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Rasztff: Szélvagtazok

M.A.G.U.S. kalandmodul 1-2. TSz-ii karaktereknek,
mely a Sheral hegységben zajlik.

PROLOGUS

Ez egy igen kiilonleges kalandmodul, amelyben a JK-k egy kiilonos és ismeretlen torzzsel, a Szélvagta-
zokkal talalkoznak. A KM-nek igen nagy szabadsdaga lesz a modul folyaman, a jatékosok otleteitdl fiig-
goen teljesen mas vége is lehet a modulnak. A kaland egyébként a Sheral-hegység egyik hagojan jatszo-
dik. A JK-k semmiképpen nem vonhatjak ki magukat a torténet alol, hiszen egymasra lesznek utalva. Re-
mélhetoleg jo hangulatot sikeriil teremteni, hiszen a cselekmény nem mentes a humoros epizodoktol sem.
Osszegzésképpen azoknak a jatékosoknak és KM-eknek ajanlom, akik egy igazi, kétetlen jatékra mar rég-
Ota ahitoznak.

Krad nevében

Rasztiff

ELOTORTENET

Caedonban, ebben a masodik szamu kalandozovarosban kezdiink. Ebbdl a varosbol allandé karavanok
indulnak a Sheral-hegységbe, a vilag gerincéhez. Ezeken az utakon nem egyszer gazdag emberek is részt
vesznek. Ezt persze az Yneven mindeniitt jelenlevd, gatlastalan és €él6skodd rablok ki is hasznaljak és
kiraboljak oket. Ezért a karavanszervezok kiséréket fogadnak fel, hogy megvédjék az utazdkat.

fgy keriilnek be a jatékosok a kalandba. Az egyik karavan szervezbje keresi fel a kalandozokat, hogy
megfeleld embereket talaljon erre a feladatra.

BEMESELES

A karavanszervezé alacsony emberke, aki mar elérehaladt a teljes elhizés utjan. De a teste még mindig
szivosnak latszik, ami képes elviselni egy hossza utazds faradalmait. Nem is lehet masképpen, hiszen
mindig egyiitt utazik a karavanjaval. Felajanl X aranyat a feladatért (ezt a KM-re bizom, tigyis mindenki a
sajat JK-ihoz igazitja az efféle dolgokat). Eldlegbe ad egy keveset, a tobbit pedig majd csak a zarandokut
végén kapjak meg. Most pedig kovetkezzen egy részletes leiras az utazoktol, de els6ként a karavanveze-
torol.

Seteo Ensicata: Kozépkort férfinak tiinik, aki mar leélte élete nagy részét, de még sok év all elétte. B6-
rét a nap barndra cserzette, barna hajaba mar 0sz szalak vegytiltek. A beszéde valasztékos, a modora sima.
Ez nem is lehet masképpen, mivel abbol €1, hogy az emberekbdl pénzt szedjen ki. Ruhazata kifogastalan,
de nem hivalkodo. A hegyi utazdsokhoz és a caedoni élethez is megfelelének latszik. Persze erds borbol
késziilt, ami ellenall szinte mindennek, ugyanakkor kényelmes is.

A JK-kat egyenként vagy egyszerre keresi fel, éppen az adott helyzettdl fliggden. Megmondja az 9sz-
szeget, melyet felajanl nekik fejenként (mondjuk én kb. 20 aranyat javaslok), ha elvégzik a feladatot.

Ha a JK-k elvéllaljak a feladatot, akkor odaadja nekik az el6leget, majd kozli, hogy a karavan holnap-
utan indul az északi kapu mell6l. Legyenek pontosak, és késziiljenek fel az utazasra. Természetesen szer-
z0dést irat ald, nehogy atverjék.
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A karavan igen vegyes kepet mutat Szekerek és oszverek alkotjak a magjat, de néhany 16 is van k6zot-
tiik. A szekereken ndk iilnek, mig a férfiak az 6szvéreken vagy a lovakon iilnek. Igen furcsa tarsasag,
mind ¢életkor, mind nemzetiség tekintetében. A karavanvezetd egyetlen dologban nem enged az utasok-
nak. Gyerekek és aggastyanok nem vehetnek részt az uton, legyenek akarmilyen gazdagok vagy befolya-
sosak. Nekik sajat maguknak kell megszervezniiik az utat. Ez persze nem biztos, hogy gondot jelent ne-
kik. Mindenesetre Seteo nem vallalja a kockazatot.

Amikor észreveszi a JK-kat, azonnal odasiet hozzajuk. Vele tart egy férfi is, akit eddig még nem lattak.
Seteo 6romét fejezi ki, hogy nem csaptak be és megjelentek késés nélkiil. A vele érkez6 embert Boriano
néven mutatja be. O lesz a karavan vezetdje. Ugy ismeri a hegyi 6svényeket, mint a sajat tenyerét.

Boriano: egészen fiatal férfi. Barna haja és szakalla durva szalu és ez kissé mogorvava teszi kinézetét.
De a szemei Oszinteséget ¢s vidamsagot sugaroznak. Latszik rajta, hogy hegylakok ivadéka €s élete nagy
részét a szabadban toltotte. Hangja érces és zengd. Jarasa olyan, mint a hegyekben €16 vadallatoké. Maga-
biztos €s ruganyos. Ruhdzata strapabird borbdl késziilt, ékszerként egy medvekarmokbol €s fogakbol ké-
sziilt lancot visel. Ha félre forditja a fejét, a nyakdn karomnyomok latszanak. A medve nem adhatta ol-
cson magat.

A kalandozokkal tisztelettuddan banik, de azért érezteti veliik, hogy a hegyvidék az 6 hazaja és ott jobb,
ha neki engedelmeskednek. Ha a JK-k nagyon erdszakoskodnak, akkor sziivesen atengedi a vezetést bar-
kinek. Tanacsaival persze ekkor is segit, de ha nem fogadjdk meg, azon sem bankodik. A hattérbe huzo-
dik és vidaman figyeli, hogyan boldogul a botcsinalta vezeto.

Boriano értékei:

TE: 85 Sebzés: Ké6+1 | AME: 4 Intelligencia: 14
VE: 105 | Tam/kor: 1 MME: 5 Jellem: Rend
KE: 20 EP: 10 Méregellenallas: 7 Vallas: -
CE: - FP: 38 Rp: -

Képzettség: Fok/ % Képzettség: Fok / %

Nyomolvasas/eltiintetés Mf 1d6joslas Af

Helyismeret Mf Csapdaallitas 75%

Vadaszat/halaszat Mf Allatismeret Af

Harcban rovidkardot, illetve tort forgat. Van egy diszesen faragott vandorbotja is, szabadidejét pedig fa-
faragéssal tolti legszivesebben, kdzben torténeteket mesél hallgatdosaganak.

A karavannal most 4 férfi és 5 n6 utazik. Ezen kiviil még 5 hajcsar is tartozik hozzajuk. Jo lesz, ha a JK-
k koriilnéznek, mert ezekkel az emberekkel fognak utazni néhany héten keresztiil. Az ember jobb, ha fel-
késziil az utitarsakbol.

A hajcsarok nem tul érdekes emberek. Mindegyiken latszik, hogy a hegyvidék a hazaja. Durva poszto-
ruhékat viselnek, és a modoruk is hagy kivannival6t maga utan. Igaz megprobalnak a JK-kal és az utasok-
kal illedelmesen beszélni, de ez nem sok sikerrel jar. Talan olyan a helyzet, mintha egy keleti barbart sze-
retnénk arra ravenni, hogy az udvari etikett szabalyai szerint éljenek. Tehat a hajcsarok nem finom embe-
rek, de ha az ember eltliri a modorukat, akkor elég kellemes tarsasag lehet. Sokat tanulhatnak a JK-k tdliik
a hegyi ¢letrdl. Ha bejelentik igényiiket valamilyen 1j, ide kapcsolddo képzettség tanulasara (pl.: az erdo-
jéras, vagy ennek mintajara a hegyvidék ismerete; id6joslas; vadaszat), akkor a KM tehet engedményeket
a Kp-t illetéen. A hajcsarok pedig szivesen segitenek nekik. Persze megfeleld dijazasért cserébe, €és sokat
¢lcelédnek majd a ,.tanitvannyal”. De mindez megér egy 1j képzettséget. Azt mindenestre el kell kertilni,
hogy minden JK ravesse magat az uj képzettségekre. Maximum két emberrel tudnak foglalkozni.
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Emllla és Rubelado Encora Gazdag nemesek akik eletuk egylk celjanak tekintik azt, hogy meglassak
a vilag gerincét. Valahonnét az Eszaki Varosallamok egyik varosabol szarmaznak. Oltozékiik és modoruk
is arrol arulkodik, hogy nagyuri korokben forognak. A tobbi utassal szemben illedelmesen viselkednek. A
JK-kal szemben azt a hangnemet hasznaljak, miként a megbizd besz¢él az embereivel. A hajcsarokat vi-
szont csak szolgaknak tekintik, ennek megfeleléen lekezelden bannak veliik.

Rubelado koézépkoru férfi, igen bolecsnek mutatkozik, ha a tudomanyokrol van szd. De ha az élet dolgai
keriilnek szoba, igencsak esetlennek tiinik. Nagyon naiv ember ¢€s szinte mindenkiben megbizik, aki egy
kicsit is a bizalméba szeretne férkdzni. Most is ezért jottek el az Gtra. Ugyanis otthon pénziigyi bonyodal-
maik tamadtak, és szerettek volna egy idore elttinni.

A felesége viszont igen talpraesettnek latszik. Gyonyorii és ontudatos asszony, 30 év koriili. De a férje
igen hiivosen viselkedik vele szemben. A nyilvadnossag elott persze az etikettnek megfeleléen beszélget-
nek és nevetgélnek, de amint magukra maradnak, rogton megvaltozik a viszonyuk.

Emilia azonban olyan asszony, aki torédést igényel. Igy a férje nem tudja boldoggé tenni. Ezért aztan
mindig az ismerdsei koziil keres magéanak ,,partfogdt”. Most is ez fog torténni. Mivel a férje nem torédik
vele, ezért a karavan tagjaibol valaszt egy szeretot. A hajcsarok, Boriano és Seteo ugye szoba se johet. Az
utazok vagy a JK-k koziil szemel ki valakit. A KM csak akkor valasszon JK-t, ha kissé fel akarja dobni a
hangulatot. Ha viszont megvannak az ilyen jellegli epizddok nélkiil, akkor nem fontos elhuizni a cselek-
ményt.

Endiro Acantiana: Elég fiatal és joképt fiatalember ahhoz, hogy Emilia szemet vessen ra. Endiro egy
vilagcsavargo €s szélhamos. Mindig igyekszik a szdmara legkedvezdbb poziciot elfoglalni, a koriilmé-
nyekhez képest a neki legjobbat valasztani. Ennek érdekében beveti minden tudoményat. Elsésorban a
néknél probalkozik, hiszen rajtuk keresztiil mindent el tud érni. Vilagéletében az elbolonditott ndkbdl élt.
Legutébb azonban nem ismerte fel idejében a helyzetet, és a megcsalt férj fegyvereseket fogadott fel,
hogy 6ljék meg.

Ezért aztan Endiro hanyatt-homlok menekiilt. Caedonba érve az els6 induld csoporthoz prébalt csatla-
kozni. Mivel kalandozokkal nem akart kozoskodni, kénytelen volt beérni egy karavannal. Szerencsétlen-
ségére mar csak itt kapott helyet. Eleinte zavarta, mivel kalandozok kisérik, nem pedig katonak, de jobb
hijan be kellett érnie vele. Eppen ezért igyekszik majd az osszetiizést keriilni veliik, ha lehet. Beletorédott,
¢és ugy dontott, ha mar kifizette a pénzt, akkor nem fog visszakozni. Ez talan még kapora is jon neki, mi-
vel az ut tobb hétig fog tartani. Es nem feltétleniil kell visszatérnie ide. Ha mégis, talan addigra a bosszii-
szomjas férj elfelejti.

Endiro kiilseje leginkabb egy bardéra hasonlit. Persze ¢ nem bard, de igyekszik annak latszani. Van egy
lantja is, melyen elég tiirhetéen jatszik. Kellemes hangja és igen jo zenei érzéke van, igy konnyen meg
tud téveszteni barkit.

Persze 6 is kalandra ¢hezik az ut soran, igy aztdn mar az a masodik este végére megtalalja a megfeleld
partnert. Ez barmelyik n6 lehet a karavanbol. Ha a KM nem akarja a JK-kat terhelni Emilia viszonyaval,
akkor Endiro mindenképpen 6t valasztja.

Fernando Reposamento: Egy vandorld szerzetes, aki elvesztette hitét Krad irant. Nem tudni milyen
események hatasara tortént mindez, de egy csepp varazshatalma sincs mar.

Nem szivesen besz¢l a multjardl, és egyébként sem til beszédes. Inkdbb magabaforduld és elmélkedd
tipus. Ha megszolal, szavaibdl megfontoltsag és nagy tapasztalat arad. Annyit azért ki lehet beldle szedni,
hogy ehhez a nehéz uthoz nagy remények flizik. Talan visszanyerheti istene kegyét. Nem biztos ugyan,
hogy sikeriil, de érdemes megprobalni. Egy uttal mindenképpen tapasztaltabb lesz.

Juregar Hidandir: O Endiro iildozéje. A megcsufolt férj bérelte fel tobb tarsaval egyiitt, hogy megol-

jék felesége megrontojat. Neki sikeriilt a nyomaban maradnia, és csatlakozott ehhez a karavanhoz. Ter-
mészetesen alcazta magat, 35-40 év koriili, almos tekintetd, tipikus ,,utaz6”. A megbizonak kiilonleges ki-
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vansagai voltak. Endironak csak akkor szabad meghalnia, ha mar teljes biztonsagban érzi magat. A halala
lehetdleg kegyetlen és megalazo legyen.

Juragar jomodunak tiinik, beszédes, konnyen az emberek bizalmaba férkdzik. Egy fejvadasznak nem
biztos, hogy engedélyezték volna a csatlakozast. Fegyvereit rendesen elrejtette és csak a megfeleld pilla-
natra var.

Alicia Inbarin: Egy fiatal, 23 éves 0zvegyasszony, aki férje utolsod kivansagat tejesiti. Ami az volt,
hogy hamvait a Vilag Gerincén szorjak szét. Felesége pedig rajongésig szerette és ezért megteszi neki.

Alicia nagyon maganyos férje halala 6ta. Bar nagyon szerette 6t és gydszolja is, nem utasit el semmiféle
kozeledési kisérletet. Hosszu, gondor haja van, szemei szomorusagot tiikroznek. Az a férfi nyeri el a szi-
vét, aki nem tul tolakoddan kozeledik hozza.

A maradék harom né testvér. Bonita, Daphné ¢s Mirin. Csalddneviiket nem arultak el. Bonita a legido-
sebb koziiliik, mindannyian hajadonok. Bonita mar vénkisasszony, és ugy latszik, testvéreit is erre neveli.
Szinte zsarnokként feliigyel rajuk, minden iigyet 6 intéz, hiigainak nem enged semmilyen beleszolast az
életiikbe. Es 6k persze nem mernek ellenkezni. Pedig Daphné és Mirin is fiatalok és nem is csunyak. Még
van idejiik, hogy férjet talaljanak maguknak, de ennek utjaban ott all a zsarnok névér, Bonita.

A két lany akaratuk ellenére jottek el erre az utra, ndvériik erdltette rajuk. Szerinte minden valamirevalo
nonek el kell jutnia a Sheralhoz. Nem tudja megmagyarazni miért, talan, hogy otthon legyen mirdl mesél-
ni. A varosukbol pedig még senki sem jart erre, €s 6 akar lenni az elso.

Daphné ¢és Mirin elészor vonakodott eljonni. De aztan remek lehetdséget lattak benne, hogy megszaba-
duljanak a névériiktdl. Egy ilyen hossza Gton rengeteg baleset érheti az embert.

Nos, mint latszik, a karavanhoz nem egyszeri emberek csatlakoztak. Ebbol csak Seteonak szarmazik
haszna. Ugyanis barmennyire kiilondsek is, egy k6zds van benniik. Fizettek az utazasért, és nem is keve-
set.

A KALAND

Az utazas kb. 4-5 hétig tart, ebbdl 2 hét a Sheral-hegység labahoz vezetd t. Az elso rész eléggé ese-
ményteleniil telik el, egy folyot kovetve jutnak el a hegyekig. A KM az NJK-k torténeteinek ismeretében
szinesitheti az utat. Lassunk néhany példat, ill. tanacsot:

- Emilia és szeretdje kalandjai

- Rubelado féltékenységi rohamai

- Bonita meggyilkolasa (lehet baleset is, ezt azért a hegyvidéken konnyebb kivitelezni, 1asd majd kés6bb)
- Endiro halala (Iehet6leg Juregar ne fedje fel kilétét)

- Ejszakanként Srséget allitsanak a JK-k

- A foly6 mellékagain valo atkelés sem egyszeri, 1-2 malhasallat elveszhet, felszereléssel egyiitt

A karavanut mentén né¢hany kisebb telepiiléshez eljutnak majd, itt feltdlthetik az élelmiszerkészleteket,
¢s a JK-k is vehetnek még ruhat, vagy az ésszerliség keretein beliil felszerelést. Egyébként ez a rész itt tel-
¢letut-jatékot kezdtek el. Legfontosabb a jo hangulat megteremtése, ehhez csak azt tudom tandcsolni,
hogy hagyjuk a jatékosokat jatszani, késdbb igyis a kalandra kell leginkabb koncentralniuk. Esetleg lehet
hasznalni az Ami a Bestiariumbol kimaradt c. kiegészit6t (lakatlan teriilet, hegyvidék).

A taj képe folyamatosan valtozik: kezdetben inkabb siksag, mely fokozatosan emelkedé dombokban
folytatodik. Aztan mar a tavolban felderengenek a hofodte hegycsucsok, és egy hosszabb pihend utan ne-
kivagnak a hegyeknek.

A KM-nek néhany dologra oda kell figyelnie. A JK-k rendelkezzenek elegendé élelemmel, bar ez még a
siksdgon potolhatd. De ami nagyon fontos, hogy meleg ruhaik legyenek. Ezek nélkiil a hagokon nehezen




MAGUS RPG.HU [http //magus.rpg hu] Rasztiff: Szelvagtazok (kalandmodul)

fognak boldogulm Az NJK- k felszereleserol termeszetesen Seteo és Borlano mar eldére gondoskodott
Annyi tartalék viszont nincs, hogy a JK-knak is elég legyen. Igy akinek nincs meleg ruhaja, annak ke-
mény probatétel lesz az Gt. A hideg miatt minden hatodik 6raban veszit egy Alloképességpontot. Ezt csak
annyi o6ra mulva kell szdmolni, amennyi az alloképesség 10 feletti része. Ezenfeliil minden harmadik o6ra-
ban veszit a karakter egy pontot az Ugyességébdl. Merevek lesznek az izmok és az iziiletek (ezt megeldzi
a kesztyi ill. bundas csizma, stb.).

KM! Azt semmiképpen ne engedd, hogy egy JK az iddjaras miatt haljon meg. Mindig van valamilyen
megoldas. Példaul megdoglik egy malhésallat, és a la Star Wars meg lehet melegedni a belei kozott. Eset-
leg egy hajcsarnal van tartalek takaro, vagy mas egyeb. Egy ideig a palinka, bor is megoldast jelent. Ek-
kor az Ugyességpontok kétoranként fogynak, de az Alloképesség csak 8 dranként csokken. Ez az alkohol
hatasa.

Csak sotét lelkii KM-eknél halalozzanak el a természet miatt a JK-k.

Megkezdddik a hegyimenet. Nos, a KM bemesélhet hoviharokat, hatalmas ereji szelet a hegyek kozott,
jégesot, lavinat, és mas effélét. Ezzel azonban vigyéazni kell. Egyrészt nem felelne meg a valdsagnak, ha
minden nap lenne valamilyen természeti jelenség, masrészt nincs az a kalandozo, aki tulélne gey lavinat.
Talan a varazslok képesek ra, de ez nem ilyen alacsony szintli karakterekre vonatkozik. Szoval itt lehetd-
leg ,,vigyazzunk™ a jatékosainkra.

A KM-re van bizva, melyik szimpatikus neki. Egy azonban biztos: hoviharnak lennie kell a program-
ban, ugyanis ez inditja el a tényleges kalandot.

A hajcsarok és Boriano is egyre nyugtalanabbul tekintget az égboltra, és egymas kozott pusmognak.
Majd kotéllel lancba kotik az embereket, €s kiilon az 0szvéreket is. Sietségre osztokélik az utazokat, ha
valaki megkérdezi miért, szivesen elmondjal. Hovihar kozeleg, és nem is akarmilyen. Ezért egy barlang-
ban kellene fedezéket keresnilik. Az pedig legalabb egy 6ra jarasnyira van innen, de a vihar alig fél o6ra
mulva ideér.

Sajnos a joslat be is valik. Az égbolton sotétsziirke felhdk gyiilekeznek, a szél egyre erdsodik, a hdesés
pedig lesziikiti a latotavolsagot. Szo6 szerint az orrukig sem latnak, egyediil a kotél mutat némi tdmpontot,
hogy merre is van az elbtte 1év0. Keserves az eldrejutas, a lovakrdl le kell szallni, és csak araszolgatva
mehetnek. Az allatok nyugtalanok, horkantanak, és kaparjak a havat a pataikkal. Telik az idd, és a barlang
még mindig sehol. Ha még nem tortént meg, akkor ez kivalo alkalom Bonita haldldra (a htigai ra is segite-
nek, késsel elvagjak a kotelét). Boriano nem taldlja az utat, és ez semmi jot nem igér. Egymas hangjat is
alig halljak a sz¢l stivitésétol. Raadasul két 6szvér is lezuhant, majdnem magéval rantva a mellettiik levo
embereket. Csak az egyik hajcsar lélekjelenlétének koszonhetd, hogy még idejében elvagta a kotelet,
mellyel a mogottiik levovel voltak dsszekdtve.

Hamarosan egy barlang korvonalai derengenek fel a fehér fliggonyben. Boriano megkdnnyebbiilve
vezeti be a csapatot, bar sejti, hogy nem ez az a hely, ahova indultak. Ezt persze nem osztja meg rogton a
tobbiekkel, egyediil Seteonak szol. Ugy dontenek, hogy kihizzak itt a vihar elmultaig.

A barlang igen tagas (30x20 1ab, a bejarata kb. 5x4 1ab) és a mennyezet kdzelében Bjabb jaratok talalha-
toak. Ezek azonban til magasan vannak ahhoz, hogy megvizsgaljdk, és kiilonben sincs rd id6. A hajcsa-
rok és Boriano is elkezdenek koveket gorgetni a bejarathoz, megkérik a tobbieket is, hogy segitsenek. A
nyilast teljesen el kell zarni, kovekkel és hoval. Ez kb. egy o6rat vesz igénybe, de utana érezhetden jobb a
helyzet. Kozben szét lehet nézni a barlangban.

Kellemes id6 van benn, féleg a kinti id6jarashoz viszonyitva. A barlang hats6 részében egy kis termal-
forras van, ami elegendd meleget biztosit ahhoz, hogy ne fagyjanak meg. Egyébként a plafonkdzeli jara-
tokbol néha enyhe fuvallat érezhetd, a para is arra szall. A forras egy kis repedésben tiinik el a talajban.

A hegyiek még soha nem jartak ebben a barlangban, de nagyon oOriilnek, hogy rabukkantak. Seteo, gya-
korlatias ember 1évén mar azt tervezi, hogy egy pihendallomast létesit itt. Ezenkiviil a karavan szolgalta-
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tasait is tudJa bov1ten1 A termalfurdo ugyams nem csak Valtozatossagot jelent egy ilyen uton hanem
nagy pénzt is hozhat az 6rok hé birodalméban.

Ugy latszik a helyzet csak Seteot dobta fel ennyire. A hajcsarok hasznalaton kiviili pokrocokat teritenek
le, faklyakat gytjtanak, és élelmet készitenek. Az utazok nagyon elcsigazottak és a JK-k sincsenek csucs-
formaban. Erdemes velikk Alloképesség, esetleg Egészségprobat dobatni, akar minuszokkal is. Ha nem
sikertil, akkor rogton le kell pihenniiik, annyira faradtak.

A hegylakok ellatjak az allatokat, és kozlik Seteoval, hogy két malhéasallat elveszett, egy pedig hamaro-
san elpusztul. A két eltlint 6szvéren volt az élelem nagy része. A maradék nem fog kitartani az ut végéig.
M¢ég akkor sem, ha a doglddo allatot is megeszik. Ha elmulik a vihar, a karavannak vissza kell fordulnia.
Ezt a hirt Seteo nem viseli valami konnyen. S6t, amint az utazok tudomast szereznek errdl, rogton heves
vita alakul ki. Mindenki azt koveteli, hogy menjenek el tervezett célig, ami egy kisebb volgy a Sheral
koézepén. Nem akarnak visszatérni Caedonba, vagy ha mégis, akkor visszakovetelik a pénziiket. Seteo hia-
ba magyardaz mindenféle koltségekrol €s iizleti szempontokrol. A vita egészen odaig fajul, hogy a JK-k
beavatkozasara lesz sziikség. A leghevesebben Endiro tiltakozik (ha még ¢l), hiszen neki veszélyes lenne
ilyen hamar visszatérni. Végiilis abban egyeznek meg, hogy megvarjak a reggelt, €s majd csak akkor don-
tenek, mit is kellene tenni. Erre a kijelentésre valamelyest megnyugszanak a kedélyek. Hamarosan leszall
az ¢jszaka.

Azonban nem fog nyugalmasan eltelni. Valamivel &jfél utan csorompdlésre ébrednek a faradt utazok.
Ha Orséget allitanak, akkor az 6roket megmagyarazhatatlan okbol elnyomja az dlom.

Amint valamilyen vildgossdgot gyujtanak (mert a tiiz ,,természetesen” kialudt), kiilonds embereket pil-
lantanak meg a barlangban. Lehetnek vagy tizen-tizendten. Mindannyian fekete borruhét, eziistszinii sisa-
kot és egy széles, ekkovekkel kirakott bérszijat viselnek. Meglehetdsen alacsonyak, a legmagasabb is alig
160 cm. Arcvonasaik kissé durvak és a figyelmes szemléld (meg aki ért valamelyest efféléhez) belte-
nyésztettség jeleit fedezheti fel rajtuk.

A jovevényeknél nem latszik fegyver €s nem is tesznek fenyegetd mozdulatokat. Minddssze kivancsian
méregetik a jovevényeket. Ha beszéIni akarnanak veliik, az igen nehézkes lesz. Ok ugyanis a crantai
nyelv egy elkorcsosult valtozatat beszélik. Ha mégis erdltetik a kommunikaciét, akkor az egyikéjiiket a
tobbiek eldrelokdosik. Ennek a példanynak nincs tul nagy batorsaga, de meglepd mddon beszéli a kozos
nyelvet. Igaz, nehéz megérteni, de alapvetd dolgokrol lehet vele beszélgetni.

A neve Xeronik, és a Szélvagtazok torzséhez tartozik. Nem akarjak, hogy itt tartozkodjon a csapat,
mivel ez az 0 teriiletiik. Azt akarjak, hogy azonnal tdvozzanak, persze odakint tombol a vihar. A Sz¢élvag-
tazok kotik az ebet a karohoz. Ha fegyvert rantanak a csapat tagjai, akkor mindegyikdjiik a széles borovre
teszi a kezét. De semmit sem csindlnak, ami tAmadéasnak mindsiilne. A vezetdjiik elkezd beszélni a tobbi-
eknek, azok komolyan hallgatjak, majd lelkesen bologatnak és mosolyognak. Xeronik a csapathoz fordul,
¢s igy szol:

1

,, IT maradhatni, ha segit Szélvagtazo. Most jonni, kap étel, ital. Mulat jot, ha segit. Halni meg, ja nem.’

Ez elég vilagos beszédnek hangzik. Es bar semmilyen fegyvert nem lehet latni naluk, testtartasuk mégis
fenyegetdveé valik. Ha ekkor keriilne sor fegyveres Osszetlizésre, a JK-knak kellemetlen meglepetésben
lesz résziik. Erds szél kerekedik, szinte a csontokig hatol. Majd a szél felkapja, és a falhoz csapja a csapat
tagjait (1k6+1 Sp). Akinek nincs szerencséje (25%), azt a barlang bejarata felé repiti, attori a bejaratnal
emelt torlaszt, és a dermesztd hidegben eltiinik. Ekkor bizony nehéz feladat visszatalalni a barlanghoz,
szinte bizonyos, hogy meg fognak fagyni. A kalandjuk szomort véget ért...

Kozben a szemfiiles megfigyeld tobb dolgot is észrevehet. Az dsszes emberke a kezét a borov kozelé-
ben tartja. Magidban jartasak, ill. annak érzékelésére képesek megallapithatjdk, hogy az 6vek magiat
sugaroznak. A plafonon levd jaratokban egyre tobb emberke jelenik meg. A JK-k érezzék, hogy semmi
esélyiik sem lenne egy esetleges harcban. Mar csak azért sem, mert a Szélvagtazok szdma pillanatrol pil-
lanatra n6. Ezzel pedig akkor is szamolniuk kell, ha nincs fegyveriik.
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Nos, végiil més valasztasuk nem lIévén, kénytelenek az emberkékkel tartani. Ez pedig nem lesz egyszerti
feladat. Minden embernek a hatara kell vennie egy-egy Szélvagtazot. Az allatoknak maradniuk kell, igy a
hajcsarok is itt maradnak néhany torzsbélivel. Az utazas igazi ¢lmény lesz. Amint a Sz¢élvagtazok elhe-
lyezkednek, azonnal emelkedni kezdenek és eltiinnek a fels barlangjaratokban. Allandéan motyognak
valamit, €s az oveik halvany fényben izzanak. Szédiiletes sebességgel szaguldanak a barlang folyosoin,
hol vizszintesen, hol fiiggélegesen. Szinte minden elagazasnal taldlkoznak mas torzsbeliekkel, akik vala-
milyen més iranyba tartanak.

Minden egyes fordulonal beljebb hatolnak a hegy gyomraba. Egészen addig, mig el nem érnek egy
hatalmas fliggdleges kiirt6t. Itt is sok Szélvagtazo tartézkodik a levegdben. Akivel eddig talalkoztak, az
mind repiilt, és senki sem jar gyalog. Ez eleinte igen kiilonleges élmény lesz.

Lassan elérik a hegy tetejét, és ott egy nagy terembe érkeznek. Itt sokkal diszesebb oltozetii SzElvagta-
zok tartdozkodnak, és ékkovekkel kirakott, faragott készékeken iilnek, 9-en vannak. Ez a terem a torzs
kozponti terme. Itt szoktak tartani a gytiléseket, €s itt hozzak meg a térzs szamara fontos dontéseket. A
terem elég magas ahhoz, hogy a JK-k ne lathassak a mennyezetét. A falakon korben faragasok lathatoak,
melyek valészintileg a torzs ¢letében fontos eseményeket rogzitették. A csapatot egy kéemelvényre allit-
jék a terem kozepén.

Pontosan az emelvénnyel szemben vannak az iilé emberkék. Ok a torzs vezetdi, a vének. Rajtuk nem
latszik annyira a beltenyészet, mint a tobbieken. Raadasul a k6zds nyelvet is igen tlirhetden beszélik. A
kozépso széken il6 kezd el beszélni, a kdvetkezd a mondanddja:

., Az engedélyiink nélkiil hatoltatok be a teriiletiinkre és ezért haldlt érdemelnétek. De mivel odakint vi-
har tombol, kaptok egy esélyt arra, hogy megvaltsatok az életeteket. Latom, van koztetek fegyveres ember,
és ez nagyon jo. Mi a Szélvagtazok dicso torzsnek kései leszarmazottai vagyunk. A szelek és a magia ere-
jét hasznaljuk a kézlekedésre. De mivel emlékezetiink nem a régi, a mélyebb jaratokban nem tudunk koz-
lekedni. Pedig erre nagy sziikségiink lenne, mivel odalent vannak a régiek konyvtarai és mas drdagasagok.
A ti feladatotok az lesz, hogy kideritsétek, miért nem miikodik arra a magiank. Ha sikerrel jartok, akkor
szabadon tavozhattok, és talan még jutalmat is kaptok. Ha azonban kudarcot vallotok, akkor a férfiak
meghalnak, a nok pedig a torzs tagjai lesznek.”

A beszédét Xeronik folyamatosan forditja a torzs tagjainak. Az utols6 mondat utdn nagy hangzavar ta-
mad a soraikban. Lathaton mindenki szeretné, ha a ndk a birtokukban maradnanak.

Az emelvény, melyen allnak, egy szabdlyos kor alaka képzédmény. A szélei azonban meredeken sza-
kadnak a mélybe. Ha valaki lepillant, a kb. 20 14b mély tliregben fehér csontokat 1athat. Oda kertiltek azok,
akik régebben nem voltak hajlanddak a Szélvagtazokkal lizletelni. Egyszerien hagytak dket éhenhalni.

A Szélvagtazok vezetdi nagylelkiien ,,megengedik”, hogy Xeronik veliik tartson. O viszont lathatéan
nem Oriil ennek a feladatnak, ellentmondani viszont nem mer. Annyi kedvezményt adnak még, hogy a
fegyvereseken kiviill még egy embert magukkal vihetnek (a kés6bbiekre vald tekintettel a legjobb vélasz-
tas a szerzetes, vagy Rubelado lehet; de ezt persze nem tudhatjak). Kapnak par perc gondolkodési idét.

Seteo és az utasok szinte konyorognek, hogy vallaljak el a feladatot. A JK-knak tisztdban kell lennitik a
helyzet reménytelenségével. Csak akkor van esélyiik, ha belemennek.

Az id6 leteltével a Szélvagtazok vezetdi felteszik a kérdést. Igen, vagy nem? Ha a valasz nem, akkor
egyszerlien otthagyjak ket az emelvényen. El6bb-utobb meg fognak halni. Persze a néket, ha lehet, meg
szeretnék igy is szerezni maguknak. Megvarjak, mig 6nmagukt6l nem ajanljak, hogy inkabb csatlakoznak
a torzshoz, semmint meghaljanak. Ha ezt nem teszik meg, akkor addig varnak, mig a fegyveresek megfe-
leléen le nem gyengiilnek. Ekkor minden néért két Szélvagtazo fog jonni.

Ezt a helyzetet is ki lehet hasznalni a szokésre. Minddssze az dveket kell megszerezni t6liik. Ekkor, ha
ismerik a megfeleld parancsszavakat, mar repiilhetnek is. Persze a parancsszavakat csak a Szélvagtazok-
tol lehet megszerezni. Egy kisérletet mindenképpen megér, mar ha van a csapatban olyan, aki ért az elme-
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olvasashoz Enelkul remenytelen Vallalkozas A Szelvagtazok 1nkabb meghalnak mintsem elaruljak a
torzset.

Egy masik fontos dolog, amit a JK, esetleg NJK észrevehet. A torzs tagjai szinte semmire nem hasznal-
jék a labaikat. A mozgasra valamiféle magiat alkalmaznak, igy ha valamelyik Szélvagtazot megfosztjak
az 0vétol, akkor teljesen cselekvésképtelen lesz. A labizmaik elsorvadtak, ezért nem tudnak magia nélkiil
mozogni.

Nem koénnyt ¢észrevétlentil elvenni t6lik, mivel a teremben mindig tartozkodik né¢hany torzsbeli. Ugy
latszik, ezen a helyen ¢élik a kozosségi életiiket. Allandd félhomaly van, csak néhany faklya ég a székek
mogott, a falon. Talan sikertilhet.

Ha senki nem veszi észre a turpissagot és a megfeleld parancsszavakat is tudjak, akkor esetleg sikertil-
het a menekiilés. De ha nagy zajt csapnak, akkor bizony megérkezik az erdsités, €s igencsak ropkodni
fognak a légesovak. Ezek akar zuhanast is eldidézhetnek, abba pedig nem nehéz belehalni.

KM: Egyszertibb megoldas az, ha van a csapatban pap, vagy varazslo. Egy csendaura, vagy elemi sotét
teremtése megfeleld modszer. Persze nem ez lehet ez egyetlen megoldas. Ha a jatékosok eldallnak va-
lamilyen épkézlab otlettel, nyugodtan hallgasd végig dket. Minél oriiltebb egy otlet, annal kdnnyebben
sikeriilhet.

Ha eddig megvannak, akkor mar ,,csak” ki kell jutniuk a barlangrendszerbdl a malhéaslovakig. Ez sem
kis feladat. Minden eldgazasnal 40% esélyiik van arra, hogy a helyes irdnyba fordulnak. Ha van torpe a
csapatban, az 50%-os eséllyel talalja el a megfeleld iranyt. Ha valamelyik JK eldrelatéan alkalmazta az
Emlékfelidézés diszciplinat, akkor 80%-o0s az esélyiik. Minden 4.korben dobni kell. El6szér a KM dob
k6-tal. Ha 1-3, akkor nem talaltak elagazast. Ha 4-6, akkor eldgazashoz érkeztek. Most kell dobni a szaza-
1€kot, persze ezt is a KM teszi. A JK-knak csak az iranyt kell meghatarozniuk. Legalabb 5 perc, mig a
fliggbleges kiirtot elérik, innen ujabb 5 perc a barlang elérése. Ha azonban egymasutan 6tszor rossz irdny-
ba fordulnak, végérvényesen eltévednek. Minden egyes irdnytévesztés ujabb egy perccel hosszabbitja
meg a menekiilést.

Azoknal az elagazasoknal, ahol 6-ost dobott a KM, 1k6 Szélvagtazé van jelen. Ezek mindenképpen
megprobaljak megakadalyozni a menekiilést. Egyikiik pedig megprobal eltiinni, és segitséget hivni, ill.
riaddztatni a tobbieket.

Végiilis megvan a lehetdségiik a kijutasra. A barlangban 1k6+3 torzsbeli van, akik a hajcsarokra és az
allatokra vigyaznak. Persze 6k sem akarjak elengedni a csapatot, de a hajcsarok is besegitenek, ha meglat-
jék a tobbieket. A vihar odakint még mindig tart, de mar kozel sem tombol akkora erdvel. Talan érdemes
megprobalkozni vele, ha nem akarjak bevarni az egész torzset. A Szélvagtdzok hatalma csak a hegy
belsejében mikddik (ezt sem tudhatjak alapban a JK-k).

Ha a szokést valasztja a csapat, akkor a kaland itt véget ér. Most mar Seteonak kell dontenie, hogy
tovabbmennek, vagy visszatérnek Caedonba. A visszalt sem lesz egészen sima, ha a KM ugy akarja. A
modul elején felvazolt konfliktusok most is bevethetdek.

Ott van viszont a masik lehet6ség, ha csak siman elvallaljak a feladatot. Ekkor mindenkiért, aki részt
vesz az akcidban, egy-egy Szélvagtazé megy. Megfogjak Oket, és kilebegnek veliik az egyik jaraton. A
tobbiek ott maradnak az emelvényen. Sorsuk attol fiigg, hogy a csapat hogyan teljesiti a feladatot.

A csapat egyre mélyebbre hatol a hegy belsejébe. Kb. 20 perces utazas utan egy kisebb terembe jutnak.
Itt a Sz¢élvagtazok leteszik a csapatot, és egyediil Xeronik marad veliik. A teremben teljes sotétség van, de
ez lathatéan nem zavarja 6t. Szeme mar teljesen alkalmazkodott a fény nélkiili élethez. A JK-knak vala-
milyen fényre lesz sziiksége, hacsak nem rendelkezik mindenki infra- vagy ultralatassal.

A terem egyik végén a jarat van, ahonnan érkeztek. A masik végén egy diszes bronzkapu taldlhatd. A
kapu konnyedén nyithato, bar lathatéan réges-régen nem hasznaltak. A kapu mogiil hiivos, borzongato fu-
vallat arad. Xeronik arcéra félelem iil ki, és a teste is remeg. Es nem a hidegtdl.
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Xeronik nem tul intelligens és ugye a k6zos nyelvet sem besz¢€li tal jol. Inkabb kolonc lesz a csapat nya-
kan. De a kapu mogott is folyosok és elagazdsok vannak. Xeronik pedig kiismeri magat, de egyre jobban
fél. Szinte semmi értelmeset nem lehet beldle kihuzni. Nagyjabol ennyi a mondanddja:

’

.- Osi jarat, nagy gonosz. Szélvigtizé nem szeret.”
,,- Idelent lakni régi mesterek. Most szellemek van.’
,,- Xeronik nem akar talalkoz veliik.”

Mas hasznalhat6t nem mond, inkdbb csak sajat nyelvén motyog, amit persze senki sem ért a csapatbol.
Kb. egy negyedora mulva egy vords fénnyel izzo fali folyosohoz érnek. Xeronik szerint csak ezen
keresztiil lehet megkozeliteni a mesterek barlangjait. De ¢ nem hajland6 tovabb menni. A csapatnak mos-
tantol egyediil kell boldogulnia. Ha kényszeritik a tovabbhaladasra, kiilonds dolgot figyelhetnek meg. A
folyoso kozepén Xeronik egyszeriien leesik a padlora. Felsoteste tokéletesen miikosdik, de a labait nem
tudja hasznalni. Itt deriilhet fény a Sz¢&lvagtazok titkara (ha még eddig nem jottek rd), miszerint nem tud-
nak jarni, csak lebegni. Ha azt akarjak, hogy Xeronik veliik tartson — amihez persze semmi kedve — akkor

bizony valakinek cipelnie kell.
A voros folyoso végén egy nagy terembe jutnak (1), innen tobb jarat is vezet tovabb.

2
T
.

TN

e ey

i
ety

St

iy
2Ny e
el

o

o

»

—

N

g

i+
Ad
[l
3 N f
= < +
N iy
N
,
. v
) &
&
’:nb' —-'v
- P
F X
‘" 4
A i %
ol G i /@
i o Bl 23
L. o p 7
5" g ey 7
o = s
A g . o
i e s e
f.‘;. 21 .,‘.r’.(.‘:,?;w“ 2z, N AN 4 :';i. D Pl )
&t - "
" L ‘H O
L 2 A 2
o Al 2 BA
| A s ot B
LB /2% 2
T : 2

(* 5

1. Egy hatalmas terem, amelyet elég nehéz bevilagitani faklyakkal. Innen, a bejaraton kiviil, még négy
jérat vezet tovabb. A jatékosok barmelyik utat valaszthatjak. A padlét mindeniitt vastag por boritja, a por-
ban pedig kiilonos nyomok latszanak. Mindig egy iranyba haladnak. Nagyon furcsa, mintha valaki egy fi-
nom kelmét huzott volna maga utdn. Még mesterfoki nyomolvasassal sem lehet biztosan megéllapitani,
mi csinalhatta ezket. Xeronik persze rogton panikba esik, mikor meglatja a nyomokat.
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2. A nagy barlang bal oldalan nyilik egy folyosé. Ezen keresztiil lehet eljutni ebbe a helyiségbe. A te-
rem joval kisebb, mint az el6z6. A padlon koriilbeliil derékig érd szemét halmozodott fel az idok folya-
man. Mindenféle limlom, félig elrohadt ruhafoszlanyok, papirdarabok, iivegedények (lombikok) marad-
vanyai.

3. Hosszu és sziik folyos6, semmi emlitésre mélto.

4. Tulajdonképpen nem egyéb, mint az el6z6 folyoso kiszélesedése. Elég meglepd latvany fogadja a JK-
kat. A jobb oldali falon kristalytiszta viz csoérgedezik a padlon levd hasadékba. A viz minden szempontbol
alkalmas emberi fogyasztasra. A masik falon hdrom, ldncravert csontvaz 16g. A csontvazak f6lott egy kiir-
té van, melyen keresztiil folyamatosan levegd aramlik befelé, és ez mozgatja a csontvazakat. Elso pillan-
tasra ugy néz ki, mintha ,,élnének”.

5. A tovabbvezetd jarat jobb oldalan mély hasadékot fedezhetnek fel, melybdl iszonyatos biiz arad. Hul-
lak tetemei oszladoznak odalent. Ha van elég kedviik, é¢s gyomruk hozza, akkor le is ereszkedhetnek meg-
nézni a holttesteket. A legtobben a Sz¢lvagtazok torzsébol valok. Ekkor Xeronikot vallatora lehet fogni.
Allitasa szerint a szellem rabolja el a torzs tagjait.

6-7. Osszekotd folyoso.

8. Nagyméretii terem, mely a bejaratindl is sokkal oridsibb. Itt — meglepd mddon — egészen vildgos van.
A fény a falakbol arad. A terem gy van berendezve, mint egy 6ridsi laboratorium. Mindentitt asztalok,
allvanyok ¢és laboratdriumi eszkdzok vannak kaotikus dsszevisszasagban.

Az egyik asztal mellett egy kiilonds figura sz6szmotol. A vonasai nagyon hasonlitanak a Szélvagtazoke-
ra, de valamivel intelligensebb, és valahogyan Oriiltebb is. Nagyon bele van temetkezve a munkaba és
¢észre sem veszi a JK-kat.

A padlon is azok a kiilonds nyomok latszanak, mint a jaratok tobbségében. A furcsa figura nem jar a
padlon, hanem néhany centiméterrel felette lebeg. Kopenyének széle 16g le a porba, ez hagyja azokat a
nyomokat.

A figura egyhamar nem veszi észre Oket, de ha arra kertil a sor, meglepé moédon mindenki az anyanyel-
vén hallja beszédét (mintha csak magéanak beszélne kdzben):

., O, tijabb probalkozék. Elég érdekesnek litszanak. Na, majd meglatjuk, mit lehet kezdeni veliik. Hovd
is tettem a szemiivegem...”’ Ezutan teljesen 0sszefliggéstelen dolgokat motyog. Olyan, mintha haborodott
lenne. A JK-k kérdéseire készségesen valaszol.

A neve Axtendo. Mar tobb évszdzada ¢l idelent. Nincs pontosan tisztaban az idé mulédsaval, azt sem
tudja, éppen mennyit irunk. Régen voltak tarsai, de egyre kevesebben lettek. Az oroklét titkat kutattak, de
sajnos eddig nem jott ra a tokéletes megoldasra. Néha elkap a torzsbdl néhany embert, hogy a kisérletek
eredményeit ellendrizze rajtuk. Nem sok sikerrel jart. A torzs persze mar régota elkorcsosult, és csak a va-
razsoveik segitségével tudnak mozogni. Id6rdl-idore kiildenek valakit, hogy a titkokat a magukénak tud-
hasséak. Persze 6 sem hiilye, hogy kiadja kutatasainak eredményeit, ezért eddig senki nem jart sikerrel.

A terem falaibol egy kivezetd folyosé nyilik, valamint hat kisebb terem. Oté el van raccsal zarva, mé-
gottiik a sikertelen kisérletek eredményei vannak. Zombik, zaurakok, és kisebb homonkuluszok. Axtendo
az évszazadok sordn sz€p lassan Oriilt tudossa €s igen képzett nekromantava valt. Ezzel persze nincs tisz-
taban, hiszen az oriilet elhomalyositotta az elméjét. Axtendo egészen baratsagosan viselkedik mindaddig,
mig tdmadolag nem lépnek fel vele szemben. Ha erre sor keriil, kellemetlen meglepetések érik a JK-kat.
El6szor is, mindannyiukat egy erds 1égaram kapja fel, és a falhoz vagja (1k6 Sp). Majd a racsok felemel-
kednek, és harom (szdmukat lehet ndvelni a csapat erdsségének, ill. dsszetételének fliggvényében) zombi
maszik eld a sotétségbdl, hogy megvédjék teremtdjiiket. KM! A zombikra a Bestidriumban leirtak érvé-
nyesek, vess rdjuk egy-két pillantast! Ha a zombik elpusztulnak, Axtendo beveti vardzshatalmat.
Elsésorban elementalista vardzslatokat al-kalmaz, nem adja konnyen magat. Teremben sok érdekes
konyvet, livegesét talalhatnak. Crantai nyelv ismerete sziikséges az elolvasasukhoz.
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9-13. Cellak, ezekben vannak a zomblk, és egyeb fortelmes teremtmenyek.

14. Extendo dolgozodszobaja, kopott szOnyeg, foltos asztal. A tilsé részében egy alfal van, mely az aré-
naba vezet (Titkosajto-keresés). Amit érdemes elvinni: néhany ¢kkoé (1k100 arany értékit), régi fegyverek
kissé rozsdésan, aranytargyak (gytrik, karkotok), idegen nyelvii feljegyzések.

15. Egy kisebb aréna. Axtzendo, ugy latszik szerette a viadalokat. Teremtményeit itt probalta ki egymas
ellen. A f6ldon néhany zombi, és homonkulusz teste latszik, ezen kiviil semmi érdekes.

Ezek utdn mar nem lesz nehéz kijutni. Ugyanott kell menni, mint ahol bejottek. Xeronik itt var rajuk,
hacsak nem tartott veliikk. Egy par perc mulva megérkeznek a Szélvagtazok is, hogy visszavigyék a csapa-
tot a kozponti terembe. Axtendo haldlaval az also jaratokban ismét miikodik az 6si magia. A torzs 6rome
hatéartalan, a vezetok megkdszonik a segitséget. A JK-k megtarthatjadk azokat a dolgokat, melyeket lent
talaltak. Kivételt csak a konyvekkel tesznek, azokra igényt tartanak. A csapatot visszakisérik a barlangba,
ellatjak oket annyi élelemmel, hogy ismét lakott tertiletre érjenek. Ezek utan az utazok sem ellenkeznek a
visszatt ellen. Mindenki az atélt élmények hatasa alatt 4ll, lesz mirdl beszélni az otthoniaknak.

A talalt fegyverek (célzéfegyverek nincsenek kozottiik) koziil néhany lehet magikus, ennek eldontését
bizzuk a véletlenre:

1k100 Modosito:

0-79 Normalis fegyver

80-95 KE:+2, TE:+2, VE:+3

96-99 KE:+5, TE:+5, VE:+4

00 KE:+8, TE:+8, VE:+6

NJK-K
Szélvagtazok:

KE: 30 Sebzés: 1k6 AME: 1 Jellem: Rend
TE: 60 | Tam/kor: 1 MME:
VE: 70  EP: 6 Méregellenallas: 2  Max. Tp: 10
SFE: 1 | FP: 20 | -

A magasabb értékek a repiilésnek tudhatok be, ugyanis igy eléggé mozgékonyak. Oveik nélkiil nem mu-
tatnak ellenallast. Koronként egy-egy 1€gcsovat iranyitanak ellenfeliik felé, ha eltalalja ellenfelét, akkor az
mar nem tdmadhat abban a korben. 1k6-tal kell dobni, ha a dobas értéke 5-6, akkor 2 célpontot is tAmad-
hatnak. A torzs vezetdi nagyobb varazshatalommal birnak, 0k egyszerre 1k6+2 célpont ellen intézhetnek
tdmadast. Tamado dobast kell tenni, a sebzés attol fligg, hogy milyen messze van a fal, melyhez hozza-
csapodnak. Ne felejtsiik el, ha a célpont valahonnan lezuhan, akkor ez halalos is lehet.

Zombik:
KE: 0 Sebzés: 1k6+1 AME: Immunis Jellem: Kaosz
TE: 30 | Tam/kor: 1 MME: Immunis
VE: 50 EP: 15 Méregellenallas: Immunis | Max. Tp: 15

SFE: - | FP: - . -
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Axtendo.
KE: 10 = Sebzés: 1k6+2  AME: 45  Jellem: Rend
TE: 33 | Tam/kor: 1 MME: 46 | Mp: 40
VE: 75 EP: 7 Méregellenallas: 3 Max. Tp: 250
CE: 11 | FP: 30 ¥ 40

Kedvenc varazslatai és diszciplinai: legesova (ez nem kertil Mp-be, egy korben 1k6+3 célpontot tamad-
hat; egyebekben megegyezik a mar leirtakkal), jégzapor, jégnyilvesszd, tlizszOnyeg, R-16kés, fajdalomo-
kozas

BEFEJEZES

A KM esetleg levezetésként még lemesélheti a visszatérést, de ezzel a kaland véget ért. A modulért a
JK-k ne kapjanak tal sok Tp-t (100-200 fejenként), de azért elegendd legyen ahhoz, hogy belejdjjenek a
kalandozésba. Leginkabb egy indul6 csapat dsszeszokésara jo ez a torténet, hiszen csak kdzos erdvel jut-
hatnak ki ebbdl a kutyaszoritobol.

Sok sikert és jo jatékot kivanok
mindenkinek!




