A pecsétgydivii

M.A.G.U.S. kalandmodul 5-7. TSz-ii karaktereknek,
mely Gorvikban és Shadonban jatszodik.

Prologus

Gorvik ¢€s Shadon mar évszazadok ota harcol egymads ellen, valtakozo sikerrel mindkét
oldalon. Eleddig egyik fél sem tudott a masik folé kerekedni, de talan elérkezett az id6. A
kalandban csak gorviki szarmazast karakterek vehetnek részt, igy megprobalhatjdk a
»gonosznak” nevezett orszdg mentalitdsat eljatszani. A torténet igen szovevényes, nagy terhet
r6 mind a jatékosokra, mind a KM-re. Rengeteg lehetdség lesz a JK-k eldtt, melyek
felsorolasa és szambavétele egyszertien nem lehetséges. Igy fel kell késziilni a legképtelenebb
Otletekre is, de persze mindenbdl kisiilhet valami jo. Cselszovés, hatalom és politika
halgjaban vergddve a jatékosok csak lancszemek egy terv kivitelezésében, melyen azonban
sok mulhat a késObbiekben. Es az ellenfél mindeniitt ott van, nem kegyelmez az
ellenségnek...

Domvik nevében
Rasztiff

Elotorténet

Gorvik mindig is szeretett volna nagyobb folddarabot kiszakitani a Shadoni-felfoldbol.
Ebben nagy segitséget nyujtanak a kiilonb6z6 szektak, melyek ellenszegiilnek Domvik
akaratanak. Minden fontosabb kisérlet kudarcba fulladt, de egy 0j terv bontakozott ki
lassacskdn. A gorvikiak esélyei megndnének, ha sikeriilne szerezniiikk egy jogaros
pecsétgyliriit. Egy tartomany vezetdjének gylirlije ugyanis nagy hatalommal bir egész
Shadonban. Viseléje elétt még a legnagyobb nemesurak is fejet hajtanak. Eppen ezért a
Domvik-hivék nagyon vigyéaznak ra.

Nos, Gorvik vezetdi mindent megadnanak egy ilyen gytriiért. Elég régen fontolgatnak egy
tervet, de eddig nem talaltak ra megfeleld embereket. Talan most lehetéség nyilik arra, hogy
egy gyurl a birtokukba kertiljon.

A Shadoni-felf6ldon az utobbi idében az inkvizitorok remek munkat végeztek. Szinte
hetente szamoltak fel Gjabb szektakat, €¢s minden masnap volt boszorkanyégetés. Ez sokban
javitotta a koznép hangulatat és elégedettségét. Es persze novelte a gorvikiak bossziisagat. A
Szent SzEk tigy dontott, hogy ezt a helyzetet tartdssa kell tenni, ezért egy allando inkvizitort
helyeznek a Felfoldre, dllando székhellyel.

Gorvikban eldszor nagy felfordulast keltett a hir, de aztan meglattdk a lehetdséget a
pecsétgyliri megszerzésére. Ugyanis mig nem volt ilyen magas rangi személy a Felfoldon,
raadasul allandoan, szinte lehetetlen volt barkinek is a kozelébe férkézni. Most azonban nem
lesz majd nehéz megtalalni, csak egy jo csapatot kell 6sszedllitani. Ekkor indul a torténet egy
tengermelléki varosban, Anaeronban.

Bemesélés

Persze 6k lesznek a kalandozok. A torténet — magatol értetddden — kissé behatarolja a
karakterek lehetdségeit. Ezért csak a kovetkezd kasztokbol vélaszthatnak:



- Harcos (pl.: Gorviki siedon)

- Fejvadasz

- Boszorkanymester

- Boszorkany

- Ranagol-pap

- Bajvivo

- Gladiator

- Esetleg Tolvaj vagy Lovag (bar ezek nem illenek kellden a képbe)

Mas kasztok csak a KM engedélyével, illetve megfeleld0 magyarazattal valaszthatoak.
Fontos, hogy a JK-k mindannyian gorviki szdrmazastak legyenek. Mégpedig azért, hogy
magukénak érezhessék az tigyet, illetve engedelmeskedjenek a feljebbvaldiknak. Azok a KM-
ek pedig, akik egy kicsit meg akarjak bonyolitani a dolgot, az egyik JK-t esetleg a shadoniak
tigynokeként mesélhetik be. Ez persze eldzetes megbeszelést igényel, €és csak tapasztalt
jatékos tud egy ilyen szerepet igazan jol eljatszani.

A JK-kat egyenként kell 6sszeszedni, bar az is lehet, hogy tobben valasztanak ugyanolyan
kasztot. Ha messzebbrdl szarmaznak, akkor mindenképpen adjunk nekik idét, hogy elérjék
Anaeront. A fejvaddszok esetében (szinte 100%, hogy lesz a csapatban, ismerve a
jatékosokat) konnyli dolga van a mesélonek, hiszen itt a klanfondk parancsanak kell
engedelmeskedni. Ugyanez a helyzet a papoknal, ekkor a fOpap szava a dontd. Boszorkany ¢és
boszorkanymester esetében esetleg a szekta vezetdjének a parancsara engedelmeskedik. Ha
igy nem megy, nem illeszkedik egyik helyzetbe sem, akkor még mindig van két lehetdség:

- Egy csapatnyi felfegyverzett siedon kapja el az illet6t, és egy titokzatos, kdmzsés alak
ismerteti vele, hogy masnap naplementekor jelenjen meg Erio Raccini kastélyaban.
Kap egy eziistlapocskat, mely belépést biztosit szamara. Hozzateszi még, hogy NE
késsen el, és szeme furcsa, kisérteties fényben parazslik fel. Persze, hadd féljenek csak
a JK-k

- Esetleg a JK-t, féleg ha nagyszaji, verekedds tipus, elkaphatja a katonasag, és
bortdonbe zarjak. Ugyanaz a titokzatos alak felajanlja neki, hogy nem kell letdltenie a
blintetését (ami legyen jo sok, esetleg egy kellemes kényszermunkatabor), ha elvallal
el egy feladatot. Nem valaszol a kérdésekre, és a beleegyezést kdvetden az droknek
utasitast ad, hogy masnap este vigy€k a mar emlitett helyre. Miel6tt elviszik majd, egy
hajtincsét levagjak, vagy egy kis vért ,,vesznek” téle. Ez lesz a biztositék.

Szoval a csapatot mindenképpen Ossze kell szedni, a mikéntje a KM-re van bizva. A
legjobb az, ha kiilon-kiilon intézi el a meséld. Az lenne a legjobb, ha a JK-k nem tudjak meg
rogton, milyen karakterrel jatszik a maésik. Igy persze nem biznak meg mindjart egymasban,
¢s ez csak tovabb fokozza a kaland hangulatat.

A kaland

Erio Raccini a legbefolydsosabb nemestir ezen a kornyéken. Nem is csoda, ha a
klanfénokok, fopapok €s szektavezetdk feltételek nélkiil engedelmeskednek neki. A kastélya
egy kis domb tetején all. Oda feljutni csak annak van esélye, aki megfeleld engedéllyel
rendelkezik. A JK-kat mar a kastélyhoz vezeto ut elején fegyveres siedonok ellenérzik, akik a
herceg cimerét, egy vadaszsolymot viselnek borvértjiikon. Ha nem rendelkeznek az
ezilistlapocskaval, akkor elzavarjak oket, rosszabb esetben akar fegyvert is rantanak. Az utat




szegélyezd erddben folyamatosan kovetik Oket a kastélyig, kozben eléfordulhat még 2-3
ellenérzés. A kastély kapujanal egy alapos kikérdezés kovetkezik, és itt a fegyvereket is
elkérik toliik. Természetesen visszafelé megkapjadk hidnytalanul. Aki akadékoskodik, attol
erészakkal bar, de elveszik a fegyvereit.

A kastély kiviilrdl is hatalmasnak és dolyfosnek tiinik. Mindeniitt tilméretezett termek ¢és
tulzott pompa latszik. A bejaratnal egy szolga siet az éppen érkezd(k) elé. A szolga semmit
nem tud, csak egy terembe vezeti be a JK-t, ahol a mar megérkezettek varnak. Akik még nem
ismerik egymast, itt megismerkedhetnek, bar nem lesz ra tal sok idejiik. Egy teritett asztal és
megfeleld szamu sz¢ék all a JK-k rendelkezésére.

Az ismerkedéssel a KM-nek nem lesz sok dolga, ezt végezzEk el a jatékosok sajat maguk
kozott. Hagyjunk erre elég iddt, és egy kis falatozasra is. Ha mér megindult egy alapszintii
tarsalgas, akkor a terem masik végében kinyilik egy szinte eddig észrevehetetlen ajto és egy
szolga int, hogy faradjanak be. Miutan bementek, az inas bezarja mogottiik az ajtot.

A hely, ahova jutnak, valosziniileg a herceg egyik fogadoterme lehet. Ezt a szobat is a
gazdagsag és a pompa aurdja lengi koriil. A terem tils6 végében egy megteritett asztal mogott
a herceg iil. Persze nincs egyediil, a fliggdnyok és drapéridk eldtt fegyveres siedonok allnak,
ez azért rogton szembetlinik mindenkinek. Ha valamilyen fenyegeté mozdulatot tesznek, vagy
tiszteletlenek lesznek, akkor rogton a fegyveriikhdz kapnak. Nem tandcsos ezt eldidézni, mert
ekkor mar csak a hercegen mulik, hogy leinti-e dket.

Erio mar elmult 40 éves, de a kor alig latszik rajta. A testét minden nap edzi, és a
fegyverforgatast is rendszeresen gyakorolja, szereti a vadaszatokat. Az oltozkodése ¢€s a
modora kifogastalan. Hangja er6teljes, parancsoldshoz szokott, beszéde vilagos ¢és
ellentmondast nem tiir6. Amikor a JK-k belépnek, felall az asztaltol, végigméri dket, de nem
sz6l semmit. Varja, hogy a JK-k megadjak neki a kelld tiszteletet. Ha ezt nem teszik meg,
akkor a széke mellett all6, nagydarab férfi — a herceg személyi testdre — szdl oda nekik:
»Ereszkedjetek térdre a vidék ura eldtt!”

Amikor ez megtortént, egybdl baratsagosan tekint rajuk, szinte atyaskoddan. A
kovetkezoket mondja nekik: ,,Figyeljetek ram Ranagol fattyai. Most végre lehetdséget kaptok
rd, hogy bizonyitsatok magatoknak és uraitoknak, milyen emberek vagytok. Sikeretek esetén
nagy jutalom lesz részetek, kudarcotok pedig egyet jelent a halalos itélettel. Minden gorviki
tudja, hogy az alszent és hatalmaskoddé Shadonnal mar évszazadok 6ta haborut vivunk. Osi
ellenségiinkre végre nagy csapast mérjlink rd, tigy, ahogy biztosan nem varndk. A shadoni
kutydk egy allandéan jelen levd inkvizitort kiildtek a Felfold védelmére. Tole kell
megszerezni a jogaros pecsétgylrijét, melyre sziikségem van tervem végrehajtasahoz.
Hozzatok el nekem, és gazdaggad ¢és megbecsiilt emberekké teszlek benneteket. Minden
reményem a kezetekben van.

A lehetd legtobb segitséget megkapjatok a jozan €sz hatarain beliil. A kiildetés sikere sok
mindenen mulik, de sokat segitene, ha valasztandtok magatok kozott egy vezetdt, akire
mindenki hallgatni fog. Holnap este egy hajoval indultok Shadonba, ott mar teljesen
magatokra lesztek utalva. Most azonban mulassatok, hiszen joideig ez lesz az utolsé alkalom
szamotokra. Es tartsatok mindig szem elétt: Gy6zelem vagy halal!”

Tapsara szolgalok hoznak asztalokat és székeket. Majd étel ¢€s ital, valamint zenekar és
tancos lanyok érkeznek. A herceg mindent megtesz, hogy jol mulassanak, de ezutan
nyugovora tér. A mulatsdg egészen hajnalig eltart.



A ,,masnap” jozanodassal és az utazasra vald felkésziiléssel telik el. A herceg emberei
mindennel ellatjak a JK-kat. A felszerelést, élelmet és fegyvereket majd a hajon kapjak meg,
ezenkiviil a herceg minden JK-nak juttat 25 gorviki aranyat a felmeriild koltségekre,
eldlegként. Ezt az 6sszeget természetesen a KM moddosithatja sajat belatasa szerint.

Amint leszall az este, egy siedon a kikotdben vérakozo gorviki kaldzhajohoz kiséri a
csapatot. Itt egy vastag boritékot ad at a csapat vezetdjének ¢és sok szerencsét kivan. Maga a
hajo feketére van festve, és a vitorlazata is kékesfekete. A kaldozkodasra minden szempontbol
megfelel.

A kapitany Kerichald néven mutatkozik be. Erételjes férfi, aki az egész életét a tengeren
toltotte. Izmos felsdtestét csak egy bormellény takarja, ezért még a faklyadk fényénél is jol
latszanak kidolgozott izmai, és a harcok kdzben szerzett forradasok és hegek. Azonnal a
kozos kabinba kiildi a szarazfoldi patkanyokat. Ezt persze nem sértésnek szanta, minddssze
igy szokta nevezni azokat, ekik nem értenek a hajézashoz, nem tengerészek.

A kabin, amit kapnak, lathatéan valamilyen raktarként funkcional. Most ideiglenesen lett
berendezve a JK-k szamara. Meg is latszik a berendezésen. Durvén acsolt fekhelyek, amelyek
majdnem betoltik az egész helyiséget. Eppen csak annyi hely van, hogy egy apro asztal, és
egy utazolada fér el benne. Csak nagyon sziiken lehet kozlekedni. A vildgitasrol egy
olajlampas gondoskodik. A JK-k a felszerelésiiket az agyuk aljaban, illetve az utazoladaban
tarolhatjak.

M¢ég aznap ¢jjel a hajo majd 50 mérfoldet tesz meg a tengeren. Amint a nap elébujik, a
kapitany egy kis szigethez, egy 6bolbe irdnyitja a hajot. Mint mondja, nem akar felesleges
kockazatot vallalni. Most lehetoség nyilik arra, hogy a jatekosok kériilnézhessenek a hajon.
legalabbis a szeretdje lenne. Tulajdonképpen egy gyorstalpalo hajdéismereti eldadast tart.
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1. A hajé orrészének egy kis kamraja. A kapitdny legnagyobb kincse, egy duplacsévi
tlizkopd van benne elhelyezve. Odabent igen sziik a hely. Eppen csak a kezel6személyzet
fér el mellette. Az ajtaja €s a helyiség falai abbitacél lemezekkel vannak megerdsitve. Az
ajton egy nagy lakat 16g, kulcsa csak a kapitdnynak ¢€s a tlizmesternek van hozza.

2. Konyha és étkezde.

3. Fedélkozi raktér, most a JK-k szallasa.




Legénységi szallas.

Tiszti kabin.

Lejarat a raktérbe ¢és a legalso részbe.

A tiszti étkezde és a kapitany dolgozdszobaja egyben. A JK-k is itt fognak enni az ut
soran.

8. Kerichald kabinja, benne rengeteg értékes aranytargy, ritka butorok, fegyverek.

9. Fedett kormanyfiilke.

10. Az tgyeletes tiszt tartozkodasi helye.

11. A hajo raktere, most nagyrészt iires.

12. Fenéktér.

A hajout soran bekovetkezhetd események:

- Valamelyik, vagy akar tobb JK is tengeribeteg lehet. Ilyenkor persze a matrézok és a
tisztek is allanddan rajtuk rohognek. Csak tréfalkoznak, ugratjak dket, nem kell komolyan
venni. Oreg tengeri medvének, matroztarsnak szolitjdk éket. Ha valaki mégis komolyan
veszi, akkor kénnyen a vizbe keriilhet. Raadasul az Emelygés modositok is érvényesek ra,
ha harcolni akarna. Ezt azért lehetdség szerint keriilje el a KM, végiilis nem elleniik kell
harcolni. Esetleg a betegség ,,el0segitésére” egy kisebb vihart is be lehet mesélni.

- Egy shadoni jarérhajo tdmadja meg a Mariana-t. Nem jelent majd nagy kihivast a sokat
probalt legénységnek, de nem art, ha a JK-k is beszallnak a kiizdelembe. Az iitkozet utan a
segitokész JK-knak nagyobb lesz a becsiilete. Az ellenfél értékeit 14sd majd az NJK-knal.

- A hajoutnak mindenképpen egy viharos éjszakan lesz vége. Az elsé vihar akar el is
hagyhato, bar az csak gyenge légmozgas volt ehhez képest. Kb. 5-6 nappal az elindulas
utani reggelen a kapitany kozli a JK-kal, hogy aznap éjszaka partra teszi dket. Kezdhetik
0sszepakolni a felszerelésiiket. Megjegyzi még, hogy igen kalandos partraszallas lesz.
Kerichald joslata sajnos bevalik. Az est leszalltdval nagy vihar kerekedik. Ekkor a
tengeribeteg JK-k kiilondsen rosszul fogjak érezni magukat. Az egész hajo inog és az
eresztékek iszonyatosan recsegnek. A kapitany és a tengerészek azonban hatarozottnak
latszanak, mindenki teszi a dolgat. A vitorldkat bevonak és felkésziilnek a viharra.
Kerichald a labatlankod6 JK-kat a kabinjukba kiildi, és kozli veliik, hogy a partraszallas
csak a vihar elmulta utan lehetséges. Epeszii ember ilyen idében nem probal meg kikétni.

A hajotorés

Az ¢jszaka azonban tartogat még meglepetéseket. A hatalmas hulldmok egy kis sziget
partjdhoz sodorjak a Mariana-t. A kapitany mindent megtesz, hogy elkertilje a zatonyra futast,
de 6 sem veheti fel az elemekkel a harcot. A sz¢€l €s a tenger ereje egyszerien felkapja a hajot,
¢s a szikldkhoz vagja. A legénység nagy része ekkor eltiinik a hajorol, és szinte mindenki
elveszti az eszméletét az irtdzatos titkozéstol. A JK-knak esetleg dobhat a KM egy
Alloképesség és egy Akarateré probat —2-vel. Akinek megvan, az eszméleténél marad, bar
nem sok mindent tehet. A tobbiekre a berendezési targyak, a mennyezet, szoval szinte minden
raszakad.

Mire a JK-k visszanyerik eszméletiiket, a viharnak mar se hire, se hamva. Néhany
tengerész ¢€s az ébren maradt JK-k éppen a karokat mérik fel. Az id6 teljesen csendes, ez
azonban szoges ellentéte a hajo allapotaval. Egyszerlien nem is nagyon hasonlit korabbi



Onmagara, kozépen kettétort, és az is csoda, hogy megmenekiiltek. Nem kis idobe keriil, mire
a romokon keresztiil az egykori fedélzetre jutnak. Még a legdvatosabbak is tobb sebbdl
fognak vérezni, hiszen az elgorbiilt acéllemezek, €s faszilankok uton-utfélen eléjiik kertilnek.
Ezek persze nem lesznek komoly sebesiilések, de azért 1k6 Fp-t mindenképpen megérnek.
Persze teljes pancélzatban nem szerezhetnek ilyen sériiléseket, de akkor meg biztosan
beszorulnak valahova.

A vihar mindenkit megvisel a csapatban. Valamilyen szinti sebesiilések, horpadasok a
pancélon, Osszetort felszerelési targyak, eltiint fegyverek, stb. A hajoésok zome azonban nem
volt ilyen szerencsés, Ok az ¢letiiket is elvesztették. A kapitany holtteste a
kormanyfelépitmény mellett hever. Egy keresztarboc szakadt a fejére. Mindentiitt kitekeredett
halottak hevernek a szétszakadt fedélzeten. A tobbieket elnyelte a tenger. A legénység koziil
csak két matroz ¢élte tal a vihart, 0k is a karakterekkel tartanak. Biztosan a JK-t is, de
elsésorban dket sokkolja a latvany.

A hajo a parttél mintegy 30 labra fekszik, kiss¢ megddlve. A lejutds csak kotelekkel
lehetséges. A sziget igen szines képet mutat, a partmenti foveny utan rogton erdé kovetkezik.
Onnan pedig allatok, foként madarak zajongasa hallatszik.

_’.m..,

X - A hajotérés
helye

A JK-k most mar magukra vannak utalva. Csak rajtuk &ll, hogy mit is tesznek az
elkovetkezendokben. A sziget olya nagy, hogy kb. harom nap kell ahhoz, ha valaki koérbe
akarja jarni. 80%-at siirli erdd boritja, kozepén egy rég kialudt, kopar vulkan helyezkedik el.
A KM most szabad kezet adhat a JK-knak, hogy ki¢ljék Robinsonos hajlamaikat. De az els6
¢jjel beindulnak az események, amelyek tovabbviszik a kaland fonalat.

Nem sokkal sotétedés utan gyanus zajok hallatszanak a hajoétestbdl (valdszintileg marad
valaki a part kdzelében, ha mas nem, akkor a két kal6z). Ha a JK-k a hajon szallnak meg,
akkor lépéseket és recsegd hangokat hallanak. Ha madshol tdboroznanak le, akkor ott fog
felbukkanni, és megprobalja kifosztani dket.




Nos, az ¢éjszakai latogato a sziget titokzatos lakdja, egy boszorkdnymester. Kifosztja éppen
a hajo maradvanyait, mindenféle hasznos holmit keres. Ha meglepik, megprobal elmenekiilni,
¢és intézze Ggy a KM, hogy sikeriiljon neki. Védekezésképpen — esetleg tamadolag, nézépont
kérdése — varazslatokat vet be. Kedvencei a villammagia korébol keriilnek ki. Lényeg, hogy
menekiilése nem valami latvanyos, raborit mindent az 6t iild6zokre, de legaldbbis nagyon
sikeres lesz.

Az ismeretlen az erdd felé menekiil, reggel természetesen lehet kovetni a nyomait. Ejjel is,
bar ekkor biztos, hogy eltévednek. Ehhez persze sziikséges a Nyomolvasas képzettség. Még
igy is elég nehéz lesz a feladat, mert a lecsapodo péara kdnnyen eltiintetheti a nyomokat. A
maradék viszont egyenesen a sziget kozepén allé hegy felé vezet.

A kialudt vulkant néhany 6rds séta utdn el lehet érni. Itt azonban végképp eltlinnek a
nyomok a sziklas terepen. Tul meredek ahhoz, hogy simén meg lehessen maszni, rdadasul a
kovek sem tul stabilak, amelyekbe kapaszkodni lehetne. Aki megprobdlja, annak egyaltalan
nem lesz konnyli. Egyre nehezebb lesz a feljutds, a kovek kicsusznak a keze aldl, kisebb-
nagyobb horzsolasokat szerezhet. Gonosz KM-ek kdomlast is beiktathatnak.

Ha veszik a faradtsagot, és korbejarjak a vulkant, akkor rabukkannak a bejaratra. Az északi
oldalon taldlhatd, kb. 10 méter magassagban egy bemélyedés a hegyben. Itt van egy sziik
jérat, mely lefelé, a hegy belsejébe vezet. A lejaratot lentrél nem lehet latni.

Bodram

A jérat igen sziik, de egy megtermett ember is elfér benne, ha jol 6sszehiizza magat.
Tancolni azért nem lesz hely. Az ut apré 1épcsdfokokbdl van kifaragva, ami csigavonalban
halad lefelé. Néhany méterenként vaskarikdk vannak a kemény granitfalba furva, benniik egy
kotél van atflizve. Valdsziniileg a felfelé kapaszkodast hivatott megkdnnyiteni. JO par percen
keresztiil kell lefelé ereszkedniiik, mire elérik a 1épcsd aljat. Itt egy hosszu és egyenes folyosod
vezet tovabb €szaki irdnyban (mar ha nem vesztették még el teljesen a térérzékiiket, kivétel
torpék). A folyoso végén halvany derengés latszik, a kijarat.

A boszorkanymester kissé paranoids lehet, mert egy kis meglepetést készitett az esetleges
ildozéknek. A folyosé kozepe tdjan egy sulyérzékeny csapda van elhelyezve. Ez igen
veszélytelen, legfeljebb ijedtséget okozhat. Ugyanis a fal egyik mélyedésébdl, egy fakeretre
feszitve, kisallatok tetemei vannak felszegezve. A keret az egész folyosot elzarja, ezért
mindenképpen el kell onnan tavolitani. Ekkor 1ép miikodésbe a masodik, immar veszélyesebb
csapda. A plafonrdl furcsa hangok kiséretében egy kdgoly6 indul el, mely vaslancra van
felfiiggesztve. A golyo a legalacsonyabb ponton kb. 30 cm-re van a foldtél. Ha a JK-k elég
gyorsak (Gyorsasagproba —2-vel), akkor meguszhatjdk. Ha nem sikeriil, akkor komoly
sériilést szenvedhetnek, ennek mértéke 2-3k10 Fp kozott valtozhat. Ezzel egyidében egy éles,
csengd hang szo6lal meg, mely egyuttal figyelmezteti a boszorkdnymestert a behatoldkra.

Ha kiérnek az alagutbol, akkor igen meglepd latvanyban lesz résziik. A vulkan kraterének
belseje egy kisebb telepiilésre, uradalomra hasonlit. A krater nagyjabol 5-600 1ab atmérd;i.
Eszaki végében egy haromemeletes torony all. Mellette egy karam, melyben néhany baromfi
¢€s egy Oszvér van. A krater tobbi része megmiivelt foldekbdl all és gylimolcsfakkal boritott. A
foldek mellett egyszerti kunyhok allnak, melyek koriill emberek mozgolodnak. Az éles
szemiek észrevehetik, hogy a foldeken szerszamok vannak eldobalva, mintha a f6ldmiivesek
péanikszertien menekiiltek volna be hazaikba.



A hazak ajtajat bezarjak, az ablakok spalettai becsapodnak. A kunyhok falai vulkanikus
kovekbdl vannak dsszerakva. A koriilményekhez képest ezért elég takarosak. Ha valamelyik
haz ajtajat betorik, odabent csak haldlra rémiilt embereket fognak talalni. Kiilonb6zo
nemzetiséglieck, de megszolalni egyszeriien képtelenek a félelemtdl. Szinte minden
cselekvésre képtelenek. Ha alaposabban megvizsgaljak oket, akkor tarkojuknal furcsa,
magikus bélyegeket taldlnak. Ha van valakinek Runamagia képzettsége, akkor felismerheti,
hogy Akaratiranyitas bélyeg ¢s hasonlok vannak rajuk tetovalva. Nem érdemes piszkalni dket,
mert igaz ugyan, hogy a manakitorés latvanyos, de akar halélos is lehet.

A lakotorony kornyéke is igen csendes. Csak az éllatok mozognak a kardmban. Ha
kozelebb mennek a toronyhoz, akkor mogotte egy kiilonos szerkezetet lathatnak. Egy nagy
kosarbol és hozza kotelekkel rogzitett selyemballonbdl all. Tulajdonképpen egy 1éghajo, még
ha igy a JK-k nem is ismerhetik.

A torony kinézete kiss¢é zord. Vulkanikus kdzetbdl épiilt, de valahogy sokkal
idegenszeriibb, mint a parasztok kunyhoi. Talan az a néhany cstinya vizkopd teszi a tetején,
vagy a gyanus foltok a falakon. Az dsszhatés a 1ényeg, hatborzongatd.

Ajtaja fabol késziilt ¢és par helyen meg is van vasalva. Ugyan be van zarva, de egy
tigyesebb tolvajnak nem okozhat kiilondsebb gondot kinyitdsa. Azonban a zar tligyes kis
csapdat rejt magaban. Amint kinyilik, egy vékony csdvecskén keresztiil sav spriccel ki a zarat
piszkalora. A sav 2k6 Fp-t sebzést okoz és igen fajdalmas. Nehezen gyogyul be, igen ronda
latvany. A sebhely ott keletkezik, ahol a KM jonak latja, illetve a helyzetnek megfeleléen. Ha
az illeté guggolva nyitotta ki, akar az arcan is érheti a sériilés. De mindezek megoldédhatnak,
ha valaki egyszerlien berugja az ajtét. Ekkor a sav a zarat kezdi el marni, és legfeljebb a
csizmatalpra jut beldle.

Az ajtén tuljutva egy kb. 20 1ab atmérdjli, kor alaka terembe jutnak. Az egész helyiség egy
lovagterem benyomasat kelti. A padlét gondosan csiszolt kdlapok boritjadk. A falakon sok
né¢hany dolog is, valamint ékszerek, s6t egy teljes lovagi pancélzat is. A keleti falon egy
1épcsd vezet fel a kovetkezd szintre. Ez a szint raktarhelyiségként funkcional. Mindenfelé
ladak ¢és balak talalhatoak. Ezek egy része a hajokrol, masik része a parasztoktol szarmazik. A
masodik szint a boszorkdnymester lakdszobdja, itt varja a JK-kat. Az egyik ablak alatt iil egy
karosszékben. A szoba takarosan be van rendezve, szonyegek ¢€s fliggdnyok mindeniitt. A JK-
kat teritett asztal és székek varjak.

A boszorkdnymester negyvenes éveinek végén jaro, gorviki szdrmazast férfi. Alacsony
emberke, akin meglatszanak mesterségének nyomai. Savmarta kezek, rancos bor és mélyen
beesett szemek. A JK-kat kellemes tarsalgé stilusban szdlitja meg.

Els6ként bemutatkozik, Bodramnak hivjak. Erdeklédik, mit kerestek a hajon. Latszolag
nem fér a fejébe, hogy egy gorviki kaldzhajo mit kereshet ezen a kérnyéken. Ha elmondjak
eredeti céljukat, szeme mohon felcsillan és azonnal felajanlja segitségét. Ha csak kodositenek,
akkor is segitséget ajanl, de ekkor Gorvikba fogja visszajuttatni a JK-kat. Ha Shadont emlitik
uticélként, akkor nagyon jo magyarazatot kell kitalalniuk.

Kellemesen el lehet vele beszélgetni. O mar tobb, mint hisz éve él ezen a szigeten. A
1éghajojaval utazott, amikor egy vihar erre a szigetre sodorta. Ot a parasztok mentették ki a
vizbdl, a hajo pedig csak késobb keriilt eld. A helybeliek mindig is a vadéllatok ellen
harcoltak, de ¢ kitalalta, hogy a krater belsejében is élhetnek. Itt kivald a termdfold, bar elég




sokdig tartott kialakitani az Uj él0helyliket. Azdta 6 uralkodik felettiikk, és egyre azon
munkalkodik, hogy el tudjon menni a szigetr6l. Mar nem sok hidnyzik ahhoz, hogy a
hajojdhoz elegendd selyem gyiiljon Ossze, €s ismét mitkodoképes legyen. A kaldzhajon is
éppen azt keresett, talan akad ott valamennyi.

Innen a JK-k donthetnek, hogyan tovabb. A szigetrdl hajoval, csonakkal elmenni szinte
képtelenség az erds aramlatok miatt. Ha segitenek a boszorkdnymesternek, akkor a dolgok
siman mennek. Bodram csak azt tiltja meg, hogy a legfels6 szintre menjenek. Ott van ugyanis
a laboratoriuma, és nem szeretné, ha ott kivancsiskodnanak/labatlankodnanak.

Ha ellenségesen nekirontanak, akkor Bodram sem habozik bevetni a hatalmat. A fels6
szintrél négy, émelyitd szagot drasztd zombi diiborog le nehéz pancélban. A harc kimenetel
kétséges lesz, mivel varazshatalmat is fitogtatni fogja. Es ezt nem szabad lebecsiilni.

Ha sikeriil megdlniiik Bodramot, akkor szdmolniuk kell a boszorkdnymester utolso
,meglepetésével”. Halala pillanatdban a parasztok egy emberként livoltenek fel. Igen
hatborzongato, és még a sokat edzett JK-k hatan is felall a szér. Szerszamaikat megragadva
elindulnak a torony felé. Minden teketdria nélkiil felgyujtjak a tornyot. Aztan tiirelmesen
varakoznak, amig a JK-k ki nem jonnek az égé toronybol. Mintegy 40-50 parasztra
szamithatnak, kozottliik gyerekek, asszonyok és dregek. Fegyvereik az egyszerti furkosbottol a
cséphadaroig terjednek. Utolso erejiikig bosszut akarnak allni gazdajuk gyilkosain.

Sajnalatos modon a lakotorony leégésekor a 1éghajo is elpusztul. A JK-k ugyanott vannak,
mint amikor a szigetre érkeztek. Minden esélyiiket eljatszottak a sziget elhagyasara. Mar csak
egy erre jar6 hajoban reménykedhetnek. A hajoé, mit ad Domvik, mar masnap megérkezik. A
tengeren messzire ellatszott a felszallo fiist, és eljottek megnézni, mi lehetett az. A JK-k
bizonyara nem fognak Oriilni az érkez6knek, ugyanis az egy shadoni galya, amin éppen hiany
van a rabszolgakbol. Kik lesznek az Gjak? © A hajon levd katonak értékei megegyeznek a
jarérhajon levokével.

A selyemdarab beszerzése nem jelent gondot. A kaldzhajon taldlnak egy egész balanyi
dzsad selymet, €és a kraterbe cipelhetik. Bodram néhany napot kér és a 1éghajo iizemképes
lesz. Addig az egyik kunyhot kitiritteti a JK-k szdmara. Ott fogjak ezt az iddt kivarni. Kozben
szétnézhetnek a szigeten, segithetnek a boszorkanymesternek, vadaszhatnak, stb.

Ahogy Bodram igérte, a 1éghajé néhany napon beliil elkésziil. A boszorkanymester a
laborjabol kivezetett csovon keresztiil valamilyen gézzal tolti fel a ballont. Mar csak a
rogzitokaotelek tartjak a foldon. Bodram felajanlja, hogy barmit magukhoz vehetnek a
raktarabol. Szem el6tt kell azonban tartani, hogy a hajokosar kb. 2x2 14b, €s a hajo teherbirasa
is maximum 600 kg. Amint megfeleld mennyiségli ¢lelmet és vizet pakoltak be, Bodram is
beszall. Elvagjak a koteleket, és maris emelkedni kezdenek. A parasztok ekozben rettegve
figyelik, ahogy uruk és parancsolojuk tavozik az égbe.

A léghajo

A hajout is kétféleképpen alakulhat, attodl fliggden, mit is mondtak el Bodramnak. Ha csak
kodositettek, akkor a boszorkdnymester Gorvik felé veszi az iranyt. Mivel senki nem tudja
kezelni a 1éghajot (Id6joslas Mf, Léghajoiranyitds Mf, navigacio Mf), kénytelenek teljesen
Bodramra bizni magukat. Ha idékdzben meggondoljak magukat — esetleg emlékeztetni lehet



Oket a herceg utolsod szavaira —, rogton Shadon fel¢ fordulnak. Ha tovabbra is titkoloznak,
akkor ez a megoldas nem lesz célravezetd. Ugyanis viharba keriilnek, egy hevesebb széllokés
kiszakitja a ballont, akarhogy is igyekszik a boszorkanymester elkeriilni. A géz azonnal
elkezd szivarogni. Bodram pontosan a szakadas alatt allt, igy azonnal belélegezte a mérges
gazt. Szinte azonnal maghal, gorcsbe randult testtel, habz6 szajjal. Szerencsére a maradékot
elfijja a szél, de azért dobjanak Egészségprobat a karakterek. Siker esetén Gyengeség,
sikertelenség esetén Emelygés tor rajuk. A vihar egyre inkabb tombol, a hajo irdnyitas nélkiil
maradt, a tenger pedig félelmetes sebességben kezd el kozeledni a halalravalt JK-k felé.
Zuhanéas kozben mintha egy apr6 fénypont latszédna a héanykolodd tengeren. A
becsapodasnal mindenki elveszti az eszméletét, és 5k6 Fp-t is. Mar egy shadoni galyan,
lancraverve térnek magukhoz az €életben maradottak. A térténet szomora véget ért. ..

A masik esetben nagyszerti iitemben haladnak a Shadoni Felfold felé. Nem egészen 6t nap
altt érik el a partot. Bodram egy kis erdei ligetben teszi le a hajot. Mar erdsen kezd sotétedni,
mire biztosak lehetnek benne, hogy nem vették Oket észre. A kornyék eléggé elhagyatott,
senki nem fogja zavarni a JK-k nyugalmat. Az altalanos helyzet felvazoldsara alljon itt egy
térkép. A telepiilések egynapi jar6f6ldon beliil vannak a tisztashoz képest.




tisztas

1 - favagok
tanyaja

2 - kisvaros

3 - halaszfalu

_...m.,

A JK-k szabad kezet kapnak a feladat elvégzésére. Korbenézhetnek, de vigydzniuk kell,
nehogy felismerjék Oket. A kisvarosban biztosan kiszirjdk a magiahasznéldkat, igy ott nem
sok esélyiik van. Az inkvizitor székhelye a kisvaros templomaban van, de ott megtaimadni
kész ongyilkossag. Mindig kiséri 4-6 paplovag, diszes pancélban. Pontos szdmuk eldontése a
KM feladata a JK-k Osszetételének, jatéktudasanak és erdsségének ismeretében. Hamar
nyilvanvalova valik, esetleg Bodram veti fel, hogy térbe kell csalni az inkvizitort. Ez pedig
ugy a legegyszeriibb, ha egy szekta tagjainak adjak ki magukat, a favagok, ill. a halaszok
kozott jarkalnak és prédikalnak. Mindegy mirdl, csak lehetdleg nagy hiilyeség legyen.

Amint pletykalni kezdenek az emberek az 1j szektarol, az inkvizitor is tudomast szerez
rola. Ha ligyesek, és nyomokat hagynak, akkor még a helyet is 6k valaszthatjadk ki az
Osszecsapasra. Itt elég nagy a variaciok szdma, ez csak egy lehetdség, de a jatékosok
fant4zidja biztosan nem ismer majd hatarokat. Az biztos, hogy a varosban nincs esélyiik, a
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templomba hamar megérkezik az erdsités egy térkapun keresztiil. Itt biztosan feldrlik 6ket. Ha
sikeriil legy6zni az inkvizitort, 6vék a pecsétgytiriije.

Befejezés

Mar csak a hazajutas kérdése van hatra. Bodram, ha még életben van, akkor elviheti dket a
léghajoval. De Bodramnak kiilon tervei vannak a gytrGvel. Ezért igyekszik majd
megszabadulni a JK-ktol, mieldtt elérnék Gorvikot. Mondjuk éjszaka kidobja dket a kosarbol,
esetleg megprobalja egyikiiket az uralma ald vonni magiaval. Ezt remélhetdleg észreveszik a
jatékosok, és ekkorra mar a partok is lathatoak lesznek. Miutdn kimeriilve és végsokig
elcsigazva hazaérnek, meglesz a jutalmuk.

Ha Bodram meghalt az inkvizitorral, és kisérdivel vivott csatdban, akkor a JK-knak
improvizalni kell. Legegyszerlibb az, ha megprobalnak egy csonakot, kisebb hajot lopni, és
azzal elmenni. Persze nem art, ha valaki tud koziiliik hajozni, legalabb alapfokon. Bar ez
gorvikiaknal nem jelenthet problémat.

A herceg valdban nem lesz majd halatlan, mindenkinek teljesiti az ohajait, szd szerint.
Kérhetnek birtokot, hdzat, pénzt, nét, ritkasdgokat. Neki mindent megér a hatalom ezen
jelképe, hiszen a gytir(i birtokloja Shadonban nem kezelhetd egyszeri emberként. Még akkor
sem, ha gorviki. Persze mindent megtesznek majd Domvik hivei, hogy visszaszerezz¢k, de az
mar egy masik torténet. ..

A kaland igen szovevényes, sikeres megoldasig sok buktaton kell keresztiiljutni. Eppen
ezért nem kell fukarkodni a Tp-k osztdsdnal sem. Ennek elosztasat a KM-re bizom, de jo
szerepjatékkal 6tvozve akar egy szintlépést is megérhet.

Nem Jatékos Karakterek

Mariana: Kerichald hajoja, legfontosabb, hogy 500 STP-je van.

TiizkSp6:
KE: 15  Sebzés: 5k10 Minimalis 4 f6
kezelészemélyzet:
CE: 50 Tam/kér 1/3 1 tlizmester
VE: 50 STP: 85 1 16vész

2 pumpakezeld

A tlizkSp6t foleg a toroni és az aszisz hajokon hasznaljak, altalaban iizenetvaltasra. Am ha
két hajo elég kozel keriil egymashoz, akkor igen nagy pusztitast tud végezni. Hasznaldjadnak
sikeres célzo dobast kell tennie, hogy eltaldlja az ellenfél hajojat. Alapesetben ez nem nehéz,
mivel a célpont igen nagy méretli, csak akkor jelenthet problémat, ha kifejezetten egy kis
részét akarja eltalalni (pl. az egyik arbocot). Magas véddértéke abbol adddik, hogy jelen
esetben — miutan egy tdmadas sordn szert tett r4 — Kerichald beépittette a hajo elejébe, igy
sokkal inkabb védve van, mintha a fedélzeten lenne. Ha azonban gyujtonyillal eltalaljak, még
igy is végzetes lehet. Hiszen ha felrobbannak a naftatartalyok, akkor az egész megsemmisiil a
kezelészemélyzettel egyiitt és a hajotestben is jelentds karok keletkeznek.




Ennél az okndl fogva a kapitdnyok jol meggondoljdk, mikor hasznaljak a tlizk6pdket. A
kalozok viszont tartanak t6le, mivel nem tudni, a kapitanynak éppen milyen napja van. O nem
igazan fél attol, hogy haszndlja.

Csak harom koronként lehet Gijra hasznalni, hiszen a tlizmesternek le kell hiitenie a csovet,
a pumpakezelOknek fel kell toltenie a tartalyt és a 16vésznek céloznia kell. Jelen esetben
egymas utan két korben is tudnak 16ni, mivelhogy duplacsévii a ritka szerkezet. A tlizkopd
altal kilovellt csdéva 0,5 1ab széles és 15-20 1ab hosszu. Kornyezetében minden gyulékony
anyag azonnal langrakap. Ezenkiviil, aki a lang utjaba keriil, az 2k10 labat hatrarepiil
(egyszeriien felkapja a tlizcsdva), €s a sebzést is elszenvedi.

A tlizkopdk hasznalatdnak van egy masik hatranya is, Ez pedig az, hogy minden masodik
16vés utan 25% az esély arra, hogy a szerkezet meghibasodik és felrobban. Ezért alkalmazzak
olyan ritkan, és altalaban rabszolgakbdl all a kezeldszemélyzet. Ez a meghibasodasi esély a
jeladasnal nem érvényesiil, ekkor ugyanis nem hasznalnak fel egyszerre annyi naftat. A toroni
¢s az abasziszi flottan kiviil csak nagyon ritkan talalkozhatunk veliik.

A kovetkezOkben leirt harcértékek fegyverrel egylitt értendok, a harci helyzetbol, lovas
harcmodorbo6l eredé modositok kiilon szamitandok ehhez. A KM persze valtoztathatja ezeket,
csak egy kortilbeliili értéket igyekeztem megadni.

Kalozok:

Konnyl borvértjiik van, szablyakkal és tengerészkardokkal harcolnak. Kerichald értékei az
egyszeriiség kedvéért: 10-zel magasabbak a harcértékei, és 10-zel tobb Fp-je van. Illetve
rendelkezik 20 Wp-tal is.

KE 40  Sebzés: 1k6+2 AME: 2 Jellem: Kaosz
TE: 75 Tam/kor 1 MME: 3
VE: 12 EP 13 Meéregellenallas 6 Max. Tp: 80
SFE: 2 FP: 60 ‘P -

Shadoni katonak:

A jardrhajon tartozkodok értékei. Hosszu- ill. rovidkardjuk van, lancinget viselnek.
Vannak koztiik {jaszok is, CE-jiik 45, konnyl nyilpuskat hasznalnak. Az 6rhajon kb. 20-25
katona van.

KE: 37  Sebzés: 1k6+1/1k1 AME: 4 Jellem: Rend
0

TE: 70 Tam/kor 2 MME: 4

VE: 11 EP: 12 Méregellenallds 5 Max. Tp: 60

FP: 55 v -
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Domvik-pap:
Szintén a jarérhajon utazik, csak akkor érdemes bemesélni, ha a KM szerint a katonak nem
nyujtanak elég kihivast a jatékosoknak.

KE 25  Sebzés: 1k10 AME: 34 Jellem: Rend
TE: 50 Tam/kor 1 MME: 36 Mp: 50
VE: 10 EPi 10 Méregellenallas 4 Max. Tp: 400
SFE: - FP: 50 ‘P 30

Bodram:

10. szintli boszorkanymesternek mindsiil, sokat latott, nem konnyt atverni. Dob6tort és
kézi nyilpuskat is hasznal, melyekre sajat készitésti mérgét keni. Ez egy 8. szintli méreg,
azonnali hatasu, rovid ideig hat az idegrendszerre. Gorcsot okoz, sikeres Egészségproba
esetén emellett 2k6 Fp-t, sikertelenség esetén 3k10 Fp-t veszit. Varazslatait leginkabb a
Villammagia korébol meriti, kedvence a Villamlanc, Bebortonzés. Rendelkezik Hatalom
Amulettjével is, ha a KM jol kijatssza, szinte legy6zhetetlen.

KE: 45  Sebzés: 1k6 AME: 51 Jellem: Kaosz
TE: 65 Tam/kor 2 MME: 49 Mp: 70
VE: 10 EP: 6 Meéregellenallas 3 Max. Tp: 600
6 :

CE: 40 FP: 70 P 45

Fegyverdobas (dob6tdr) Mf  Nyelvtudas (shadoni) Af, 5
Méregkeverés/semlegesités Mf  Alca/alruha Mf
Hatbaszuras Mf Démonoldgia Mf
Csapdaallitas Mf  Lopdzas/Rejtdzés 120%

Parasztok:

i
Inkabb nagy szdmuk, mintsem harcértékeik teszik Oket veszélyessé. Bodramot szinte ‘F
istenként tisztelik, koszonhetden a magikus bélyegeknek.

KE 15 Sebzés: 1k3 AME: - Jellem: Kaéosz
TE: 35 Tam/kor 1 MME: -
VE: 50 EP 7 Meéregellenallas 2 Max. Tp: 10
SFE: - FP: 30 ‘P -

Zombik:

Tudattal felruhdzott ¢éldhalottak, 4-en vannak. Tetovalds van elhelyezve testiikon, igy
kozvetlen szimpatikus viszonyban d&llnak Bodrammal. Mindenképpen megoltalmazzak



teremtdjiiket, és egyaltalin nem hasonlitanak az egyszerli él6halottakra. Lancingjiik van,
hossztikarddal harcolnak.

KE: 40  Sebzés: 1k10 AME: Immunis Jellem: Kaosz,
’ Halal
TE: 80 Tam/kor 1 MME: Immunis
VE: 11 EP: 25 Meéregellenallas Immunis Max. Tp: 200
0 :
SFE: 3 FP: - ¥ -

Domvik-paplovagok:

Mindannyian leiosz thairdk, feladatuk, hogy megvédjék és segitsék a taleioszt. Hofehér
lovagi kardjuk van, kdzepes pajzsuk, és félvértezet egésziti ki felszerelésiiket. JOI megtermett
férfiak, tiszteletet €s a hitetlenekben félelmet keltd megjelenéssel. A KM-nek esetleg
nehézséget jelenthet majd, hogy megfelelden kijatssza szerepiiket, ehhez ajanlanam a P-PL II
ide vago részének elolvasasat (50-58. 0.). Varazshatalmuk, 6tvozve harci tudasukkal még a
legbatrabbakat is elrettentheti. A lovas harcmodort részesitik elonyben (lasd MTK), de a
foldon is megalljak helyiiket.

KE: 35  Sebzés: 2k6+4 AME: 39 Jellem: Rend
TE: 90 Tam/kor 1 MME: 37 Mp: 62
VE: 14 EP: 15 Meéregellenallas 7 Max. Tp: 500
SFE: 6 FP: 80 ¥ 33
Fegyverhasznalat (lovagi kard) Mf  Fegyvertorés Mf
Nehézvértviselet Mf  Pusztitas Mf
Lovaglas Mf Hadrend Mf
Inkvizitor:

Taleiosz Albus Delarchen Antomoranak hivjak, 8szes, athato tekintetti férfi. Rangja szerint
fopap, sacerdos maximus. Vallasi meggy6zddése megingathatatlan, az eretnek szektdk
felszamoléasa élete nagy célja. Persze a gorvikiakkal nem fog kesztylis kézzel banni, de
igyekszik majd elfogni valamelyikiiket, hogy kivallathassa. Lancinget visel a ruhaja alatt, egy
hosszukardja van. Kedvenc vardzslatai a Természet szférabol valok, ha azonban nagyon
megszorulna istene segitségét kéri, €s egy Hos siet segitségére (lasd P-PL 11, 61. oldal; vagy a
Bestiarium alapjan Fehér angyal a 136. oldalon). Nos, ez mar tényleg nem lesz piskota még az
,,edzett” JK-knak sem.

KE: 43  Sebzés: 1k10 AME: 55 Jellem: Rend, Elet
TE: 82 Tam/kor 1 MME: 54 Mp: 90

15



VE: 13 EP: 12
5
SFE: 4 FP: 95

Osi nyelv ismerete (Lingua
Domini)

Démonologia
Méregsemlegesités
Magiaismeret (boszorkany ¢€s
bm)

Elettan

Méregellenallas 6 Max. Tp: 900
v a8
Mf Fegyverhasznalat (hosszukard)
Mf  Kinzés
Mf Torténelemismeret

Mf Lélektan

Mf Hajozas

Sok sikert és jo jatékot kivanok

mindenkinek!

Mf
Mf
Mf
Mf

Mf



