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avagy Fogd a nét és fuss!
Kozepes szintii partinak (3 - 6. TSz)

Elotorténet
A jatékosok (barhol is tartozkodnak éppen) ugyanazt az ajanlatot kapjak:

Felkérik ket - mint bator kalandozokat - egy feladatra. Az egyik kozeli var ifju varura
ndstilni késziil, azonban ugy néz ki, a lakodalom nem lesz bonyodalmaktol mentes. Egyenlére
a mennyasszonyt kellene biztonsagban eljuttatni a varba. A katondk, esetleg civil ligynokok,
akikkel a jatékosok kapcsolatba keriilnek, nem tudnak, vagy nem akarnak ennél tobbet
mondani, a tobbit személyesen a varur fogja kozdlni a kalandozokkal - ha elmennek
érdeklddni.

A varurnal

A feltehetdleg tobb csoportban, esetleg kiilon-kiilon érkezd kalandozok itt
megvarhatjdk egymast, majd a csapat dsszegyllte utan a varur fogadja dket, és a kdvetkezdket
hozza a tudomasukra:

Az egyik szomszédos varnak 1j ura van, aki gy tlinik, az egész kornyéket meg akarja
szerezni maganak. Szinte az Osszes szomszédjanak kellemetlenkedik valamivel. Titokzatos
ember, nem lehet rola sokat tudni, annyi azonban bizonyos, hogy varazstudo.

Mivel a mennyasszony apja is az egyik kozeli var ura, érthetd, hogy az uj betolakodo
minden eszkdzzel megprobalja megakadalyozni ezt a hdzassagkotést, amely megerdsitené a
két var szovetségét. A csapat feladata az lenne, hogy a lanyt apja vardbol idaig elkisérjék.
Amikor idaig ér a mondanivaloban, egy lovas hirnokot jelentenek, aki igen rossz hireket hoz:
A menyasszonyt elraboltak.

A feladat igy természetesen megvaltozik, a lanyt ki kell szabaditani a fogsagbdl. Nem
nehéz kitalalni ki kovette el az emberrablast. Vendéglatojuk pontos Utbaigazitast tud adni a
varig vezetd utrol, de azt is megjegyzi, hogy a kozlekedés arrafelé manapsiag nem
vesz€lytelen. A varrol, ahova a karaktereknek be kell hatolniuk, nem tud sokat mondani, csak
annyit sikerilt kideritenie, hogy valoszinilileg van egy titkos bejarata. Behivja egyik emberét,
aki egy régi iratban utalést talalt az ajtora. A bejarat pontos helye ismeretlen. Az Gsszes utalas
egy rajz, ¢és egy mondat. A rajzon a var egy darabja lathatdo (pusztdn a kdrvonalak
feliilnézetben), és egy pont meg van jelolve, alatta felirat: 30 1db. A mondat: "A folyoso a
varbortonbe torkollik." Semmi mast nem tudnak mondani.

Ha a karakterek vallaljak és teljesitik a feladatot, dijat igér nekik.(Hogy mennyit, azt
minden KM dontse el maga.) Eldleget nem ad, de ha valakinek sziiksége van valamire, azt
lehetéségeihez mérten megprobalja eldteremteni masnap reggelig. (Leginkabb fegyvert és
pancélt érdemes kérni, varazstargyak tigyében nem 4all tul jol. Amit 6 maga ajanl, az egy-egy
16 a sajat ménesébdl. Ha valaki erre igény tart, valaszthat maganak egyet. Ha hasznaljatok a
Runaban megjelent tablazatot, a 16 mindségét 1k10+10-zel dobhatjatok, egyszoval a ménes
tényleg nem rossz. Talalhaté benne néhany kdnnyt és nehéz harci 16 is.)

Elelmet is kaptok az ttra.

Az ut
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Mindenkire rdbizom, mennyire neheziti meg a vdrhoz vezetd utat. En célszeriinek litom
életben hagyni a csapatot, de azért egy kis izgalom nem art.

Az Ut erdds részen vezet at, és ezen a tajékon a farkas és a medve egyarant gyakori.
Nincs igazan jol jarhato Ut a haladas iranyaban, és ha lenne, akkor sem biztos, hogy azon
kellene menni. A kanyargos Osvényeken viszont az Ut eltart egy ideig, tehat van id6 kalandra.
A var felé kozeledve az erdd mintha maga is rosszindulatibb lenne...
egyenesen a lovasok nyakaba ereszkedhetnek. Csipésiik lehet, mondjuk egy enyhe 4. szintli
izomrendszerre haté méreg, amely sikeres egészségproba esetén gyengeséget, sikertelenség
esetén gorcsot okoz. Hatdsa lehet azonnali, de akér lassu hatdsu is, ami azt jelenti, hogy a
jatékos valahol a varban lesz rosszul.(Ciki!) Akinek ez nem tetszik, az a tdborozast
fliszerezheti esetleg egy eltévedt mérgeskigyodval...

Megérkezés a var ala

Azért ala, mert a var egy magas sziklan 4ll, ami errél az oldalréol meglehetdsen
meredek. A masik oldalrdl persze nem, mert ott van a varkapu, ahova még a szekerek is fel
tudnak jutni. Azonban ezen az oldalon van az Allitolagos bejarat. A jatékosoknak a
magyarazat alapjan nem nehéz megtaldlni a rajzon jeldlt helyet, de hogy a 30 1ab mit jelent?
Ha jobban megnézik a fejiik f0lott a sziklafalat, akkor becslések alapjan kb. 30 14b magasnak
tlinik. Itt kezdédik a var fala, ami még 20 lab magassagig nyulik. Tetején Or jarkal, tiz
koronként halad el ezen a falrészen. A rejtekajtd 30 1ab magasan van a varfal tovében. Ha
valaki felmaszik, egy keskeny parkanyra ér, ahol megallhat kapaszkodas nélkiil, tehat tud
titkosajtot keresni.

(A maszas 30 labra sziklafalon, kotél nélkiil 8 korig tart, modositd nincs rd, viszont a
6. korben eréprobat illik dobatni. Leesés esetén 3k6 sebzés. Ugye nem dob senki harom
hatost! Ha az elsé feljutott, €s volt annyi esze, hogy kdételet vitt magaval, akkor a tobbiek mar
azon johetnek, médositd +40%, a maszas ideje 5 kor, tehat erOproba nincs. A titkosajtd
keresés +30%-kal végezhetd, mert a jatékosok tudjak, hogy kell ott lennie egynek. Ajtonyitéas
siman, modositd nélkiil.)

Ha sikeriil kinyitni az ajtot, akkor odabent persze teljes sotétséget talalnak. Ha ¢jszaka
masztak, és akkor gytjtanak faklyat, amikor az ajt6 még nincs becsukva, tehat kilatszik a
fény, annak a kovetkezményét rad bizom... (A varban nem tudnak a titkos bejaratrol, mert a
masik vége legalabb ilyen jol van alcazva, tehat nem feltétleniil tragikus hibardl van szo,
legfeljebb az Or azt hiszi, nem jol lat, de lehet ennél gyanakvobb is.)

Ha végre fényt teremtenek, akkor egy folyoson talaljadk magukat, ami egy ideig
egyenesen halad elére, majd kétfelé¢ agazik, megy tovabb egyenesen, és balra ledgazas nyilik
beldle. A bal oldali a jo ut, egyenesen csapda var.

Csapda 1:

Egyszeri megoldas, a folyos6 plafonjaban 1évo lyukakbol elég konnyen észrevehetd
(vilagosban). A lyukakban darddk vannak, amelyek egy sulyérzékeld kisiitése utan
lezuhannak. Az érzékelok eldtte elszortan a padloba beépitve, aki erre elhalad, az biztos ralép

egyre. A dardak eldl ligyesség €s/vagy gyorsasdg probaval el lehet ugrani. Ha nem sikeriil
2k6-ot sebeznek.




Ha az els6 csapdan sikeresen atjutottak, akkor a folyoso balra elkanyarodik, és rogton
véget is ér, vissza kell fordulniuk.
U

A folyosoé nemsokara ujra kétfel¢ dgazik, egyenesen halad tovabb, és jobbra elagazas
nyilik beléle. Most az egyenes a jo Ut [, a jobbra kanyarodoban csapda var. A folyos6 egy
ideig egyenes, majd elfordul balra, és 1épcsdvel emelkedni kezd. A 1épcsd végén ujra balra
fordul.

Csapda 2:

A 1épcsdforduloban a padld csak alca, mar igen kis terhelésre is beszakad, a
szerencsétlen 25 lab mélybe zuhan, 3k6 sebzés, de ligyességprobaval megkapaszkodhat
esetleg. Ha ezen a csapdan is sikeresen atjut valaki, akkor lathatja, hogy a folyosé itt Ujra éget
ér.

U

Ha tovabbmennek egyenesen, akkor a folyosobdl ujabb ledgazas indul jobbra, amely

hamar elfordul balra, de itt is az egyenes lenne a jo ut (.

Csapda 3:

Akik jobbra mennek, azok valahol a fordulé kornyékén elinditanak egy idézd
varazslatot. Fiist szall fel, amely egy kicsit zavarja a latast. Ebbdl a fiistbdl tor eld a
megidézett 1ény, hogy mi, azt rad bizom, te ismered a csapatot. Ha taljutnak rajta, akkor az ut
kétfel¢ agazik...

0

Ha egyenesen mennek tovabb, akkor a folyosé hamar jobbra kanyarodik, és sokaig
egyenesen visz tovabb. Elagazas nyilik jobbra, ami a 3. csapdahoz visz.(Az idéz6 varazslat
akkor is beindul, ha errél az oldalrol kozelitik meg a helyet!) (Ez itt egy kor, lehet benne
bolyongani, de talan senki nem téved el véglegesen. Hogy az idézd varazs ismétlddod, vagy
egyszeri, az Ujra szabad valasztas.)

Ha szerencsésen elkecmeregnek az ajtdig, ami a folyosorendszer masik végén van, itt
ujra zarnyitassal kell probalkozni. Nem tal furfangos zar, sima képességprobaval nyithat6, de
ha éppen csak, hogy megvan, akkor a zar nyikorog, zorog, vagy az ajto recseg, szoval hangos.
Ez azért fontos, mert a bortonfolyosora nyilik, ahol két bortonér unatkozik éppen.

A karakterek kovetkeztethetnek arra, hogy valaki van odabent, arr6l, hogy a
kulcslyukon  keresztiil fény sziirddik be a rejtekfolyosora. Megprobalhatnak
meglepetésszerlien tamadni, persze csak akkor sikeriil, ha az ajtot csendben nyitjak ki! Ha
nem figyelnek fel a fényre, vagy nem kovetkeztetnek emberek jelenlétére beldle, akkor ez az
elonyiik elvész, mert mind a két fél igencsak meglepddik. (Ha még radadasul hangosak is
voltak, akkor meg még forditva is elsiilhet a dolog, azaz a bortondrok lephetik meg Oket.)
Akar igy, akar ugy, a csata elkeriilhetetlen. (Or 1, 2.) Az 6roknél talalnak néhany kulcsot, a
cellak kulcsai.

Ha a két ort leteritették, akkor korbenézhetnek a cellakban. Persze nem azt talaljak,
akit kerestek. Balrol a legutolsd cellaban egy ember {il. Az illetd gladiator volt miel6tt ide
kertilt. J6 er6ben van, hiszen a gladiatorok jol birjak a testi megprobaltatasokat, azonban ki
tudja, mit miivelhetett vele a varur, mindenesetre amigy sem magas értelmi képességei a
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nullara csokkentek, magyaran megdriilt. Ha kérdezik, nem valaszol, csak nyodg, horog,
morog...

... ha azonban kiengedik, akkor tamad! Raugrik valakire, és megprobal térhoz, vagy
kardhoz jutni. Nem lefegyverzéssel probalkozik, hanem az 6vbdl, vagy hiivelybdl probalja
kirantani a fegyvert. Ha sikeres timadast hajt végre (meglepetés +30 TE), akkor sikeriil is
neki. Ha nem akkor puszta kézzel harcol tovabb, amig maganal van, és képes
mozogni.(Gladiator)

A varbortonbdl 1épeso visz felfelé, tetején ujabb ajtd. A helyzet szinte ugyanaz, mint
az el6z0 ajtonal. A madsik oldalon wjabb két 6r. (Ha ez eddig tGl konnyen ment, itt
beiktathatunk egy Orségvaltast, ami még négy Ort jelent.)

A hosszu folyosé mindkét végén elkanyarodik.

Az egyik vége borospincébe vezet. A hordokban természetesen bor van. A karakterek

koziil barmelyiknek feltinhet, hogy csak egy hordd ér hozza a falhoz. Ez a hord¢ iires, és
titkosajtoként miikodik.
Rajta atbujva egy folyosoéra jutnak a jatékosok, ami kicsi, szlik, sotét, és poros. A
kincseskamraba vezet. Természetesen van rajta csapda is (Csapda 4.), a padlé egy hosszi
szakaszon csak elméletben 1étezik, a legkisebb terhelésre is beszakad. Az a szeleburdi, aki
ralép, és nem dobja meg az tligyességprobajat, az 25 m-t zuhan, 3k6 Sp. Az alpadldzat 4m
hosszu, hogy ki hogyan jut at, az az ¢ dolga.

A kincseskamraba ajto vezet. Az ajtd zarva, a zarban egy mérgezett tii (Csapda 5.).
Két adag Kobramaras nevii méreg van rajta. Ha sikeresen bejutnak a kincseskamraba, akkor
ott két ladikat talalnak, egy kicsit és egy nagyot. A nagy lada zarva, de egyszerlien nyithato.
1k6-szor 100 arany van benne. A kicsin nincs zar, de ha kinyitjadk, valami biidés por szall ki
beldle. 6. szintli 1égiméreg (egészségproba -2), émelygést vagy alvast okoz. 1k6 kor alatt hat,
1k6 oraig tart a hatdsa. Ha a parti ébren maradt, és var egy par percig, akkor a méreg eloszlik,
¢s tiszta a leveg0. A ladaban dragakdvek vannak.

A folyos6 masik fele néhany kanyarral €s 1épcsdvel, felvisz a kovetkezd szintre, ami a
var foldszintje. A 1épcsé tetején Ujabb ajtod, az ajtdé mogott ujabb két Or.

A folyoso

Igen nagy valoszintiséggel a karakterek a pincébdl érkeznek ide, és akkor érnek ra
korbenézni, ha leverik a két 6rt. A folyosd egyik végében csigalépcsd, a masikon ajto, a
szemben 1év0 falon szintén egy ajto, a kilépoktdl balra is van egy.
Orszoba

Mert ugye valahol az Oroknek is lakniuk kell. Vannak is bent négyen. A szoba
berendezése (amit a karakterek a csata utdn megvizsgalhatnak) a szokasos. Egy nagy asztal,
tiz sz€k ¢és agy. Ha mddszeresen atkutatjadk a szobat, az egyik agy matracaban 2k6 eziistot

talalhatnak.(Valaki takarékoskodott.)

Fegyverraktar




Azt raksz ide, ami jolesik. Ha ugy akarod, hasznalhato, ha igy akarod nem. En a
kovetkezd mddszert alkalmaztam: megszamoztam a M.A.G.U.S. konyv fegyverlistdjat, meg a
vérteket. A valoszintitlen dolgokat kihagytam (Ggymint: Slan kard, aquir nyilpuska, mithrill
teljesvért, stb.). Igyekeztem kockaval dobhaté szamot kihozni: Sk10, 6k10. Aztan megnéztem
mit taldltak. Még olyan is volt kdzte, amit hasznalni tudtak, amiigy meg minden fegyver pénz.

A csigalépcson fel

A varfalra juthatnak fel. Itt jarkalnak az 6rok, és figyelik a var kornyékét. Annyian
vannak, amennyit gondolsz, akarsz, nem szégyellsz. A bejarati csapda hatastalanitdja itt van.
A folyosé végi ajto az arkadsorba vezet.

Arkadsor

A véarnak csak az eliils6 része beépitett, hatul tagas udvar. A lakorész balra L alakban
kinyulik hatrafelé. A végében alacsony torony. Az udvar végében istalld, konyhakert. Jobbra
egy szarnyas ajto, balra egy oOriasi szarnyas ajto, €s egy kisebb ajt6 a kiugrd tovében.

Orszoba

Pont olyan, mint a masik, ¢€s itt is négy 6r pihen.
Konyha

Van benne minden, ami egy konyhaban szokott lenni. Nagy tlizhely, asztal, szakacsok,
kuktak. Szabadon rendelkezhetsz veliik. Lehetnek egyszeri emberek, akik pénzért dolgoznak
itt, vagy olyanok, akik nem Onszantukbol tartézkodnak a varban. Ha a KM elnevezés rad,
mint Kis Mészarosra vonatkozik, akkor még 6k is harcolhatnak, mert hiiségbélyeg van rajtuk,
lehetnek igen fanatikusak, és végiil is a hentesbard és a piszkavas se rossz fegyver, a nyars
meg még forrd is... Ha a konyha masik végén kimennek, ott egy csigalépcsd vezet fel az
emeletre, €s tovabb a toronyba.

Istallo

Lovak vannak benne (ki hitte volna), és lovdszok. A pacik teljesen atlagosak, a
lovészok pedig olyanok, mint a szakacsok, azaz te dontdd el lesz-e bunyo.

Konyhakert

Ha valakinek felkeltené¢ az érdeklédését, az herbalizmus képzettséggel
gyogynovényekre bukkanhat itt.

Bejarat
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Marmint a var bejarata. Boltives rovid folyoso, a padlézat viszont itt sem mindig
padlé (Csapda 6.). Itt nincs nagy mélység, mint az als6 csapddkndl, hiszen itt elég, ha a
behatol6 lehuppan mondjuk két méter mélyre, és mire kimaszik ott az egész vardrség. Ez egy
stirin hasznalt Utvonal, a szerkezet a kapu feletti falrészrél muikodtethetd. A csapda most
aktivalt allapotban van.

Lépcsohaz

Mint az uri hazakban, olyan szép és tagas, bar most nincs igazan kidiszitve, és mintha
egy kicsit atalakitottak volna nemrég. Az ajtoval szemben széles 1épcsOsor vezet fel, egy-egy
elegans ivvel kettévalik, megfordul és ugy ér fel az emeletre. Nem mindegy, hogy melyik
oldalon mennek fel a jatékosok, ugyanis nem ugyanoda jutnak. Ha jobbra kanyarodnak, akkor
az emeleti folyosodra jutnak, ha balra, akkor egy szobéba.

Szoba

Ez az a hely, ahova NEM kell belépni. Apr6 szoba, egy ajtoval, berendezési targy
nincs benne. Itt is latszik, hogy friss atalakitas soran keletkezett ez a helyiség. Eredetileg itt is
a folyosora lehetett volna kijutni, de most le van falazva egy kis rész. Az ajtd6 mogott pedig
egy kis flilke van, benne egy Golem.(A méretét szabd a csapat szintjéhez, de nehéz legyen, ha
mar voltak olyan szerencsétlenek, hogy bejottek ide...). A golem tamad, ha kinyitjak az ajtot,
mert ezt a parancsot adtdk neki. Mindenkit megtamad, aki ¢l, és mozog, de a szobat nem
hagyhatja el.

Emeleti folyoso

A 1épcsofeljaron kiviil még négy ajtdé van benne. Egy a szalonba vezet, kettdé a
balterembe. Ezeket a helyiségeket mostandban nem sokat haszndljdk. A folyosd végén
elhelyezett ajtd Gijabb folyosoba torkollik.
Szalon

Amilyen egy szalon lenni szokott, csak most porosabb. Székek, asztalkak, pamlagok,
gyertyatartok. Atjar6 nyilik a balterembe. A falon képek, falikarpitok. Az egyik mogott
titkosajto.

Balterem

A falak mellett székek, a terem kozepe iires, mivel itt tancolni szoktak. Ajtdé nyilik
beldle a szalonba.

A varazslo szobaja
A szalonban megtalalt titkosajté vezet ide. A berendezés konyvespolcokbdl all, egy

asztalbol és egy szEékbol. A konyvespolcon rengeteg érdekes konyv. Jo és kevésbé jo munkak
méregkeverésrol, herbalizmusrol, gélemkészitésrol. Nekromancidval foglalkozo tobb is akad,




valamint a kornyékbeli varak és csalddok torténete. Az asztalon is egy konyv, nyitva egy
helyen, épp egy térképnél, amely egy sziklaba vajt rejtekhely bejaratat mutatja. A szobaban
tetszés szerinti varazstargy elhelyezhetd, ha tigy gondolod, hogy a csapatnak sziiksége lehet
ilyesmire.

Mellékfolyoso

Itt 6rok vannak. A folyoson kettd, és a masodik szobaban kettd. A szobdkban agyak,
asztalok, székek, semmi kiilonleges. A mellékfolyosora a konyha melldl nyil6 csigalépcson is
fel lehet jutni, a csigalépcso felfele folytatodik a toronyba.

A torony

Ha a karakterek felének a csigalépcson, még két Orrel kell megbirkozniuk, aztdn ott
allnak egy tires helyiségben, ajtd sehol. R4johetnek, hogy a helyiség nem foglalja el a torony
egész alapteriiletét. Ha titkos ajtot keresnek, taldlnak is. Azonban két titkosajtoval elérhetd
helyiség is van a toronyban, eldszor csak az els titkosajtot talaljak meg, ami mogott ujabb
iires helyiség. Még egy keresés sziikséges, hogy a masodik, jobban elrejtett ajtot is
megtalaljak. Ha ide belépnek, itt van a lany.

Hazaut

A varbol most méar nem lesz nehéz kijutni, hiszen valoszintileg kevés az €16 ember a

kalandozokon kiviil. A hézigazda (legalabb 10. szintli varazsld) ugyanis nem tartdozkodik
itthon. Ha a fékapun mennek ki, akkor ajanlatos elétte a csapdat hatdstalanitani.(Csak egy
kart kell meghtuizni a varfalon.
A csapatnak hazafelé¢ elég ideje van elmélkedni arrdl, hogy kit is szabaditottak magukra,
hiszen visszafelé is legalabb annyi ideig tart az ut, mint oda. Nem kell hozzd nagy
viszik magukkal, és elintézték a vardrséget, mar az is elég, de ha megtalaltak a kincseskamréat
is... A hazatt is ugyanazon az erdén vezet keresztiil...

A jutalom

A vilegény természetesen kifizeti a jutalmat, és meghivja a csapatot az eskiivore. Ha
ott maradnak, akkor taldlkozhatnak a lany édesapjaval is, aki szintén igencsak halas lehet.



