.

SFE - Tam/kér | 2 Intelligencia: Alacsony

Mindenféle tlizre immunis. Csak magikus fegyver sebzi. Fdjdalmat nem érez, tul kell Gtni.

Velaria, a Nardael

Méret E KE 45 Ep 30

Sebesség | 110(Sz) | TE 90 Fp 90

AME imm. VE 160 | Pszi -

MME imm. CE 60 Mp 75

Mérege. spec. Sebzés 2k6 Jellem: Elet

SFE - Tam/kér | 2 Intelligencia: Kimagasld

Magia: Bard fénymdgia, Pap Elet szféra, Boszorkany rovarfelhd, diih kioltasa, lathatatlansag, dlomvardzs,
Boszorkanymester villdmtagadas, Varazsléi elemi magia kivéve az elemi tliz. Lopakodas és rejt6zkodés a
ligetében 100%, azon kiviil 95%. Kéronként 2k6 Fp-t és 1k3 Ep-t gydgyul. EIf ijhoz hasonld ijaval Tam/kor:
2, KE: 56, CE: 80, Tav: 120, sebzés: 2k6.

Hegymoraj Grdin, az alkoholista térpe Kadal-pap (5. szint)

Er6 |16 EP |12 S | wp |24 | mp |40

Gy 13 KE |11 | TE|48 |VE 99 UgrasVE - CE |3 SFE | 4
Ugy 13 Fegyver T/kér | KE | TE VE +pajzs | Sebzés

Al 15 egykezes csatabard | 1 16 |60 110 | 130 1k10+2

Eg 16 hajitobard 2 20 |58 103 | 123 1k6+2

Szép 13 (11) | t6r 2 21 56 101 121 1k6

Int 13 (11) | Tud koéronként 1-et tdmadni kis pajzsaval is: TE: 48, sebzés: 1k6+2

Ak 15(13) | AME: 25 (1 + 24 statikus pajzs) | MME: 27 (3 + 24 statikus pajzs)

Asz 13 (11) | Felszerelés: egykezes csatabard, tér, 2 db hajitdbard, kerek kis pajzs,

Erz 13 torpe munka sodronying (0 MGT, 4 SFE), szent szimbélum, SKCS

Fontosabb képzettségek: fegyverhaszndlat: egykezes csatabard Af, hajitdbard Af, t6r Af,

pajzshasznalat Mf, pszi Mf, térképészet Mf, épitészet Mf, torpe 5, koz06s 4, erv 4, aszisz 2

Egyéb: alkoholizmusa miatt csokkentek képességei, pszijét sem tudja hasznalni emiatt.

Természet és Elet szféra, de Kadal biintetése miatt csak kis arkanum, amig nem vezekel.




Kereskedelmi Uton a rajtatit6k

Név Tém | KE | TE |VE | CE|Seb |EP FP Pszi | SFE | Egyéb

Harcos |1 25 | 80 | 150 1k10 | 12 50 4

Harcos |1 25 | 80 | 150 1k10 | 12 50 4

Harcos |1 25 | 80 | 150 1k10 | 12 50 4

Harcos |1 25 | 80 | 150 1k10 | 12 50 4

fjasz 2 35 |65 | 110 |50 | 1k6 | 10 50 15 |2 4 pszi pont = +20 CE
fjasz 2 35 |65 | 110 |50 | 1k6 | 10 50 15 |2 4 pszi pont = +20 CE
Morquor | 1 35 |65 | 130 (40 | 1k6 |6 50 20 |1 | 3x6Ealap

tlizvarazslat.
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A kléncsapat

Név KE TE VE CE Seb EP FP

Minta 40 105 165 40 1k10+1 | 12 66

-20CE = +1 16vés. 2 SFE, ME 35, elemi erd ij, kabité méreg (5E, 1k6 koron beliil)

A kaszt a legfontosabb, igy lesz ugyanaz az eszkoztar. A fajt valtoztathatod, ha nagyon nem illik oda, de
jobb, ha megtartod. A nemet nyugodtan cserélheted. Felszerelés maradjon hasonlé.

Mindezt ne add el6 ugy, hogy azonnal kideriljon a triikk. Az a j6, ha a végéig 6ssze sem rakjak. Az el6nyod
az lesz, hogy csapatként tudod iranyitani a karaktereket, segitve egymast. A jatékosok j6 eséllyel magukkal
fognak torédni. igy valdszin(ileg kihivas lesz a csapat nekik.

A fenti tablazatba be tudod irni az alapértékeket, a nagyobb blokk a specialis képességek és tudas helye.



A toroni csapat (A klon alternativaja)

Rraht, az udvari ork gladiator (3500 Tp, 6. szint)

Er§ |20 |EP |18 | FP | 84 | ¥P | - | MP | -

Gy |16 |[KE [24 [TE |78 |VE [120 |UgrasVE |+5 |[CE |6 [SFE|8
Ugy | 16 | Fegyver T/kor | KE TE VE +pajzs | Sebzés
All | 18 | harci kalapacs 2 35 100 | 140 | 177 1k6+8
Eg |20 | rovid kard 2 34 92 136 | 173 1k6+5

Szép | 10 | Abbitacél fegyverei és pajzsa félmagikusak. Udvari ork szaglés és érzékek.

Int 10 | Elony: Edzett (+4 eloszthatd képesség pont)

Ak | 13 | AME: 30 (0 + 30 épitett pajzs) ‘ MME: 33 (3 + 30 épitett pajzs)

Asz | 10 | Felszerelés: abbitacél harci kalapacs, abbitacél rovid kard, acél félvértezet,

Erz | 14 | abbitacél kozepes pajzs (0 MGT, 37 VE), SKCS

Fontosabb képzettségek: fegyverhasznalat: harci kalapacs Mf, rovid kard Af, belharc Af,

foldharc Af, pajzshasznalat Af, nehézvért viselet Mf, vakharc Af, nyelvek: toroni 5, k6z0s 4

Egyéb: 1 vs 1: +5 KE, +5 TE, +10 VE; nézék elétt: +5 KE, +5 TE, +5 VE

Jahrn, a kyr vérii toroni Eziistkard Bajnok (3500 Tp, 6. szint)

Erd |13 |EP |11 |FP |74 |¥YP [30(10) |MP]-

Gy |16 |KE [27 [TE [65 [VE [117 |UgrasVE|+6 |[CE [6 [SFE|3
Ugy | 16 | Fegyver T/koér | KE | TE VE Sebzés

All |14 | térkard + tor 2+2 | 42 90/86 | 144 1k6+2 / 1k6

Eg 14 | ismétl6 csel 2 42 111 144 1k6+2

Szép | 16 | dobotdr 2 37 86 119 1k6

Int 15 | Eldny: Képzés (+10 Kp) Méreg: Toroni Pokol (ETK 382. 0.)
Ak | 14 | AME: 44 (4 + 30 stat +10 din) MME: 44 (4 + 30 stat + 10 din)

Asz | 14 | Felszerelés: mestermunka torkard és tor, 4 db dob6tdr, abbol 1 db mérgezett,
Erz | 14 | toroni konnyii sodrony (0 MGT, 3 SFE), SKCS, 1 db 10 Ep-s Gyogyital

Fontosabb képzettségek: fegyverhaszndlat: térkard Mf, tér Mf, fegyverdobas: dobotér Mf,

kétkezes harc Mf, pszi Mftkyr, etikett Af, ugras 32%, nyelvek: toroni 5, k6z0s 4, aszisz 4

Egyéb: A kyr metddus pszi diszciplindit is ismeri a pyarroni Mf mellett.

A csapat tobb tagjanak 6 épitette a statikus pszi pajzsait. O a csapat vezetéje.

Ryen, a toroni elitharcos (3500 Tp, 6. szint)

Er§ |14 |EP |12 |FP |75 WP [22(12) |[MP]-

Gy |16 |[KE |28 |[TE |71 [VE [111 |UgrasVE|+10|CE |6 |[SFE]|3
Ugy | 16 | Fegyver T/kér | KE TE VE +alk.vé. | Sebzés
All | 15 | hosszu kard 2 41 100 142 160 1k10+1
Eg | 15 | dobotor 2 38 82 113 131 1k6

Szép | 12 | toroni ember: +2 méreg ellenallés ‘ Méreg: Toroni Pokol (ETK 382. 0.)
Int | 13 | Elény: Sugallat (néha vannak jo megérzései, egyszer egy dobdst ijradobhat)
Ak |14 | AME: 30 (3 + 22 stat +5 din) | MME: 31 (4 + 22 stat +5 din)

Asz | 13 | Felszerelés: rinazott hosszu kard (63 Mp), t0r, rejtett tor, 4 db dobdtdr, méreg,
Erz | 15 | toroni koénnyii sodrony (0 MGT, 3 SFE), acél alkar- és labszarvédoék, SKCS

Fontosabb képzettségek: fegyverhasznalat: hosszi kard Mf, tor Af, belharc Af, pszi Af,

fegyverdobds: dobotdr Af, haritofegyver: alkarvédd Af, hatbasziras Af, toroni 5, k6zos 4

maszas 51%, esés 41%, ugras 51%, lopakodas 71%, rejtézkodés 71%

Talyssa, a tolvaj (3500 Tp, 6. szint)
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Er6 [12 |EP |7 | FP_| 65 WP [22(22) |[MP]-

Gy |18 [KE |30 |[TE |41 |[VE |94 | UgrasVE | +15|CE |42 [ SFE | 3
Ugy | 18 | Fegyver T/kor | KE | TE VE +alk.vé. | Sebzés
All | 13 | konnyii nyilpuska 1 37 CE: 68 | 94 109 1k6+1
Eg | 13 | dobotor 2 40 62 96 111 1k6

Szép | 14 | tor 2 40 49 96 111 1k6

Int 13 | El6ny: Polihisztor (vilagi) Meéreg: Toroni Pokol (ETK 382. 0.)
Ak | 13 | AME: 33 (3 + 30 épitett pajzs) MME: 33 (3 + 30 épitett pajzs)

Asz | 13 | Felszerelés: konnyl nyilpuska és egy tegez (20 db) 16vedék, tor, 4 db dobotor,
Erz | 18 | toroni konnyii sodrony (0 MGT, 3 SFE), bdr alkar- és labszarvédék, SKCS

Fontosabb képzettségek: fegyverhaszndlat: konnyl nyilpuska Mf, tér Af, belharc Mf,

fd.: dobotér Mf, hf.: alkarvédd Af, hatbaszlras Af, pszi Af, toroni 5, kdzos 4, aszisz 4

maszas-esés-ugras 75%, lopakodas-rejtdzkodés 80%, csapda-titkosajtdo 75%, zarnyitas 53%

Egyéb: toroni ember: +2 méreg ellendllas; jade dragakd nyaklanc (detekcid, 20E): hallasat

¢lesiti, ellene -20%-ot kap mindenki lop6zasra, hangok forrasanak iranyat jobban érzékeli.

Thrak, a boszorkdnymester (3500 Tp, 5. szint)

Er§ |12 |EP |8 | FP | 47 WP [25(15) |MP]35

Gy |16 |KE |25 |[TE [37 [VE |90 UgrasVE | +5 | CE [ 37 [ SFE | 3
Ugy | 17 | Fegyver T/kor | KE | TE VE Sebzés

All | 13 | konnyii nyilpuska 1 32 | CE:63 |90 1k6+1 +méreg*

Eg 15 | rovid kard 1 35 51 106 1k6+1

Szép | 12 | tér 2 35 45 92 1k6

Int 14 | Elény: Magiaérzékenység (a leplezetlen magiat érzi 20 m-en beliil)

Ak |15 | AME: 35 (5 + 25 stat +5 din) | MME: 35 (5 + 25 stat +5 din)

Asz | 15 | Felszerelés: konnyl nyilpuska és egy tegez (20 db) 16vedék, 3 db mérgezett*,
Erz | 14 | abbitacél rovid kard, tér, toroni konnyti sodrony (0 MGT, 3 SFE), SKCS

Fontosabb képzettségek: fegyverhasznalat: konnyl nyilpuska Mf, rovid kard Af, tér Af,

hatbaszuras Mf, pszi Mf, méregkeverés Mf, lopdzas 62%, rejtdézés 57%, ugras 25%

toroni 5, k6z0s 4, aszisz 4 \ toroni: +2 méreg ellendllas; *Altatod, Toroni Pokol, Nyelvoldo

Musashi, az enoszukei kardmiivész (3500 Tp, 5. szint)

Erd |14 |EP |10 |FP |73 |¥P [30(10) |MP]|-

Gy |18 |KE [26 |TE [65 [VE [106 |UgrasVE|+10|CE |8 |SFE |5
Ugy | 18 | Fegyver T/kér | KE TE VE Sebzés

All |14 |slankard+slantér |1+2 |39 109 134 1k10+2 / 1k6+2

Eg 16 | chi harcban 3 45 129 154 1k10+7

Szép | 13 | Kardmiivész stilusa a Shien-shu (a slan kard és a slan t6r egylittes hasznalata)
Int |14 | AME: 43 (3 + 30 stat +10 din) | MME: 46 (6 + 30 stat + 10 din)

Ak | 16 | Elény: Edzett (+4 eloszthato képesség pont)

Asz | 13 | Felszerelés: slan kard, slan tér, mestermunka kardmiivészvért (0 MGT, 5 SFE)
Erz | 14 | vitalitas testékszere (+2 Egészség és vele +2 Ep) (mar bele van szamolva)

Fontosabb képzettségek: fegyverhasznalat: slan kard Mf, slan tor Af, kétkezes harc Mf,

fegyvertorés Mf, vakharc Mf, lovaglas Mf, belharc Af, hadvezetés Af, 6kolharc Af,

birk6zas Af, maszas 44%, esés 60%, ugras 50%, enoszukei 5, kdzos 4, toroni 4




A toroni csapat: A Kiméra Karmai

Eredetileg egy toroni rendszerti gladiatorviadalokra (Titkos Foélians 234-236. o.) 0Osszeallt
kalandozdcsapat, amit egy toroni nemes bal kézrél szarmazd, de kyr vérti gyermeke: Jahrn szervezett
Ossze. Rraht a gladiator, Thrak a boszorkanymester, Talyssa a szdmszerijasz, Jahrn és Ryen a
torvetok, Musashi pedig a stratéga szerepét toltdtte be (miutan a csapat eredeti stratégéja egy viadalon
elhaldlozott). Musashi a maga utjat jarja, nincs mindig veliikk (most csak akkor van itt, ha a mesélo
ugy érzi, kell a nagyobb kihivas a csapatdnak), de a tobbiek egy moralisan nem tal valogatds
kalandozocsapatot alkotnak, akik féleg a Quiron-tenger déli partjdn, Abasziszban ¢és a
varosallamokban tevékenykednek.

Harci taktikajuk: Rraht, a nehézvértes-pajzsos udvari ork tartja a frontvonalat, mellette kiizd Jahrn és
Ryen, akik igyekeznek meggatolni, hogy az ellenfél taljusson az 6 tridjukon a masodik vonalban 1évd
tamogatok: Talyssa €s Thrak felé. Talyssa pszi Osszpontositassal 16 a nyilpuskajaval (TF 84. o.), 6
Wp-ért +30 CE 2 szegmenses meditacioval 1 1ovésre neki, igyekszik pancélozatlan testrészre 16ni és
mérgezett nyilvesszot (Toroni Pokol, ETK 382. 0.) is hasznal. Thrak ha van lehetésége, Villampengét
(ETK 242. 0.) tesz Jahrn és/vagy Ryen kardjara, a tobbi manajabol pedig 1zz6 idegeket (ETK 248.
0.) varazsol. Jahrn és Ryen, ha kaptak villampengét, de olyan ellenféllel kiizdenek, akit nem nagyon
tudnak eltalalni, akkor pszi rohamot alkalmaznak (ETK 120. 0.), hogy mindenképp be tudjanak vinni
taldlatot, amig van villampenggjiik. Jahrn a térkardjaval és Ryen a hosszu kardjaval ha komolyabban
pancélozott ellenféllel néznek szembe, és nincs villdmpengéjiik, akkor igyekeznek pancél altal nem
védett testrészre tamadni (pl. fejre, ha nincs sisak az ellenfélen, labra, stb. ETK 95. o. célzott timadas).
Nem valogatnak az eszkdozokben, mérgezett fegyvereket is bevetnek, igyekeznek hatékonyak lenni.
Azonban nem szeretnének itt meghalni az aszisz hatarvidéken, ezért ha rosszul all a szénajuk, lehet
veliik egyezkedni.
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A varazsld és pancéljai

Pancél

Méret E KE 20 STP 40

Sebesség | 40(Sz) | TE 80 Fp -

AME imm. VE 110 Pszi -

MME imm. CE - Mp -

Mérege. imm. Sebzés 1k6+4 Jellem: Semleges.

SFE - Tam/kér | 1 | Intelligencia: Alacsony

Sériilésmaddositd 1asd lejjebb (ETK 384. oldal). Tulutés kétszeres sebzés

A JK csapat er6sségétdl figgben kelnek életre. Aranyosits.

Pancél 1 STP 40

Pancél 2 STP 40

Pancél 3 STP 40

Pancél 4 STP 40

Sebzéstipus | Tz Elemitlz | Hideg Utés Terhelés Sav Elektromossag
Fém ellen 1/12 1/8 1 1/6 1/6 1 1

A leadott sebzést a fenti szorzdkkal kell szamolni, az lesz a végleges sebzés. Tortet felfelé kerekitlink.

Vardzslé — 9. szintli mozaikvarazsld, anyagmagus (homonkulusz alapjan)

Méret E KE 20 Ep 20

Sebesség | 80(SZ) | TE 40 Fp -

AME 66 VE 100 Pszi 61

MME 67 CE 10 Mp 90

Mérege. imm. Sebzés 1k2, bottal 1k6 Jellem: Rend, Elet

SFE - Téam/kor | 1 Intelligencia: Magas (16)

Nem érez fajdalmat, de nem kell taliitni. Kotelez6 EP-vel lehet sebezni, vagy tuliitéssel.

fold elemi aura 8 korre, leplezve (5 SFE) — ezeket nem egyszerre, csak az egyiket.

Van botja, 30 Mp-t tarol, van rubinja, 30 Mp-al. Kisugarzé varazsjelbél: 20E elemi erd aura 8 korre, és 5E




