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m.a.g.u.s. kalandmodnl 1-3. TSz-if karaktereknek,
mely a Déli 1 drosdllamokban jitszddik.

Prologus

A Varosallamok teriilete mindig is kivalé6 menedék volt
mindenféle vandor, csald, szemfényvesztd, és bujkald gaz-
ember szamara. Dhancor varosa a Galyak tengerének part-
jan fekszik, majdnem pont féluton Uj-Pyarron és a Hat Va-
ros Szovetsége kozott. Nagyobb telepiilés a maga kétezer-
egynéhany lakosaval, de halaszatbol, és gyér atmend ke-
reskedelembdl tartja fenn magat. Maga a varos nem szen-
ved hidnyt semmiben, igaz, boség sincs. A varos lakossaga
nagyrészt halaszokbdl és kalmarokbdl all. A kikdtoben par
hasas keresked6hajo horgonyoz éllando jelleggel, persze
nem ugyanazok. A Kaland 3690-ben, az Esés Evszak kez-
detén jatszodik, a Fogadalmak Havaban.

El6torténet

Antarien Legdoril egy gazdag pyarroni nemes elké-
nyeztetett gyereke volt, egy a sok koziil. Lar-Dorban akar-
tak kitanitani a varazslomesterségre, de ez hosszli évek
alatt is csak ,,ugy-ahogy” sikeriilt. Iskolai befejezése utan
csavarogni kezdett, és tolvaj lett beléle. Tudasa és varazs-
l6botja segitségével mindig sikeriilt megdriznie alcajat.
Apja halalaig nem is volt semmi baj, de akkor kideriilt, az
oreg Legdoril semmit sem hagyott ra — egy arva rezet sem.
Igy hat felkopott az alla, és a Varosallamok teriiletén élt
rablasbdl, fosztogatasbol. Egy portya soran 0sszeakadt egy
gorviki szarmazast boszorkanymesterrel, Mexiran Jegider-
rel. Hogy teljes legyen a csapat, késobb egy zauder is csat-
lakozott hozzajuk. Csellel és arulassal atvették a hatalmat
Dhancor felett. Antarien a Mexiran altal hamisitott okira-
tok segitségével Dhancor ,hivatalos” varazslojava nevez-
ték ki. Egyetlen ellenzdjiik akadt csupan: Entar Sylmaien,
egy tosgydkeres nemesi csalad utolsé sarja. Ot késébb
meggyilkoljak, de ne szaladjunk eldre...

Bemesélés

Erdiis domb Saiget

A szigetnek késébb lesz szerepe.

A kaland

A kalandba szinte barmilyen karakter beilleszthetd,
nincsenek kdvetelmények, Legjobb a jo beallitottsagu csa-
pat, de végiilis mindegy. A kaland a tengerparton északra
vandorlassal kezdddik. A part térképe (nem aranyosan
persze):

A karakterek az uton haladnak (hogy mi okbél, a KM
feladata kitalalni), és kis id6 mulva az erdés dombon ra-
bukkannak egy boérokbdl Osszetakolt satorra. A satorban
egy Oreg, de jo formaban 1évé zsoldosra talalnak, épp foz.
Ha nevét kérdezik, csak Szarvasként mutatkozik be. Barat-
sagos a karakterekkel, ha érdeklddnek, készséggel elmond-
ja, hogy par honapja tizték el a varosbol, ahol is Sylmaien
személyes testéreként dolgozott. Ha megtamadnak, egy-
kedviien fogadja a halalt: ,,nekem oly mindegy, az életem
ugy sem ér sokat”. Elmondja tovabba, hogy a halaszokat
egy kisebb kalozbanda gyilkolja mostanaban. (Ezt a
bandat Antarien vezeti.)

Senki nem tudja, ki lehet a vezetdjiik, 6 a varosi va-
razslora gyanakszik. Szamiizetésérdl annyit mond, megva-
doltdk Sylmaien meggyilkolasaval, tobben allitolag lattak,
amint megprobalja ledofni. Ez nem igaz, nem is volt arra-
fele, de Antarien ,,latta”, és az 6 szavanak nagyobb sulya
van. (Igazabol a zauder volt, Szarvas alakjaban, Sylmaient
megoltek, és Mexiran vette fel az alakjat, a Husmaszk
varazslat segitségével, amit rendszeresen megujit.) Ha
megkérik, a karakterekkel tart, de csak a varoson belill ta-
lalkozhatnak. (O ismer egy titkos ajtot, de nem mutatja
meg.)

A parton tovabbhaladva egy hajotorésre lesznek figyel-
mesek. Hat fegyveres holtteste, és egy szinte teljesen ép
hajo, valamint egy kopenyes alak, aki bevarja a
karaktereket. (O Antarien, de dlnéven mutatkozik be, és
ruhdja sem utal semmire. Valojaban 6 olte meg a
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kalozokat — akik persze hozza tartoztak —, hogy novelje te-
kintélyét a varos népe eldtt.) Megjatssza a megtértet, €s
megmutatja, hol vannak a hajé kincsei. (Ha megtamadnadk,
a KM inteézze el ugy, hogy el tudjon menekiilni. Ez esetben
a sziget kihagyhato). A hajo orraban van egy lada, benne
tizenhét eziistpénz, és egy diszes kard. A kard atkozott,
hozzaragad a kezéhez, aki megfogja. Antarien persze tud-
ja, hol az ellenszer. Ha megtamadtak, most tanacstalanul
allnak. Ha nem, ugy Antarien készségesen segit az ellen-
szer megtalalasdban. A hajoval elviszi a karaktereket egy
szigetre (a térképen feltiintetve), ahol egy rejtekhelyen van
elrejtve. A sziget térképe:
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A sziget

Megérkezés a varosba

A varosban, ha voltak a szigeten, Antarien és Sylmaien
fogadja 6ket, Antarienben felismerik a kaldézbanda vezet6-
jét. (Ezért is keriilnek bortonbe. Az itélet oka a mar bevalt
zauder-triikk, ezuttal Antarien ellen). A varosorséggel bor-
tonbe vetetik a csapatot. A borténben jo par napot eltolte-
nek, ha nagyon sokaig nem jutnak semmire (1 honap jaték-
id6), akkor halallal biintetik 6ket... (Gonosz KM kevesebb
idot ad).

Valoszintlileg csodalkoznak, hogy Sylmaien Antarien
oldalan van, Szarvas mast mondott. Na mindegy, ezen top-
renghetnek még eleget. Szarvas sehol.

A fogda

A sziget alig 6tven méter atmérdji, teljesen csupasz,
csak egy nagy, kiszaradt tdlgyfa van rajta. Ezt kdzelebbrol
megvizsgalva kideriil, hogy mesterséges. A tovénél kell
asni, ezt persze Antarien tudja csak. A fa alatt egy rovid
alagut van, amely egy kivajt szobaba vezet. (Az izgalmak
fokozasara a KM bedobhat egy cephet, ha akar.) Valoja-
ban a sziget egy granittdmb. A szoba mennyezetében el
vab rejtve egy lada, melyben egy narancsszin gomb van.
Ezt az atkozott kardhoz érintve mindkett6 felrobban, nagy
fényvillanas kozepette. Ez alatt egy csapda (magikus, észre
nem vehetd) aktivalodik, melynek hatasara bedmlik a ten-
gerviz, az asas helyéig sodorva a karaktereket. A sodrodas-
tol sériilnek, aki nem tud uszni, az 6k6 Fp-t, aki Af-on, az
3k6-ot, aki Mf-on, az egyaltalan nem sériil. Antarien elme-
nekiil a hajoval. A szigetrdl visszajutni nehézkes: egy kilo-
méterre van a parttol:

- Aki legalabb Af-on tud Gszni, az kitszhat. Az idevago
szabalyok szerinti sulyu felszerelést vihet magaval.

- A fat vizre tehetik, de csak harom ember sulyat birja el.

- Hérom nap mulva (az éhhalal szélén) egy halaszhajo
felveheti 6ket.

(Gonosz KM ilyenkor mesél vihart, a sziget nincs sokkal a
tenger szintje felett...)

A fogdéaban jol 6rzik Oket, mindannyiukat egyetlen
sziik cellaba osztjdk be. Mindeniiket elveszik, rabruhat
kapnak. A celldkban mindenkire egy szalmazsak jut, és
egy lyuk van a szoba végében, kdzvetlen Gsszekottetésben
a csatornarendszerrel. A varos6rok csak ,,disznool”-nak
hivjak ezt a cellat, mert es6zések idején derékig ér a
szennyviz. (Es ugye esés évszak van...) A cellak fél mé-
terrel a folyosé alatt vannak, igy az ért még nehezebb el-
kapni. Naponta egyszer jon hozzajuk egy or, kenyeret ad
nekik (szerencsére eleget), és a benti kévalyuba vizet ont.

A szomszéd celladban mar varja 6ket kedves ismerdsiik,
Szarvas. Elmondja, hogy lebukott, és valdsziniileg halal
var mindannyiukra, ha nem sz6knek meg valahogy.

A szokésre t6bb mod van:

s

- acsatornan keresztiil. (illetve a karakterek fantaziajara
bizva). Ez azért fontos, mert a csatorndban egy tel-
jesen lenyuzott hullara bukkannak: ha alaposabban
megvizsgaljak, a zsebében egy pecsétgytiriit taldlnak
Sylmaien cimerével... (boszorkdnymester sikeres, tit-
kos IQ probaval felismeri a Hismaszk varazslatot)

- az oOrok kijatszdsa (nehezebb, és nem talaljak meg
Sylmaien holttestét)

A varos

A varosban tobb érdekes hely van:

- Mexiran haza. A nyomornegyedben van. Pontos he-
lyét csak akkor tudjak meg, ha a Rétszakall kocsmaro-
sanak megmutatjak Antarien naplojat. Persze jo pénz-
ért (legalabb 1 arany, a karakterek viszont a bortdnbol
szabadultak). Ekkor a hazban a zaudert talaljak, ere-
deti alakjaban, nem is probal magyarazkodni. Ekkor
valoszintileg azt hiszik, 6 Mexiran, €s vége...

- Antarien tornyanak alapjai. Ha itt kutakodnak, egy
pincére bukkannak (+20%-os Titkos ajtdo keresés
probaval), ami egyetlen szoba, benne Antarien naplo-
jéval. Ebbdl kideriil minden, err6l majd késobb.

- Adron-templom. Egy oreg f6pap, Gardon atya tevé-
kenykedik itt. A karakterek hasznos szovetségese le-
het, mert ha elmondjak neki tovir6l-hegyire a torténe-
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tet, megallapitja az 6rdogi praktikat. (4 Hiismaszkot
felismeri, és elmondja, hogy egy apro seb kell csupdan
a megtoréséhez. Ettél kezdve az atya teljes mellszéles-
séggel mellettiik van.)

- Varosorség. Itt tartjak a karakterek felszerelését, de
ezt nem tudjak, ha nem érdeklddnek.

- Aranyhajo fogadd. Ez a varos eldkelé kocsmaja, ide
jar a tehetdsebbje, és persze a varosorok. Ha vannak a
karakterek olyan ostobak, hogy bemenjenek, azonnal
lebuknak, irdny a bortdn, most mar szigorubb Orizet-
tel..

- Rotszakall fogadod: leziillott tengerészkocsma, a legi-
dealisabb hely. Itt nyugodtan megszallhatnak. A kocs-
maros elmondja, ,,Ha informacio kell, gyertek csak
ide”.

- Piac
- Kikoto

- Fegyver- és pancélkovacs

Antarien napléja

az linnepségen, Antarien el van bijva egy kozeli hazban. A
ceremoOnia a karakterek egyetlen esélye, kiilonben senki
nem hisz nekik.

Befejezés

Fontos bejegyzések:

- 3688. Harag hava: Mexiran Jegider, egy gorviki bo-
szorkanymester segitségével leszamoltunk egy kisebb
rablébanda fénokével.

- 3688. Sikolyok hava: A rablobanda hat tagja elfoga-
dott minket vezetonek.

- 3688... : Dhancorban a varazsloi kinevezés megszer-
zése.

- 3690... A rablobanda kaldznak alcazasa. Végil a
halaluk: méreggel.

- 3690... A kormanyzo6i cim elnyerése.

Elmondja tovabba a varazslo elétorténetét.

Pletykak, hirek

A kalandnak tobbféle befejezése lehet:

- Csak Antarien bukik le: ehhez a napl6 sziikséges. Ek-
kor a naplét az iinnepségen fel kell mutatni. Sylmaien
(azaz Mexiran) halalkodik, mindent Antarienre fog.
Antarient ott helyben kivégzik. Halabol visszakapjak
hianyzo6 fegyvereiket, és 0sszesen 30 eziistpénzt, majd
menjenek, amerre latnak.. (kevés Tp jar érte)

- Csak Sylmaien bukik le. Az {innepségen megsebzik,
lefoszlik rola a varazslat, és Antarien fog mindent 6ra.
Persze Antarien a kal6zbandaval séros, igy bar megha-
lalja, megelégszik egy elengedéssel, mert 6t is meg
akarjak tamadni. A néphez szonoklatot intéz: ,,- Egy
imposztor becsapott!” Elsiet, és ha 6 a zauder, felveszi
Sylmaien alakjat, és visszatér az igazi varazsloval...

- Mindenki lebukik. (egyértelmii)

Jutalmazas

Attol fiigg, a harom csalobol hanyat 6ltek meg. Ez nem
jelenti azt, hogy rajottek mindenki szerepére! Ha rd is jon-
nek mindenre, akkor sokkal tobb Tp jar! Anyagiakkal nem
kell tal bokezlien banni: a varos max. fejenként hiisz
eziistot ad.

Nem Jatékos Karakterek

- A karakterek kiszabadulasatél szamitott 10. napon
Antarient kormanyzova avatjak. Ezt barhol meg lehet
tudni.

- Antarien leszamolt a gonosz kaldzbandaval. Kocs-
makban, és kikotokben beszélik.

- Minden eddiginél nagyobb gorviki flotta garazdalko-
dik a tengereken (érdektelen, és hamis is, csak kodosi-
tés). Kikotoben, piacon, kocsmaban lehet hozzajutni.

Az tinnepség

A ceremonia maga nagyon diszes. A templomban az
oltarnal Silmayen és ha zauder él, akkor 6 Antarien,
egyébként az igazi van ott. A ceremoniat a Kikotdmester
(gyakorlatilag a régi kormanyzo) vezeti. Ha a zauder van

Mexiran Jegider

4. szintli boszorkanymester, harcban, csak rovidkardjat
€s négy dobotorét hasznalja. Varazslatai koziil elGszeretet-
tel hasznalja a Rontasokat és Atkokat, szélsdséges esetek-
ben a Villammagiat. Szegecselt borvértet visel kdpenye
alatt. Rendkiviil csunya, nem nagyon mutatkozik.
Sylmaien alakjaban koézépmagas, barna haji férfi, mellén
cimeres lancinggel. A cimer egy langolo hajot abrazol.

KE: 23 Sebzés: k6+1/k6
TE: 30 Tam./kor: 1v.2
VE: 87 Ep: 7

SFE: 2 Fp: 29
AME: 25 Jellem: Kaosz
MME: 28 Mp: 35
Méregell.: 5 Max. Tp: 110

L 2 20 CE: 16

Antarien Legdoril

2.szintll varazslo / 4.szintli tolvaj. Ha harcra kénysze-
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nem tal valtozatosak: Mentalmagiat, és esetenként Elemi
magiat hasznal. Ruh4ja alatt posztdvértet visel.

KE:

TE:

VE:

SFE:
AME:
MME:
Méregell.:
¥:

Varosérok

30
37
99
1

22
21
6

18

Sebzés:
Tam./Kkor:
Ep:

Fp:
Jellem:
Mp:

Max. Tp:
CE:

k6/k6+1
2v. 1

2

40
Kaosz
20

200

22

A varos biztonsagaért felelnek. Mindannyiuk ldncinget
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visel, és hosszikarddal harcol. Szamuk mindig annyi, hogy
a jatékosoknak esélytelen legyen harcolni elleniik. Ha
egyet is megolnek koziiliik, a kaland érthetd okokbol
bukott.

KE: 33 Sebzés: k10
TE: 40 Tam./kor: 1
VE: 120 Ep: 11
SFE: 3 Fp: 45
AME: 6 Jellem: Rend
MME: 6 Mp: -
Méregell.: 7 Max. Tp: 30
¥, - CE: -
Gardon atya

A helyi Adron-fopap, 8.szintli. Két paplovag is 6rzi,
mindketten 6.szintiiek. O, bar sokat segithet, a templomot
sohasem hagyja el. Megtamadasa egyenértékli egy halalos

itélettel.

Zauder

Mexiran titkos fegyvere. Vagy a kunyhoban &lhetd
meg, vagy a ceremoénian, ez utdbbinak kisebb az esélye.
Mindkét esetben egy farkasember-forma alakban harcol.

KE:

TE:

VE:

SFE:
AME:
MME:
Méregell.:
v

40

50

130

2
immunis
immunis
Immunis
5. sz. Mf

Sebzés:
Tam./kor:
Ep:

Fp:
Jellem:
Mp:

Max. Tp:
CE:

2k6

2

15

56

Kaosz, Halal

300



