Reag mélyén

M.A.G.U.S. kalandmodul 3-4. TSz-ii karaktereknek
Prologus

Ezuttal is koszonettel tartozom Syriusnak, mivel igen érdekes kalandmodul a kovetkezd.
Nem igazan magas szintje miatt, hanem inkabb azért, mert ebben a JK-knak sokkal inkabb
sajat magukkal, szervezetiik korlataival kell megkiizdeniiik. Gro-Ugonba latogatnak,
belepillantast nyernek az orkok életébe. Bizonyara lesznek konfliktusok, melyekbdl csak
bolcs megfontolassal keriilhetnek ki gydztesen. Ajanlom azon KM-ek figyelmébe, akiknek
problémai tdmadtak a Jatékosokkal. Kivaloan alkalmas a megrendszabalyozasukra, egy-két
durva dologgal akar még meg is lehet dket félemliteni. Leginkabb a ,,Mit parancsolsz...” cimil
modulhoz tudndm hasonlitani, a gonoszabb lelkiileti KM-ek a befejezést is igazithatjak ahhoz
hasonloan. ©

Orwella nevében
Rasztiff
Elotorténet

A legutobbi Zaszlohaboru utan Gro-Ugon kiilonds torténések szinhelye lett. Az egyik ork
vezér, Birak Gal Gashad felismerte, hogy a torzse szdmara ez a habori nem tartogat semmi
jot, csak a pusztulast. Ezért aztan visszavezette ovéit a szallasteriiletiikre. Aztan bevonult
Ragba, és az ott 1év0 Kard Testvériség Fellegvarat hosszu és kegyetlen 61doklésben elfoglalta,
a Lovagokat megoltek, elfoglaltak a varost.

A tobbi torzsfonok nem kovette példajat, végigharcoltak a hdborat, majd a hazavezetd ton
végigraboltak az emberek telepiiléseit. Aztan hazatértek Gro-Ugonba. Itt azonban kellemetlen
meglepetések vartdk Oket. A Latok harcosai megtamadtdk a nagy hadizsdkmannyal, dm
faradtan hazaérkezd torzseket. Aztan Birak legidésebb fiat iiltette Reag trénjara ¢és
visszavonult.

Reag azonban tartogat még meglepetéseket az orkok szamara. A lovagok fellegvarat
elfoglalva és teljesen atkutatva az egyik alsoé pincében egy lejaratot talaltak, mely a mélybe
vezetett. Mivel az orkok vezérei igen bolcsek, szerették volna tudni, mi is van a talpuk alatt.
De sajnos a felderitések nem jartak sikerrel. Eddig tobb, mint 6tven ork szallt ald a mélybe, de
még egyikiik sem tért vissza. Ez pedig elgondolkoztatta az orkokat. Mivel maguk nem tudnak
megbirkdzni a problémaval, kiils6 segitséget kell kérniiik.

Birak Gal Gashadot régi jo viszony fiizi a Szigetbirtok urahoz, Lord Calyd Karnelian
hercegkapitdnyhoz. Ezért ésszerlinek latszott, hogy tdle kérjenek segitséget. Calyd kicsit
meglepdnek talalta a dolgot, hogy maga az orkok nagyvezére kér téle segitséget. De mivel a
hirndk szaz ork elitharcos segitségét ajanlotta fel a Szigetbirtok védelmében, akkorra, mikor
csak sziikség lesz rajuk, nem tudott ellenallni a kérésnek. Megigérte a vezérnek, hogy még a
hoénap végére egy kalandozodcsapat lesz Gro-Ugon hataran. Az ork még egy kis acéllapocskat
is kiildott, melyen a Gashad-haz cimere van. Ez az acéllapocska fogja igazolni a JK-kat az ork
Orjaratok eldtt. Ennek birtokaban biztonsagban eljuthatnak Reagig.

Amirdl a JK-k és az orkok nem tudhatnak: Reag mar nagyon régen épiilt és mar a kyr
hoditok is itt talaltak. Aztan, mikor Orwella vallasa teret hoditott, az orwellanus lovagrend, a




Kard Testvérisége koltozott be Reag fellegvaraba. Ekkortajt nyilt meg az az akna, melyet az
orkok felfedeztek.

A jarat a var alatt allo szikla mélyére vezet. Ide azok szalltak le, akiket a lovagrend
nagymestere érdemesnek talalt arra, hogy Orwella kegyeltjei legyenek. Barki lemehetett
koziiliikk, hogy megprobalkozzon a dologgal. Tulajdonképpen egy probatételrdl van sz6. Aki
ezt végrehajtja (akar csapatban is), az méltonak bizonyul arra, hogy Orwella kegyeltje legyen.
Aki egyszer mar leszallt az akndba, annak muszdj a probakat végigcsinalni, kiilonben igy
vagy ugy, de meg fog halni.

Az orkok azonban sorra kudarcot vallottak. Ennek oka egyszerti. Nekik nincs lelkiik, amit
Orwella méltonak taldlhatna arra, hogy kiemelje az egyszerii halandok koziil.

Azonban midta Orwella a Kérhozat Sivatagdba tavozott a proba csak formalis dolog volt.
Régen, amikor a probat teljesitd visszatért, mar a szive felett ott diszelgett Orwella
szimboluma, a kigyosziv. Ok kiilonleges, emberfeletti hatalommal rendelkeztek; ezek az
emberek vagy ritkabb esetben mas fajok egyedei voltak a Rettenet Asszonyanak evilagi
hirndkei. De a fogsag 6ta a jutalom a talélés maga.

A prébatétel minden esetben ugyanazokbol a feladatokbodl allt, de ezekrél mindenkinek
tilos volt beszélnie. Igy semmi biztosat nem lehet tudni, mi var a csapatra Reag mélyén. A
probak teljesitését és a proba helyszinének rendbetételét egy kozepes hatalmu szellem végzi
el.

Bemesélés

A KM figyelmébe: a modul elejének a mesélésekor tligyeljiink ra, hogy a JK-k tisztdban
legyenek a helyzetiikkel. Kivaltsdgosak 6k, hiszen az emberek altaldban csak rabszolgaként
vagy portyazé csapatok tagjaiként juthattak el Gro-Ugon gyeptliiig. Az orkok most a kényszer
hatasara megtlirik a JK-kat, de ha valamilyen sértés vagy inzultus éri 6ket, akkor ezt azonnal
megtoroljak.

A csapatdsszeallitdsnal bizonyos dolgokra tigyelni kell. Ha csak lehet, a csapatban ne
legyen udvari ork, mert ez alland6 bonyodalmakhoz vezetne. Ugyanis az orkok és udvari
orkok olthatatlan gytiloletet éreznek egymas irant.

A csapatban legalabb egyvalakinek beszélnie kellene az ork nyelvet, mert kiilonben
nehezen fogjak megérteni egymast. Végso esetben lehet ott egy ork, aki beszéli az aszisz vagy
a kozos nyelvet. De ez a beszéd csak az alapszavakra korlatozodik, az 0Osszetettebb
mondatokra nem vonatkozik.

Reagban mar mas a helyzet. Birak Gal Gashad elfogadhatoan besz¢li a k6zost, az asziszt €s
a toronit. Tovabba a kozvetlen kornyezete, foként a testérei és tanacsadoi sem tartoznak bele
az altalanosan elfogadott ,,hiilye, biidos ork™ fogalomkorbe. Ja, €s ha netan ezt valaki a szajara
venné, akkor egyaltalin nem biztos, hogy gondolkoznanak, mieldtt iitnek. Kéztudomasu,
hogy az orkok nem tudnak uralkodni egykonnyen az érzelmeiken. ©

A kalandozodkat természetesen a hercegkapitany egyik iigynoke keresi fel. Aztan nagyjabol
ismerteti a feladatot. Azért csak nagyjabol, mivel 6 sem tud til sokat a dologrél. A helyszin és
,Kalandozok! En Calyd Karnelian hercegkapitany megbizasabol kerestelek fel benneteket.
A kapitanyt néhany héttel ezeldtt megkereste az ork torzsfonok, Birak Gal Gashad kovete.




Azt kérte, hogy a herceg szerezzen szamara egy kalandozocsapatot egy bizonyos feladat
elvégzésére. Most egyeldre csak ennyit mondhatok nektek. Most kell eldontenetek, hogy
vallaltok-e egy olyan feladatot, melyet az orkok tigynokeként kell végrehajtanotok Gro-
Ugonban. 50 aranyat tudok adni elélegként a csapatnak...” — és varakozasteljesen néz a
kalandozdkra.

Erre joparan felmordulnak, néhanyan szitkokat kezdenek mormogni és még tdbben
fordulnak el, vagy hagyjak el a helyiséget. Azokhoz fordul, akik még mindig maradnak:

,,0riildk, hogy igy dontottetek. Nos, Reagba kellene elmenni, ahol a Kard Testvériség volt
— ¢s ezt a voltot igen erdteljesen ejti ki — fellegvaraban kell elvégezni a tulajdonképpeni
feladatot. Az orkok talaltak egy titokzatos jaratot a hegység mélyébe. Mar joparan probaltak
kideriteni koziiliikk, mire szolgal, de ddig egyetlen ork sem tért vissza azok koziil, aki
lemerészkedett. Tehat a megbizas egyaltalan nem veszélytelen.

A jutalmazasrél a hercegkapitany gondoskodik. Fejenként 40 aranyot kaptok. A felét most,
a felét pedig akkor, ha visszatértek. Ezenkiviil az sem elhanyagolhat6, ha az ember a baratai
kozott tudhatja az ork torzsfonokok legerdsebbikét.

Itt van egy acéllapocska, melyen a Gashad-haz cimere lathatd. Ezzel tudjatok igazolni
magatokat az ork Grjarat el6tt. Ok majd a hataron fognak varni ratok, és elkisérnek benneteket
Reagig. Természetesen mondanom sem kell, hogy mind a hercegkapitany mind az orkok igen
rosszul viselnék, ha lelépne valaki a pénzzel. Nagyon-nagyon rosszul. Es abban nem lenne
koszonet.” — ezzel felall a kovet, és tavozik.

A JK-knak most van idejik arra, hogy feltdltsék a készleteiket és a megfeleld
felszereléseket beszerezzék. Kutakodhatnak az orkok utan a konyvtarban. Ekkor
megtudhatjak azt, ami a Summarium I-ben a faj kiilonleges képességeinél le van irva. Es a
torzsek nevét is megtudhatjak.

A KM gondosan nézze meg, mik vannak feljegyezve a felszerelés rovatba, hiszen a kaland
soran ezekre lesznek utalva. Az orkoktol csak csereiizlet alapjan tudnak barmit is beszerezni.
De akkor is csak silany mindségli dolgokat. A fegyverek igen kivaloak, de tilsagosan is
nehezek az emberek szamara.

A JK-k utazdsa a gro-ugoni hatérig teljesen eseményteleniil telik el. A bonyodalmak csak
most fognak kezdddni. A JK-kat megallitjdk a hatarnal, és par 6ra varakozas utan megjelenik
a hat fobdl allo Orjarat. Mindannyian orkok és egész morcosan viselkednek mindaddig, amig
az acéllapocskat meg nem latjak. Ezutan egy kissé megenyhiilnek, de nem tulsagosan.

Most pedig a problémak. Az elsé a nyelv. Mindenképpen kell lennie a csapatban egy orkul
besz¢ld egyénnek. Egyébként az Orjarat vezetdje beszéli a kozos nyelvet, de igenycsak
gyéren. Néhany egyszerli mondatot el tud nydgdécselni, de az 0Osszetettebb mondatok
meghaladjak a képességeit.

A masik probléma a lovakkal lesz. Ugyanis a lovak megérzik az orkok szagat. Mival az
orkok ragadozdk, a lovak megriadnak tOlikk. Ez csak mesterfoku lovaglassal oldhat6 meg,
ekkor a lovak megnyugszanak egy idére. Ezt a nyugtatést kb. kétoranként meg kell ismételni,
kiilonben a lovak megbokrosodnak.

Gro-Ugonban



Az orkok alig viselnek valami ruhat. Egyetlen agyékkotojiik van és ezenkiviil csak a
fegyverek ¢€s a fegyverszijak vannak naluk. Tovabba egy kopeny ¢€s egy takaro a hideg ellen.
Ha lekiizdotték a nyelvi €s az ,,allati” akadalyokat, elindulnak Reag iranyaba.

Most ismét fel fog meriilni egy probléma. Ugyanis az orkok igen aktiv életet élnek. Még a
leglustabb orknal is elég két ora alvas. Ezzel igy van az Orjarat is. Azaz napi 16-18 orat
fognak menetelni és ez meg sem fog kottyanni nekik. A JK-kat pedig ez nagyon meg fogja
viselni. Az elsé napot kénnyedén tal fogjak élni, a lovak esetleg egy kicsit rosszalkodnak. Am
a masodik naptol kezdve egyre jobban érezni fogjak a virrasztas hatasait.

Elbobiskolnak a nyeregben, esetleg le is esnek a 16r6l. Az orkok pedig rendiiletleniil
menetelnek eldre. Ha valaki tud ork nyelven, akkor esetleg elkezdhetnek egyezkedni veliik.
Abba belemennek, hogy a negyedik napon egy félnapos pihenét tartsanak. Ezt pedig egy
kisebb ork telepiilésen fogjdk megtenni. Ez Gjabb megprobaltatas lehet a JK-k szamara. A
virrasztas kovetkezményeként minden nap vesztenek egy-egy pontot az Erejiikbdl,
Gyorsasagukbol és Ugyességiikbdl. Ez természetesen a harcértékeikre is hatassal van. Tehat,
mire az ork faluba érnek, addigra mar 4 pontot veszitettek.

De szerencsére vagy vesztiikre, az ork faluban valé pihend kissé elhuizodik. A falu vezet6i
figyelmeztetik az Orjaratot, hogy alig par 6raval ezeldtt egy toroniakbdl all6 csapat haladt el a
szomszédos vOlgyben. Lehet, hogy be fognak térni a faluba is.

A JK-k szerencsétlenségére az orkok terve valahogyan kitudddott. Ezért egy osztagot
inditottak a JK-k elpusztitdsara. Nincsenek tisztaban az orkok terveivel, de Toron urai nem
nézik jo szemmel, hogy kalandozok segitségét kéri a partiitd torzsfonok. Az NJK csapat
feladata, hogy likvidalja a nemkivanatos személyeket.

Bar az orkok nem szeretik a toroniakat, féleg azota, hogy az utolsé Zaszlohaboruban sok
ork harcos elpusztult, de ez a gyiilolet sohasem fajult odaig, hogy ok nélkiil lemészaroljak az
aszisz vagy toroni orjaratokat. Igy aztan néhany napot kénytelenek az ork faluban tolteni. Ez
pedig nem lesz valami kellemes dolog. De arra j6 lesz, hogy mire Reagba érnek, kiismerjék az
ork szokasokat. Ez annyit tesz, hogy a JK-k az ork ,,etikettben” alapfokon jartasak lesznek.
Tehat nagyjabol tisztdban lesznek azzal, hogyan is viselkednek nappal és ¢&jszaka
vendéglatoik.

Az ork falu egy napja:

Az éjszaka folyamén a JK-k hidba varnak arra, hogy az ork falu elcsendesedjen. Ugyanis,
mint arr6l mar volt sz6, 6k nagyon aktiv ¢letet élnek, ezért nehéz lesz elaludniuk a folytonos
zaj miatt. A kimeriiltség végiil mégis gydzni fog.

Amikor felébrednek, az orkok mar javaban tevékenykednek. A kolykok a viskok és
barlangok sziklai kozott kergetdznek. Jatékuk kissé durvanak tlinhet a szemléld szamara, de
6k ilyenkor tanuljak meg a talélés alapvetd szabalyait. Ugymint verekedés, ugralas, csak egy
kicsit a keményebb fajtdbol. Egy ilyen jatékba az emberek gyerekei par perc utan
belehalndnak.

Az id6sebb ork gyerekek mar a kozdsség szempontjabdl is fontos tevékenységet végeznek.
Botokkal és kdvekkel patkanyokra és kisebb allatokra vadasznak. Erre mindenképpen hivjuk
fel a JK-k figyelmét. Ha ugyanis nincs elég élelmiik, akkor bizony ebbdl fogjak kapni a
vacsorajukat. Es nem éppen a leggusztusosabban talaljak.




Az asszonyok a satrak ponyvait és a viskok falait javitgatjak vagy felszerelési targyakat
készitenek. A JK-kra nem sok figyelmet forditanak. Adna is nekik az uruk, ha a dolguk
helyett az idegenekkel foglalkoznanak.

A férfiakbol csak igen kevés tartozkodik a faluban. A tobbség vadaszni van, vagy pedog az
Orjaratot tartjadk szemmel. Ezt persze a toroniak észreveszik, de nem torddnek vele. Hiszen az
orkok részérdl természetes a jelenség. Szeretik szemmel tartani azokat, akik a teriiletiikon van.

A faluban maradt férfiaknak is megvan a maguk feladata. Az idésebb orkok az ork
fitgyerekeket tanitgatjdk a torzs szokasaira és a torténelmiikre. A tobbiek a harc alapjaira
oktatjak azokat, akik elég idések a fegyverek forgatasahoz.

A JK-k nyomaban mindig ott lesz az 6ket kisérd Orjarat egyik tagja. Nem tesz semmit, csak
akkor, ha a szent barlangok valamelyikébe akarnanak bemenni. Ekkor hatarozottan a bejarat
elé 4ll, és nemet int. Par pillanat mulva tobb felfegyverzett ork is megjelenik és ha még
mindig be akarnanak menni, fenyegetden Iépnek fel. Ez akar a fegyverek eldrantdsat is
eredményezheti. Ezt j6 lenne elkertilni.

Persze az Orjarat vezetdje elmagyardzza a dolgot, mar persze ha megértik egymast. Csak
annyit sikertil beldle kivenni, hogy ezek az orkok szent barlangjai, és csak az ork bolcsek
Iéphetnek be oda. A jelenlévok koziil senki sem tudja, mi lehet odabenn, de amint az latszik,
nem is kivancsiak ra. Majd ha elég oregek lesznek, ugyis megtudjak, amit meg kell tudniuk.
Addig azonban az ¢€letiik aréan is védelmezik.

Este pedig megkezdddik az ork mulatsag. Diiborognek a dobok és a pajzsok. Leirhatatlan
hangzavar keletkezik a sokféle, jobbara ismeretlen hangszerektdl. Ekkor keriilnek teritékre a
napkdzben elejtett allatok, persze javarészt nyersen.

Tz az van, és meg is lehet siitni rajta a husokat, de ezzel lathatéan kivaltjak az orkok
ellenszenvét. Milyen harcos az, aki nem szereti a nyers hust?

Aztan a JK-knak olyan erotikus élményben lesz része, hogy még évek mulva is sikoltva
fognak felébredni almukbol, ha errél almodnak. Ugyanis a zene ritmusat kovetve az
asszonyok tancra perdiilnek ¢és kozben vetkézni kezdenek. Az orkok szinte delejezve
bamuljak dket. Da ha a JK-k tdvozni akarnanak, akkor azonnal maradasra kényszeritik oket.
Nagyon megsértddnének, ha mégis tavoznanak. ,,Mer’ ez egy kellemes ’ste az ork taborba.”

Persze a kinszenvedések sem tartanak sokdig. Masnap hajnalban az Orjarat vezetdje kelti
fel 6ket. A toroni csapat mar az ¢jszaka odéballt. Ideje, hogy tovabb induljanak Reag felé.

Megjegyzés:

Ha fegyveres konfliktusba keverednének az orkokkal, és valakit megsebesitenek vagy
megodlnek, akkor ellenségesen fognak viselkedni. Innentdl kezdve a JK-k fogolyként fognak
utazni. Majd Birak fog donteni a sorsuk feldl.

A KM kiagyalhat tobb konfliktust is az 6sszeiitkdzésre:
- A szent barlangok meglatogatasa

- Egy ork kolyok bantalmazésa

- Az linnepségrol valo tdvozas

A miheztartds végett, az orkok 3-4. TSz- ork harcosok. Ezenkiviil egy 5. TSz-0
boszorkany-mester, valamint a 6. TSz-G torzsfonok talalhaté kozottik. A harc eleve
reménytelen, hiszen Gro-Ugonban vannak, koriilottiik tobb szaz orkkal.



Az orkok értékei, és harci taktikdjuk: Inkabb a JK-k foglyul ejtésére torekednek, de

balesetek mindig el6fordulnak (esetleg igy ki lehet {itni azt a JK-t, akinek hozzaallasa nem
megfelels). ©

Ork harcosok:

Ork sdman:

A tOrzsfonok:

Az orkok viselkedése mindenképpen attdl fiigg, hogy a JK-k hogyan viselkedtek. Ha
valakit megsebesitettek a faluban, akkor nem fognak tekintettel lenni senkire, még magukra
sem. Birak Gal Gashad is siirgette 0ket, de ezutan valoszinlileg a saman is rajuk fog szolni.
Alig hat nap alatt Reagba érnek a csapattal. Ha nem fogolyként érkeznek, akkor 10 nap lesz
az ut. A szabalyok, melyek a kimertilésrdl szélnak, most is érvényben vannak. De ha meg
vannak koétozve, akkor masfélszeres sulyossaggal 1épnek érvénybe.

FONTOS!!! A KM nem hagyhatja, hogy ilyen becstelen moédon pusztuljanak el a JK-k. El
lehet mesélni valamilyen akadalyozd tényezot, amely napokra megallasra kényszeriti Oket.
Ezalatt kipihenhetik magukat (pl.: hatalmas vihar, antilopok vandorlasa stb.). Hirtelen es6zés,
mely megduzzasztja a patakokat és a folydkat. Vagy a felazott f6ld és a foldcsuszamlasok
teszik lehetetlenné az elérehaladast. Mindenképpen olyat talaljatok ki, ami még az orkokat is
meghatralasra késztetheti.

Az Orjarat tagjai:
5. TSz-1i ork harcosok, a puszta vandorai, nyomolvasok.

Végre valahara megérkeznek a JK-k Reagba. Ez eléggé lehangold képet mutat.
Mindeniitt kdéépiiletek romjai lathatok, a hegyen pedig a fellegvar fekete falai latszanak.
Minden mas teriiletet az orkok satrai boritanak. Itt mar a lovakon semmi nem segit. Még az
idomitas sem. Kénytelenek lesznek gyalog tovdbb menni. Az Orjarat egyenesen a diszes
vezéri sator felé veszi az iranyt. Ha eddig nem tették volna, akkor most mindenképpen
lefegyverzik a csapatot. Hiszen a torzsfondk és csaladjanak élete mindenek elétt vald. Az
orkok vezetdje eléremegy a satorba, és megbeszélést folytat a torzsfével. Részletesen
beszamol az utazas alatt torténtekrdl, Birak viselkedése pedig ettdl fog fiiggeni.

A torzsfénok mindenképpen fogadja Oket, de azért alapvetéen tartozkodd lesz a
magatartdsa a JK-kal szemben. A JK-k teljes megdobbenésére siilt ételekkel és aszisz borral




varja a vendégeit. Maga Birak szoges ellentéte annak, amit a JK-k eldre elképzelhettek rola.
Ruhai igen kivaldé mindségliek, a sator is diszesen van berendezve. Arany- és eziisttargyak,
puha szényeg, stb. Lényeg, hogy elkdpraztassuk a csapatot a gazdagsagaval. Egy hatalmas
tolgyfa asztal mogott Uil a fonodk, és hellyel kinalja a JK-kat. Mellette két, bivalyerds ork all
karbafont kézzel, lehetnek vagy két méter hlisz magasak. Oldalukon egykezes csatabard 16g,
arcukrol nem lehet semmit leolvasni. Birak ereje teljében 1év orknak latszik, korat nem lehet
megallapitani, de valamiféle meghatarozhatatlan nyugalom arad beléle. Es ami a
legfontosabb, tekintete bdlcsességet €s megfontoltsdgot sugdroz. Lassan végigszemléli a
csapatot, nem igazan lehet allni fiirkészo tekintetét. Kozben pedig tidvozli Oket:

,Oriilok, hogy sikeresen megérkeztek Reagba. Ugy latom, hogy baratom, a Szigetbirtok
ura sikeresen teljesitette kérésemet. Nincs tul sok idém, tigyhogy térjiink rogton a lényegre. A
feladatuk veszélyes és nem is egyszerli. Amikor elfoglaltuk a lovagok varat, egy mélybe
vezetd lépcsdsort talaltunk. Tobb ork harcos is nekivagott mar kideriteni, mit rejthet a
mélység, de egyikilkk sem tért vissza. Nem tudni mi okbol. A fellegvarat le akarom
romboltatni, de eldtte tudni szeretném, hogy mi rejtézik a mélyén. Ennek kideritése lenne a
feladatotok. Most pihenhettek két napot, aztan indulnotok kell.”

Ezt a két napot a JK-k a szamukra kirendelt satorban fogjak télteni, mert a toroniak Orjarata
ide tart. Nem lenne jo, ha felfedeznék dket. A torzsfonokoknek kellemetlen lenne egy hirtelen
kirobband konfliktus. Erre esetleg rdjohetnek a JK-k, amennyiben bejelentik, hogy
kihallgatjak a satruk eldtt 1év6 orkokat.

A sator minden szempontbol kielégiti egy ork igényét, de nem az emberekét. A satorban
allanddan félhomaly és biiz van. A foldre pokrdcok és durvan megmunkalt allatbérok vannak
leteritve. Szoval nem kényelmes. Az ellatasukrol egy néma ork asszony gondoskodik.
Naponta hoz friss vizet és nyers husokat. Meg a tlizgddorbe fat helyez el. Mindezt halalos
csendben teszi. Majd amikor ezekkel végez, kimegy a satorbol. Naponta kétszer jelenik meg,
napkeltekor és napnyugtakor. A sator el6tt nem allnak 6rok, nehogy a torni Orjarat ezt
meglassa €s gyanakodni kezdjen. De a JK-knak nem érdemes probalkozni, mert amint a fejlik
megjelenik a satornyilasban, azonnal két landzsa jelenik meg az orra el6tt. Még a sziikségiiket
sem végezhetik a satron kiviil. Ezt pedig két napig visszatartani igen nagy akaraterdt igényel.
Minden étkezés és minden ivas utan 6ranként kell akaraterOprobat tenni. Ha sikeres, akkor a a
kovetkezd probaig semmi gond. Ellenkezd esetben 6t percen beliil cselekedni kell, erre
szolgal a beliil elhelyezett vodor. Persze nem fontos ennyire tildramatizalni a helyzetet, de ha
a KM-nek problémai vannak a JK-k viselkedésével, akkor nyugodtan lehet részletekbe
menden is szivatni Oket. Dobni kiilonb6z6 fertézések ellen, stb.

Ez lehet akar sulyos lefolyasu, és csak papi magiaval gyogyithato. Azt is figyelembe kell
venni, hogy maga az ork tdbor sem til higiénikus, és ez tovabb sulyosbithatja a betegek
allapotat. Ugyancsak vigyazni kell a sebekkel, mert ezk is konnyen elfertézédhetnek. Erre
naponta 40% az esély. Ekkor a Herbalizmus és Sebgyogyitas képzettségek csak fele
hatékonysaggal miikddnek, masrészt a papi gyogyitovarazslatok is csak 1,5x tobb Mana-
pontért mitkddnek megfelelden. (Szoval nem art, ha mindenki viszi a tisztasagi csomagjat ©.)

De végre valahdra megvirrad a harmadik nap reggele, amikor a csapatnak indulnia kell.
Nem art alaposan felkésziilni; étkezés, vizfogyasztas. (Most mar a satornak ugyis mindegy.
Legfeljebb az orkoknak lesz meg a véleményiikk az emberekrél. Marmint a mocskos



fajtajukrol. De mivel ez a vélemény mar régen megvan, nem sokat szamit. Féleg a halott JK-
knak. He-he-he.)

Most a jatékosok megtanulhatjdk, hogy nem csak a szornyek, hanem a kisebb sériilések
vagy akar a sajat testiik is okozhatja a vesztiiket. J6 kis moka. Sotétlelkit KM-ek tovabb is
fokozhatjak a dolgot. Hogy hogyan, az mar az O elaljasult fantaziajukra van bizva. ©

“Nincs mas hatra, mint elore”

Az orkok a JK-kat joval napfelkelte elott ébresztik fel. Majd a rovid késziilédés utan egy
csapatnyi ork kiséri a csapatot a fellegvar felé. Mar kozel a hajnal és a derengésben egyre
fenyegetObben tornyosul a fejiik folé. Mire felérnek a varudvarra a nap is felkelt mar. Nagyon
sz¢ép latvany (Mondja a romantikus KM), lehet hogy ez az utolsé napfelkeltéjiik (mondja a
dramai/kegyetlen KM).

Mindenesetre kisérdik nem sokat torédnek a latvannyal. Hatarozottan vezetik a csapatot a
fellegvar valamelyik alsobb szintjére. A termek valaha gazdagon lehettek berendezve, de az
orkok alaposan atrendezték. Butormaradvanyok, betort ablakok, széttoredezett padlo.
Lathatoan az orkok célja az volt, hogy a diszitésiil szolgalé nemesfémeket minél alaposabban
eltavolitsak. A tobbi berendezési targgyal nem sokat torédtek.

A helység, ahova igyekeznek, elég kiilondsnek tiinik. A falakon aranyszinl ragyogas, ezt
Orwella szent szimboluma, valamint a Kard Testvériségének cimere okozza, kiilonb6zo
faragvanyok, stb. Az orkok ezt valamilyen okbdl nem tavolitottdk el. A kérdésre készséggel
valaszolnak (méar ha a nyelvi problémakat athidaltak). Egyszertien nem tudtak leszedni ezeket.
Ezért a sok kisérlet utan felhagytak a probalkozasokkal és igy hagytdk. A terem kdzepén egy
két méter a&tmérdju lyuk taldlhato, amelyen keresztiil egy csigalépcsd vezet a mélybe. Most
kezdddik csak a kaland.

A csigalépesd elég széles ahhoz, hogy akar egy teljes pancélzatu lovag is kényelmesen
elférhessen rajta. Ez nem meglepd, hiszen a Kard Testvériség lovagjai altalaban teljes
pancélzatban indultak a probak teljesitésére. A csigalépcsd elég meredek, igy csak lassan
lehet haladni. Egyébként szuroksotét van. Az infra- és ultralatas természetesen miikodik, és a
faklyak elegendd fényt biztositanak a latashoz.

A leereszkedés tobb mint masfél oraig tart, és eléggé kifarasztja a csapattagokat. Az
ereszkedés utolsd perceiben enyhe derengés latszik a mélybdl. Minél mélyebbre mennek,
annal erdsebb a fény. Amint odaérnek, azt is megtudjak, mibdl ered ez a fény. Egy kor alaku
terembe vezet a 1épcsd, melynek kozepén a levegOben egy kékesen derengd, liiktetd folt
lathato. Erés magiat sugaroz, kb. 1,5 méter atmérdjii. Mas irdnyba nem lehet menni, csak a
liiktetd atjaron keresztiil.

>

A foltba valo belépés enyhén kellemetlen érzésekkel jar. Mintha az ember agya és gyomra
a mellkas t4jan egyetlen nyalkds masszava olvadna 6ssze. Majd a megérkezés. Kb. két méter
magasrol zuhannak le egy hideg padlora. A faklyak mar a belépéskor kialudtak. Most teljes a




sOtétség, mert a folt ezen az oldalon nem vilagit. Na persze a JK-k akar egymasra is
zuhanhatnak.

Kovetkezzen a leirds:

1. Egy szlik kis szobaban tartozkodnak, ahonnan nem vezet kifelé egyetlen jarat sem. Be

vannak zarva egy foldalatti cellaba. De amint valaki kiejti Orwella nevét, enyhe fuvallat
keletkezik, ¢és az egyik fal el6tt egy attetszd szellemalak testesiil meg. Hangja szinte
hipnotizalja a JK-kat, ahogy beszélni kezd:
»Nem, nem, tegyétek el a fegyvereket. Nem velem kell megkiizdenetek. Orwella
mostanaban elég shriin kiildi le a bajnokjeldlteket. De mindannyian silanyaknak
bizonyultak. Reméljiik nektek sikeriilni fog. Nos, nem kell mast tennetek, csak tulélni. Ez a
feladat abbol all, hogy a barlangjaratok harom szintjén kell keresztiiljutnotok. En a végén
foglak varni benneteket, legalabbis azokat, akik tulélik. Most menjetek, €s Orwella aldasa
kisérjen titeket.” — Amint kiejti ezeket a szavakat eltlinik, és a hata mogotti falon
megjelenik egy ajto.

2. Az ajtod egy vasbol késziilt nagy ¢és nehéz ajtd. De valamilyen szerkezetnek kdszonhetden
konnyedén kinyilik. A csapat pedig benyomulhat egy nagy terembe. Ennek méreteit a
faklyak fényénél nem lehet megéllapitani (30x100 1épés).

Ebbdl a terembdl tobb ajto is nyilik. Egy ajtd a nyugati falon (5), egy a keletin (4) és harom
az északi falon. Valamint egy alfal is van a déli és keleti fal sarkanal (3). A teremben
minden zaj sokszorosan visszaverddik a falrol. gy a legkisebb neszek is robajnak
hallatszanak.

De pechiikjekre a JK-k nincsenek egyediil. Amikor belépnek a terembe, folyamatos
motozas hallatszik az egyik sarok feldl. Hamarosan azt is megtudjak, kiktdl erednek a
zajok. Ugyanis két ork éldhalott jelenik meg a jatékosok latdterében. Nem tul régiek,
valdsziniileg valamelyik ork csapat maradvanyai. A zombik azonnal tdmadnak.

KE: 8 Sebzés: 1k6/ AME: Immunis Intelligencia Alacsony
’ 1k6+3 :

TE: 20 Tam/kor 1 MME: Immunis

VE: 50 EP: 15 Meéregellenalldas Immunis Tp: 25

CE: 0 FP: - ¥Y: Immunis

Az ork zombik bérvértet viselnek, MGT:0, SFE:1. Nem sok érdekeset lehet talalni naluk.
Valamikori ételmaradvanyok, egy tliszerszam, egy kulacsban pedig orksér. A ruhdk
hasznalhatatlanok, a fegyverek (lancos buzogany) elég ormoétlanok és nehezek az emberek
szamara.
A szoba alapos atkutatdsaval lehet csak felfedezni az alfalat (Titkosajtokeresés —30%) €s
aztan a mogotte lehelyezkedd termet.
3. Az alfal mogotti terem, amelyben meglepetések varnak a csapatra. Nagyjabol kétszer
akkora, mint az a kis szoba, melybe megérkeztek és a szellemmel talalkoztak. A terem
padlgjaba korkordsen 1épesdfokok vannak véjva. A kdzepén pedig egy kicsiny tavacska
talalhat6. A viz kékesen ragyog a faklyafényben. Minden tekintetben tiszta, tehat akar inni



is lehet beldle, s6t mosakodni és fiirddni is. A falakon faklyatartok vannak, de csak az
egyikben van egy félig elégett csonk. Még jol johet késdbb.

4. A nagy terem keleti falan nyilo ajton keresztiil lehet ide bejutni. A szobaban dohos szag
érzédik. A foldon a falak mentén felhalmozva homokkal teli zsdkok vannak. Lathatdéan
minden cél nélkiil. De ezeknek késébb még fontos szerepiik lesz. Errdl azonban a JK-knak
még fogalmuk sem lehet. Hagyni kell 6ket, hogy alaposabban atkutassék a helységet. Az
eredmény egy eltort tor €s egy rozsdas vaskesztyl lesz. Esetleg, ha még a zsakok tartalmat
is a foldre szorjak, akkor az egyikben taldlhatnak egy elrohadt bdrzacskot, benne par darab
aranyérmével. Az érmék mar nem mai keletliek. Egy oOvatos becslés is legalabb 200
évesnek mutatja. A borzacskd joval fiatalabb, talan ha 10 éves lehet. Valamelyik
probalkozo rejthette ide, amikor mar nem latott esélyt a szabadulésra.

5. A nagy terem nyugati oldalabdl nyilo ajt6. A szoba elég apro, €s az ajtoval szemkozti falon
egy rosszul alcdzott ajt6 van. Annyira rosszul, hogy még egy félvak goblin is
konnytiszerrel felfedezheti. Az alfal talso oldalan egy folyos6 kezdddik. A terem és a
folyoso (5a) is csak atverésként van épitve. Ez a folyoso a 7A terembe vezet.

6. A csalifolyoso6 ide torkollik. A terem falai csupaszok, és semmi sem talalhaté benne. Nincs
titkosajto, nincs alfal és nincsenek csapdak sem. A JK-k itt kicsit megnyugodhatnak, nem
fenyegeti 6ket semmiféle veszély.

7. A kettes szamu helyiségbdl nyilik. Egy eléggé sziik kis cella, ami a késobbiekben még
érdekes lehet. A terem kdzepén a plafonrdl egy lancon keresztiil egy talca fligg. Rajta egy
csodalatosan megmunkalt ¢kszer, alakja nagyon hasonlit a maltai keresztre. A fémrészek
mithrillb6l  késziiltek, a dradgakOberakdsok pedig rubinbol. Az értéke szinte
felbecstilhetetlen. Latszolag minden funkcio nélkiil csiing itt.

A szemfiilesebb JK-k furcsa dolgokat figyelhetnek meg. A lanc, melyen a szerkezet fiigg,
nincs rogzitve a plafonon. Egy nyilasban eltlinik és valahova elvezet. Csapdafelfedezés
képzettséggel megallapithatd, hogy egy sulyérzékeny szerkezetrdl van sz6. Ha a keresztet
leveszik talcarol, akkor a szerkezet miikodésbe 1ép. A hatasarol a JK-k semmit sem
tudhatnak.

Ha mégis leveszik, akkor a kovetkezd torténik. A lanc a talcaval egyiitt elkezd futni a
plafon felé. A télca le fog szakadni réla, a lanc pedig el fog tiinni a nyilasban. Még az sem
fog segiteni, hogyha a JK-k a lanc utan kapnak. Persze lehet prébalkozni, de el fog
szakadni. Meg lehet azt is tenni, hogy a keresztet valamilyen sullyal kicserélik. (Mint
Indiana Jones) De csak akkor lesznek sikeresek, ha pontosan ugyanolyan sulyt raknak a
talcara. Es persze a cserét 1-2 szegmens alatt kell végrehajtani. A stly és az id6
megallapitdsa a KM feladata.

8. Szinte teljesen megegyezik a 7-es teremben leirtakkal. Csak a terem masik falan is van egy
ajtd. Tovabba az ékszerbe foglalt dragakdvek nem rubintok, hanem zafirok. Valamint a
sulya is kiilonbozik az eldbbitdl. Azért, hogy elejét vegylik az elsd ékszer alapjan
kikalkulalt stily hasznéalatanak.

9. Szintén hasonlit a 7-es teremre. Ttloldalon ajt6. Az ékszer gyémantokkal van kirakva. Es
ennek a sulya is mas.

Magyarazat: Orwella ezekkel az ékszerekkel a probara vallalkozok allhatatossagat. Ha
elloptdk az é&kszereket, azzal bizonyitottdk, hogy nem méltéoak az istennd



10.

11.

bizalmara. De biineik megbocsajtanak, ha tulélik az dselemek termeit. Ezekben a
termekben tetteikkel bizonyitjak, hogy mégis méltéak az Urnd bizalmara.

Egy nagyobb méretli terem, amibdl két kijarat is nyilik. Az egyik az északi, a masik a
keleti falon. Semmi érdekes nincs a teremben.

A keleti falon 1évd atjarobol lehet erre a folyosdra jutni. Mindkét oldalan van egy-egy
ajto, valamint a folyoso a végénél elkanyarodik jobbkéz felé.

12-13.

14.

15.

Kis helyiségek, melyek a folyosokrol nyilnak. Ezekben a termekben iszonyatos biiz
terjeng. Ugyanis a proban elbukottak holttestei ide keriiltek. A halottak szép sorban
egymds mellé¢ vannak fektetve. Ide keriiltek az orkok testei is. Az ¢ testik még nem
bomlott le teljesen. Ezért van ez a bliz. Mindkét teremben van egy-egy él6halott. Enyhe
magiat sugaroznak és ezt lehet észlelni. De nem tamadnak, csak akkor, ha piszkaljak
Oket.

A teremben 1évo hullakrol kiilonb6zo targyakat lehet begytijteni. Ezek a targyak csak
fegyverek és vértek lehetnek. Hogy ezek mifélék, arr6l a KM dont a csapat ismeretében.
Amint a folyos6 elkanyarodik, egy méter utan falba torkollik. Ez a beugro
tulajdonképpen egy sulyérzékeld szerkezet. Ha megfeleld suly nehezedik ra, akkor a
labirintus egy késobbi szakaszan szabadda valik az ut. Amint ledllnak réla, azonnal a
padlo szintjéig emelkedik. Az elézdekben felfedezett homokzsdkok megfelelnek a célnak.
Minderre a JK-knak maguktol kell rdjonniiik. Csak annyit tudhatnak meg, hogy ez egy
sulyérzékeny szerkezet. Amikor raallnak, akkor nyikorgés és tavoli diiborgés hallatszik.
Ez a diiborgés lehet jo €s baljoslatu is.

Amint belépnek ide, az elsé amit megpillantanak, az egy lovagi pancélba 061tdzott
¢lohalott. Vértezete feltiinden hasonlit a hullakamraban latott holttestek pancéljara.
Tulajdonképpen O is egy lovag, aki elbukott a proban. Biintetésként itt kell érkodnie,
hogy a méltatlanokat megakadalyozza a tovabbhaladdsban. Persze a JK-k kapasbol
méltatlannak bizonyulnak, hiszen nem Orwella hivei.

Eléhalott paplovag:
KE: 40  Sebzés: 2k6+6 AME: Immunis Intelligencia Magas
TE: 12 Tam/kor MME: Immunis Jellemz Kéosz
VE: (1)3 EPE 35 Meéregellenallas Immunis Tp: 5000
CE: (3)0 FP: - ‘P 45

Mp: 30

Kedvenc varazslatai: Parancs, Csapas, Szétztzas

Kedvenc diszciplina: Fajdalomokozas

A lovag mogott tomor sziklafal latszik. A falak mentén illesztési rések lathatoak. Ennek a
sziklatombnek a felemelésére a JK-knak esélyiik sincs. Csak akkor, ha a sulyérzékeny



szerkezetet aktivaltak. Még mindig visszamehetnek. De ekkor a folyoson két zombi fogja
varni Oket. A sziklatdmb mogott egy rovid folyoso latszik, melynek végén egy ajtd van.

Nos, innentdl kezdve egy kicsit durvabb fokozatra kapcsol a modul. Féleg akkor, ha a JK-k az
¢kszereket eltulajdonitottak.

16.

17.

18.

19.
20.
21.

A tiiz terme: A terem kb. 50 1épés hosszu és vagy 200 1épés széles. A szemkozti falon
két ajto is van. Az egész terem vOrds szinben izzik és rettenetes forrosag van benne. Ezért
is nevezik a tliz termének. A JK-k minden gond nélkiil atjuthatnak a termen. Ha nincs
naluk a rubintokkal kirakott ¢kszer. Ha ndluk van, akkor jonnek a kellemetlenségek.

A terem valamilyen modon megérzi az €kszer jelenlétét. De lehet, hogy az elszakad6 lanc
van a dologban. Mindenesetre ha ndluk van, akkor a tlizzel kell szembenéznilik. Ha a
kereszt a terembe keriil, azonnal tlizcsévak kezdenek el szaguldozni a teremben, teljesen
kiszamithatatlanul. Az atjutds emiatt legalabb harom kort vesz igénybe. A JK-knak
minden korben Gyorsasagprobat kell tenniiik. Ha sikeres, akkor elkeriilik a langcsovakat.
De ha nem, akkor bizony elkapja dket egy és 1k6 Fp sebzést szenvednek el.. Persze a
felszerelés és a ruha is meggyullad. Mig el nem oltjak, -1-gyel kell a Gyorsasagprobat
dobni, hiszen igy nehezebb kikeriilni a csdévakat. A langokat mindenképpen el kell oltani,
hiszen csunya sériiléseket lehet szerezni. Ha nincs a csapatban pap, ezek bizonyara
maradandoak lesznek.

A fagy terme: A terembdl mindkét ajto ide vezet. Ez is ugyanakkora, mint az el6z6. Itt
nagyon hideg van, és a falak zizmardsak. Ugyanazok a szabalyok érvényesiilnek a JK-
kra, mint a tliz termében. Persze csak akkor, ha naluk van a zafir €kszer. Csak langcsovak
helyett Osviz csovak csapodnak ki a falakbol. Amint a JK-khoz érnek, azonnal
beburkoljak oket és megfagynak koriilottiik. Aki langolva 1ép be ide, azon eloltjak a tiizet
az els® csovak. A jégburokbdl csak sikeres erdprobaval lehet kitorni. Ha elsére nem
sikertil, akkor a kovetkezd korben ismét lehet probalkozni, de csak —1-es modositoval, és
igy tovabb. Mindossze annyi kor all rendelkezésre, amennyi a JK Alloképessége. Uténa a
fulladas szabdlyai érvényesek ra. Szép lassan elfogy a levegd, és... A tarsak itt is
segithetnek.

Sotétlelkli KM-ek egészségprobat is dobathatnak. Aki elvéti, az Osszeszed egy alapos
megfazast, esetleg egy tiidogyulladast. ©

Az elemi er6 terme: Itt a kijarat a jobb oldali falon van és ennek elérése minimum 20
kor, ha a JK-k magukkal hoztdk a harmadik keresztet. Ha nincs naluk, akkor csak enyhe
fuvallatokat éreznek. Ellenkezd esetben tombolnak az elemi erd csovak. Egyrészt minden
JK fele olyan gyorsan tud haladni, mint normalis esetben. Itt csak minden 4. kdrben kell
Gyorsasagprobat dobni. Ha valaki elvéti, akkor egy csovat kap a testébe. Ennek hatasara
1k6 Fp sebzést szenved el és rdadasul 2k6 métert még hatra is repiil.

Egy szimpla folyosoé, a végén egy ajtoval.

A folyos6 tovabb folytatodik, végén szintén ajto.

Egy kisebb méretli terem, melybe a JK-k kényelmesen beférnek. A falak mentén kis
falifiilkék talalhatok. Ezekben a fiilkékben az Orwella altal teremtett él6lények szobrai
lathatoak.

A szemkozti falon egy ide nem ill6 szimbolum van. Antoh istennd szent jelképe, a
viharkagylo (a kagylod felismeréséhez Af-u Vallasismeret barmely pyarroni vallasra,




Hajozés, vagy tengerparti sziil6fold sziikséges). Ha ezek nincsenek, akkor csak egy
kagylot latnak.

Nos, ez egy kis magyardzatra szorul. Orwelldnak nem ftresfejii hosokre volt sziiksége.
Igaz, eddig is egy kis fejtorésre volt sziikségiik, hogy eddig eljussanak. A viharkagylo
minden lovagbol mas-mas indulatokat valtott ki. De csak azok jutnak tovabb, akik
gondolkoznak is.

A kagylo mogott vezet tovabb az Gt. Csak akkor nyilik meg, ha vizet 6ntenek ra. Kinyilik,
¢és egy kis terembe vezet. A terem tulajdonképpen egy teleportszoba, mely a kovetkez6
szintre vezet.

Amint belépnek a teleportszobaba, a valosag kifordul 6nmagabol és a JK-k a semmi
kozepén lebegnek. Majd hirtelen egy masik szobaban talaljak magukat. Ez a masodik
szint elsd terme.

Egy rovidebb folyosora jutnak a JK-k. Ennek a végén egy ajto talalhatd. Ezenkiviil a bal
oldali falon van egy titkosajto (-10% Titkosajto-keresésre, esetleg végigkopogtathatjdk a
falat).

A titkosajtdo mogott egy keskeny és kacskaringos folyoséd nyilik. A folyosoét stirti pokhalo
boritja. Majd két jobbkanyar ¢és két balkanyar utan egy titkosajtoban végzddik.

Ez egy igen érdekes terem. A régi idOkben ezt a ,,dolgot” vesszofutdsnak nevezték, €s
igen kedvelt eréprobija volt a lovagoknak. fgy Orwella sem hagyhatta ki ezt a
megmérettetést. A dolog a kdvetkezOképpen fog kinézni. A terem olyan széles, hogy egy
teljes pancélzatban 1évo lovag is kényelmesen elfér benne. Bizonyos szakaszonként a
falban nyilasok vannak, ¢és rudak vannak rogzitve a plafonra.

Amint a JK-k belépnek, egy sulyérzékeny szerkezet aktivalja az egész vesszéfutast.
Ennek hatasara pengék kezdenek lengeni, dardak és rudak csapodnak el6 a falbol.

A folyoson 6sszesen 30 akadaly van. Ez azt jelenti, hogy minden akadalynal Gyorsasag-
vagy Ugyességprobat kell tenni. Errdl a dologrol a jatékos donthet. Persze az elsd JK, aki
atér, ki tudja kapcsolni a szerkezetet.

Az akadalyok sebzése valtozo. A rudak és dardak k6-2k6 kozott, mig a pengék k10-2k6
kozott sebeznek. A pancélok persze szamitanak. A pengék azonban még el is 16kik azt,
akit eltalalnak. Akivel pedig ez torténik, az a foldre kertil €s Gyorsasagprobat kell tennie,
hogy idejében felalljon a f6ldrdl, mieldtt a penge vagy darda ujra eltaldlja.

Egy nagyméretii terem, melyben nagy ladak vannak felhalmozva. Ezekben a ladakban az
ezen szinten elhunyt ,,vallalkozok™ holttestei vannak. Persze csak a tetemek, mert a
felszereléseket mas ladakba csomagoltak. Ha a JK-knak van kedviik, akkor turkalhatnak a
laddkban. Kaoszkori, vagy még régebbi pancélokra , fegyverekre bukkanhatnak. De ezek
a fegyverek Orwella hiveinek kezébe késziiltek. Nem tudni milyen kovetkezményekkel
jar, ha egy mas vallasu kezébe keriilnek. Ennek eldontése a KM feladata. Mint ahogy az
is, hogy milyen hatalmu fegyvereket adnak a JK-k kezébe.

Ebbdl helyiségbdl harom is van, lathatélag minden cél nélkiil. De aki ezekbe a
helyiségekbe belép, az érdekes dolgot fog tapasztalni. A helyiségek hats6 falan Orwella
szimboluma, a Kigyosziv lathato. Ha ebben a teremben valaki fennhangon kiejti Orwella
nevét vagy a Kigyoszivet, az azonnal felfénylik. Es a sebek ezutin dupla gyorsasaggal
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gyogyulnak, és a W-pontok is dupla sebességgel térnek vissza. A Mana-pontok csak
Orwella-hivoknél térnek vissza kétszeres gyorsasaggal. A tobbi isten papja azt
tapasztalja, hogy Mp-i csokkenek, mégpedig minden masodik korben eggyel (mig a
teremben tartozkodik).

Ez is egy nagy méretli szoba, melynek szemkozti falan egy nyitott ajté talalhato. Itt is van
egy par lada, ezekben a régen meghalt lovagok ruhéi vannak elrohadva.

Egy folyoso, jobb oldalan két ajté nyilik. A bal oldalon két beugr6 (10) van, benniik egy-
egy zombi 4all, teljes pancélzatban, lovagi karddal. Csak akkor tamadnak, ha
megpiszkaljak oket; értékeiket lasd késobb.

A 8-as folyosorol nyild helyiségek. Ebben a két teremben teljes sotétség van (magikus
sotétség, 10 E). Amint vilagossag lesz, azonnal més szinben tiinik fel a szoba. A padlé
homokkal van felszorva, alatta pedig vérszinii riina vilagit.

A pentagramma nem valddi, de enyhe magiat sugaroz. Aki jartas a Runamagiaban, az
azonnal észreveszi a turpissdgot. Ha valaki megsérti a riindkat, akkor baljos hangok
hallatszanak (kaparaszas, strlodas), de mas nem torténik.

A rajzolaton tul egy sziklafalba vijt felfelé vezetd 1€pcsdsor latszik. A 1épcsd csak néhany
méter magas, és egy keskeny folyosora nyilik. Ennek a végén egy lefelé induld 1épcséd
van, ami a masik kilencessel jel6lt helyiségbe vezet.

Négyzet alapt szoba. A jobb oldali falon egy ajto, mig a bal oldalin egy folyoso6 nyilik. A
szemkdzti falon titkosajtd rejtézkodik (-5%). Amint a JK-k ide belépnek, a folyosorol
diiborogve a két él6halott indul meg feléjikk. Nem éppen baratsagosan. ©

KE: 50  Sebzés: 2k6+6 AME: Immunis Intelligencia Alacsony
TE: 14 Tam/kor MME: Immunis Jellemz Halal
VE: (1)6 EP 50 Meéregellenallas Immunis Tp: 500
SFE: g FP: - lP Immunis

Kacskaring6s folyoso, amely a teleportszobaba vezet.

Folyoso.

A Kaosz Terme: Itt a bardok Kéosz nevil varazslatdhoz hasonld hatidsok érvényesek.
Egyaltalan nem az épelme torvényei. A JK-k orra eldtt hatalmas kincsek ¢€s félelmetes
szornyek jelennek meg. Mindez persze csak kaprazat, semmi sem valosagos. Csak
egyetlen dolog, mégpedig egy kulcs, ami a tovabbjutashoz kell.

Teleportszoba: Ebben a helyiségben egy kdemelvény van kézépen elhelyezve. Ezen egy
kulcslyuk van, amibe az a bizonyos kulcs illik bele. Elforditva aktivizalodik a teleport, €s
a JK-k megérkeznek az utolso probatételhez. Ha ezt sikeriil tilélniiik, kijutnak a felszinre.

Az el6z0 szinten aktivalt teleport ide hozza a JK-kat. Innen egy ajto és egy folyoso vezet
tovabb.
Ha a JK-k a folyoson indulnak el, hamarosan egy felfelé vezetd csigalépcséhoz jutnak.
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Keskeny folyosoéra jutnak, amint felértek a csigalépcsén. A padlét valamilyen cstiszos,
nyalkés anyag boritja. Esetleg egy Ugyességprobat eszkozolhetiink.

A folyos6 egy keskeny palloban folytatddik, persze ez is csuszik rendesen. Rdadasul a
pall6 alatt mély szakadék (kb. 100 1ab) huzodik. Ha taljutnak rajta, ismét folyoso vezet
tovabb ugy 20 méteren keresztiil, végérol sargas fény sziirddik ki.

Belépve megtudjak, mitdl is volt az a sargas ragyogas. A f6ldon rengeteg arany ¢€s ékszer
hever, legalabb térdig bele lehet siippedni. Vannak itt ékszerek, érmék, 6si fegyverek és
tekercsek, foliansok, stb. De ez persze csak madasodlagos, hiszen a latoteriiket egy
hatalmas jadetrénus tolti be. A tronon pedig egy Quintarrha terpeszkedik (nagy
valoszinliséggel nem tudjak, mi az, ezért inkabb csak irjuk le, hogy néz ki). A nyakaban
pedig vastag mithrill-lancon ott fiigg egy kulcs, ami a tovabbjutdshoz sziikséges (ezt
akkor tudhatjak, ha mar elindultak a masik irdnyba el6zdleg).

Egy Quintarrha nagyon nehezen valik meg a kincseitdl, de talan a kulcsot odaadja nekik,
ha elég meggy6zoek. Esetleg felajanlhatnak neki értékesebb kincset is; a sajatjukat vagy a
korabban talaltak koziil valamit. Méagikus fegyverek ¢s targyak nagy eldnyt jelentenek.
Azonban, ha nem sikeriil diplomadciai ton rendezni az iigyet, nem lesz mas megoldas
szamukra, mint erdszakkal elvenni a kulcsot.

KE: 40  Sebzés: 2x1k10/1k6 AME: Immunis Intelligencia Magas

TE: 75 Tam/kor 3 MME: Immunis Jellemz Halal, Rend
VE: 12 EP 50 Méregellenalldas Immunis Tp: 1250

SFE: 2 FP: 80 ‘P Imminis

Egy 0sszekotd helyiség.

A Valtozé természet folyosdja:
Tl széles ahhoz, hogy az ember kitamassza magat, és megussza a dolgot. Ha melegvérii
¢lélény 1ép a folyosora, akkor egy varazslat aktivalodik. Keé-tal kell dobni a hatas
eldontéséhez:
1-3 Az  ¢éppen  aktualis  tereptipus
megvaltozik
4-6 Marad a talajtipus

Ha valtozik, akkor ismét dobni kell (alapesetben normal talajrdl van sz0):

Lapvidék

Jégmez0, a talaj megfagy
Vizzé véltozik
Futéhomok

Szikla

Normal talaj

AN DN B W=



A varazslat 1 méter mélységig hat. Ez elég kellemetlen, féleg akkor, ha pl. Vizben 4ll az
ember, ami hirtelen sziklava valtozik, vagy megfagy. A talaj koronként valtozik, ennek
figgvényében 10-30 korbe keriil végighaladni a folyoson.

7. A termet a folyoso feldl egy sziklatomb torlaszolja el, rajta egy kulcslyuk lathato. Ide kell

beilleszteni a Quintarrhanal 1évé kulcsot. Ekkor félrecsuszik a szikla, és egy ujabb
teleportszobaba jutnak. Innen mar egyenesen a szellemhez jutnak, abba a terembe,
melybe legeldszor érkeztek.
A szellem gratuldl nekik, mert sikeriilt talélnilik a probat. Azonban sajndlatat fejezi ki,
mert az istennd jelenleg nem biztosit neki elegendd hatalmat ahhoz, hogy 6rdk ¢életiikre
aldasban részesitse Oket. Mindenesetre tudatja veliik, hogy méltonak bizonyultak az
istennd bizalmara, éljenek ezzel a tudattal. Majd ismeretlen nyelven szavakat ejt ki, a JK-
k pedig a mélybe vezetd 1épcsdsor aljan talaljak magukat, vagyis ott, ahonnan az egész
elindult. Az dselemi €kszerek €s kulcsok eltiinnek, a tobbi ndluk 1évo targy (a talaltakkal
egyetemben) megmaradhat.

Most mar csak fel kell mennitik a 1épcsén. Az ott tartdzkodo orkok azonnal Birak elé vezetik
a csapatot. A kihallgatds soran elmondhatjak amit tudnak, esetleg hazudhatnak is (ha mernek
©).

Ezutan mar csak a jutalmazas van hatra. Ha a JK-k megoltek valakit az ork faluban, akkor a
kébanyakba keriilnek, ahonnan megszokni nem kis feladat. Ha csak megsebesitettek egy-egy
orkot, akkor erds kisérettel ugyan, de elhagyhatjak Gro-Ugont. Ha nem Iéptek fel timadolag,
akkor részt vehetnek a fellegvar leromboldsaban, és az linnepségen. Ezutan pedig bantatlanul
elmehetnek (persze a hatarig azért figyelemmel kisérik utjukat).

Visszatérve még felvehetik a pénziiket Calyd ligynokétdl, és mindenki mehet a maga ttjara...

Sok sikert és jo jatékot kivanok
mindenkinek!




