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Bevezeto

Az alabbi kalandmodul 5-7. szintli, harcorientalt csapat szamara irddott; akik egy titkos
szervezet ( tolvaj- vagy fejvadaszklan, esetleg mas, kémkedéssel foglalkozd csoport )
tagjaiként keverednek bele az északi varosallamok kozott duldé haboruba. Alapértelmezés
szerint mindegyik karakter egyazon fejvadéasz-klanhoz tartozik: természetesen nem csak
fejvadaszok alkothatjak a partit, &m jonéhany kaszt nagy valdszinliséggel kizarhatd ( pap,
tliz/vardzslo, lovag, bard, harcmiivész ). A kaland hangulatat igencsak lerontané egy “tarka”,
demokratikus, erés egyéniségekbol allo tarsasag; mivel a modul egy fejvadasz-egység
kiildetésérdl szol, ahol a célok, szerepek és feladatok eldre tisztdzottak. Mér a jaték kezdetén
el kell donteni, hogy ki a csapat vezetdje, akinek utasitasait ellenvetés nélkiil kotelesek
kovetni a tobbiek. ( Ha nincsen erre a szerepre egy mindenki altal elfogadott jatékos, ugy
hagyjunk lehetdséget a jatékosoknak - nem a karaktereknek - a kiilon egyeztetésekre. ) Ebben



a felallasban kiilondsen nagy hangsulyt nyer a csapat egysége, Osszehangoltsdga; az
egyénieskedésnek, “kiilonutaknak™ nincs helye.

A modul meglehetésen talzsufolt a legkiilonfélébb harci jelenetekkel: a partinak kiizdenie
kell tulerében vagy talerd ellen; csapdat kell allitaniuk vagy maguk sétalhatnak kelepcébe;
menekiilnitik kell vagy épp 6k iildoznek valakit; harcolniuk kell a legvéltozatosabb terepeken
¢s ellenfelekkel. A kiizdelmeket persze lehet csokkenteni; a modullal az a célom, hogy a
lenézett, monoton “megylink-iitiink” stilussal szemben valoban valtozatos ¢és érdekes
szituaciokban alljanak helyt a karakterek.

Elotorténet

Fonkarras

A kaland az északi varosallamokban, az Idinal-hegység déli részén jatszodik. A két
hegyvidéki allam haborujaban ( Alxad és Ponkarras ) szerep jut még két szomszédos
“orszagnak”, Divinnek ¢és Iligzisnek is.

Alxad: Az allam nevét ado fovaros kb. 20 ezer fos, élén Ridgrab Alxad herceg all. A
hegyvidéken még 6t nagyobb telepiilés ( 3-5 ezer lakoval ) talalhatd, valamint kisebb falvak
sokasaga. A népesség kozel 70 %a az alxokhoz tartozik. Az 8si, hegyvidéki nép ( alacsony,
hordé mellkast, sotét borii és haji ) az aszisz és pyarroni civilizaci6 hatasara sokat valtozott,
de jonéhany helyen kimutathaté a hagyomanyok tovabbélése. Vezetdik a nemzetségfok koziil
keriilnek ki, noha mér a herceg, grof, nemes titulusokat viselik. Valldsuk is furcsa
atalakulason ment at; harom istennek hodolnak: Dreinat, mint foldistenndt tisztelik; Uwel a
harc és a fontos szerepet jatszd vérbosszl istene; mig Tharr, a félelmetes kosisten a
foldrengés, a pusztulas jelképe. A pyarroni €s kyr vallds papjai csak kis mértékben voltak
képesek az alx vallasképet hozzéigazitani sajat dogmaikhoz; mas isteneket szinte semmilyen
forméaban nem tisztelnek.

Alxad nemesfém banyai kimeriiloben vannak, az eziist mellett jelentds jovedelmet a
prémvadaszat és a fakitermelés jelent. A herceg bir a legnagyobb birtokokkal és banyakkal,
hatalméat korlatozza a kisebb nemzetségfok ( “grofok” ) onallésaga; a torvénykezésben az




oregek tanacsa. Ridgrab rendelkezik a legnagyobb haderdvel, valamint 6cese, Eldgrab all az
alxadi boszorkanymesteri szekta ¢lén, melynek hirhedt kémhalozata a rendelkezésére all. Az
allam kb. 10 ezer harcost tud fegyverbe szoélitani; a foként gyalogosokbol allo sereg
leghiresebb egysége az alx hegyivadaszok.

Ponkarras: Alxad déli szomszédja, az alx népesség aranya itt csak 10%. Szintén
hegyvidéki, foként banyaszatbol ( vasére, réz ) €16 varosallam. Févarosa, Ponkarras kb. 25-28
ezer lelket szamlal, ezen kiviil négy nagyobb ( 4-6 ezer f6s ) varos és - az alacsonyabban
fekvo teriileteken - tucatnyi 2-3 ezer fOs telepiilés talalhato, a falvak sokasaga mellett. A
pyarronita vallds a meghataroz6 a térségben ( leginkabb Gilron és Dreina kultusza divik ),
noha eldugott helyeken a legkiilonfélébb szektak is ténykednek. A régi kiradlysag intézménye
megsziint a kiralyi csalad kihaltaval ( kb. 150 éve ), a Ponkarrast iranyitd tanacs 6t tagbol all:
a helyi Gilron illetve Dreina egyhdz eldljaroi, az Arany Medve lovagrend nagymestere, a
nemesség ¢s a kereskeddk céhének képviseldi.

Mivel Alxaddal szinte allando fesziiltség all fenn, fOként a hatar menti banyak birtoklasa
okan, er0s csapatokkal rendelkeznek: kb. 12 ezer katonat tudnak mozgositani. Mig Alxad
mozgékony hegyivadasz egységekkel rendelkezik, addig Gilron hivei a massziv erddokben,
Otletes ostromgépekben bizhatnak; Dreina lovagrendjének nehézvértes harcosai pedig
gyalogosan is a legiitoképesebb részei a ponkarrasi erdknek.

Divin: dombos, sz616- és gyliimdlcstermeld hercegség. Adot fizet az Abaszisz keleti részeit
birtokld6 hercegkapitdnynak. Tharr kultusza elfogadott, bar a pyarronita istenek a
meghatarozoak. Févarosa, Divin tobb mint 30 ezer embert szamlal falai kdzott, a négy allam
koziil ez a legnépesebb, s a legsiirlibben lakott. Az aszisz civilizaci6 hatésa itt a legerdsebb, a
herceg mindenhat6 uralma fojtogatd olykor, de a rendet biztositja. Hadereje kdzel 10-11 ezer
emberre tehetd, de tigyes diplomacidja erésebb védelmet jelent.

Iligzis: buzatermd siksag; Divinhez hasonléan ¢€lénk arucserét folytat a két hegyvidéki
allammal. Egyetlen nagyvarosa Iligzis ( 40 ezren lakjak ), egyébként a falvak, kisebb
mezdvarosok jellemzdek a vidékre. Az orszadg ¢élén valdjadban egy varazslorend, a Tawaqor
Kor all, noha létezik egy nemesekbdl, papokbol és kereskeddkbdl feldllitott tandcs is. A
nehezen védhetd vidéken erds varrendszert épitettek fel, ez s a varazslorend csatamagusai
eddig mindig képesek voltak megallitani vagy eltériteni a barbar hordakat. A valtozo politikai
¢s gazdasagi helyzettdl fiiggden térkapukon keresztiil tavoli vidékekkel is kapcsolatban allnak
( ez azonban Abaszisznal és az északi varosallamok egynémelyikénél tdvolabbi helyet nem
jelent! ). Vallasi képe Iligzisnek valtozatos, Dreina és Krad kultusza jelentdsebb, am a
varazslorend miatt az egyhdzaknak joval kevesebb befolyassal kell beérniiik a politikaban.
Haderejét zsoldosokkal hamar feltorndzhatja kozel 20 ezer fore is; legrettegettebb
“fegyverneme” azonban az orszagot iranyité Tawaqor Kor.

A konfliktus
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Az Idinal-hegységben folyamatosan kutatnak a banyamérnokok ujabb telérek, ujabb
nemesfém-leléhelyek utdn. Alxad és Ponkarras féltékenyen figyeli a masik fél eziranya
tevékenységét, hiszen egy gazdag banya feltardsa megvaltoztathatnd a két allam kozotti
egyensulyt.

A hatarhoz kozeli alx foldestr az iligzisi térkapun at Abasziszbol bérelt fel néhany renegat
torpét, hogy ércek utan kutassanak birtokdn. A toérpe banyaszok felkeltik a ponkarrasiak
figyelmét, a Gilron-papok titokban kapcsolatba 1épnek veliik még Iligzisben. Mindent
megigérnek nekik, csak hogy tajékoztassdk Oket a kutatds eredményeirél. Egy kémet is
kiildenek a teriiletre, hogy sziikség esetén tovabbitsa a torpék informacioit, valamint ¢ is
gyljtson adatokat.

Am az események kiilonos fordulatot vettek Gordmar Agard birtokan. A kém egy
telepatikus lizenetet tovabbité medalon keresztiil csak egyszer jelentkezik, am a kapcsolat
szint azonnal megsziint ( magikusan “learnyékoltdk™ ) . A ponkarrasiak minddssze annyit
tudtak meg ligynokiiktdl, hogy a torpéket megdlték ( a hivatalos verzio tarna-baleset ), nagyon
fontos dologra bukkanhattak; 6 maga pedig menekiilni kényszeriil.

A kémrol tobbé nem hallottak, miként a hatarmenti erddbol kikiildott haromfos
felderitbosztag is eltlint. A kovetkezO napokban szinte az Osszes fontosabb, Alxadban
beépitett ligyndk meghalt vagy nyoma veszett. A két orszagot 6sszekotd hagok jarhatatlanna
valtak a valoszinlileg magikus eredetli foldrengések és lavindk kovetkeztében. Az Alxadbol
szerzett kevés informdacié alapjan Gordmar Agard birtokdn valami olyasmire bukkanhattak,
ami az alx nemzetségfok ¢és az oregek tanacsanak Osszehivasat tették sziikségessé; valamint
jelentds erdket vontak a ponkarrasi hatarvidékre. Gordmar pedig zsoldosokat fogadott fel
Iligzisben.

Ponkarras vezetdi megtették a sziikséges Ovintézkedéseket, felkésziiltek egy esetleges
haborara. Mivel kémeik jelentds részét elveszitették, ugy hataroztak, hogy kiils6 erdket is
felfogadnak az alxadi torténések feltarasara, eltéint embereik felkutatisara. gy kapcsolatba
lépnek egy fejvadasz-klannal is, amely a partit bocsatja rendelkezésiikre, “adja bérbe”. A
megallapodas szerint az egység a ponkarrasiak irdnyitasa alatt végez megfigyelést Gordmar
birtokan, sziikség esetén mas tipusu feladatokat is vallalva.

Gordmar Agard

Az alx foldesur all a kitoroben 1évo habort hatterében; valodi szerepe €s nagyra toro tervei
azonban sokdig rejtve maradnak. Az alx nemzetségfo célja az 6si hagyomanyok felélesztése,
az alx nép egyesitése sajat vezetése alatt. Ahhoz, hogy ezen célokat megvalositsa, egyrészt a
jelenlegi herceget és tamogatdit kell megbuktatnia; masrészt sajat legitimitasat is biztositania
kell. A bels6 viszalyok viszont legyengithetik Alxadot, igy konnyen Ponkarras prédajava
valhat.

Gordmar elismert hadvezér, nem véletleniil biztak ra a délkeleti hatarrész védelmét. A
katonasdgon kiviil j6 kapcsolatai vannak az alx hagyoményokat 4apold csoportokkal is;
bokezlien tdmogatja az idegen kulturakat korlatozoé 1épéseket. Mivel a herceg ¢és
boszorkanymesterek iranyitotta kémhaldzata sokak szemében népszeriitlen, Gordmar tobb
nemzetségfo ( “grof”’ ) tdmogatasara is szamithat egy lazadas esetén. A szélesebb tomegek




bizonyitania. Hosszas kutatds utan, a torpe banyaszok segitségével ratalalt egy legendas alx
harcos, Throg foldmélyi sirjara és kardjara. A kard az alxok egységét és nagysagat
szimbolizdlja, tulajdonosa a nép vezetdjévé valhat. A felfedezést eleinte természetesen
eltitkolta a herceg eldl, aki konnyen kisajatithatna a fegyvert.

Osszeeskiivésében majdnem egyenrangli tarsként vesz részt Megiddo Sean, az iligzisi
Tawaqor Kor rendjének egykori varazsloja, aki kordbban Abaszisz alvildgaban kamatoztatta
képességeit. A szintén hagyomdanytiszteld alx magiahasznald a feltart siremlék koré védo-
oltalmaz6 varazsjelek sokasagat helyezte el, valamint hamisitott egy alx nyelvi
figyelmeztetést; mely szerint a sirboltot csak az Osok Emlékezetének Unnepén lehet felnyitni,
s csak Throg nemes leszarmazottja 1éphet be oda. Megiddoék terve természetesen az, hogy a
herceget €és boszorkdnymestereit megtévesszék ( sokaig tigy sem maradhatna titokban a
felfedezés ); s ha Gordmaron kiviil barki bemerészkedne a kriptdba, azt a varazsld az “alx
atok” mogeé rejtézve megdlné - igy akar a herceget is.

A belhaboru kitorése még akkor is bizonyos, ha a herceg meghalna ¢s Gordmar szerezné
meg a kardot; hiszen az uralkod6 dccse ( a boszorkanymesteri rend €lén ) és tdmogatdi még
utban vannak. Ponkarras pedig lecsaphat a meggyengiild orszagra. Gordmarék céljai kozott
szerepel a déli szomszéd banyainak megszerzése és az ott €16 alx csoportok egyesitése; s ugy
gondoltak, hogy a hatalom megszerzését és a hoditast egy fiist alatt probaljak véghezvinni egy
kockazatos tervvel. Csak 6k ketten tudjak, hogy valojdban mit rejt a sirkamra, mindenki
masnak hamis hireket szivarogtatnak ki. Az alxadiak a népiiket ujra felemeld 6si kincsrol
vagy titkos tudasroél, netdn aranybanyardl tudnak. A nemesek, a papok “jolértesiilt” része
pedig egy alx ereklyérdl suttog.

A torpe banyaszokkal kapcsolatban 4ll6 ponkarrasi kémet Megiddd emberei leleplezték,
rajta keresztiil hamis informdacioval lattak el feletteseit: a déli szomszéd vezetdi egy veszélyes
ereklyérdl; egy tisztatalan ¢épitményrdl szerezhetnek tudomast a kém és a késdbb
“kiszivargott” adatok alapjan. A ponkarrasiak pyarronita egyhazat nagyon nyugtalanna teszik
azok a hiresztelések, hogy Tharr kdvetdit és a pogany alxokat lazba hozta a felfedezés.

Gordmarék mindent megtesznek, hogy héaborit robbantsanak ki a két allam kozott:
Alxadban egy torpe tolvaj megdl néhany nemest - a ponkarrasi kis térpe koloniara terelve a
gyanut. Ponkarrasban pedig egy Tharr-pap “alx ritusokkal” megspékelt emberaldozatokat
mutat be. A fesziilt helyzet haborthoz vezet; a véres kavarodasban Gordmar kettds jatékot iz:
mikozben mindent megtesz a gy6zelemért, politikai ellenfeleivel is le akar szamolni, akar ugy
is, hogy az ellenség kezére jatssza Oket. A kezdeti alx sikereket késObb bedrnyékoljdk a
“ponkarrasiak” akcidi, melynek tobb, a herceg koréhez tartozd nemes és boszorkdnymester
esik aldozatul.

Gordmar, noha régota tervezgeti a hadjaratot, azonban aldbecsiili némileg a ponkarrasiak
erejét, s az ellentdimadasuk az alx megosztottsdg miatt fenyegeti az egész tervét.
Fegyversziinetet csak a herceg haléala utan, mint sikeres hadvezér akar kotni, ezért Megiddo az
Osszes pénziikon felfogad négyszaz aszisz falanxharcost. Az aszisz hercegkapitany, aki a
katondkat adta, nem kedveli Tharr hitét; igy a kompaniat iranyité aszisz kalandor, Varhow
Bellen felajanlkozasa a Ponkarrasiakkal valé szovetségre Tharr hivei ellen meglepdnek, de
valamelyest hihetének tlinik. Varhow a bizalom megnyerése érdekében a délnyugati alx
grofot gybézi le ( aki mellesleg Gordmar egyik ellenldbasa ), s a segitséget nem
onzetlenségével, hanem Tharr egyhdza iranti ellenszenvével és birtokszerzési igényeivel
magyarazza.



R

RPG.HU

A szoritasbol épphogy kikeriilé ponkarrasiak egyre inkdbb megbiznak az asziszban, hogy
azutdn Varhow a legvératlanabb pillanatban tdmadja 6ket hatba abban a dontd ilitkdzetben,
mely a titokzatos lelet feletti teriilet birtoklasaért folyik.

A megbizatas

A csapatot klanjuk féhadiszallasdhoz szolitjak feletteseik. Kozlik veliik, hogy a
varosallamok déli részében lesz dolguk: egy ponkarrasi megbizd Alxadban kivan bizonyos
informaciokhoz jutni. Térkapun keresztiil jutnak el Iligzisbe, ott a megbizd részletes
utasitasokat fog adni. A klan emberei felkészitik a csapatot az altalanos tudnivaldkra ( a négy
varosallamrol és viszonyukrol kapnak rovid ismertetést ); illetve magiatudorok elvégzik a
szokasos ritust ( haldluk esetén lelkiik a klanhoz tér vissza ).

Iligzisben egy kibérelt hazban taldlkoznak titokban egy szigoru tekintetii, hatarozott,
kozépkort nével ( a ponkarrasi kémszervezet tagja ). Magar6l semmit sem arul el, rogton a
Iényegre tér: tajékoztatast ad az alxadi foldesturhoz kiildott kémrdl, a térpe banyaszokrol,
harom masik felderitd eltlinésérdl, a hagok lezarasarol, a hadi késziilddésrdl. Ha rakérdeznek,
megemliti, hogy jelenleg kevés a bevethetd tigynokiik, ezért vontak be “kiils6” embereket.
Pontosan nem tudjak, mit rejt a f6ld mélye Gordmar birtokan, a kém egyetlen jelentése szerint
a torpék halottak, kutatasaik kozepette pedig valamilyen Osi jaratra, kriptara bukkanhattak;
“szentségtelen” jelekkel talalkoztak.

A parti feladata annak kideritése, hogy mi lett a kém és a harom felderitd sorsa;
szerezzenek tovabba informaciokat a Gordmar birtokan 1évo leletrdl, az ott allomasozd erok
nagysagarol. A kém egy iligzisi kereskedd szamvevodjeként tartozkodott Alxadban; a
kereskedd még ott van. A kém alneve Tellion Etram, az 6 és a hadrom felderit6 személyleirasat
megkapjak a jatékosok, miként a vidékrodl késziilt térképeket is memorizalniuk kell ( lasd 1).
Amennyiben Osszegylijtotték az informaciokat, a hataron at kell visszajutniuk Ponkarrasba.
Egy elore megbeszélt helyen kell aktivalniuk egy jelzd-gylriit ( egyszerd, rézbdl késziilt,
magikus ereje rejtett ), ezutan csak meg kell varniuk a segitséget ( 1/2 6ran beliil ).

Az Alxadba valo bejutdsra a né két modot ajanl: vagy gabonakereskeddk kiséretének
tagjaiként, vagy egy Iligzisben most toborzott zsoldos kompénia tagjaiként indulnak ttnak (
esetleg vegyesen ). A csapattol fiigg, hogy milyen modon képesek eljutni az alxadi hatérra;
Iligzisb6l Gordmar birtokdig kb. 6-8 napig tart az 1t.

Az utazas

Iligzisbdl tobb kereskedd indit élelmiszerszallitmanyokat a két hegyvidéki allamba, a
haborus eldkésziiletek folyamanyaként nagy a kereslet. A csapatot be tudjak szervezni az
egyik karavan kisérdiként ( harcos, szdmvevd, kereskedd stb. ). Kb. 8 nap alatt érnek
Gordmar teriiletére.




Egy alx veteran harcos mintegy szazdtven fOs zsoldoscsapatot szervez meg, melynek
magvat 6tven nehézvértes alabardos alkotja, a tobbi harcos vegyes 0sszetételi ( néhany lovas
¢és ijasz, valamint boszorkdnymester mellett a tobbség konnylvértes gyalogos ). A zsold 2
eziist hetente, ellatassal ( valamint a szabad prédalas megengedett ), a cél Gordmar grof
varainak védelme, kb. 6 nap alatt érnek oda.

Iligzisben az aratasra kész buzatablak és az ontdozOcsatorndk jellemzik a vidéket, takaros
falvak mellett haladnak el, lovas Orjaratok ellendrzik olykor-olykor a karavant. Az ut
eseménytelen, a por és a szdraz, meleg id6 hamar kifarasztja a vandorlokat. A tavolban
magasodnak az Idinal-hegység déli nyulvanyai, ahogy felkaptatnak az elsé dombokon, az
id6jaras is megvaltozik: a levegd fokozatosan lehiil, a hegyek cstcsai felett stlyos eséfelhdk
tronolnak komoran; az érintetlen természetet nem csufitjak el a civilizacid “aldasai”. Persze
korantsem lakatlan a vidék, a volgyeket, hagokat nehezen megkdzelithetd erdditmények
ellendrzik. A helyenként teljesen letarolt erddk jelzik, hol vannak telepiilések, banyak a
rengetegben.

Alxadban a jar6rok nagyobb Iétszamuak ( 20-30 f0), bizalmatlanok és fesziiltek. Hirtelen
bukkannak fel, agressziven kérdére vonnak mindenkit az utazés célja felél; a menlevél nélkiil
érkezoket visszazavarjak. Gordmar birtokan teljes hadkésziiltség; a nagy jovés-menést (
tarszekerek, katondk, hirnokok, kereskeddk és pornép ) az alxadi elitgarda tagjai felligyelik
boszorkdnymesterek segitségével.

Ha a csapat a kereskeddkkel érkezett, akkor Gordmar legnagyobb varanal adjék el az
arujukat. Az Agard-var kb. egynapnyira van a hatarmenti er6doktol és a titokzatos banyatol.
Ha a csapat zsoldosként érkezik, akkor egy, a banyahoz igen kozeli erddnél szallasoljak el
dket.

Felderités

Mindkét esetben erdsen korlatozva van a mozgéasszabadsaguk, nem koborolhatnak 6ssze-
vissza Gordmar birtokdn. Mivel valdsziniileg jelentdsen eliit kinézetiik az alxoktol, igy az
alcazas/alruha 6ltése sem kecsegtet sok reménnyel. Amennyiben a kijel6lt helyiiket elhagyjak,
semmilyen mesével nem tudjak kimagyardzni magukat. Az alx vadaszosztagok éberségét
huzamosabb ideig lehetetlen kijatszani, terepismeretiikkel senki sem veheti fel a versenyt (
lasd 2 ).

Ha a kereskeddk karavanjaval érkeztek, a kozpont Agard-varndl szallasoljak el Oket. A
falakon kiviil sok arus taborozik, a készletek feltdltése folyamatosan zajlik. Az aldbbi
informacidkhoz juthatnak itt a karakterek:

e Haboru késziilddik; a ponkarrasiak tobb merénylettel probalkoztak, tobb alx nemes
meg is halt.

¢ A boszorkanymesterek lezartdk a két orszagot 6sszekotd hagokat.

e Agard birtokdn néhany torpe fontos dologra bukkanhatott: arany, dragakd, vagy
valami mas?

o A torpéket “baleset” érte, senki sem tudja, pontosan mi tortént.
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e Alx sdmanok kezdtek el gyiilekezni a banya kornyékén, valami 6si, vallasi dolog
lehet a mélyben.

o Emlegetnek az alxok egy joslatot az tjjasziiletésrol, a kozelgd Osok Emlékezetének
tinnepérol.

e Az alxadi herceg elit osztagai ¢és boszorkdnymesterek feliigyelik a kornyéket, a
banya bejaratanal épitkezés folyik.

e Allitolag a herceg targyalni kivan a ponkarrasiakkal az incidensekrol.

e Jehan Darri, egy iligzisi kereskedd szdmvevéje ( Tellion Etram ) valdjaban
ponkarrasi kém volt, mindannyiukat kivallattdk és karoba hiiztak.

Az atrakodast egy nap alatt elintézik, s a kereskeddket azonnal elkiildik vissza, Iligzis felé.
Ha a csapat a karavannal tart, (jabb informacidkat lehetetlen lesz begytijteniiik, s jelentds
keriil6 ( 7-8 nap ) miatt tobb eseménybdl kimaradhatnak. Egyetlen esélytik, ha itt jelentkeznek
zsoldosként.

Ha zsoldosként sikeriilt bejutni Alxadba, akkor egy hatarerddnél kotnek ki, igen kozel a
banyahoz. Az idegen zsoldosokban nem biznak tulsagosan: varak, stratégiai pontok védelmét,
a jarérozést alxok végzik, a segéderdknek fontos feladatot nem adnak. Az eréditmény mellett
szallasoljak el az Agard szolgalataba allt 150 fOnyi erét. Folyamatos harckésziiltségben kell
lenniiik, a tdborhelyet nem hagyhatjak el. Az aldbbi informacidkhoz juthatnak itt:

e Hamarosan tamadas indul Ponkarras ellen, bosszt a merényletekért.

e A kornyéken kb. 2500 fos sereg gylilt Ossze, sok madagiahasznaloval:
boszorkanymesterek rendje; eldjottek az alx sdmanok, allitélag magas rangu Tharr-
papok is a szdvetségeseink.

e Valami szent hely van a banya mélyén ( vagy arany? ), egy erdditményt kezdtek el
épiteni koré.

¢ A banya bejaratanal tobb embert és torpét kardba huztak ( kémek ).

e Gordmar Agard feleslegesnek tartja a targyalast, vérbosszut akar.

A jatékosok a banya kozvetlen kozelébe nem férhetnek, de a harom felderité és a kém
holttestét tavolrdl is azonositani tudjdk. A rajuk bizott feladatot 1ényegében teljesitették: egy
ponkarrasi iigynok sem maradt életben; az alxadi haderérél ( Agard teriiletén ) pontos
informécioval rendelkeznek. Ellentétes hirek keringenek arrol, hogy tdmadni vagy targyalni
akarnak. A banya titkardl hiteles adatot szintén képtelenek szerezni.

A csapat mozgastere mindkét helyszinen erdsen korlatozott, igy esetleges “eltévedésiik”
vagy talzott érdeklodésiik konnyen szemet szur, és magikus vizsgalatot von maga utan.
Magas rangli nemesek, tisztek, magiahasznalok kozelébe nem tudnak eljutni: a hdsies akciok
esélye 0-1% ( pl. megdlni a helyi nemesurat, ellopni a haditervet, belop6zni a banyaba ). A
fontosabb helyek és személyek magikus védelme erds.

Mindossze harom-négy napot engedélyezziink a felderitésre; még ha alcajuk kitiinden is
miikodik. Amennyiben a csapat tul sokaig akar itt maradni, akkor késén tudnak jelentést tenni
( pszivel nem lehet! ). Ha tul feltlinden viselkednek, mar hamarabb olajra kell [épniiik.




A menekiilés

Iligzisben mar memorizaltdk a kornyékrdl késziilt térképeket, igy tudnak tdjékozodni a
hatarvidéken. A “talalkozasi pont”, ahol a jelzogytrit aktivalniuk kell, gyalogosan kb. 9-10
oranyira van az Agard-vartol a hatdron. Jarérozési feladatot a zsoldosok nem kapnak, az alx
hegyivadaszok ( 6 fos osztagok ) pedig hamar kiszarnak ket nappal. Ejjel, lopva, esetleg
magiaval megtdmogatva mar van reményiik a sikerre. A teriilet szerencsére még a hohatar
alatt van, de a nyomok eltiintetése még igy is erdsen ajanlott.

Ha nem tesznek meg minden évintézkedést, akkor féloranként 70% az esély a lebukdsra. A
jarorség egy tagja ilyenkor riadoztatja a tobbieket, mig az 6t masik jarér tdmad. Amikor
elérnek egy hegyoldalon 1év0 tisztasra, ahol aktivaljak a gylrtit, még kb. fél orat kell
észrevétleniil varakozniuk. A gytri jelzésére egy Arel-pap érkezik, méghozza égi szekéren. A
papot Viler Rambanak hivjdk, a ponkarrasi hatarvidék felderité egységeinek népszerii
vezetdje. A csapatot elrepiti a legkdzelebbi varba ( Karant ), bar atkézben egy heves jégesot
kénytelenek atvészelni egy boszorkdnymester jovoltabol ( 3k6Fp, teljes atazas, torékeny
holmiknak annyi ).

A varban be kell szamolniuk tjuk eredményeir6l. Az eréd parancsnoka ( Senryd nevezetli
Dreina-lovag ), az Arel-pap és harom szazados részletes kérdéseire kell valaszolniuk. Miutan
végeztek, a szallashelyiikre kisérik 6ket, ahol kipihenhetik magukat. Az eréditményben nagy
a késziilédés, csakugy mint Alxadban: készleteket halmoznak fel, futarok és felderitok
hozzak-viszik a hireket. A var a hagod déli végét Orzi, katapultjaival és kozel 600 fonyi
helyorséggel. A karakterek megtudhatjak, hogy az egész északi hatarvonalon teljes a
késziiltség, az erddrendszer mogott mintegy 800 lovast és 1200 gyalogost vontak 6ssze, hogy
sziikség esetén barhova segitséget vigyenek.

A targyalas

Masnap fontos kiildottség érkezik a varba: Lossnak Dyran, a ponkarrasi erdk egyik
alvezére, Dreina-lovag; valogatott kisérettel targyalni fog az alxadi herceg kérésére annak
egyik megbizottjaval a hataron. Tiz-tiz embert vihetnek magukkal, de a korny¢k felderitésére
¢s biztositdsara még kb. 40 6 az alvezérrel tart, ez utdbbi csoportba soroljak a partit is.
Feladatuk, hogy a targyalds helyszinétdl mintegy fél mérfoldnyire, egy magaslatrdl tartsak
szemmel a kornyéket, esetleges bekeritési mandvereket megelézendo.

Az utazas ¢s a talalkozas az alxadi kiildottséggel fesziiltséggel teli, de semmi kiilonds nem
torténik. A papok allandéan magiaval fiirkészik a kornyéket, az Arel-hivok madarakkal
kémlelik a t4jat, a harcosok minden pillanatban ugrasra készen allnak, a kiilonb6z6 csoportok
kozotti 0sszekottetést egy mentalista biztositja.

A tisztazo €s békélteté megbeszélés még este elkezdddik, s gy tlinik, hogy nagyon hamar
eredményre is vezethet. A haborti a jelek szerint egyik félnek sem 4&ll érdekében, a
hatarvillongédsok ledllitdsara igéretet tesznek, méasnapra mar csak a fogolycserék részletes
kidolgozasa marad. A banyaban talalt leletr6l semmilyen informéciot nem &rulnak el az
alxadiak.
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Az ¢jszaka a jo hirek ellenére valtozatlanul éber 6rkodéssel teli el. A délelétt folyaméan
ismét Osszeiilnek tandcskozni a diszsatorban, ami viszont varatlanul fellingol egy hatalmas
tlizkitorés miatt ( Megiddo Sean, Agard varazslojanak merénylete ). A tlizvészben odavész
szinte minden ott tartozkodo, a két vezetot is beleértve. Mindkét oldalon feltiinnek a
“biztositd egységek” és heves Gsszecsapas soran elszallitjdk halottjaikat és sériiltjeiket a sator
maradvanyainak kornyékérol.

A csapat messze van a helyszint6l ( fél mérfold ), ezért valdsziniileg nem tudnak
bekapcsolddni a kiizdelembe, ket nem tamadjak meg 6rhelyiikon. A kisérdk koziil néhanyan
( egy fiatal Arel-pap és két lovag ) a diihtd]l vezetve az alxadi allasok mdogott rekedtek.
Reménytelen a helyzetiik, ha a parti megprobalja kimenteni Oket, maguk is konnyen
odaveszhetnek ( lasd 3 ).

Estére visszavergddnek a varba, am az alvezéren mar senki sem tud segiteni. Egy sulyosan
sériilt Gilron-pap ugyan a satorban tartdozkodott, de képtelen megmondani, hogy ki vagy mi
idézte eld a tlizkitorést. A béketargyalas kudarcba fulladt, a haboru elkeriilhetetlennek tlinik.
A varparancsnok megkdszoni a segitséget a jatékosoknak; s kozli, hogy Norrin varosaba kell
mennilik ( itt talalhato az északkeleti hatarvidék védelmét koordindlo fohadiszallas ) részletes
jelentést tenni. Ujabb feladatot ott kaphatnak, a hataron a nagyszabasu hadmiiveletekben
egyenldre nincs rajuk sziikség.

Norrinba égi szekéren utaznak egy Dreina-pap vezetésével. A varost kb. 6 ezren lakjak, a
volgyben elteriilé telepiilést egy folyd és erds falak védik. A fellegvarban részletes
beszamolodt kell tenniiik, egyébként nincs semmilyen dolguk, de készenlétben kell allniuk. A
hadieseményekrdl nem kapnak részletes tdjékoztatast.

Tharr-szentély

Harmadnap viszont egy ponkarrasi ligynok hivatja O6ket. Kamobra Sen egy bizarr
sorozatgyilkossagrol szamol be: a varosban kb. fél nap alatt 6t embert 6ltek meg kiilonds
kegyetlenséggel. Az éaldozatok szornyli kinok kozott pusztulhattak el, sziviiket kivagtak,
feketemagiaval lelkiiket karhozatra itélték. Testiikon kilenc seb éktelenkedik, a falakon, a
padlon és a mennyezeten szintén kilenc vérfolt talalhato. Egyébként a vériik eltlnt,
semmilyen komoly nyom nem maradt fenn. Az 6t halott: egy Gilron-pap, egy Ellana-papnd,
egy veteran ezredes, egy alx szarmazasu iligynok és egy fiatal nemes holgy. Az egyetlen
lehetséges Osszekotd kapocs kozottik az, hogy mindegyikiik inkdbb békepartinak volt
mondhat6. A fiatal holgy pedig Bilar K’Anallosnak, a ponkarrasi erék harcias alvezérének
unokahtiga.

A fentieken kiviil eltlint egy idds, békés Dreina-papnd, aki jé kapcsolatokat apolt a
ponkarrasi alx kisebbséggel. A lazas kutatds soran ijabb aggaszto felfedezésre kertilt sor: a
varoson kiviili régi, elhanyagolt temetOben a sirokat megbolygattdk - beliilrél. Néhany ordja
pedig raakadtak egy olyan nemesi kriptara, amelyet domboldalba véjtak, s ahonnan er6s6dé
magikus kisugarzast észlelnek.

A csapat feladata lesz, hogy még egy tucat valogatott emberrel egyiitt ( vezetdjik Viler
Ramba, az idds Arel-pap ) felderitsék a sirhelyet és likvidaljadk az ott megbtivokat. A csapat




tagjai még: két Arel-pap, egy Dreina-pap és egy paplovag, két felderitd ( csapdaszakértd ),
négy lovag és két szdmszerijasz.

A sirboltban minden elhagyatottnak és érintetlennek tiinik, am a bejarattal szemkozti falnal
harom friss jaratra bukkannak, a folyosok bejaratanal a bak, a kigyd és az oroszlan
szimbolumaval. Az Arel-pap harom részre osztja a csoportot, a parti a “bakos” tton indul el (
esetleg néhany segitdvel ). A folyoso sziik, egy ember fér el csak, valamint latszik, hogy
primitiv modon vajtak ki, néhol omlasveszélyes is. Kb. 30 1db utdn hatborzongatd latvany
tarul a szemiik elé: kilenc vérkacs haldjaban 16g egy magatehetetlen alak, mellkasara Tharr
szimboluma van tetovalva. Még 1¢élegzik, de nincs tudatdnal. Teljesen elzarja az utat, am
amikor megolik vagy megprobaljak levagni a vérkacsokat, a férfi vére latvanyosan és
gyorsan elfolyik a f6l1don 1évo apré lyukakba ( s egy kis csatornén at az oltarig ). Mogottiik
ugyanekkor beomlik a jarat; a masik két csoport is hasonld problémaval szembesiil, igy még
két tdvolabbi diiborgést is hallanak.

Csak elére mehetnek, am azok, akiknek Asztralis ME-a kevesebb 47-nél és emberek, egy
vérgat ( nem lathaté ) miatt képtelenek tovabbmenni - a tobbieknek esetleg ugy tlinhet, hogy
“besokalltak”. Ez valoszinlileg szinte az 0sszes tagot érinti. A folyosén él6holtak jelennek
meg végtelen sorban, egyesével férnek el ok is, akiket ugyan kénnyedén le lehet vagni, de a
szlik hely miatt testiik egy 1d6 utan athatolhatatlan torlaszt képez. Erés magiaval lehetne csak
rovid i1d6 alatt elsoporni a zombikat. A tiz alkalmazasa viszont életveszélyes: a teriilet
szell6zése gyér, a sziik helyen fiistmérgezéses halal fenyegeti a karaktereket.

A jatékosokat idegesitheti, hogy elakadtak, am valdjadban ez menti meg az ¢letiiket.
Ugyanis a Tharr-szentélyben halalos csapda varja az erésebb pszi-pajzsokkal és magikus
hatalommal biré masik két osztagot. A vérbéklyoba vert Tharr hivok vére az oltarhoz folyt,
amin az eltint Dreina-papnd van lekotozve. A pyarronita papok észlelik, hogy a papnd a
fokusza valamilyen kozeledd, szentségtelen magianak. Ugy dontenek, hogy megélik az éreg
Dreina-hivét, nem sejtve, hogy ezzel nem megakaddlyozzdk, hanem beteljesitik a ritust: a
Tharr hivok vérébol és a papnd testébol egy vérlény sziiletik ( két méteres, amorf - bar
humanoid kinézetli szérnyeteg ). A magikus teremtmény lemészarol mindenkit, mivel a
szentélyben joforman sebezhetetlennek szamit.

A csapat csak akkor marad életben, ha csendesen meglapulnak a folyosén a zombihalom
mogott. A mészarlas utdn egy Tharr-pap tiinik fel egy titkos rejtekhelyrdl a sanquinatorok
hagyomanyos 0ltozékében. A vérlény jelenlétében feldldozza az oltdron a behatold Dreina és
az Oreg Arel-papot. A ritus végeztével Agard varazslojanak zonajele segitségével elteleportal,
mig a vérlény az oltar repedései kozt eltlinik, a szentély pedig beomlik. A porfelhdben alig
kapnak levegot a jatékosok, de szerencséjiikre hamar kiassak oket a ponkarrasiak ( lasd 4 ).

Hatralas

A Tharr-szentélyben odaveszett Dreina- és Arel-pap nagy veszteséget jelent, tapasztalatuk
igencsak hidnyzik a kétségbeejtd helyzetben. Az alxadiak ugyanis az északnyugati vidék
kivételével mindenhol tdmadasba lendiiltek, s az el6késziiletek dacara jelentds sikereket értek
el. Az 6 kémhalozatuk, merényleteik, szabotdzsakcidik tokéletesen miikodnek az északkeleti
részen Agard vezetésével. A kozépso részen pedig a ponkarrasi alx kisebbséget lazitottak fel,
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akik hathatés segitséget adnak a tamadoknak. Tobb fontos hatarerdd a keziikre keriilt, a
boszorkanymestereik altal felidézett természeti csapasokat, jarvanyokat alig birjak
megfékezni. A Norrinbdl kikiildott felmentd erdket csapdaba csaltak és jorészt felmorzsoltak.

A szétszorodott csapatokat Norrinban kivanjak 0sszegytijteni, a varos eleste esetén ugyanis
megnyilna az at a déli orszagrész felé. A partit a megfogyatkozott felderit-egységekhez
soroljak be. Feladatuk, hogy az elérenyomul6 alx el6drsoket megtdmadjak, hatraltassak.
Eleinte minden siman megy, két alkalommal is tokéletes kelepcét sikeriil allitaniuk. Am a
féerdk érkeztével megneheziil a dolguk, a harmadik-negyedik 6sszecsapasnal mar az irhajukat
kell menteniiik. Csak az utolsé pillanatban sikeriil csatlakozniuk a ponkarrasi erdkhoz.
Norrinban kozel 2 ezer f6s haderd gytilt Gssze, a tdmadas megallitdsaban a csapatra tobb
fontos epizodszerep harul ( 1asd 5 ).

Szabotazsakciok

Elsoként egy kohidat kell lerombolniuk, amely fontos szerepet tolt be az alxadiak
utanpotlasaban. Megsemmisitése esetén megneheziilne és lelassulna az ellenfél utdnpotlas-
széllitasa. A hid természetesen jol 6rzott, valamint kiilonféle 6vo vardzsjelek is védik, tovabba
mar volt egy kudarccal végz6dé merénylet is. A csapat minden informaciot és segitséget
megkap az akcidhoz ( amit a viz alatt lehet csak sikeresen megoldani ).

A kovetkez6 feladat egy magas rangt alxadi tiszt elfogasa, hogy képet nyerjenek altala az
ellenséges sereg Osszetételérdl és terveirdl. Tobbek kozott a parti is portyazni indul, ahol
meglehetdsen furcsa jelenséggel szembesiilnek. “Véletlentl” egy alx grof és kisszamu
kisérete keriil eléjiik, akikre viszont lecsap egy latszolag ponkarrasi kiilonitmény ( valojaban
Agard emberei intézik el a herceghli nemest ). Mar maga a belso ellentét is fontos informéacio,
de a jatékosok akar be is avatkozhatnak a harcba.

Az utolso, legnehezebb kiildetés kudarcra van itélve, de sajnos “a parancs az parancs”... A
belsd, magikus elharitas rajon, hogy az egyik hadvezért hosszabb ideje szimpatikus varazslat
révén alxadi befolyas alatt tartjak. A Dreina-paplovagot megszabaditottdk a mentalis fonaltol
és veédokorokkel ovjdk az 1jabb probalkozasoktol. Kideritették, hogy a szimpatikus
vardzslathoz hasznalt targy a paplovag néhany honapja elvesztett disztére lehet. A hadvezér
nem kivanja ¢életét egy varazskorokkel dvott szobaban eltdlteni, ezért minden ellenkezés és
érvelés dacara parancsot ad arra, hogy szerezz¢ék vissza a tort és 0ljék meg a szimpatikus
magiat hasznald személyt. Kideritették ugyan a targy helyét ( utmutatas varazslat ), ami egy
alxadiak altal elfoglalt ponkarrasi er6dben van, &m a jelentés védelem miatt lehetetlen
vallalkozas a megszerzése. A parti egy hisz f0s elitalakulat részeként szintén jelen van, de
siker helyett csak a boriiket menthetik meg legfeljebb. Az akcid egyetlen eredménye az lehet,
ha be tudnak szdmolni a varban talalhat6 varazsjelekrdl. Ezt kivizsgéalva be tudjak azonositani
a varazslot, aki a Tawaqor Kor egykori tanitvanya, az alx szarmazasu Megidd6 Seéan ( lasd 6

).




Boszorkanymester-vadaszat

Az utobbi kudarc ellenére Norrin varosa képes megallitani az alx elérenyomulast. A
kozépsé hadszintéren viszont rosszabb a helyzet: az alxadi erdket itt a herceg
boszorkanymester dccse vezeti, rendjének magikus erejével nem képesek dacolni a ponkarrasi
papok, akik koziil sokan meghaltak a haboru kezdetén végrehajtott merényletekben.

A rend vezetdje jelenleg egy elfoglalt varosban, Anpardban tartozkodik a frontvonalak
mogott. Van némi halvany remény arra, hogy itt le tudnak csapni ra. A varost egy alig
hasznalt tércsapda varazsjel is védi tobbek kozott, ami a térmagiaval operalokat egy foldmélyi
tomlocbe ropiti. Itt varazskorok biztositjak, hogy ne legyen képes az illeté magiat hasznalni.
Eredetileg az ide keriilt szerencsétlenekre az éhhalal vart. Am mivel jonéhany éve senki sem
akadt fenn a horgon, egy ¢lelmes Noir-pap csempészaruk szallitdsara és raktdrozasara
hasznalta a bortont: az arut beteleportaltatta, a feliigyeld Gilron-pappal egylittmiikddve pedig
egy titkos alaguton &t a varba, majd a varosba szallitotta.

Ez a “kiskapu” lehet az esély a herceg testvérének megdlésére €s esetleg a fellegvar, majd a
varos visszafoglalasara is. Egy fiatal Gilron-pap, Limag Olson ismeri a jarast; s tudja a mod;jat
is, hogyan lehet a tomlocbdl kinyitni a titkos ajtot ( az alagat melletti kis szell6zén tol fel
elmés csoveket, s a végén 1évo karral hozza miikddésbe az ajtot nyitod szerkezetet ).

A ponkarrasiak mar valdszintileg biznak a partiban és képességeikben, igy rajuk osztjak azt
a feladatot, hogy vadasszdk le a f6 boszorkdnymestert. Persze az is lehet, hogy mar
megvaltoztattdk a varos véddvarazslatait, esetleg felfedezték a titkos alagutat, de ezt a
kockézatot vallalni kell... Csak a tomlocon kiviil tudnak mentéalis vagy egyéb iizenetet
kiildeni, hogy sikerrel jartak-e. Amennyiben igen, rovidesen egy elit osztag koveti Oket,
akikkel tartani tudjak a fellegvarat, mig a segitség meg nem érkezik a varos ald. A
legfontosabb mégis a boszorkdnymester megolése, ezzel ugyanis demoralizalhatjak az
alxadiakat ( a megszerezhetd haditervekrdl nem is beszélve ). A Gilron-pap veliik tart, a
varrol részletes térképet kapnak ( 1asd 7).

Fordulat

Amennyiben sikeriilt likvidalni a herceg 6ccsét, gy ezen a hadszintéren komoly sikereket
érnek el a ponkarrasiak. A boszorkanymester szallasan fontos adatokat szereztek az
ellenségrél, ami alapjan ellentdimadast indithattak. A hatarmenti erddok kivételével
visszaszerezték terlileteiket. Az északkeleti hataron is kénytelenek visszavonulni Agard
csapatai. A megkaparintott iratok és egyéb informacidk révén sikeriil pontosabb képet alkotni
az alxadiak felkésziiltségérdl és céljairdl. A haborut inkabb Agard erdltette, a haditervet és a
merényleteket ¢ eszelte ki. A herceg belement a dologba, miutdn tobb alx nemest is megolt
egy torpe orvgyilkos, valamint a béketargyalast is meghitsitottdk a ponkarrasiak. Valamilyen
okbol kifolyolag borzasztoan féltik és védik a titokzatos banyat. Az Osok Emlékezetének
tinnepén nagyon fontos dolog fog ott végbemenni , az alx saménok és hiveik egyre csak
gylilnek Agard birtokdn. Ezen samanok tobbsége Tharrt, kisebb része Uwelt imadja sajatos
modon. A Norrinban feltlint Tharr pap is arra utal, hogy veszedelmes €s démoni dolgot rejthet
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a fold mélye, amit veszettiil védenek az alxadiak. Eredeti céljuk a hatdrmenti ponkarrasi
er6dok elfoglaldsa volt, hogy senki lehessen képes a banya kozelébe férkdzni. A sikerek
hatdsara és Agard Gordmar biztatasara azonban tovabb folytattak az elérenyomulast.

Szerencsére az alx csapatok nem egységesek, Agard oroszlanrészt vallalt a kiizdelemben,
sikereit azonban megirigyelhette a herceg, aki Occsét kiildte ki a hadszintérre. Az
¢északnyugati részek alx grofja kevés lelkesedést és aktivitast mutatott erejéhez képest, igy ott
a ponkarrasi védelmen nem tudtak rést {itni.

Az Osok Emlékezetének iinnepe egyre kozeleg, az alxok ettdl a naptdl csodat, népiik
felemelkedését varjak izgatottan, sokféle szobeszéd jarja ( az 6sok kincsei, tudasa, fegyverei
vagy az istenek szent helye rejtézik a mélyben ). A ponkarrasi kémek semmilyen konkrét
dolgot nem tudtak meg réla. Aggodalomra ad okot, hogy a jeles alx ilinnepnap egybeesik
Tharr egyik linnepével, az Emlékek Hetével: ekkor elevenitik fel az egykor ¢éltekhez fiiz6d6
emlékeiket a hivek, lelkiikért engeszteld aldozatot mutatnak be, s ilyenkor veszik sorra a mult
csatak hdseit is.

Belekezdhetnének a ponkarrasiak hosszu ostromokba elveszett varaiknal, &m tartanak attol,
hogy az linnep utdn az alxok megerdsddhetnek és egységbe tomoriilnek. Ha sikeriilne
felfedni a banya titkat, ellopni vagy megsemmisiteni az ott 1év6é dolgot, akkor a fanatikus
alxok harci kedvét ez letdrné, vagy felbdsziilve hibat kovetnének el. Egy elit osztag mar
megprobalkozott ezzel, am a hely kozelébe sem tudtak férkézni, mind meghaltak.

A hadieseményeket nyomon kovették Divinben is, ahol Ugy latszik részesedni akarnak a
zsékmanybol. Egy Varhow Bellen nevii aszisz kalandor mintegy ezer fOs sereget toborzott,
magvat a keleti aszisz hercegkapitanytol “bérelt” 400 falanxharcos alkotja. A divini herceg
aldasaval és a ponkarrasi tanacs beleegyezésével ratamadt a tétlenkedd alx nemesre ( Alxad
nyugati-délnyugati részeit uralja ), s elfoglalta annak birtokait. Varhow groéfi rangot kap a
divini hercegtdl, akinek felajanlja hibéri szolgalatait. Az alxadiak képtelenek itt ellentamadast
inditani, mivel lekdti erdiket a banya kornyékének védelme. A ponkarrasiak most szivesen
veszik a divin terjeszkedést, Varhow pedig legnagyobb 6romiikre kész egyiittmiikodni veliik
az alxadiakkal szemben.

Az 1j haditerv szerint nem bajlodnak varostrommal, hanem nyilt csatdra probaljak
kényszeriteni az ellenfelet. A kozel négyezer f6s ponkarrasi sereg, ami a tdmadast végre fogja
hajtani, a banya felé fog elérenyomulni. Mindenki nem tamadhat, a hatarok védelmére, az alx
er6dokben allomasozok lekotésére jelentds erdket kell biztositani. A hadsereg sok lovasbol
all ( 500 nehéz- és 300 konnytlilovas ), ostromgépeket, ballistakat lassusaguk miatt nem
visznek. A hadmiivelet kényes pontja a hagdn vald atkelés, hiszen nehéz attérni a sziik, jol
védhetd helyen; amit jelentds erdkkel védeni is kell majd, hogy ne zarddjon el az esetleges
visszaut. A terv szerint szinte az egész fronton tdmadast szinlelnek, mintha ostromra
késziilnének. A hagdhoz kozeli vartol azonban a sereg éjjel tovabball. Elit egységek magikus
tamogatassal megszalljak a hagdt, ahol a sereg alxadi teriiletre 1€p. A hagod drizetére 500
embert rendelnek; Varhow nagylelkiien felajanlott 200 falanxharcosa is itt marad...

A sereg zome a banya felé indul, s egy szélesebb volgyet probal elérni. Itt jo alkalom nyilik
a csatara, az alxok pedig valdszinlileg minden erejikkel meg akarjak akadalyozni a
tovabbnyomulést. Nyilt {itkdzetben a ponkarrasiak erdsebbek, gydzelem esetén a béanya
kozelébe juthatnak és beomlaszthatjak vagy kifoszthatjak. Ha az alxok nem tamadnak, fél nap
alatt a banyéahoz érnek, s kideritik, mit driznek ott.

A tamadas el6tt két nappal ujabb varatlan szovetséges érkezik fél tucat zord, kivaldan
képzett torpe személyében, akik tarsaik haldlat jottek megbosszulni. Az ¢ segitségiikkel a
foldalatti jaratokban konnyebben eligazodnak, illetve sziikség esetén lerombolhatjak a banyat.




A végso kiizdelem

A terv mintaszerlien valosul meg eleinte, a szinlelt tdmadasok lekotik az alxadiak
figyelmét, a hagot - meglepden - konnyedén elfoglaljak és gond nélkiil elérik a volgyet.
Azonban az alxadi haderé nem vonul fel elleniik, az erdd rejtekébdl nem merészkednek eld.

Varhow, a latszélagos szovetséges ugyanis elarulta Agardnak a tervet. A ponkarrasiakat
csapdaba csaljak: a hagot atengedik nekik, de az aszisz falanxharcosokkal egyiittmiikodve
vissza is foglaljak, miutan az ellenséges sereg a volgybe ért. Az alxadi erOket a banyanal
vontdk Ossze, amely feliilmilja a ponkarrasi haderd 1étszamat ( kb. 5 ezer f6 ). A tdmadok
csak masnap, az Osok Emlékezetének iinnepe el6tt egy nappal vonulnak a banya kozelébe. A
hagon lehetetlen attdrni, ott kb. 600 fos erd konnyedén tartani tudja allasait. A volgyben hidba
varakoztak, visszavonulni mas iranyba igen veszedelmes lenne, mivel jonéhany rajtatitésre
alkalmas helyen kellene 4thaladniuk.

A vezetés ugy dont, hogy megprobaljak elérni a banyat, ami mésnapra sikeriil is. A hegy
labdhoz érve azt tapasztaljadk, hogy az alx erék a hegyoldalon felkésziiltek a harcra:
véddsancokkal torlaszoltdk el a banya bejaratat, kisebb egységek zaklatjak allanddan a
sereget, viharokat probalnak meg idézni, hogy a séartengerben a lovak hasznalhatatlanok
legyenek. Nagyobb Iétszamu ellenfélnek hegynek felfelé tdimadni elég reménytelen dolog, &m
mas lehetdség nincsen: az alx hegyivadaszok rajtaiitései, rejt6z6 harcmodora egyébként lassan
felérélné a ponkarrasiak harci moraljat és erejét.

Az alx sereg az els tamadast visszaveri, biztosan tartjdk alldsaikat. Agard terve a
kovetkezd: az lnnepnap hajnalan a herceg, a fobb vilagi és vallasi vezetdk a sirboltba
vonulnak, hogy felnyissdk az ajtot. A belépd hercegre lesjt Megiddo egyik varazslata, a
vezér haldla pedig mindenki el6tt nyilvanvalova teszi, hogy nem volt igazi alx. Agard ekkor
vallalja a belépés “kockazatat”, s megszerzi a kardot €s a hercegi cimet is. Rivalisait mar
korabban elintézte, igy mindenki engedelmeskedni fog neki. A szent karddal a kezében, 6si
alx viseletben, a sdmanok altal feltiizelt tomeg eldtt mitikus hdsként jelenik meg. A fanatikus
harcosokat rohamra vezényelve elsopri az ellenséget. A terv valora is valhatna, ha ponkarrasi
hadban nem lenne néhany bosszira szomjas torpe €s persze a parti.

Throg sirja

A kudarcba fulladt tAmadas utani éjjelen némi reményt kelt a ponkarrasi vezér satraban a
torpek bejelentése: képesek a fold alatt eljutni a banyajaratokhoz. Feltételezhetd, hogy az
tinnepnapon a titokzatos helyen lesz tobb alx vezetd is. Egy jol kivitelezett rajtaiitéssel talan
képesek lesznek megakadalyozni az ott folyd ritust és meg6lni az ottlévoket. A Kadal-pap
megidéz egy kuvarcot, aki sziik jaratot v4j ki a hegyoldalban. A torpék kovetik, a
ponkarrasiak a partit bizzak meg azzal, hogy vegyenek részt az akcioban.
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Az utolso feladat a legnehezebb ¢és a legbonyolultabb a jatékosok és a KM szamara is. A sir
koriili harcban részt vevo felek: a parti, a torpék, a herceg €s kisérete, Agard és emberei ( a
varazslo, a sanquinator, Varhow, a torpe orvgyilkos ), illetve néhany sdman és nemes.
Amennyiben a parti klanja “pyarronita”, az északi szovetség felé¢ hajlo vagy a jatékosok igen
megkedvelték a ponkarrasiakat, a befejezés egyértelmii: a térpék oldalan lemészéarolni az
alxokat és megszerezni a kardot. A vezetdk halala és a csoda elmaraddsa miatt az alxadi
haderé demoralizalodik és vereséget szenved.

Am lehet csavarni is egyet a befejezésen: rejtélyes okokbol a klanfonokiik mentélisan
tudatja a karakterekkel az 01j parancsot, mely szerint at kell allniuk Agard oldaléra, le kell
vagniuk a torpéket és a herceg hiveit. Ez esetben a ponkarrasi sereg ér csufos véget. ( Esetleg
a herceg mell¢ kell allniuk, de kaphatnak olyan parancsot is, hogy a klannak szerezzék meg a
banya titkat. )

A csata utan vissza kell térniiik klanjukhoz, Ponkarras vagy Alxad bukésaval kiildetésiik
befejezddik (1asd 8 ).

Helyszinek, szereplok

1. A hatarvidék

2. Alx harcosok




Alacsony, hord6 mellkasu, sotét borti €s haji emberek. Sajat nyelviikon kiviil esetleg az
asziszt beszélik. A hegyvidéket jol ismerik, fiirge gyalogos katondk, nehezebb vértet nem
viselnek, pajzsot igen.

Csatabard tor parittya

KE: 30 35 27

TE/CE: 60 56 25

VE/ Tav.: 95/130 86 5014b

Tamadas: 1 2 2
‘Sebzés:  1k10  1k6  1k102

Ep: 8-12

Fp: 30-50

SFE: 1-2

ME: 10

Méreg.: 2-6

Képzettségek: fegyverhasznalat csatabard 3, tor 2, parittya 2, pajzskezelés 2, teherbiras 3,
nehézvért viselet 1, birkozas 2, helyismeret 3-4, lopdzas 30%, rejtdzés 40%, lesvetés 2, futas
2, uszas 1, nyomolvasas 3, vadaszat 2, egyensulyérzék 30%, mészas 40%, esés 20%, ugras
20%.

Taktika: lesbol tamadnak, ha Iehet. A hataron hatfés osztagok portyaznak. Ha
megtamadjak oket, egy f6 elfut értesiteni a tobbi osztagot. Az alxadi tertileten beliil 20-30 f6s
csoportok nyiltan jaréréznek.

3. A targyalas

diszsat ‘
Ponkarr
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A hatar menti targyalason mindkét részrdl elit katondk vesznek részt. A tisztadson 10-10 6
tartozkodik, de a tlizkitdrés utan bekapcsolddnak a terepet biztositod alakulatok is. Mire a parti
odaér, a kiizdelem lezajlott, a vezetdket és a sériilteket hatravontak. Egy Arel-pap és két lovag
viszont a harc hevében talzottan eldrenyomult, s az ellenség mogott rekedt. Megmentésiikre
szinte semmi remény, a jatékosok esetleg megprobalhatjak, am segitséget ehhez nem kapnak,
a tobbiek a ( halalosan ) sériilt alvezért szallitjak el és 6rzik.

Ponkarrasiak: a tisztason ekkor két Dreina-pap és egy Dreina-paplovag ( kozépen )
tartozkodik, valamint hat lovag és két szamszerijasz. A harcosok az Arany Medve lovagrend
tagjai, a lovagok bibor-arany szinl, medvét abrazold félvértet, kdzepes pajzsot viselnek.
Fegyverzetiik meg van aldva.

2 Dreina-pap ( 8. szint )

VE: 90
Ei: 8-9
ME: 50

Kedvelt varazslatok: gyogyitas, 6rz6 aura, 6vo fegyver, Dreina pancélja.

Dreina-paplovag ( 7. szint )

lovagkard i‘i 16
VE: 126/161 SFE:

Tamadas:




Mp: 56 Kedvelt varazslatok: csapas, szétziuzas, aldas.

6+2 lovag:
lovagkard
KE: 18 Ep: 12-15
TE: 82 Fp: 65-80
VE: 122/157  SFE: 5
Tamadas: 2 ME: 50
Sebzés: 2k6+4 Méreg.: 4

Arel-pap ( 6. szint ):

hosszi kard v 22
KE: 36 EP: 9
TE: 66 Fp: 52
VE: 123 SFE: 3
Tamadas: 1 ME: 50
Sebzés: 1k10 Méreg.: 4

Mp: 52 Kedvelt varazslatok: fanatizalés, csapds, villam, kod.

Két ijasz:

konnyii nyilpuska  VE: 100
KE: 27 Ep: 8-10
CE: 64 Fp: 43-48
Tév: 50 14b SFE: 1
Tamadas: 1 ME: 50
Sebzés: 1k6+1 Méreg.: 3

Taktika: Ovatos visszavonulas, végs6 esetben segitenek be csak a csapdaba esetteknek.
Dreina-papok koriil 9 1ab sugara kérben 6rz6 aura ( 15E ) letiltja a kisebb erejii varazslatokat.
A hérom el6l ragadt ponkarrasi fanatizalas hatasa alatt kiizd.

Alxadiak: Az alxadi elit harcosok sodronyinget viselnek, csatabardjuk és kozepes pajzsuk
is meg van aldva. Jelképiik a hoparduc ( fogakbdl késziilt nyaklanc, tetovalds, Gvcsat
abrazolas, a vezetdon parducbdr ). A boszorkdnymesterek sotétsziirke csuklyas kdmzsaban
vannak, az {jaszok a harcosokhoz hasonl6 6ltdzetben, de csak borvértet viselnek. A harcosok
képzettek allo- és foldharcban ( 3-3 ), valamint pusztitasban ( 2 ).

Harcosok, 11 f6:
csatabard

Ep: 13-17
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TE: 75 Fp: 60-80
VE: 120/155 SFE: 3
Tamadas: 2 ME: 40
Sebzés: 1k10+1 Méreg.: 4

3 szamszerijasz:

konnyil szamszerij

KE: 23 Ep: 9-11
CE: 58 Fp: 45-61
Tav: 50 14b SFE: 1
Tamadas: 1 ME: 40
Sebzés: 1k6+1 Méreg.: 3

4 boszorkanymester ( 7. szint ):

VE: 100
Ep: 8-10
Fp: 50-60
SFE: 1
ME: 45
Méreg.: 4
y: 25
Mp: 49

Kedvelt varazslatok: villamvért, villam I, fajdalom, izz6 idegek, lathatatlansag felfedezése.

Taktika: két harcos és egy boszorkdnymester a sebesiilteket védi, a tobbiek harom
csoportban ( 3 harcos, 1 ijasz, 1 boszorkanymester ) vannak, kettd a visszavonuld
ponkarrasiakat figyeli. Ha a csapat segiteni akar, akkor rajtuk kellene atvergddni. Ha az
erdoben akarnak a hatukba keriilni, ott is ilyen 6t f0s osztagokkal keverednek harcba, akik |
bekeritik Oket. A tisztason 1évé harmadik csoport az Arel-papot és a két lovagot tamadja. }, /
Osztag-taktika: 1ijasz a magiahasznalot ( vagy a legvédtelenebb embert ) 16vi,
boszorkdnymester a legveszélyesebb harcost magiaval tamadja. A harom harcos az 6
utasitasait koveti, eleinte a fenti két személyt védik.

4. Tharr szentélye




omlas-

I B

Iy B

Ponkarrasiak:

Viler Ramba, Arel-pap ( 8. szint ): magas, 6sziild haju, hideg tekintetli, zord alak,
lancingben ¢és bérruhdban.

hosszi kard 22
KE: 38 Ep: 10
TE: 74 Fp: 56
VE: 125 SFE: 2
Tamadas: 1 ME: 50
Sebzés: 1k10+1 Méreg.: 2

Mp: 66 Kedvelt varazslatok: csend, fanatizalas, szent tliz, csapas.
Lirius atya, Dreina-pap ( 10. szint ): 6reg, kopasz, atszellemiilt, komoly.

I 1 VE: 75
.4 Ep: 5

Fp: 37
SFE: 0
ME: 70
Méreg.: 1

Y 40
Mp: 87

Kedvelt vardzslatok: szent fény, magia kifiirkészése, asztralpillantds, gyogyitds, izés -
tulvilagi Iények, Dreina pancélja.

2 felderito:
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rovid kard
KE: 20 Ep: 6-7
TE: 45 Fp: 30-40
VE: 105 SFE: 1
Tamadas: 1 ME: 50
Sebzés: 1k6+1 Méreg.: 2

Képzettség: csapdakeresés és leszerelés 90%, lopdzas 40%, Eszlelés 17.
A 2 Arel-pap, a Dreina-paplovag, a két {jasz és a négy lovag értékeit lasd 3.

Taktika: a harom felfedezett jaraton egy-egy csoport indul el egyszerre. Felosztasuk:
1. Viler, egy Arel-pap, 1 felderitd, 2 lovag, 1 ijasz.
2. Dreina-pap és paplovag, 1 Arel-pap, 1 felderitd, 2 lovag, 1 {jasz.
3. A parti ( + sziikség esetén egy-két f6 a fentiekbdl ).

Mindharom osztag atvagja magat a vérkacsokon ¢€s beomlik mogottik a jarat. A
szentélyben kozelharcot a lovagok és az Arel-papok folytatnak. A felderiték az ijaszokat, a
paplovag a Dreina-papot védi ( 0rz6 aura ). A vérkor nem hat rajuk. A vérlénnyel szemben a
végsokig kitartanak. Faklyak a felderitoknél.

A szentély védéi: (itt fényt csak az €él6holtak izz6 szemiirege ad )

Eléholtak ( 36 ):

) puszta kéz
KE: 20

TE: 30
VE: 80
Tamadas: 1
Sebzés: 1k6
Ep: 25
ME, Méreg.: Immunis

Vérlény:

puszta kéz

KE: 60
TE: 110
VE: 90
Tamadas: 3
Sebzés: 2k10 - életerd rablas 4Fp=1Ep
Ep: 40

ME, Méreg.: immunis




Két méteres humanoid, de alakjat folyamatosan valtoztato alak. Csak magikus fegyverrel és
tuliitéssel sebezhetd ( zzo- és szuro: 1/5, vagofegyver: 1/2 ). Megsebzése utan a leszakitott
része 1 kor utdn ujraegyestil a testével. Akit tuliit, a vérét teljesen kiszivja ( 2k10 Sp ), s
¢lohalottként tovabb kiizd mellette. A fenti specialitdsok csak a szentély teriiletén érvényesek.

Liquid, 8. szintii Tharr-pap, sanquinator: Kozépmagas, sapadt, vékony testalkatu,
véreres szemek. Fekete-voros koponyeg, fekete szarvsapka, vords arcfesték, vérarany
fiilbevald, vastag, rézdiszes 0v, aldozotér. Védokopeny, kigyodkard ( 93 Mp-os ). Vérmagiat -8
Mp-tal hasznal!

|Er:13 [Gy:14 [U:15 |All:13[Eg:12 [Sz:14 |Iq:16 |Ak:17 |Asz:15 |E:13 |

kigyokard 5 39
KE: 32 Ep: 8
TE: 77 Fp: 59
VE: 139 SFE: 2
Tamadas: 1 ME: 65
Sebzés: 1k10+2 Méreg.: 2

Mp: 72 Kedvelt vardzslatok: vérkacs, vérdermesztés, vasvér, izz6 vér, életerd csapolas,
vérzés, holtak feltamasztasa, csapas, halal szava.

Képzettségek: aldozotér 2, kigyokard 3, kyr nyelv 3, lovaglas 2, irds 3, demonologia 3,

1élektan 2, Uszas 2, vallatas 3, ékesszolas 2, szinészet 2, aloltdzet 2, lopodzas 25%, rejtdzés
30%, orvtamadas 2, méregkezelés 2, vallas 4, anatémia 2, pszi 3, vulgarmagia 3.

5. Hatralas

A parti feladata lecsapni az alxadi el6drsokre, igy lassitani az ellenség felderitd akcioit
illetve eldrenyomuléasat. Jonéhany egység all készenlétben a fontosabb utvonalak mentén,
gazloknal, hidaknal, magaslatoknal.
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Els6ként egy magaslatot kell ellendrizniiik, ahol a kilatétoronybdl beldtni a kornyéket. A
torony egyszeru faépiilet ( 10 1ab magas, 1étran lehet feljutni, ahol 6t ember fér el ). Ha valaki
innen figyeli az alx elérenyomulést, konnyen felfedezheti az dsvényen halado, elsé hatfos
csoportot. Miutan elintézték dket, a masodik hulldmban egy hatfOs osztag szintén a csapason
halad, 4am egy masik kiegésziilve egy boszorkanymesterrel, a siirtiben haladva a tisztds masik
oldalarol kozeliti meg az Ortornyot. Ha a két tAmadas soran akar egy ellenfél is megmenekiil,
értesiti a tobbieket. Ekkor négy osztag bekeriti a teriiletet, mindegyik mellett egy
boszorkanymester is all. Ha mindkét tdmadast sikeresen visszaverik, este iizenetet kapnak,
hogy vonuljanak vissza ( ragadoz6 madar 1aban papirost kiild egy Arel-pap ).

Alxadiak: harcosok értékeit lasd 2.

Boszorkanymester:

VE: 85

Ep: 7-9

Fp: 30-40
SFE: 1

ME: 30
Méreg.: 3

y: 12

Mp: 21-28

Kedvelt varazslatok: villam I, villamvért, savfelhd, izz6 idegek, lathatatlansag felfedezése,
¢életerd szivas.

Taktika: ovatos felderités, er0s ellenallas vagy csapda esetén gyors visszavonulds. Egy
harcos a boszorkanymestert védi, aki hatulrél segit be magiaval. Tulerében falkataktika.




A kovetkezO helyszin egy megaradt patak gazldja. Ezen a volgyben futd utvonalon egy
csapat lovas fog érkezni. A feladat itt is csapda allitdsa és a felderit6k lemészarlasa. Nyolc
lovas kivan itt atkelni a hajnali 6rakban, a partit €jjel helyezik ide, 7-8 6rajuk van pihenni és
megtenni az elokésziileteket ( az erdd, a sziklak jo buvohelyek, a gazlot is veszélyessé tehetik
). Az Arel-pap azt kozolte, hogy maximum délig tartsanak ki, azutan igyekezzenek vissza a
Radt-foly6 hidjahoz ( 4-5 oras gyalogut ), mivel azt legkés6bb este leromboljak.

Lovasok: kis, gyors lovakon, bérpancélban, szablyaval a keziikben. A keleti siksdgokrol
érkezett zsoldos nomadok. Nyolcan vannak, harmuknal rovid ij, az utols6 nomad nyakaban
kiirt taldlhato. Tamadas esetén ezzel jelez, 4 percen beliil 30 lovas ( koztik két
boszorkanymester ) siet a segitségiikre.

Szablia rovid i|'

VE/ Tav: 107 90 14b SFE: 1
Tamadas: 1 2 ME: 10

Képzettség: lovaglas 4 ( K+5, T+20, V+10 ), érzékelés 15.

Taktika: tdmadas esetén kiirtjel a tobbieknek, lovukat fedezéknek hasznaljak. A harom
ijasz altalaban egy kozos célpontra 10, a tobbiek rohamoznak ( egy {ités-valtas ). Gyalogosan
az utolsoé csepp vériikig kiizdenek, am l6val elmenekiilnek a talerd eldl.

Az utols6 helyszin a Radt-folyo egy fahidja, melyen 4t az utols6 ponkarrasi felderitok
vonulnak at, hogy azutan felgyujtsdk. A parti a gazlotol 4-5 ora alatt ér ide. Ha kitartottak
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délig, akkor mar a csata elkezd6dott; ha hamarabb visszavonultak, akkor a csata elott
atkelhetnek a hidon. A fogaddban apoljak a mozgasképtelen sebestilteket, mar csak az utolso
emberekre varnak a visszavonulds el6tt. Az épiiletek ki vannak iiritve. A hidrol ( 24 1ab széles
) mar eltorolték a tliztol 6vo jeleket A folyo erds sodrast, mesterfoku uszok képesek atkelni
rajta. Az alxadiak viszont eldrekiildtek egy elit egységet a hid elfoglalasara.

Ponkarrasiak: o6t stlyos, mozgasképtelen sériilt a fogadd csarnokaban. Veliik két Dreina-
pap foglalkozik ( alig van Mp-juk ). A malom tetején egy ijasz 6rkodik, a hidon négy harcos
tartozkodik, egy Arel-pap a csapat vezetdje. Szekérre ¢és lovakra varnak, amivel
visszatérhetnek Norrinba. Ha a parti mar délutdn megjon, akkor még két osztagot varnak (
hidba... ). A harcképes jatékosokat 6rkodni kiildhetik.

Derival, 4. szintli Arel-pap: révid, barna haji, bajuszos, €lénk szemi, harcias alak.
Eddig 6 iranyitotta a partit a hatralas soran. Lancinget hord, kardja mellett hosszu {javal is jol
banik.

hosszu kard hosszu ij
KE: 27 22 Ep: 7
TE/CE: 54 25 Fp: 43
VE/ Tav: 110 1101é8b  SFE: 2
Tamadas: 1 2 ME: 50
Sebzés: 1k10 1k6+1 Méreg.: 2

Mp: 35 Kedvelt varazslatok: csend ( nyilvesszdre ), lathatatlansag ( evilagi ), kod, hit
hatalma ( végso esetben ), villam.

2 Dreina-pap ( 5-6. szint ):

VE: 90
Ep: 6-8
Fp: 30-40
SFE: 0
ME: 50
Méreg.: 2
y: 15
Mp: 1-5
4 harcos:

hosszu kard

KE: 22 Ep: 9-12
TE: 58 Fp: 40-55
VE: 105 SFE: 2
Tamadas: 2 ME: 50
Sebzés: 1k10 Méreg.: 3

ijasz:




hosszu ij

KE: 27 Ep: 7
CE: 46 Fp: 39
Tav: 110 1ab SFE: 1
Tamadas: 2 ME: 50
Sebzés: 1k6+1 Méreg.: 2

Taktika: Az utols6 emberig kénytelenek harcolni, a sebesiilteket nem akarjak hatrahagyni,
miként az ép hidat sem engedhetik 4t az ellenségnek. A rajtaiités soran ezek a célok
elérhetetlenek... Ha a parti késve érkezik, a tavolbdl latjak a flistot €s halljak a csatazajt. A
hid innens6é partjan 1évé alxadiakat esetleg meglephetik, am az atjutds nehézkes lesz. Ha
korabban érkeztek, akkor a stirtijében vannak, s kemény di6 lesz megmenekiilni illetve a hidat
felgyujtani.

Alxadiak: Elit egység, mely eléreosont a hidhoz, hogy megszerezze a fontos atkeldhelyet.
Rejtekhelyiikdn ovatosan megvartak, mig a ponkarrasi er6k zome visszavonult ( szekereken
parasztok, katondk, sebesliltek ), majd korbevették a teriiletet. Az utolsd szekeret
megszerezték, s a hulldk 4lruhdiban mint “szallitok™ térnek vissza néhdnyan. Osszehangolt
tamadasuk ellen nincs sok esélyiik...

10 harcos:
rovid kard dobotor
KE: 34 35 Ep: 8-10
TE: 64 60 Fp: 40-60
VE: 112 100 SFE: 1
Tamadas: 2 2 ME: 40
Sebzés: 1k6+1 1k6 Méreg.: 3
Sijasz:
rovid ij rovid kard
KE: 32 30 Ep: 8-10
TE/CE: 35 52 Fp: 40-60
VE/ Tav: 90 1ab 104 SFE: 1
Tamadas: 2 1 ME: 40
Sebzés: 1k6 1k6+1 Méreg.: 3

3 boszorkanymester: lasd SA.
Tharr-pap (4. szint ):
csatabard

Ep: 7
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TE: 48 Fp: 28
VE: 90 SFE: 1
Tamadas: 1 ME: 40
Sebzés: 1k10 Méreg.: 2

Mp: 32 Kedvelt varazslatok: van egy vérszolgdja, vérzivatar a hidra 2x, szétzizas, vérzés.

Taktika: A szekéren 2 ijasz, 4 harcos €és egy boszorkanymester a fogad6 kozelébe ér, aki
el¢jiik megy, azt lelovik. A hidat vérzivatar lepi el ( 1 6ra ), nem lehet felgyujtani, sokkolo
latvany. A szekértamadassal egyidejiileg 3 ijasz és a pap a hidon 1éviket tdmadja, dket 2
harcos biztositja. 4 harcos €és egy boszorkanymester az erd6bdl lesi a fejleményeket ( tamad,
vagy levagja a menekiiloket ).

6. Szabotazsakciok

Az elsd akcid egy kik6td megsemmisitése lenne a ponkarrasi hatdrnal. A kozelben 1évo
varat egy rajtaiitéssel elfoglaltak az alxok, igy a hid lerombolasara nem volt lehetdség, pedig
ezaltal jelentdsen le lehetne lassitani az alxadi utdnpotlas szallitdsat. Az elsé csoport kudarcot
vallott, most a partira var a feladat... A hid négy pilléres, kébdl késziilt, két végén racsos kis
kapuk taldlhatok 16résekkel. A hid két pontjan 6vo varazsjeleket helyeztek el ( természeti
karok, magikus behatasok ellen ), eldszor ezeket kell megtorni ( megtanitjak néhany nap alatt
). A hid leromboldséhoz kapnak két nagydarab, atlatszo-zoldes nefritkdvet, amelyekbe igen
erds pusztitd varazst blivoltek ( elemi erd ). A cél, hogy a két kozépso pillérbe belehelyezzék,
majd mentalis Gton ( 100 1ab max. tdvolsagban ) aktivaljadk. Ez elegendé a hid
megsemmisitéséhez.

A kiildetés jonéhany nehézségbe iitkozik: ellenséges terepen kell tobb napot eltdlteni.
Ehhez sziikséges 3-4. fokii nyomolvasas ( az alxoknak 3-as van ), tobbszor minimum 50-
60%-0s lopdzas, rejtdzés és persze jo adag szerencse. A hid kozelébe 2-3 nap alatt juthatnak
el, foleg ¢&jjel érdemes haladni, ahol lehet. A mésik nehézség, hogy sok or talalhato a folyonal:
a nagyobbik taborban kb. 60, a két kisebbikben 20-20 ember ( zomiik harcos, de 2-2 Tharr-




pap ¢és boszorkanymester is akad ). A hidon a két kapunal 4-4 6r teljesit szolgalatot. A
kikotoben fél tucat kisebb hajo, ladik és kéttucat ember taldlhat6. Nappal nagy a forgalom:
tarszekerek, csapatok, hirnokok vonulnak. Ejjel a hid és kornyéke faklyafényben uszik., nyolc
ember rendiiletleniil jarérozik a lezart hidon.

A pilléreken felmaszni nehéz ( -20% ), a folyon hajozast kiszarhatjak ( nehéz hajot szerezni
). A szabotazs utdni menekiilés is kemény dié lehet, hiszen sokan keresik a merényldket.
Fontos, hogy a ponkarrasiak minden magikus segitséget megadnak ( pl. 2 db vizlégzés
gylriije, gyogyitalok, csend-kdvek, kimentés égi szekérrel - bar ez elég razos dolog ), de csak
ha kérik a jatékosok.

Alxadiak: lasd 2. és Sc.

A kovetkezd akcid sordn informaciodt kell szerezni az ellenség terveirdl. Tobb portyazo
csoport indul el, hogy elfogjon egy alxadi tisztet, hirvivot vagy levelet. A parti is elindul egy
uthoz lest vetni, s atkel a folyon ( felszerelés! ). A bokrok kozé érve furcsa jelenet tarul a
szemiik elé. A dombtetdrdl egy kis csapat alx lovas ereszkedik le ( 14 f6 ). Az Gthoz érnek,
amikor az erdobdl kurta nyilvesszok teritenek le tobb alxadit. Ezutan egy “ponkarrasi”
lovascsapat ( 20 6 ) ront r4juk. Hamar lekaszaboljak dket, a menekiilé néhany lovast pedig
masik két ijasz 16vi le. A gyalogos parti kdzbeavatkozhat, de tétlen szemléldje is lehet az
eseményeknek. Erzékelés probaval feltiinhet, hogy a “ponkarrasi” lovasokon akad egy-két
furcsasag ( egyenruhajuk szedett-vedett, néhany alx kinézetl is van koztiik ). Ha nem Iépnek
kozbe, akkor Agard emberei sajat halottaikat elviszik, mig a helyszinen hagynak néhany
ponkarrasi fegyvert ( nyilvessz6, kard, vértdarab ). Eszak felé hagyjak el a teriiletet,
fertalyoran beliil 30 {6s lovasjardr érkezik.

Alx nemesur kisérete: kis pej lovakon terepszemlére indultak a kozeli taborbol. Egy
darabig ellendllnak, de a talerd el6l menekiilni kényszeriilnek. A grofot ¢és
boszorkanymesterét mar az elején lelovik.
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Harcosok (12 ): lasd 2.

Agard emberei: 20 harcos lovon, 6 ijasz.

hossza kard k. nyilpuska

KE: 32 24 Ep: 8-10
TE/CE: 66 26 Fp: 40-60
VE/ Tav: 114 50 14b SFE: 2
Tamadas: 2 1 ME: 40
Sebzés: 1k10 1k6+1 Méreg.: 3

Taktika: 4 {jasz kilovi a grofot és a boszorkanymestert. A lovasok rarontanak a kiséretre,
lemészarolnak mindenkit. Ha a parti feltiinik, dket is letamad;jak.

A kiilso var

B: Ortorony

C: varkastély
D: kiils6 udvar
E: védofal

F: felvonohidak
G,H: véralja

Az utolso szabotazsakcio célja egy alxadiak altal ellenérzott varban 1évo tér megszerzése.
A tOr Gittram Nivarras alvezéré, akit ezaltal vontak magikus befolyas ala. A védékorokben
biztonsagban van a szimpatikus magiatol, &m teljesen nyugodt a tor visszaszerzésekor lenne.
A varat jol ismerik, hiszen a ponkarrasiaké volt, az Gtmutatas vardzslat szerint a varkastélyban
talalhatd a tOr, és a magiahasznald is talan. Az erédben kb. 150-200 ember lehet, teljes
késziiltségben. Visszafoglaldsa lehetetlennek tiinik, miként a tér visszaszerzése is. Az alvezér
parancsa azonban egyértelmii: meg kell probalni!

A kétségbeesett terv a kovetkezd: harom égi szekéren 15 ember ( + a harom Gilron-pap )
¢jjel leereszkedik a kastély tetejére, majd behatol. Az egység tagjai: 3 Arel-pap, 3 ijasz, X
harcos ( a partival egyiitt 15 f0s 0sszlétszam ). A 3x5 f8s csoport a palotat célozza meg, am a
terv mar az elején 6sszeomlik a varazslo véddmagiai miatt. A gyors visszavonulas az egyetlen
esély a talélésre.

Ponkarrasiak: lasd ijasz, Arel-pap 3, harcosok 5C (+10 HE ).

Alxadiak: Megidd6 Sean a palota kortil riasztd, 6rz6 varazsjeleket helyezett el. Ezek mar
az akcio kezdetén jelzik szdmara a tadmadast. A bejaratoknal, folyosok egyes szakaszain
kisugarz6 varazsjelek, végrehajtdo vardzskorok lapulnak pl. viz a behatolora, majd




lefagyasztas; vakito fény: 20E; lassitas 1 6rara. Rejtett zonajelein keresztiil is varazsol: pszi
ostrom ¢és bénités, tliznyil. A 1ényeg, hogy semmilyen €16 ellenféllel nem keriilnek szembe, de

a magia hatékonyan ¢és megallithatatlanul zaporozik rajuk.

7. Anpard fellegvara

— Pince:
1: tércsapda
2: raktar
3: csigalépcsd
4: bortdn
5: rnaterem

— Foldszint:
6: raktar
7: szolga-szallas
3 agy, 1 asztal
4 szék

— Els6 szint:
8: bejarat, elotér
9: 6rposztok
10: lakofiilkék

— Masodik szint:

11: lovagterem
12: konyha
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_ Harmadik szint:
13: képolna
14: fiird6
15: halészobak

Toronyszint:
egy agy, asztal,
négy szék, egy

irdasztal és
szék,
konyvespolcok

A merész akcid egy tércsapda varazsjel kihasznaldsan alapul Anpard fellegvaraban, ahol
Eldgrab, az alxadi herceg boszorkanymester Occse allitotta fel fohadiszallasat. Egy fiatal
Gilron-pap lesz a vezetdjiik, aki kinyitja a tércsapda tomloc titkos ajtajat ( vascsovek a
szellozébe, csé végén kar ), de tovabb nem merészkedik. A parti természetesen minden
segitséget megkap, de valoban hasznalhaté embert az el6z6 tdmadas veszteségei miatt
nemigen tudnak adni. A cél Eldgrab likvidalasa és a fellelhetd iratok megszerzése. Nagyobb
erOket azért nem kiildenek, mert a teleport “vakugras” ( egy bérvarazslo kiildi a csapatot ),
nem biztos, hogy sikertl...

A parti feladata az is, hogy magikus uton jelezze, ha sikeres a teleport, illetve az akcio.
Ekkor mar nagy a tekintélylik, igy beleszolasuk is van az akcid6 megszervezésében, sok
mindent kérhetnek. A teljes siker a boszorkanymester eliminaldsa, a haditervek megszerzése
¢s a fellegvar elfoglaldsa lenne. A lakétoronyban Eldgrab szolgdi, a varban egy szézadnyi elit
alx harcos van. A lakdtorony elfoglaldsa utdn az egész varat meg kellene szerezni ( pl.
boszorkanymester nevében irt parancs, egy szdzad ponkarrasi beteleportalasa stb. ).
Megkapjak a lakotorony tervrajzat, valamint némi inf6t Eldgrabrol: sotét, szadista
boszorkanymester, kapcsolatban all a szellemvilaggal, allitolag sebezhetetlen, j6 harcos. A
toronyban nem milkddik a lathatatlansdg ¢és légiesség vardzslat. Az akciot nagy
valoszintiséggel éjjel hajtjak végre.

Pince: A tércsapda jol miikddik, Limag Olson a Gilron-pap kinyitja a titkos ajtét. A nagy
raktarhelyiségben ladak, balak, hordok stb. ¢élelemmel, itallal, ruhakkal. A borton két 6x6
labnyi verembdl all, a két racson keresztiil lehet lejutni, senki sincs itt. Csigalépcsd vezet
felfelé.

Foldszint: Raktar: ¢lelem, ital. Szolgak szalldsa: harman alszanak az agyakon. ( Egyikiik
alméaban beszél: “Nee...uram, kérem, ne...” ). Hasznalati targyakon kiviil itt van néhany
faklya és mécses.




Els6 szint: Itt taldlhato a bejarat. Az eldtérbe huztdk fel a falépcsot. Az eldtérbdl a
lakofiilkékhez vezetd ajtondl két “torz” all Ort ( sodronying, pajzs, tiiskés buzogany ),
valamint az Orposztoknal szintén két-két ¢€loholt all, de Ok szadmszerijjal a keziikben a
16réseken at figyelnek az eldtérre. A lakofiilkékben négy-négy torz all mozdulatlanul. Fontos!
Az ¢loholtaknak az a parancs van kiadva, hogy 6rizzék a bejaratot a betolakodoktol. A csapat
nyugodtan kozlekedhet feldliik.

Masodik szint: A konyha és a lovagterem is iires, bar latszik, hogy hasznaljak a
helyiségeket.

Harmadik szint: Képolna: Dreina, Uwel és Tharr tiszteletére. Fiirdo: dézsak, arnyékszek.
Halok: A két szélsdben egy-egy boszorkanymester lakik, Eldgrab segédei. A kdzépsdben egy
alx sz4dzados pihen. Sajat, hasznalati targyaikon kiviili érdekes dolgok: 6t hatalom itala, két
méregérzékeld amulett.

Toronyszint: Itt pihen a herceg 6ccse. Az irdasztalon haditervek, a sereg elhelyezkedése,
jelentések, levelezés stb. Diszes szOnyegek, kandallo, festmények. A konyvespolc mellett egy
magikus vasketrec ( tliztél 6vo kor 15E ), benne egy lelancolt troll.

A toronyban az él6holtak békén hagyasa esetén szinte minden alvot megdlhetnek ( lopozas
), egy ¢loholt haldla viszont riaddztatja a boszorkanymestereket. A toronyszintre vezetd
csigalépes6 végén egy lezart, vasalt tolgyfaajto ( zarnyitas -10% ). Az ajto elott ujabb éloholt,
egy gahul 6rkddik, ez azonban mar intelligens. Megtamadasa ébreszti a boszorkanymester-
vezet6t, valamint aktival egy ragalyhalal szellemet.

El6holtak (30 ):
tiiskés buzogany szamszerij
KE: 7 3 Ep: 15
TE/CE: 22 10 SFE: 3
VE/ Tav: 50/85 50 1ab ME, Méreg.: immunis
Tamadas: 1 1
Sebzés: 1k6+2* 1k6+1

* Fegyverméreg: 3. Szint, azonnal hat, 1k6 oraig gorcs vagy 1k10 perc alatt halal

Gahul: méregfelh6 6t méteren beliil, Egészségproba 1asd Bestiarium 2/83.

Csatabard
KE: 20 EP: 25
TE: 52 SFE: 3
VE: 91/126 ME, Méreg.: immunis
Tamadas: 1

Sebzés: 1k10+2*
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Ragalyhalal: attetsz6, csuklyas lepel. Légies, sebesség: 150 L

érintés
KE: 15 Ep: 18
TE: 50 SFE: 0
VE: 70 ME, Méreg.: immunis
Tamadas: 1
Sebzés: 1k6+voros halal

Troll: 3 méteres, méregzold, ragyas bor, kénsarga szemek. Regeneracio: 1k6 Sp/ kor
normdl fegyvertdl. Savas vére 15 koron at 1k6 Sp-t sebez.

2 kéz és szaj

KE: 40 Ep: 45
TE: 85 Fp: 110
VE: 120 SFE: 1
Tamadas: 3 ME: immunis
Sebzés: 2x1k10+3 /1k6  Méreg.: immunis

A két boszorkanymester és a szazados: lasd 3.

Eldgrab Alxad, 8. szintii boszorkianymester: Alacsony, fekete haju és szemd.
Sotétsziirke csuklyas kamzsat visel ( és sodronyinget, ha volt ideje feldlteni ). Jobb kezében
rindkkal ékes csatabard. Két hatalom itala, egy hatalom amulettje és egy mérgektdl 6vo
amulett (+2 ), valamint egy smaragd k6 ( 8 Ep ) van nala. Halalakor atkot mond!

Csatabard
KE: 35 Ep: 11%*
TE: 92 Fp: 53*
VE: 153 SFE: 3
Tamadas: 1 ME: 60
Sebzés: 1k10+2 életerd rablas  Méreg.: 8+2

Mp: 56 Kedvelt vardzslatok: villamvért, villamlanc, bebortonzés.

* Eldgrab szinte kimerithetetlen ¢életerd-tartalékokkal rendelkezik, igy konnyen
bocsatkozik harcba: smaragd ko 8 Ep, csatabard ¢leterd rablas ( 1k10+2 ), a trollban 1évé 45
Ep és 110 Fp pedig “¢leterd atadas” révén az 6vé.

Taktika: Az ¢él6halottaknak kiadott parancs: 6rizd a bejaratot! Mdast nem tesznek... Ha
egy zombit megdlnek, mindenki felébred és Osszehangoltan tamad. Riaddztatjdk a varban
1év0 elit egységet ( lasd 3 ), villambdortonnel lezarjak a harmadik szintet, a hullak leeresztik a
1épcsét. Amennyiben nem tdmadnak a zombikra, az alvokat megdlhetik. A boszorkdnymester
ajtajat 6rz6 gahul azonnal riaszt tAmadas esetén. Ha két korig fel tudja tartdztatni a partit,
Eldgrab teljes fegyverzetben fogadja dket ( sodronying, 6 kor esetén bebortdonzés az elsd




belépbre ). A ragalyhalal veszedelmes ellenf¢l: a falakon at kozlekedik, meglepetésszertien és
hatulrol tamad ( +40 TE ), majd rogton eltiinik a falban. Ha valakit megfertéz a voros halallal,
annak vége... Sikeres tamadast intézni ellene csak -2-es Erzékelés és Gyorsasag probak utan
lehet.

8. A végso kiizdelem

Throg siria

beoml
0

tt
altal e

Az utolso kiizdelemben tobbféle befejezés is lehetséges. A torpék egy kuvarc vajta sziik
alagttban jutnak el a banydhoz. Térképiik nem jelzi az 0j és az Osi jaratokat. A parti veliikk
tart, hogy a torpéknek ( esetleg masoknak... ) segitsen. Az iddzitést is tobbféleképpen lehet
varialni: a szertartas hajnalban zajlik le, a herceg belép a sirba és meghal. Agard megszerzi a
kardot és lemészarolja a herceg kiséretét. A parti a ritus el6tt, alatt vagy a csata idején is

11'. I odaérhet. A herceg kisérete: 8 elittestr, 2 grof, 2 boszorkanymester, 1 Tharr pap. Agard
' emberei: Varhow, Liquid, Naug a torpe tolvaj, Megidd6é Sean. Semlegesek: harom sdman (
Dreina, Uwel és Tharr hivei, magikus erejik csekély ). Mind a Throg sirja eldtti 6si
folyoso6szakaszon gytilnek Ossze.

A jaratok 2-2,5 1ab magasak, két ember fér el egymas mellett harc esetén ( az 6sin harom ).
Féaklyak vilagitjdk ki mindenhol, meglehetdsen visszhangos, aporodott levegdjii. Az aknan
“lift” ( fémkosar ) segitségével kozlekednek, fent két szolga var az utasitdsokra. Néhany
valtozat a befejezésre:

e Ha a két alx csoport csak egymads ellen harcol, Agardék 5 elittestr kivételével
megolnek mindenkit veszteség nélkiil. A testérok behddolnak.

e Ha a parti a torpékkel rajtalit a sirnal a ritus el6tt az alxokon, azok egységesek.

e Ha harc kozben iitnek rajtuk, teljesen kaotikus a helyzet, mindenki mindenki ellen.

Ha Agardé¢ a kard, és kijut a banyabol, 6vé a gyézelem.
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e Ha az alx vezetdk holtak és a kard is eltinik, a ponkarrasiak gyéznek.
e Rajtaiités esetén pszivel riaddztatjak a bejaratnal 1évo elit szdzadot, 4-5 percen beliil
meg is érkeznek.

Torpe csapat: Az Idinal-hegység és Abaszisz torpe koloniai jo kapcsolatban allnak; a hat
torpe Agardon kivan bosszut allni a banyamérnokok halalaért. Fegyverzetiik kivalé mindségi,
aldott. A foldalatti, szlik és sotét jaratokban folyo harcokban mesterien képzettek.

10. szintii Kadal-pap: csatabard, kis pajzs, sodronying. Rubin k&: 4x3Ep.

Csatabard
KE: 31 Ep: 12
TE: 80 Fp: 64
VE: 139/159  SFE: 3
Tamadas: 1 ME: 35
Sebzés: 1k10+1 Méreg.: 6

Mp: 80 Kedvelt varazslatok: csend, 6rz6 aura, gyogyitas, elemi l1ény idézése.

7. szintii Tooma-pap: smaragdos csatabard, sodronying +1-es, kozepes pajzs.
Naponta egyszer Mp nélkiil fanatizalas.

csatabard
KE: 30 Ep: 13
TE: 101 Fp: 60
VE: 128/163 SFE: 4
Tamadas: 1 ME: 35
Sebzés: 1k10+2 Méreg.: 7

Mp: 49 Kedvelt varazslatok: csend, Tooma tomboldasa, szétzizas, villam.

4 harcos: csatabard, kdzepes pajzs, +1-es sodronying.

Csatabard
KE: 33 Ep: 12-15
TE: 93 Fp: 60-70
VE: 128/163 SFE: 4
Tamadas: 2 ME: 35
Sebzés: 1k10+2 Méreg.: 7

Taktika: A régi tarnaba érve a kuvarc visszahtizoédik. A Tooma-pap megy eldl két
harcossal, utanuk a Kadal-pap, a sort két harcos zarja. Felderitik az altaluk ismert teriiletet (
szereztek térképet a banyarol ), s rataldlnak az 0j jaratra. Magiahasznalok ellen 6rz6 auraval,
illetve csend varazzsal védekeznek. Méretiikbdl adéddan eggyel tobben férnek el egymas
mellett a folyosokon ( harom, az 6si jaraton négy f6 ). Egy harcos mindig a Kadal-papot védi,




aki forr6 helyzetben megidézhet egy foldelemental szolgat. Mivel nincs 16fegyveriik, szivesen
rohamoznak. A shadoni péros taktikat ismerik.

Ridgrab Alxad kisérete: A herceg elhizott, alacsony, sunyi alak, diszes ruhdban: voros-
fehér toga, parducos korona és jogar. Van nala egy sebezhetetlenség itala és egy mérgektol
6vO amulett.

VE: 65
Ep: 7
Fp: 22
ME: 50
Méreg.: 2+2

Két grof értékei, mint a hercegé.
Két boszorkanymester lasd 3.
Tharr pap lasd 5C.

8 Elittest6r: Lancingben, hosszl kard és tor, kétkezes harc 4. Aldott fegyverzetiik van.
Shadoni péros, abasziszi harmas taktika.

hosszu kard tor
KE: 44 48 Ep: 11-15
TE: 92 86 Fp: 55-70
VE: 137 (123)  SFE: 2
Tamadas: 2/1 2/1 ME: 50
Sebzés: 1k10+1 1k6+1  Méreg.: 4

Taktika: Els6 a herceg védelme, kijuttatni a banyabol, segitséget kérni mentalisan a kinti
seregtdl. Ha a herceg harcban esik el, a testérok a végsokig kiizdenek, a tobbiek probalnak
lelécelni. Ha a herceget Throg sirjaban sujtja le az “alx atok™, behodolnak Agardnak a két grof
kivételével.

A harom saman: alx “papok”, akik az 6si médon imadjak isteneiket, magikus hatalmuk
alig van. Harc esetén menekiilnek.

VE: 60
Ep: 4-6
Fp: 10-20
ME: 15
Méreg.: 1
Mp: 8-16

Agard Gordmar kisérete: Liquid, a Tharr-pap lasd 4.
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Agard Gordmar: kozépkoru, hatdrozott, tipikus alx kiils6. Nemesi 6ltdzet ( mélykék
togaszeriiség ), csak egy tor van nala.

tor
KE: 20 Ep: 7
TE: 45 Fp: 26
VE: 93  ME: 71
Tamadas: 2 Méreg.: 2
Sebzés: 1k6

Varhow Bellen, aszisz harcos: kozépkoru, révid, fekete haj és szakall, olajos bor.
Fegyverzete: kard, pajzs és abbit sodronying rundkkal ( 93 Mp ) ékes Megiddo jovoltabol.

|E:16 |Gy:17 |0:18 |AL:16 |Eg:15 |[Sz:13 [Iq:13 |Ak:15 |Asz:14 |E:13 |

hosszu kard

KE: 51 Ep: 12
TE: 139 Fp: 107
VE: 186/231 SFE: 6

Tamadas: 2 ME: 71
Sebzés: 1k10+6

Képzettség: lefegyverzés 4, pusztitas 4, pajzshasznalat 3.

Naug, a torpe tolvaj: csupasz alli, fekete ruhds, gornyedt alak. Csuklyas kopenye
lathatatlanna teszi. Bérpanceél, alkarvedd, kezi nyilpuska, két 93 Mp-os dobotér. Négy
gyogyital: 2x4Ep, 2x20Fp.

|E:16 |Gy:14 |U:18 |Al:18 |Eg:17 [Sz:9 |Iq:15 [Ak:12 [Asz:13 [E:18 |

rovid kard dobotor k nyilpuska

KE: 34 39 33 Ep: 11
TE/CE: 59 78 54 Fp: 55
VE/ Tav: 128 108 30 14b SFE: 1
Tamadas: 1 2 2 ME: 71
Sebzés: 1k6+1 1k6+2 1k3*

* 4, szintlh méreg: 1k6 korig émelyeg vagy 1k10 percig kabult.
Képzettség: orvtamadas 3, maszas 81%, esés 40%, ugras 40%, lopdzas 89%, rejtdzés 79%.

Megiddé Sean, 10. szintdi varazslé: alx félvér, alacsony alak, a
boszorkdnymesterekéhez hasonld sotétsziirke csuklyas kdpenyt visel.

|E:8 |Gy:8 |U:17 |ALl:8 |Eg:10 |Sz:8 |[Iq:20 |Ak:16 |Asz:16 |E:14 |




VE: 97

Ep: 3

Fp: 44
\VE 71
ME: 71
Mp: 100

Taktika: Agard védelme a legfontosabb. A torpe €és a vardzslo lathatatlanul 6rkddnek a
ritus biztonsagan. Harc esetén a varazslo elemi er6 fallal vagy auraval védi Agardot; a torpe
orvtamadast hajt végre, Liquid vérmagiaval operal ( van egy vérszolgaja is itt ), egyediil
Varhow bocsatkozik nyilt kiizdelembe. Megiddd magidja a legpusztitobb, 6 a
magiahasznaldkat probalja kiiktatni. Ha szorult helyzetbe keriilnének, ami nem valoszindi,
teleportalas révén kimenekiti a tobbieket is, csak ekkor hasznal kisajtolast.

Ajanlott befejezés: Mint lathatd, Agard kalandozo-csapata borzasztd kemény ellenfél
lenne a partinak. Ha Osszetizésbe keriilnének veliik, csak akkor van esélyiik, ha meglepik
Oket és a torpékkel egyiitt csapnak le rajuk. Ez esetben csend-kovekkel és 6rzd aurdval
blokkolhatjdk a magiahasznalokat. Varhowot kdzelharcban lehetetlen elintézni, 16fegyverrel
vagy magidval viszont igen. Naugot csak az elsd orvtamadasa soran észlelhetik, ekkor kell
gyorsan likvidalni. A torpék rohamozo technikdja miatt az elsé korben dket fogjak tamadni,
igy a karaktereknek van lehetdségiik felmérni a helyzetet, lehetdségeiket. Ha sikeriil gyorsan
megolni Agardot és egy-két embert, illetve a pap és vardzslo vardzslatait blokkolni, akkor
nem fognak harcolni értelmetleniil, hanem lelécelnek, ahogy tudnak (teleport, lathatatlansag).
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