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ElOzetes

Eloszo

Ez a kaland — mar-mar vérhatéan — egy atlagostdl eliitd, szokatlan elemeket
felvonultatd kaland. Az egész kaland jol elkiilonithetéen 2 részre oszthatd, elsére olyan
érzésed tamadhat, hogy két, egymastol fiiggetlen modulrél van sz6. Am mire végigolvasod,
kideriil, hogy a 2 rész erds szalakkal kapcsolodik 6ssze.

Az elsd rész egy szokvanyos, ,,MAGUSos” kalandnak indul... aztan a masodik rész
(remélhet6leg) mindent felborit. ©

Kotottségek

A kaland szamos megkotést hordoz magaban. 4 fOs csapatokra van tervezve, valamint
a kaland nem mesélhetd le egyetlen csapatnak. Ez azért van, mert €16 jatékrész is vannak, ahol
a csapatok egymadssal kommunikalhatnak, egymast akadéalyozhatjak, vagy éppenséggel
Osszefoghatnak. A kaland ugyanakkor elég szabad is. Gyakran tdmaszkodunk a Kalandmester
improvizaldsara, €s a csapatdhoz val6 alkalmazkodasara.

Kedves KM, lathatod, az idei Téli Taboros kalandmodulunk (is) kissé furcsa lesz,
mieldtt tovabbolvasol, kérlink, hogy ne is versenymodulként tekints r4, hanem egy atlagostol
eliitd, humoros, jatékos kalandra szamits.

A jatékidé

A kaland mindkét részére ugyanannyi 1d6 jut. Mindkét rész 2 ciklusbdl all, egy ciklus
3 6ranyi mesélési iddt takar. A tervezet:

Els6 nap déleldttje — 1. ciklus — modul 1. rész

Els6 nap délutanja — 2. ciklus — modul 1. rész

Masodik nap déleléttje — 3. ciklus — modul 2. rész

Masodik nap délutanja — 4. ciklus — modul 2. rész

A Jatékmenet

A kaland soran tobbféle jatékmenet is lesz. Ezek a kovetkezok:

— Egyéni jaték: A csapatok egyénileg jatszanak, ez alatt a normal 1 KM — 1 csapat
asztali jatékot értjiikk. Ebbdl all majd a kaland tulnyomo része.

— Osszevont jaték: A csapatok mind egy helyen vannak, valdjaban passziv jaték.
Minden csapat egy helyiségben van, ¢s egy KM mesél mindannyiuknak. Ez leginkabb
csak hangulatleir6 és ismertetd rész, nem igazi jaték. Mindig rovid rész!

— KIé jaték: A csapatok szabadon jarkalhatnak. Nincs 1 KM — 1 csapat felallas. A KM-
ek nem csapatokhoz, hanem helyszinekhez vannak kotve. A csapatok a helyszineken
maszkalnak, és a tobbi csapattal interaktivan érintkezhetnek.
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ElsoO rész
A Szornyeteg nyomaban

Hattér

,»Minden ugy kezdodott, hogy jott az a szikla. Agyoncsapta szegeny Voltirt... tudja, a pék fiat.
Ezzel kezdodott az osszes borzalom... ugyanis a kddarab utan, a semmibol érkezett a
Szornyeteg. Orwella dtka, minden bizonnyal! llyen messzire ritkan merészkedik el barmi is az
Elatkozott Vidékrol, és foleg ilyen... ilyenre még nem volt példa. Tizenhét aldozatot szedett...
eloszor. Aztan még kéttucatnyit, amikor a varosorség megprobalta elkapni.
A hirre kalandozok érkeztek, akik kutattak azt a... szérnyet. Meg a kodarabot. Ugyanis
mindketto eltiint. Hu mekkora forgalom volt akkor a kocsmamban... mindenféle népek
érkeztek, és kérdezoskodtek. Persze par hét utin szépen lecsendesedett a dolog... mignem
ratalaltak a Szormyetegre. A temetében volt, dllitolag a sziklaval egyiitt. Kivalasztottak,
kalandozok csaptak le ra! De rohadjon meg Orwella, a Szérnyeteg mindet megolte.
Aztdn djabb kalandozdk érkeztek. Ok mar nem taldltdk a temetében a szérnyet, sem a sziklat.
Csak egy csomd iires sirt, és huscafatokat...”

Feltis, a Gorbe Nota fogaddsanak szavai

3690, Eszak-Ynev, Lameo varosa

A kisvaros sziirkének amugy sem nevezhetd ¢lete teljesen felbolydult, mikor a
,,sZ1klas” baleset tortént. A balesetrdl senki nem tud biztosat, ugyanis nem volt, aki konkrétan
latta volna az esetet. Csak a tény ismert: egy tobb mazsas szikla agyoniitott egy tizenéves fiut.
De hogy hogyan keriilt oda a szikla... Am nem emiatt lett igazan emlékezetes a nap a varos
szamara, hanem a felbukkand Szornyeteg miatt. Senki nem tudta, hogy merrdl jott, egyszer
csak megjelent a varosban. Nyomat kdosz és halal kovette. Pusztitott 6rakon keresztiil, majd
felkapta a sziklat, és eltint (a varos temetdjébe). Mivel onnan nem mozdult ki, sokaig nem
talaltak ra.

A torténtek utan a varosba sok latogatd érkezett. Sokan azt hitték, csak dogkeselytlik és
szerencsevadaszok. A jobban értesiiltek azonban az Pyarroni Inkvizicid jelenlétérdl
suttogtak... az alvilag egy bizonyos ereklyérdl is tudni vélt.

Nem tévedtek. Az Inkvizicid tobb embert is kiildott egy altaluk Dartonita ereklyének
titulalt targy nyomaba. A gyilkossagok, €s a Szornyeteg cseppet sem érdekelte dket, csak az a
bizonyos ,,szikla”...

Par héttel késdbb egy kalandozd-csapat rabukkant a Szornyetegre a varos temetdjében.
Odavesztek, de a Szornyeteg buvohelye kidertilt, igy tovabballt, a sziklat magéval cipelve. A
kovetkezO szerencsevadasz-csapat mar hilt helyét taldlta. Ez a csapat, a Viharhozok sem
hagyta annyiban, tovabb folytatta a nyomozast a Szornyeteg utan. Par heti kutakodés utan gy
vélték, ra is bukkantak a nyomadra... a Szornyeteg egy évtizedek oOta lezart banyaban talalt
menedékre, Lameo varosatol mintegy 20 mérfoldnyire.
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Ujabb kalandozécsapat érkezik
Igen, ezek a Jatékosok. Valamilyen oknal fogva éppen Lameo varosba érkeznek.
Motivacioként
- szinte minden pyarroni illetéségli karaktert (féleg Pap/Paplovag/Szerzetes-t) lehet
egyhazi alapon az allitélagos ereklye felkutatasara kiildeni.
- szinte minden varazshaszndlos partit kiildhet klanja/rendje a szokatlan magikus
aktivitas kivizsgaldsara a térségbe.
- ha van Darton-pap, vagy -paplovag, a kozelben jarva megérezték Darton
esszencidjanak jelenlétét, késztetést éreztek erre jonni.
- gonosz partinak: hatalmas jutalomért (vagy a sajat nagyhatalmi gonosz
klanjuk/rendjiik ,,lizenetével”) érkeztek, mert el kell vinniiik valaki fejét (akinek a feje
a banyaban van madr, a Szornyeteg végzett vele), mondjuk egy korabban kipusztult
kalandozo-csapat egyik tagjaét.
Ezek csak példaként szerepelnek itt, a motivaciot neked kell a csapathoz igazitanod, de
mindenféleképpen legyen stabil, akkor nem kell erdltetned semmit, és a csapat magatol oldja
majd meg a dolgokat.

Lameo (helyszinleiras)

A varos alapjai adottak, de szandékosan nem tul részletesek. A varoska mélyebb
dolgait Gigy alakitod a csapat ismeretében, ahogy csak szeretnéd. Figyelj a kovetkezetességre!

Ez a varoska Eriontol észak-keletre, az Elatkozott Vidék iranydban helyezkedik el,
minddssze egyheti lovagldsra a hirhedt Orwellanus vidéktdl. A véaros kordbban
fémbanyaszatbol és kofejtésbdl, mara mar inkabb az atutazokbol tartja fenn magat.

A varos ¢lete porgds, mindig torténik valami, mindig vannak érdekes latogatok.
Gyakori allomésa utazoknak, vadaszoknak és kalandozoknak, akik az Elatkozott Vidékre
tartanak. Elhelyezkedése miatt déli iranybdl ez az utolso, az Elatkozott Vidékhez legkozelebbi
civil teleptilés, valamint a Vidéket megkeriild kereskedd ut egy allomasa.

Lameo vezetdsége a Varosi Tanacs, ami Erion hercegének tartozik szdmadassal. A
Tanacs nem tul erdskezli, hatalma csak a varoslakokra terjed ki, az atutazokra nem igazan
(nem merik haborgatni 6ket). Van egy névleges varosdrség is, de nem igazan tudja fenntartani
a rendet.

A varos fobb helyszinei:

— Fotér: A véros kdzepén talalhato piactér. Itt talalhato két nagyobb fogadd is.

— Gorbe Néta fogado: A fotér egyik nagyobb taverndja. Atlagos mindségii, sok
szobaval. Szinte minden este nagy mulatozasokkal telik el, ez nem egy csendes
pihendhely. Folyik a bor, a szerencsejaték és a danolaszas. A fogados Feltis, egy Erion
utcain nevelkedett, mara mar visszavonult tolvaj.

— Balzsamos Ejszaka fogadé: A ftér mésik nagyobb taverndja. Szintén atlagos
mindségll, de akad két-harom luxus-lakosztalya is. Kellemes, békés hangulati fogado,
hatalmas kandalloval és kedves fogadtatassal. A fogadds Hask, egy Haonwellbdl
attelepiilt félelf.

— Féreglyuk: A varos leghirhedtebb kocsmdja, ez nem a fétéren van, hanem attdl par
utcanyira. Jellegzetes késdobalo, alvilagi gylilekezohely. Kiad6 szobak nincsenek, ez
egy szimpla ivo, természetesen rejtett hatsd szobakkal. A Koldusok klan torzshelye.
A fogados Féreg, nem egy kedves ficko, természetesen a Koldusok beépitett embere.

— Varoshaza: nem a fotéren van, bar nincs tal messze onnan. Ez a Tanacs székhaza, és
egyben a varosorség kozpontja is.
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— Temetd: a varos hatdraban helyezkedik el, a varos méretéhez képest aranytalanul
nagy.

— Kereskedék Gyiiriije: ez a foteret korbevevd épiiletek gytirtije. Itt taldlhaté meg az
0sszes kézmiives, kovacs, pék, stb.

Fiiggelék: Lameo varos térképe

Lameo és a Jatékosok

A modul elsé részére 2 ciklusnyi id6 van.
Az 1. és a 2. ciklus kozott nincs hatarvonal. A 2. ciklus ott kezdddik, ahol abbahagytad az
elsét. © Egyetlen hatarvonal az, hogy a 2. ciklus végére jatsszatok le a modul els6 részét.

A Jatékos kalandozdk a varosba érkeztek. Nincs kotottség. Hagyd a JK-kat jatszani a
varosban, had tegyenek, amit csak akarnak. Nincs lineéris szal, amit kdvetni kéne. Vannak
(nem tal részletesen kidolgozott) mellékszalak, torténések a varosban, de egyikkel sem
kotelezd a Jatékosoknak taldlkozni. Rajtad all, hogy ezek koziil mit mesélsz nekik, de sajat
otletet is rakhatsz be, ha az jobban passzol a csapathoz.

Szabad Jaték. Csupan két fontos dolog van a sztori szempontjabdl: a JK-k halljanak az
ereklyérdl, és keveredjenek balhéba valamilyen mddon.

Fontos: ha egy JK meghalna a modul els6 részében, akkor 6 ebbdl a részbdl teljesen kiesett.
A masodik rész elején fog becsatlakozni csapatdhoz.

Szalak:

— Az Inkvizicié kémei: A varosban tartézkodik a Pyarroni Inkvizicié egy kémcsapata.
Az ereklyét keresik. Figyelik a Viharhozokat, azt a kalandozo6-csapatot, amelyik
allitélag az ereklye nyomara akadt. Ha egy cseppnyi feltiinést is keltenek, akkor a JK-
kat is. Ha ugy hozza a helyzet, kontaktust is 1étesitenek veliik.

— Koldusok és Miivészek: A varos alvilagi élete felborult. A két legnagyobb alvilagi
szervezet, a Koldusok és a Miivészek haboruban allnak egymassal, ez nyilt titok a
varosban. A varosOrség tul gyenge, tehetetlen, igy nem tudnak mit tenni, a varos varja,
hogy vége legyen. A két szervezet kozott régota van rivalizalas, de csak most robbant
ki egy nyilt habort. Mindkét szervezet hajt az ereklyére.

— A Miivészek és az ereklye: Mindenaron meg akarjdk szerezni, és pénzzé akarjak
tenni — eladni annak, aki a legtobbet adja érte.

— A Koldusok és a lany: A Koldus klan foglyul ejtette a Viharhozok vezetdjének
szerelmét, és azzal zsarolja a kalandozokat, hogy megdlik a lanyt, ha nem viszik el
nekik az ereklyét.

— Tévedés: A Koldusok egyik embere felkeresi a csapatot, és odacsusztat nekik egy
cédulat, amin a kovetkezd all: ,,Hozzatok el az ereklyét holnap éjfélig a Féreglyukba,
vagy megoljik a lanyt.” A ficko eltévesztette a hazszamot, a masik kalandozo-
csapathoz kellett volna mennie.

— A Kardvivé: A varosban van egy kardmiivész iskola, a Kard Napja. Ennek a vezetdje
Vilhelm, egy arrogans ficko, aki idénként maganyosan maszkal, és ellenfelet, kihivast
keres. A férfi pyarroni, de enoszukei mestertdl tanult. O alapitotta az iskolat,
mindossze par éve. A férfi esetleg parbajra hivhatja az egyik JK-t. Ha a Jatékosok
megoOlik, az egész iskola elleniik fordul, és bosszit szomjazik (kb 20-30 alacsonyabb
szintll kardmiivész).

— A Viharhozok ellenallnak: A Viharhozok esetleg meg akarjdk akadalyozni, hogy més
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arassa le helyettik a babérokat. Nemhogy informaciét nem adnak ki, de még
hatraltathatjak is 6ket. Ez megvaltozik konnyen, ha megtaldljadk a gyenge pontjukat
(pl. a torpe részegen elég beszédes, vagy "az elrabolt lany” szal).

Kiadnival6 informaciok:
— A ,,sziklas baleset” és a Szornyeteg torténete. (1asd korabban Feltis szavait)
— Egy kalandoz6-csapat méar kutatja az ereklyét. De nem 6k az egyediiliek.

Az ereklye és a Jatékosok

Feladat: ¢érd el, hogy a Jatékosok motivalva legyenek abban, hogy megkeressék az
ereklyét és/vagy a Szornyeteget. Jussanak el a Banyaba.

Ha minden igaz, eddigre a Jatékosok mar elég nagy kalamajkdba keveredtek a
varosban. (Egyes csapatoknal ehhez nincs is sziikség a KM segitségére. ©) Ez sokban
segithet abban, hogy a Jatékosokat a Szornyeteg fel¢ tereld.

Ez a rész nagyban fligg a JK-k jatékstilusatol, motivacioitol. Nem feltétleniil konnyti
feladat, hogy improvizalni kell, de nem akarunk semmilyen eldre megkdotott, erdltetett
modszert arra, hogy a Jatékosok a Banyaba kertiljenek. Szerepel itt par Gtlet arra, hogy esetleg
hogyan terelheted a JK-kat ebbe az irdnyba, de ezek csak példdk! Mindenféleképpen a
csapathoz igazitsd a motivaciot.

Néhany lehetséges modszer:

— Talalkoznak a Viharhozokkal, a masik csapat beszél nekik a térképrol és az ereklye
felbecsiilhetetlen értékérdl, ezzel felkeltve a csapat érdeklddését. Osszefoghatnak a
Viharhozokkal, vagy erdszakkal kiverhetik beldliik az informéciot.

— Egy dzsad kereskedd felkeresi a csapatot, és felbérli Oket, hogy fogjak be a
Szornyeteget neki ¢lve. Hatalmas Osszeget igér érte, €s esetleges tovabbi munkéval
kecsegteti Oket, hogy még tobbet kapnak majd, ha segitenek neki elszéllitani az
Ibaraba.

— Ha megolik Vilhelmet, a kardvivo iskola vezetdjét: az egész iskola elleniik fordul,
ildozés, JK-k menekiilnek, az iild6zok pont a banya felé terelik dket.

— Valamelyik alvilagi szervezet raveszi a csapatot (pénzzel vagy fenyegetéssel), hogy
szerezz¢k meg nekik az ereklyét.

— Annyi galibat okoznak a varosban, hogy egy naluk erdsebb hatalom veszi Oket
ildoz6be (6sszefog az egész alvilag? ©), menekiilés, pont a banya felé terelik a
csapatot.

— Ha van Darton-pap, -paplovag a csapatban, 6k megérzik, hogy az ereklye tényleg
kotddik istenlikhoz, ezért kotelességiik az ereklye megszerzése.

— A Viarosorség parancsnoka felkeresi a csapatot, és megalazkodik eléttiik. Elmondja,
hogy a varos tehetetlen, nem tudnak mit kezdeni a megerésodott alviliggal. Allitasa
szerint a Koldusok és a Muvészek egy ereklyének titulalt kodarabon kaptak Gssze.
Arra kéri a csapatot, hogy segitsenek a varoson azzal, hogy megszerzik azt a
kédarabot, és egyik klannak sem adjak oda, hanem a Varosorségnek adjak at.

Ha a Jatékosok egyaltalin nem akarnak a Banyaba menni: modositsd a kalandot a
partihoz mérten, a Szornyeteggel mashol és masképpen kell taldlkozniuk.
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A banya (helyszinleiras)

Lameo varosatol mintegy 20 mérfoldnyire helyezkedik el. Réz- és vasérc kitermelése
folyt itt, de a banyat mar vagy két emberoltdvel ezeldtt lezartak. Senki nem jar mar erre.

A banya lezarasdnak oka egy hatalmas banyaszerencsétlenség volt. A baleset okat
azdta sem tudtak kideriteni, mert olyan mértékben tonkre tette a banyat, hogy a lezarashoz
gyakorlatilag csak formai dolgokat kellett tenni. A varosnak jobban megérte mddositani a
gazdasagat, ¢és a fellendiilében 1évo kereskedelem és utazasi tényezok felé fejleszteni, mint a
banyat ujra megnyitni.

A banya bels6 része a f61dbdl felszokd gazok altal konzervalva lett, tobb szaz banyasz
holtteste maradt meg viszonylag ¢ép allapotban. Emiatt taldlta ezt a helyet idedlis
menedékhelynek a Szornyeteg. ..

Fiiggelék: A banya térképe

A banya és a Jatékosok

Amikor a Jatékosok a banyahoz érkeznek, latjak, hogy a Banya nincs lezarva
fizikailag, azzal ellentétben, amit a varosban hallhattak rola. A bejarat fel van szabaditva
teljesen, egy hint6 is kényelmesen beférne a barlangszajon (a Szdrnyeteg szétdobalta a
koveket).

A banyaban természetesen sotét van, ha a Jatékosok latni akarnak, azt nekik kell
megoldaniuk. A folyosdkon és tarndkban elkalandozhatnak kicsit, rengeteg holttesttel
taldlkozhatnak.

Opcionalis: Ha egy kis izgalmat, harcot akarsz, akkor az Osszes holttest felkelhetett
¢léholtként a Szornyeteg aurdjanak hatdséra (magyarazat erre késobb lesz). Figyelj arra, hogy
a zombi nagyon gyenge és sablonos ellenfél, nyugodtan lehetnek mas é16holtak inkabb.

A béanya egyik mélyebb pontjan rejtézik a SzOrnyeteg, egy nagyobb tarnaban.
Feltinhet a JK-knak, hogy az egész banydban, szinte mindenhol lattak Osszevissza
holttesteket, de abban a tarnaban nem (ugyanis a Szorny felzabdlta a testeket). A 1ény egy
hatalmas, tobbmazsas, fekete sziklalapon fekszik, mikor a Jatékosok megérkeznek.

Ha van Darton-pap, -paplovag, vagy pyarroni vallasismeret Mf képzettséggel
rendelkez6 JK a csapatban: amikor meglatja a Szornyeteget, raismer egy teologiai
konyvben szerepld leirasra, mely Darton kedvenceként, a Tulvilagi Pusztitoként emliti ezt a
lényt. Ezt az informaciot csak neki adjuk ki.

Itt harc kovetkezik a Szornyeteg ellen, illetve ha a csapat menekiilére fogja a dolgot,
akkor inkdbb vadaszat...

A harc mar a modul 2. részéhez tartozik, tehat eddig tart az elsé rész! Ne jatsszatok le
(még) a csatat!
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Masodik rész
Halalvigyor
Hattér

., Minden ugy kezdodott, hogy az a kédarab eltiint a Tulvilagrol. Hogy hogyan? Hat az egyik
Dogevo van a dolog mogétt. Koztudott, hogy a két Dogevo koziil egyik sem szeret kimozdulni
a buvéhelyiikrél, a Turkalobol. Am most az egyik kijott. Hogy miért? Mert Salagit iildozte.
Hogy ¢ mit keresett a Turkdaloban? Ez a legszanalmasabb az egészben... rozsdas
femtargyakat keresgélt a hullak kozott. Pfff-

Szoval Salagi menekiilt a Dogevo elol, futott, ahogy a laba birta. A Dégevo se volt rest, és
nem allt meg a Turkalo hatarandl, hanem kovette 6t a varosba. Az utcan érte utol...

Salagi meg jobban félt, mint futott, nem csoda, hiszen a Dégevok is a Nagyur kedvenc
teremtményei, és az egyetlenek a Tulvilagon, akik képesek megfosztani ot szanalmas kis
eletétol.

Mondjuk ki, az a zoldborii balek beszart, és olyat tett, amit nem lett volna szabad. Végso
elkeseredésében lyukat szakitott a Tulvilagba, a Dégevot pedig ebbe a csapdaba csalta.

Salagi megmenekiilt, a Dogevé eltiint. Csakhogy egy darab is az utcabol. A Tulvilag élete
felfordult, a masik Dogevo meg orjong a Turkaloban. Eddig halali csendes volt minden, most
meg jonnek-mennek a holtak, kész atjaro-haz. Bar végre van egy kis forgalom a kocsmdban,
ehehe...”

Szomojk, a Pokol fogadosanak szavai

Az itt leirtak tajékoztato jelleggel szerepelnek, csak a helyszinleirdsok és az NJK-k
ismerete utan lesz minden tiszta szamodra.

Ami a Tualvilagon tortént

Salagi, a Tulvilag boltosa kedvenc szenvedélyének engedett, mikor Gigy hatarozott,
hogy bemegy a Turkaloba: rozsdas fémtargyakat akart keresni. Am belebotlott az egyik
Dogevobe... természetesen menekiilni kezdett. Menekiilt a varoska felé, mert tudta, hogy a
Dogevok sosem mozdulnak ki honukbol, a Turkaldbol.

Hat most tévedett, a Dogevé nem szakadt le, tovabb ildozte 6t. O itt panikolt be
teljesen, mert bar elviekben a Tulvilagon halhatatlan, a Dogevd ugyanazon erébdl formalodott
és taplalkozik, amibdl 6: Darton teremtménye. A DogevOk még 6t is képesek megdlni.
¢s akarataval kihasitott egy darabot a sikbdl, €s eltaszitotta azt. Egy ,.fekete lyuk” keletkezett
a Tualvilagon, a Dogevd pedig beleesett ebbe a lyukba. Ezaltal eltint a Dogevd is, és a
sikdarab is, ami egy hatalmas kdlap volt az utca kdzepén.

Kapcsolat a modul 1. részével

A kolap Ynevre keriilt, Lameo varosaba, a Dogevovel egyiitt. Hogy miért pont oda
kertilt Yneven beliil, talan csak Darton tudja.

A kolapnak erds magikus kisugarzasa van Yneven, a beavatottak érzik rajta, hogy
kiilonleges. Valdjaban semmi kiilonleges nincsen benne, csak az, hogy ez a Shandinnak,
Darton sikjanak egy darabja. Ezt a kélapot titulaltak Yneven Dartonita ereklyének. Az ereklye
tehat nem mads, mint egy 3 mazsas fekete szikla, egy lapos kdlap a Tulvilag utcajabol. Az
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ereklye egyetlen kiilonleges hatdsa (szdrmazasa miatt) Yneven az, hogy a kornyezetében
elpusztulé halandokat nem engedi vissza a lélekvandorlasba, hanem a Shandinra, azon
beliil is a Tulvilagra rantja oket, felszerelési targyaikkal egyiitt.

A Dobgevé Yneven, az ottani erdviszonyok miatt még nagyobb hatalommal
rendelkezik, bar nem halhatatlan. Az emberek szamara gyenge prédak. Ot nevezték el
Lameoban a Szornyetegnek. Nem tudja, hogy hova kertilt, az egyetlen dolog, ami otthonara
emlékezteti, az a kddarab. Emiatt vonzddik a fekete sziklahoz, és emiatt cipeli mindenhova
magaval.

Helyszinleirasok
A Tilvilag

Konnyii szello siivit végig a kihalt tajon, meglobogtatja halott hajadat... lenézel a labad elé.
Még a fold is halott-sziirke, néhol fekete. Korbenézel... szamos faépiiletet latsz. Az egyiken
valami koszos cégér is van, elolvasni nem tudod, de a kupa rajza bizonydra fogadora utal.
Fogado? Itt?

Az épiiletek egyetlen utcara nyilnak, szinte tanyaszerii az egész. SOt, varoska, hiszen az egyik
épiiletben egy boltot vélsz felismerni. Es az a nagyon magas épiilet mi lehet? Es miért nem
mozog senki?

Furcsa egy hely ez. Ez nem is a tulvilag, ez egy varoska... hiszen minden meg van itt, ami kell.
llletve, egy nincs. Nincsen temeto...

A kaland masodik része egyetlen nagy teriileten jatszodik, a Tulvilagon. Ez valdjdban nem a
M.A.G.U.S. ,talvildga”, hiszen a M.A.G.U.S. rendszerében tobb ,talvilag” is 1étezik (nincs
konkrét talvilag, csak isteni sikok). Eddig is, és a tovabbiakban is az egyszeriiség kedvéért a
Tulvilag alatt a kaland f6 helyszinét értjiik.
Ez az a kiilonleges hely, ahova a Darton-ereklye rantja ¢ket. Darton sikjan, a Shandinon van,
a sik egy elhatarolt darabja, egy onmagéaba forduld tér. Minddssze par négyzetmérfoldnyi
teriiletdi.
A Tulvildg nem a Shandin! Csak egy nagyon specialis, fiiggetlen része, még a torvényei is
kiilonboznek. Semmi sem megszokott, &m minden betudhaté Darton furcsa humordnak
(milyen kénnyii indok a KM-nek ©).
Fontos: A Tulvilagot nem tudjak elhagyni a JK-k, Darton hatalma nem engedi. KM-eknek
egyszerli dolga van: a Jatékosok be vannak szoritva egyetlen, elére kidolgozott teriiletre,
helyszin-egyiittesre.
Ha mégis megprobaljak elhagyni a Tulvilagot: a jatékteriiletet stirli kod veszi koriil. Ha
begyalogolnak a kddbe (barmilyen irdnyba), kb. 10 percnyi gyaloglas utan tjra a Tualvilagot
kozelitik... a masik oldalar6l, mint ahonnan elhagytak.
Ha van Darton-pap, -paplovag, vagy pyarroni vallasismeret Mf képzettséggel
rendelkezé JK a csapatban: rajon, hogy taldlkozott mar valami leirdssal ezzel a hellyel
kapcsolatban, a kronikdk misztikus, ismeretlen helyként emlitik a Shandinon beliil.
A Tulvilag a kovetkezo helyszinek egyiittese:

- A Tulvilag kapuja

- A fogad6

- A Turkalo

- Abolt

- A torony

- Az utca, mely ezeket 6sszekoti

10.
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Fiiggelék: A Tulvilag térképe

Jatéktechnikai kiilonbségek az egész Tulvilagra vonatkoztatva:

Minden karakter a kdvetkezd tulajdonsagokkal bir (ebbdl mar kovetkezik az is,
hogy milyen magiakat és hatasokat tudnak hasznalni méasokra és magukra):

— Lélekkel bird éléholtaknak szamitanak

— Immunisak minden olyan hatasra, ami ¢l6 szervezet miikddésére hat (méreg,
betegség, hatalom italanak hatésa, stb.)

— Nem asztral-mentdl immunisak, lelkiik-tudatuk megmaradt és vele egyiitt a
pajzsaik

— Nincs Fp, nincs fajdalom. Ha harcrol van szo, a karakterek csak tuliitéssel, vagy
kotelezé Ep-veszteséggel sériilhetnek (tehat ki kell szdmolni, hogy hany Fp-t
sériiltek volna). Természetesen magia altal is sériilhetnek (pl. elemi magia).
Minden karakter annyi Mp-al és yp-al indul, amennyivel meghalt. Ep maximumra
all.

Nem lehet sem természetes, sem magikus moédon gyogyulni.

Az el6z6 pontokbol kovetkezéen az Ep nagy érték. ..

Magia van, de csak akkor képes varazsolni egy JK, ha minden fizikai tulajdonsaga
adott hozza. (van feje és agya / elméje, van pl. bal keze, ha kell, stb.) Egy adott
varazslat hatdsat mindig at kell gondolni! Nyilvanvaldan, ha él6holtra varazsolnak
olyat, ami csak €16 személyre miikddik, akkor nem lesz sikeres.

Varazstargyak miikodnek, a kordbban emlitett megkotésekkel.

Pszi-hasznalat mukodik. 2 kivétel van, magatdl értetédéen a kovetkezd 2
diszciplinanak nincs értelme: Jelentéktelenség, Tetszhalal.

Nem lehet semmilyen médon Manapontot vagy Pszipontot visszanyerni.

Az egész csapatra egy Osszetartozas Eleterével hatas van életben, a kovetkezd
véltozassal: osszeadjuk a csapat Gsszes tagjanak Ep-jét, és ezt az egy értéket tartjuk
csak szdmon. Ebbdl tudnak kolteni (permanensen), és ez fogy, ha barmelyikiik
sebet kap (a seb mindannyiukon meglatszik).

Mi torténik, ha meghal a csapat? Semmi, hiszen mar halottak. Kezdik el6lrdl a
Tualvilag Kapujaban, egyszerlien megjelennek ott. Ekkor minden érvényben 1évo
magikus hatdsuk megsziinik, és az dsszes megtalalt testrésziik ujra elveszik (KM-i
joindulattal ugyanoda keriil, ahol megtalaltdk). Elvesztik az itt megszerzett
targyakat is (pl. amit a boltban vasaroltak, visszakeriil a boltba). Az elkoltott Ep-
ket, képességpontokat €s képzettségeket nem kapjak vissza.

Emlékeztetd: csak az egész csapat tud meghalni, egyetlen JK nem (lasd eléz6
pontokat).

Az azonos szinli kenddt viseld jatékosoknak kotelezd ugyanazon helyszinen
tartozkodni. Az egymastdl legtavolabb lévé JK-k sem lehetnek egymastol 20
méternél messzebbre. (ennek kifejtése késébb ©)

11.
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Pokol fogado

Ahogy belépsz a fogadoba, szinte remegés fut vegig a testeden. Ez fogado? Ha élnél, kirazna
a hideg tole. A falakat csontok, koponyak diszitik, a sontés vértocsaban uszik. De itt legalabb
van valaki, hallod jonni a fogadost. Meg is érkezik rémalmaid fogadosa... nem az a kopcos,
pirospozsgas arcu ficko, akit megszoktal a térzshelyeden. Ez csontvaz... és beszél is, Szomojk
néven mutatkozik be. Egy csontos kupaban inni kinal valamit, te elfogadod...

Gluggy... mi volt ez? Ez igen, soha életedben nem ittal még ilyen jot! Nem is rossz hely ez...
kezd egyre jobban tetszeni neked. A kocsmaros folyamatosan beszél, kicsit lassu, de a humora
halali. Ez igen, mégiscsak igazi kocsma ez!

Helyszinen 1évé NJK-k: Szomojk, a fogadds
Sziikséges KM-létszam: Tobb KM is kellhet, itt valoszinilileg sokat tartozkodnak a JK-k az
€16 jaték alatt.

A Tulvilag kapuja

Kod és kod. Még mindig kod. Aztan egyszer csak kibukkan valami... egy kapu. De minek kapu,
ha nincs kerités? Onmagaban egy kapunak semmi értelme. Valaki all a kapuban, egy feketébe
burkolozott alak, arcat csuklya takarja.

Helyszinen 1évé NJK-k: Lutius (ejtsd: Luciusz), a tilvilag dre.

Sziikséges KM-létszam: Nulla, ide nem kell KM az €10 jaték alatt. Itt nem lesznek sokat a
JK-k, csak a kaland elején és a végén. Ha késObb visszamennek, a kapu zarva van, és nincs ott
senki.

A Turkalo

Elhagyod az épiiletegyiittest, és tovdabbhaladsz az utcan, aminek vége a kidbe vés:z.
Gyalogolsz... vagy egy fertalyorat. Semmi, csak kéd. Megbotlasz valamiben, elhasalsz a
foldon, és beletenyerelsz valami puhaba. Egy szemgolyo, amit most trancsiroztal el. Dartonra,
pedig pont illett volna a szemgddrodbe. No nem baj... felallsz, leporolod magad. Meglepidve
neézel fel, par lépésre eldtted embernyi magassdagu hullakupaccal taldlod szembe magad.
Korbenézel... és szamos kisebb-nagyobb kupac tinik még ki a kédbél. Ot... tiz... otven...
tobbszaz?!

A Tulvilag legnagyobb részét ez foglalja el, tulajdonképpen hullatarold. Tobb tizezer hulla
van itt, féleg darabokban. A hatalmas testrész- és hullakupacok kozott lakott két teremtmény,
a DogevOk. Mostanra mar csak egy Dogevd van ott.

A hullakupacok koz¢ néha targyak is keveredtek, felszerelési targy is talalhato.

Helyszinen 1évé NJK-k: A Dégevd, a Takaritd

Sziikséges KM-létszam: Nulla, itt nem jatszodik €16 jaték.

Rémségek Kicsiny Boltja
Ahogy belépsz a boltba... semmi furcsasagot nem taldlsz. Semmi kivetnivalot szinte. Polcok,
aruk, ahogy egy boltban kell. Végre egy hely, ahol nincsenek hulldk és holt testrészek! A

polcokon fegyverek, dragakovek, gyiiriik, ruhdk, kiilonbozo felszerelések, minden, de minden
van! Héé... az a sisak ott! Az a tiéd volt valaha... még életedben.

12.
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A tulvildg boltja. A JK-k haldlakor ide keriil minden felszerelésiik, és minden targy,
amivel kapcsolatban voltak, amikor meghaltak. Ennek természetesen kizarolag az ereklye
az oka. Tehat mégsem mindegy, hogy a JK-k milyen felszereléssel indultak, ugyanis ide keriil
minden cuccuk, ¢€s itt vissza lehet vasarolni egyes darabokat, ha megegyeznek Salagival, a
bolt tulajdonosaval. © Sét, ide keriil az Osszes csapat felszereléslistaja (ezért kértik a
karakteralkotasban kiilon lapra), és a bolt arukészlete pontosan ezekbdl a felszereléslistakbol
all majd. Mas csapatok felszerelésébdl is lehet vasarolni!
Megjegyzés: a karakterek haldlakor nézd meg, hogy mi volt naluk a listajukbdl, és csak az
keriil a boltba. A tobbit huzd ki a listarol. A végére odairhatsz még egy-két dolgot, amivel
éppen kapcsolatban voltak a haldlukkor. A csapat gyakorlatilag mezteleniil indul a
Tualvildgon.
Fizetoeszkoz: A Tulvilagon bizony nem szamit a pénz. © Salagi pedig két dologban érdekelt:
életenergia, és a fémtargyak. Ez a kettd koziil kell adni neki, ha alkudozni akarnak vele.
Fémtargy szerezhetd:

- Szomojktol, de akkor meg vele kell alkudozni

- a Turkalobol, a hullahegyek kozott, de itt meg a Dogevdvel kell szamolni

- mas csapattdl élében
Ha életenergiaval fizetnek (permanens valtozas!):

- fizethetnek képességponttal, arhatarok kb.: 1-5 (Egészség duplan szamit)

- fizethetnek Ep-vel (ez a max. csapat Ep-t csokkenti!), arhatarok kb.: 1-3
Helyszinen 1évé NJK-k: Salagi, a boltos
Sziikséges KM-létszam: 1, de igény szerint tobb is kellhet (ha egyszerre tobb csapat
tartozkodik itt).

Fontos: Hangsulyozni kell, hogy nem csak a sajat felszerelésiik kertilt ide a haldlukkal, hanem
minden targy, amit érintettek, amivel kapcsolatban voltak a halalukkor.

Fontos: A bolt csak az él6 jatékrész alatt van nyitva. Igy biztositott, hogy mindenki
ugyanannyi eséllyel fér hozza a felszerelés-adatbazishoz, és nem lesznek duplikaciok.
Valamint az is, hogy nem lehet barmikor odamenni, amikor esziikbe jut valami, hanem csak
kevésszer férhetnek hozza.

Fontos: Amennyiben Salagi nem tartézkodik ott, a bolt kirabolhatatlan, mert Salagi
lepecsételi hatalmaval. Hogy ez a jatékban hogy jelenik meg, rad bizzuk.

A torony

A legmagasabb épiilet a viroska szélén helyezkedik el. Eles szogekbdl dll, nagyon magasra
nyulik fel, nagyon... most latod csak, hogy nem latod a torony tetejét. A végtelenségbe nyulik!
Ami miatt még teljesen kiri a képbdl: ez az egyetlen épiilet, ami nem fekete... ez piszkosfehér.
A magasban furcsa villanasokat vélsz felfedezni koriilotte.

A torony also szintje: a lesath

A torony legalso szintjén egy él6holt 6rz6 tartézkodik, egy lesath. Ha a karakterek idejonnek,
elmond nekik egy versikét / rejtvényt. Mast nem hajlandé mondani, ha szdélnak hozza, ezt
ismételgeti:

Mert legyen szemed, hogy tisztan lass
Legyen kezed, hogy bizton érints

Nem léphet itt be senki mas

Csak ki mint egykor volt, az utolso vérig!

13.
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A rejtvény megfejtése: csak akkor engedi fel a JK-kat a kdvetkezd szintre, ha teljesen ép a
testiik, tehat minden testrésziiket megtalaltak, és helyreallitottak.
Ha nem teljesitik ezt a kovetelményt, és mégis megprobilnak felmenni: a lesath
megtamadja Oket, a kiizdelem addig tart, mig az egyik fél meg nem hal, vagy a JK-k el nem
menekiilnek.
A JK-k kétféleképpen juthatnak fel a kovetkezo szintre:

1. megfejtik a rejtvényt, és teljesitik a kovetelményt

2. egyszeriien megolik a lesath-ot (ebben az esetben 0 is feltdmad a Kapunal)

A torony kozépso szintje: a tiikorszoba
A masodik szinten a JK-k egy tiikdrszobdba jutnak. Mindenhol csak tiikrok, benniik a JK-k,
halaluk pillanataban dbrazolva. A tiikorképek nem mozognak... merevek, mint egy festmény.
Ha a JK-k betorik, elpusztitjak a tiikroket, azok ujra 6sszeallnak a kovetkezd alkalomra, mikor
ott jarnak.
A tiikorszoba képessége: ha a JK-k megegyeznek a Jossal, akkor a Jés a tiikrokben
visszajatszhatja nekik a halalukat. Olyan, mintha egy felvételrdl visszanézhetnék kiilsd
szemléloként, hogyan haltak meg. A Jos ezt ingyen megteszi, csak meg kell beszélni vele.

- Megnézhetik, hogyan néz ki az ereklye

- Megnézhetik és tanulmanyozhatjak a Dogevot, rajohetnek itt is, hogy vak

A torony felso szintje: a Jos

A felsd, harmadik szint felett nincs tobb emelet, egyszerlien egy légtérben magasba nyulik a
torony, nem lehet latni a végét, végtelen magas. A falakon polcok, a polcokon
kristalygdmbok, a kristalygdmbokben kékld fiistgomolyok vannak.

Ezen a szinten ,,lakik” a torony ,,gazdaja”, a J0s. A Jos egy test nélkiili identités, 1égies alakja
szabad szemmel is lathatdo a Tulvildgon. A torony az 6 birodalma és lakhelye, egyfajta
tudastar. Hogy az identitas most egy ordkulum, egy bolcs, senki nem tudja, a helyiek
egyszerlien Josnak nevezték el, hatalmas tudasa miatt. A Jos a toronyba gytijti és tarolja az
Ynevrdl szarmazo informéciokat.

A Jos képes arra, hogy megfelelo fizetségért visszakiildje a csapatot szellemként Ynevre,
Lameo varosaba.

Ez egy nagyon fontos tulajdonsdga, ugyanis tobb szal is kotédik ehhez:

- A JK-k nem tudnak a Tulvilagon Mp-ot és yp-ot visszanyerni, de a lelkiik
Yneven igen. A papok ott imadkozhatnak, a varazslok pszi-bdl kaphatjak vissza az
Manapontjukat. A BM-ek ¢€s boszik szamara itt, a Talvildgon kell meginni a
hatalom italat, de érzik, hogy valami gatolja a feltdltddésiiket, és csak Ynevre
érkezve t61tddnek fel. Ehhez hasonldan kezeljiik a tobbi magiahasznalot is.

- A JK-k informéciohoz juthatnak Yneven.

- A modul megoldasahoz sziikséges, hogy a JK-k visszamenjenek Ynevre, és
megtegyenek valamit (ez késobb lesz kifejtve).

A J6s szeret iizletelni, maga ajanlja fel ezt a lehetdséget a JK-knak. Cserébe informaciot,
tudast akar. Jatéktechnikailag: minden egyes Yneven toltott oraért 10 kp-nyi képzettséget
sziv el az Yneven tartézkodé karakterektél (permanensen). A JK-k csak egyben
veszithetnek el képzettséget, és a Jos nem ,tud visszaadni”. Hogy egy karakter milyen
képzettséget veszit el, abban eldre megallapodnak. Az Yneven tartozkod6d JK-knak barmikor
van lehetdségiik meghosszabbitani az ott maradast tovabbi fizetséggel, de ha csak egyikiik
nem fizet, akkor a megallapodott id6tartam lejarta utan a Jos visszarantja mindannyiuk lelkét
a Tulvilagra.

14.
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Jatéktechnikai dolgok ezzel kapcsolatban:

- A JK-k Yneven 2. fokon légiesek lesznek, és lathatatlanok.

- A szellem JK-k a visszakeriiléskor automatikusan egy gyengébb akarata testbe
keriilnek, véletlenszerlien kivalasztva Lameo varosaban. (Tehat kedves KM, te
valasztod ki a testet. ©) A fizikai képességeiknak a hordozo test szab korlatot.

- Mind a négyen egy testbe lesznek zarva, és ezen valtoztatni nem tudnak! Hogy
éppen melyikiik uralja a testet, az akaraterejlikon és a szerencséjiikon mulik. (Rad
van bizva, hogy ezt hogy kezeled.) De meg is allapodhatnak, hogy mikor ki
iranyitja (beszélteti, cselekedteti) a testet.

- A JK-k semmilyen fizikai targyat nem tudnak atvinni a Tulvilagrol Ynevre,
vagy forditva.

Az utca

O igen, az utca. Egyszerii... halott ez is, akdr az egész tilvildg. Fekete foldjébdl
csontdarabkak allnak ki, néhol belso szerveket latsz a porban. Erdemes lenne jobban
korbenézni, talan talalsz sajat testrészt is? Valahol egy doglott macska nyivakol.

Egy egyszerli utca, ami 0sszekdti a Tulvilag helyszineit. A kdzepén van egy kortlbelil 2 1ab
atmérdji lyuk.

Helyszinen 1évo NJK-k: a Takarito

Sziikséges KM-létszam: 1, de igény szerint kellhet akar tobb is (ha egyszerre tobb csapat
tartozkodik itt, vagy valami fontosat akarnak cselekedni).

A lyuk az utca kozepén

Hmm, egy embernyi széles lyuk az utca kozepén. Erdekes a formdja... és olyan, mint egy
térkép a foldon. Nem, mégsem, inkabb mint egy ablak! Hiszen rdlatsz egy varosra... még
mozgast is latsz odalent. Hé, ez Lameo!

Lameo varosara lehet ralatni feliilrél. Elég magasrol, tehat nem lehet kivenni az arcokat, az
emberek csak picinyke pontok.

Helyszinen 1évé NJK-k: -

Sziikséges KM-létszam: Nulla.

Fontos: Amelyik JK latta az ereklyét, az rajohet arra, hogy az ereklye pont ugyanolyan
formaju, mint ez a lyuk. NE mondjuk ki helyettiik, a JK-nak kell rajonnie erre a két kép
alapjan (lasd Fliggelék).

Fontos: Mi torténik, ha valaki / valami beleesik a lyukba? Ha 1élekkel bir, azonnal meghal, €s
a Tulvilag kapujaba keriil. Ha nem bir lélekkel (targy, lelketlen él6holt), akkor Ynevre
pottyan. Ha a JK-k egyike esik bele, magaval rantja a csapatat is, és egylitt halnak és kertilnek
a kapuba.

Jaték a Tulvilagon

A modul masodik részére is 2 ciklusnyi idé van.

Itt mar nem teljesen kotetlen a jaték, eleinte példaul szamos esemény torténik, amikkel
sodrédnak a Jatékosok. A jaték ebben a részben inkabb linearis, egymast kovetd fejezetekre
épiil, de a masodik felében mar elég sok szabadsagot kapnak a JK-k.
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Lépcs6 a mennybe

Ott hagytuk abba a modult, hogy a Jatékosok talalkoznak Yneven a
Szornyeteggel.

., Mikor belépsz a tirndba, a Szérnyeteg lehunyt szemei azonnal felpattannak. Ugy
érzed, mintha magaval a Halallal néznél farkasszemet. Tekintete elbizonytalanit... a
kalandozo-élet sordan tobbszor érezted mar ugy, hogy abban a harcban egyetlen hiba elég,
hogy meghalj. Viszont most eloszor érzed azt, hogy az a bizonyos egyetlen hiba sem sziikséges
ehhez... vagy ezt a hibat mar elkovetted, amikor beléptél a banyaba?”

Hat igen, ez a legkellemetlenebb (?) része a jatéknak. Le kell hentelni az egész
csapatot... A Jatékosoknak esélylik sincs a Szornyeteg ellen, még ilyen magas szinten sem. Itt
bizony meghal az 6sszes JK.

Elore toltsd ki a Csapatlapot! J6l valaszd meg, hogy melyik JK milyen hatranyt és
elényt kap!

Ne éreztesd a JK-kal, hogy itt kotelezd meghalniuk, €s esélyiik sincs. Ne legyen vége a
csatanak 1 perc alatt. Ha a Szornyeteg leirasat megnézed a kaland végén, a JK-knak esélyiik
sincsen megdlni 6t, viszont ha iigyesek, el tudnanak menekiilni, ezt ne hagyd! A modul
folytatasa miatt meg kell halniuk. Sziikség esetén manipulalhatod a dolgokat, beomlik a banya
bejarata, vagy az ereklye megzavarja a teleportaciot, stb.

Fontos: A harcot tigy meséld le, hogy figyelembe veszed a Csapatlapot, ahova
magadnak eldre beirod a JK-kat. Minden JK-nak a neki megfeleld sériilést kell elszenvednie.

Kiadnival6 informaciok:

— A Szornyeteg leirdsa

— A hatalmas fekete kolap leirasa, képe. Legalabb 1 Jatékosnak latnia kell az ereklyét a
halala el6tt.

Most jon a neheze: kezelned a JK-kat, nem feltétleniil fogtak fel, hogy ez most vicc volt,
vagy komoly, a sokdig tervezgetett karaktereik tényleg meghaltak? Fontos: ne 16j¢l le poént,
ne adj ki informéciomorzsékat, lehetnek bizonytalanok, ugyanakkor nem adunk nekik id6t
lehangolodni.

Fontos: ezt a jatékrészt elére meghatarozott idépontra kell lejatszani, az idépontot
elére egyezteti az 6sszes KM. Fontos az id6zités, pontosan idoben ki kell terelni a JK-kat a
szobabol, kezdddik egy Uj fejezet.

AKkiért a Harang szol

Osszevont jaték. A Kkarakterek a tilviligra érkeznek, raébrednek halott
mivoltukra.

Kommentalas nélkiil engedd ki a JK-idat a szobabol, tereld a folyoséra, ahol a tobbi
JK 1is gyiilekezik. A KM-ek egyiitt Osszeterelik a JK-kat, és egy eldre kijeldlt (lehetd
legnagyobb) helyiség elé vezetik Oket, amit mar elére felkészitiink, hogy a Tulvildgot
jelképezze.

A helyiség a kovetkezOképpen fog kinézni: valoszintileg az ebédld, vagy tarsalgd lesz
a legalkalmasabb, ezt eldre atpakoljuk. Korberendezziik a székeket, elsotétitiink, gyertydkat
gyujtunk. Ha megoldhato, valami kisérteties hattérzenét is berakunk... © Néhany KM bent
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lesz eldre a teremben, a tobbi kint terelgeti és nyugtatja a JK-kat. Aztan megkezdddik a JK-k
beengedése.

Sorban allas a tulvilag kapujanal. Sz6 szerint. A JK-kat egyesével engedjiik be a
terembe, ahol sotét van, €s siri zene szlirddik ki. A belépd JK-t egy fekete csuhas, csuklyas (,
kaszas?) alak, Lutius (NJK, ¢élében egy KM) fogadja, jelképesen tidvozli, és beengedi a
Tulvilagra, majd jon is a kovetkezd JK. A bent 1évé KM-ek leiiltetik az érkezd JK-kat és
csendet tartanak, fontos a hangulat megdrzése.

Ha minden JK megérkezett, és elfoglalta a helyét, akkor egy rovid mesélés kovetkezik.
A JK-k itt passzivak, csak meghallgatnak egy csodéas hangulatkeltd leirast, amely a JK-k
érkezésérol, ¢s a Tulvilagrol szol. Ez a hangulatkeltd beszéd eldre felvett hangfelvétel —
koszonet érte Sir Thomasnak — siri zenével alafestve. Ezek utan kiengedjiik a JK-kat, vissza a
sajat Kalandmesteriikhoz, ¢s normal jatékkal folytatjuk a jatékot — immar halott JK-kal a
Talvildgon.

Ez a fejezet nagyon fontos, mert itt allhat vagy bukhat minden. Ha jol szervezziik meg,
akkor rendkiviili hangulatot teremthetiink a Jatékosoknak, megértik, hogy a halaluk a jaték
része, és egy kiilonleges jatékélményt fognak kapni. Ha elhuzzuk az iddt, vagy nem
megfelelden szervezziik meg, akkor a Jatékosok haborogni fognak, és nem érjiik el a kivant
eredményt!

Hullamerevség

Vissza az egyéni, asztali jatékhoz. Bevezetés, a jaték technikai dolgainak regisztralasa,

informaciok atadasa torténik meg. Kis jatékot engediink, kostoljanak bele a dolgokba.

Lényeges informaciok:

- Hangulatleiras: a Tulvilag kapujaban all a csapat, épp most engedték be dket ide. A
varoska leirésa.

- Hangulatleiras: A karakterek szakadtak, testiik sériilt és hianyos. ird le nekik,
hogyan néznek ki. Csapatlap atadasa. (1asd Mellékletek)

- Hangulatleirds: A Tulvilag kapujanak atlépésével valami furcsat észlelnek
magukon. Lathato, szines aura lengi korill mindannyiukat. Egyikiik a nagy
utan megakad, egyszeriien nem tud tovabb menni. Ebben a minutumban
megindulnak a tobbiek is... és 0 is tud haladni ujra. Az aura nem engedi Oket
szétszakadni. Csak egyiitt mehetnek mindenhova.

- Jatéktechnika: A karakterek a sériilések miatt néhany cselekvésre nem képesek.
Tisztazd veliik, hogy mire képesek, és mire nem. Mégiahasznalat, harc, stb.

- Jatéktechnika: minden felszerelésiiket elvesztették. Gyakorlatilag a halalukkor
rajtuk maradt szakadt ruhdn kiviil semmivel sem rendelkeznek.

- Jatéktechnika: Emlékeztesd Oket a szines aurdjukra, és add at a szines kenddket a
Jatékosoknak! Hangsulyozd ki, hogy barhogy viselhetik, de kotelezé viselni jol
lathato helyen. (A kenddkrol informéaciot a Mellékletek alatt talalsz.)

- M:¢ély viz: Miutan felvették a kenddt, jon a kovetkezd meglepetés: kinyitjuk az
ajtot, és sz6 nélkiil kiengedjiik a JK-kat a szobabol. © El6 jaték kovetkezik!

Fontos: ezt a jatékrészt is elére meghatarozott idépontra kell lejatszani, az idépontot elére

egyezteti az 0sszes KM. Fontos az iddzités, pontosan idében ki kell terelni a JK-kat a
szobabol, kezdddik egy 1j fejezet.
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Holtak tanca

El6 jaték. A jatékosokat osszeeresztjiik. A KMek nem vezetik a jatékot, nem

csapathoz kotodnek, hanem helyszinekhez.

A csapatok oda mennek, ahova akarnak. Egymassal kommunikalhatnak is,

harcolhatnak, 6sszefoghatnak, stb. Itt zajlanak le az inf6 cserék, a testrészek keresése.

Varhatoan mi torténik / torténhet az €16 jaték alatt:

- A csapatok szabadon kozlekedhetnek a helyszineken. Bizonyos kivételektdl
eltekintve akdrmelyik helyszinen akarhany csapat tartozkodhat egyszerre, igy a
KM-eknek a Jatékosokhoz kell igazodni.

- A fogado valosziniileg népszerii helyszin lesz, itt alapbdl lesz egy NJK (Szomojk,
a fogados), plusz mozgathato, kisegitd KM-ek.

- A boltban vésarolhatnak a JK-k, itt alapbdl lesz egy NJK (Salagi). Sziikség (értsd:
sok csapat) esetén a mozgathato KM-ek besegitenek. Esélyes, hogy ez a dolog
menni fog, mert a bolt csak az él6 jaték alatt van nyitva.

- A Turkéloba és a Joshoz nem mehet egy csapat sem, itt még ne tudjanak a
Turkalo és a Jos létezésérol. Persze pont ebben a fejezetben tudhatnak meg roluk
informaciot.

- A csapatok informécidkat szereznek az NJK-ktol. A fogadods pl. készségesen mesél
arr6l, amit tud.

- A csapatok egymassal talalkoznak, kommunikalnak. R4jonnek, hogy mindannyian
ugyanugy jartak, stb.

- A csapatok akar egymasnak is eshetnek. Létszamtol fliggden tobb mozgathaté KM
bevetése.

- Az azonos szini kendoét viseld jatékosoknak kotelezo ugyanazon helyszinen
tartozkodni.

Kiadnival6 informacié: a JK-knak nem sok idejiik van a Tulviligon. Ez csak egy
atmeneti allapot, ahonnan eddig minden ide érkezd halott tovabbment... valahova, egy helyre,
amelyrél az NJK-k hallgatnak, csak homalyos utaldsokat tesznek, amibdl kideriil, hogy
nagggyon kellemetlen hely.

Ez az €16 jatékrész hossza a JK-k partnerségétol és hangulatatol fiigg. Tervezett hossza:
30-90 perc, de legfeljebb a 3. ciklus végéig tarthat. Amikor be akarjuk fejezni az €16 jatékot
(akér azeért, mert vége a ciklusnak, vagy azért, mert ugy latjuk, hogy ideje lezarni ezt a
fejezetet), csilingeliink / csengetiink, hogy vége az €106 jatéknak.

Tomegmészarlas

Ujra és véglegesen normal asztali jaték kovetkezik. Innentél kezdve a JK-k minden
helyszint elérhetnek a Tulvildgon, és azt csindlnak, amit akarnak, mar csak egyetlen drotozott
esemény van (,,JK-csere”).

Azonban a csengetés nem csak az eldz6 fejezet végét jelezte, hanem azt is, hogy hirtelen
rengeteg ember érkezik a Tulvilagra, és minden 6sszekuszalodik. ..

Mindekdzben Yneven sem allt meg az élet... hossza id6 telt el a JK-k halala 6ta

(mondani sem kell, Yneven masképp telik az id6, mint a Tulvildgon). A Szdrnyeteg mar
felzabalta a Banya 6sszes hulldjat, és megunta lakhelyét, ezért visszament Lameo varosaba.
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Ezuttal azonban ez nem sikeriilt titokban, a varosban azonnal észrevették, és ujra kezdetét
vette a panik és a mészarlas. A vége az lett, hogy a Szornyeteg lemészarolta a fél varost, mire
megtalélta a temetdt, és ott egy nyugodt helyet.

Kovetkezmény: a Tulvilagra érkezik Lameo lakossaganak majdnem a fele. A
Tulvilag ,,megtelik élettel”. © Hogy pontosan kik érkeznek ide, te dontdd el. Mindenesetre
tobbszaz emberrdl van sz6, mindenféle rétegbdl. Figyelj arra, hogy mostantol igy kell
mesélned (tele a fogadé emberekkel, stb.), valamint olyan NJK-kat hozhatsz fel ide a modul
elso részEébol, akiket te akarsz. Természetesen els6 korben ezek az 11j holtak is meglepddnek,
hogy hol vannak, de nagy tobbségiik beletorddik.

A Thulvilag és Lutius nem birja ezt a tulterhelést, egyszerlien 0sszekuszalédnak a
dolgok. A kapu 6ére nem birja kezelni a hatalmas nyomadst, dsszekeveredik a szamontartas.
Még a mar meglévd holtak nevei és koteléket is elkeverednek...

Kovetkezmény: JK-csere. © Minden csapat egy jatékosa elhagyja a csapatat, és egy
masik csapathoz il be jatszani. Ez a csere csak ideiglenes, addig tart, mig a kapu ore
Osszeszedi magat — ami 1 6ranyi jatékidonek felel meg. Hogy egy adott csapatbdl ki lesz az
eltavozo, és egy adott csapathoz melyik jatékost rakjuk be, azt egyiitt, elére leegyeztetik a
KM-ek. Az 1 ora leteltével automatikusan visszacserélddnek a Jatékosok, mindenki megy
vissza a sajat csapatahoz.

Megjegyzés: A JK-csere a kenddk cseré¢jével is egyiitt jar. A Jatékosok nem tudhatjak
eldre, hogy ez az allapot meddig fog tartani. Lejartaval a kenddk visszacserélodnek.

Megjegyzés: Miutan az idd letelt, és az elcserélt JK-k visszakeriiltek a helyiikre,
minden csapat valdsagabol eltiinik a tobbi csapat. A torténet szerint a tobbiek ideje letelt,
elbuktak (ez motivacio is a csapat szamara). Hulldjuk megmarad, a Takaritdé szép lassan
széllitja Oket a Turkaloba. Targyaik megszliinnek létezni, mert lelkiikkel tovabbszallnak
(hiszen magukbol, lelkiikbdl fizettek érte).

A kép osszeall... vagy nem

A JK-k az egész Tulvilagi 1ét alatt azt tesznek, amit akarnak. Természetesen van par
elére drotozott esemény, mint a JK-csere, de sem ez, sem az €16 jaték nem kényszeriti a
Jatékosokat semmire. Hiszen ezek a valtozasok csak azt befolydsoljdk, hogy a Jatékosok
hogyan jatszanak, nem azt, hogy mit tesznek.

Amig a Tulvilagon vannak, meglatogathatjdk a helyszineket, gylijtik az informacidkat,
megprobaljak Osszerakni, hogy mi is a helyzet. Az NJK-kbol gyakorlatilag mindent ki lehet
szedni (mi tortént a Tulvilagon, mi hogyan miikddik itt, stb.), nincs okuk titkolni semmit.

A 16 szal megoldasa:

1. A Tulvilag rendje egyetlen modon allithato helyre: ha a sikdarab visszakeriil az
eredeti helyére, tehat az Ynevre keriilt ereklye-ké visszakeriil a Tulvilag utcajara.
Erre a JK-knak maguktol kell rdjonniiik, egyetlen NJK sem adhatja a szdjukba a
megoldast (ugyanis 6k sem tudjak ezt).

2. A JK-knak tehat valahogyan vissza kell juttatni a kovet a Tilvilagra. Ok ugyan
képesek visszamenni szellemként Ynevre, de nem tudnak targyakat atvinni egyik
sikrol a masikra, tehat ez nem miikodé megoldas. Egyetlen mdd van csak: ahogy az ¢
targyaik is idekertiltek.

3. Mint tudjuk, akik az ereklye kornyezetében meghalnak, targyaikkal és az altaluk
érintett targyakkal egyiitt a Tulvilagra keriilnek. Ebbdl kovetkezbleg az ereklye is
feljuthat igy a Tulvildgra, a k& gyakorlatilag sajat magat juttatja fel, ha valaki
haléalakor éppen kapcsolatban, érintkezésben van az kddarabbal.
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4. A végs6 megoldas dsszefoglalva az, hogy a JK-knak el kell érni azt, hogy valaki
meghaljon Yneven ugy, hogy kozben érintkezésben van a kédarabbal. Ezt ugye
csak gy tudjdk megtenni, ha a Joés segitségével szellemként visszamennek Ynevre.
Ha visszamentek, ott meg kell oldaniuk ezt valahogy... erével, meggyd6zéssel vagy
magiaval, az mar az 6 dolguk. Ha nem erdszakkal oldjdk meg, akkor érdekes
szerepjatékos szituacioba keriilhetnek.

Megjegyzés: Ha a JK-k az utolséd ciklusban is még messze allnak a megoldastol, akkor
kicsit 16kd meg Oket. PL.:

a Jos misztikus megjegyzéseket tehet, amivel terelheti 6ket, pl. ,,a Rémségek
Kicsiny Boltjaban utatokra talaltok”

kinyithat a bolt ujra, egy rovid iddre, itt észrevehetik, hogy olyan targyak is
vannak, amikkel kapcsolatban voltak haldlukkor, pl. egy egyszerii kddarab

Egyéb, opcionalis mellékszalak megoldasa:

Testiik Osszerakasa. Nem kotelezd, de ajanlott. Minél tobb darabot szereznek
vissza a testiikbdl, annal konnyebben tudnak cselekedni, magidt hasznalni.
Valamint a Joshoz csak akkor juthatnak be harc nélkiil, ha a testiik teljesen ép.

A Dogevé megolése. Nem kotelezd, csak konnyit az el6zd mellékszalon. A
Dogevo ugye a Turkéldban tartozkodik, a Turkalo pedig rengeteg testrészt tarol. ..
ha a JK-k megélik a Dogevot, akkor annyi ideig boklaszhatnak a Turkaloban,
ameddig csak akarnak, tehat siman 0sszeszedik a nekik valo testrészeket.

A Szdrnyeteg megolése. Nem kotelezd, extranak szadmit. Lameo varosanak
tesznek jot vele, ha valahogyan, a masodik részben szellemként visszatérve Ynevre
megolik, vagy megoletik a Szornyeteget.

Szerezni Salaginak egy rozsdas kanalat. Nem kotelezd, ez mar nagyon extra.
Hogy miért jo, ha szereznek neki egy kanalat? Azért, mert ha nem, akkor Salagin
egy 1d6 utan (ynevi i1d6 szerint évek, évezredek mulva?) Gjra feliil fog kerekedni az
osztone, és Ujra be fog menni a Turkaloba, hogy keresgéljen egyet. Es amig a
Turkaloban van Dogevo, addig Gjra megismétlddhet az egész jelenet, amivel az
egész kezdddott... Hogy honnan tudnak szerezni neki egyet? A sors irdnigja, hogy
a Tulvilagon ilyen nincs, még a Turkaloban sem. Csak Ynevrdl tudnak neki ilyet
szerezni, ugyantgy tudjak feljuttatni, ahogy az ereklyét. ©

Halalvigyor

A modul végkimenetele egyszerti, kétféle lehet:

A JK-k a helyére juttatjak az ereklyét a jatékidén beliil.

Ha ezt megteszik, fiiggetleniil att6l, hogy mit tettek még, a Tulvildg rendje
helyredll. Ez azt jelenti, hogy az ereklye altal odakeriilt dsszes él6holt eltiinik a
Tulvilagrol, és a Szornyeteg is visszakeriil a Tulvilagra, a Turkaloba.

A JK-k szamara pedig a kovetkezd torténik: visszakeriilnek a 2. ciklus végén 1évo
részhez, ott allnak a banya bejarata elétt, és ELNEK (mielStt lementek a
Szornyeteghez, miel6tt meghaltak). Azért ide keriilnek, mert itt 1éptek be az
ereklye hataskorébe. Lehet, hogy megijednek majd, vagy azt hiszik, hogy
almodtak, és most Ujra ott vannak, stb. Valojaban egyik sem, az id6 nem ismétli
Onmagat, és alom sem volt. Akar a banyaba is lemehetnének, sem az ereklye, sem
a Szornyeteg nincs ott. A varosba is visszakeriilnek a varoslakok élve.

Megjegyzés: amennyiben a Tulviligon nem allitottdk vissza a testékiiket
tokéletesen épre, ugy itt is hianyozni fognak a megfeleld testrészek. ©
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A JK-k nem juttatjak az ereklyét a helyére a jatékidon beliil.
Ha ezt torténik, fiiggetleniil attol, hogy mit tettek még, a Tulvilag rendje nem all
helyre, és folytatodik Yneven a Szérnyeteg aldozatszedése, és az ereklye
halalontali ,,rendetlenkedése”.
A JK-k szadmara pedig a kovetkezd torténik: atkeriilnek a Shandin egy
kellemetlenebb részére, amit inkabb nevezhetnénk a Pokolnak, mint a
Tulvilagnak. Nem sziiletnek 1jj4, 6rokké Darton szolgai lesznek.
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Fuggelék

Nem Jatékos Karakterek (modul 1. rész)

—— ~ ._‘ P A Viharhozok
. il o * .

Egy  négytag  szerencsevadasz
csapat. Eszakon viszonylag ismert
kalandozok, nem kezdOk. Nem
titkoljak kilétiiket, nyiltan ¢élik és
habzsoljdk a kalandoz¢ életet. Egy
évek Ota Osszeszokott csapatrol van
sz0, akiket személyes kotelékek
fiiznek Ossze.

Firr (a vezet6): Furcsa alak, tolvaj
1étére képes Osszefogni egy csapatot,
¢€s vezetni azt. Nem jo harcos, és nem
tud magidt hasznalni, mégis 6ra
hallgat mindenki a legjobban. Jol
beszél és okosan, ravasz ficko.
| Mindig minden 1épést eldre tervez, de
sziikkség esetétn nem  habozik
Z G improvizalni sem.

Gargath: Torpe gladitor, a csapat faltéré kosa. Egyszerii gondolkodast, makacs, ahogy egy
torpéhez illik. O a legid6sebb a csapatban, emiatt rangidSsnek is tartja magat. Az egyetlen
ember, akire hallgat, az Firr.

Desmond: Félelf fejvadasz, a Viharhozok szeme és fiile. Csendes vadasz tipus, sosem hagyja
el magat.

Ila ril Seelo: A legviddmabb, &m vészhelyzetben a legveszedelmesebb Viharhozo. Doranbol
elszarmazott beavatott, specialitdsa az elemi magia. Ha sarokba szoritjak, ott tényleg vihar
kerekedik... Erejérdl az is tanuskodik, hogy egy ember méretii ko-golem testOr kiséri
mindenhova.

A csapat értékei nincsenek kidolgozva. Ha sziikség lenne rajuk, 5-7. szintiiként szamolj
minden karaktert.

e ; .

Vilhelm
Pyarroni szarmazast férfi, de mar fiatalon
Eszakra keriilt, és a harc és kard miivészetét
tanulta egy enoszukei mestertol. Miutan képzését
— befejezte, magényos vandoritba vagott, kereste a
kihivasokat, a nyilt parbajokat. Barkit kihivott,
akitdl tanulhatott. Szamos parbajat emberdléssel
fejezte be (szuke mentalitas).
] Jelenleg 43  éves, az utobbi  években
i megtelepedett Lameoban, és sajat iskolat nyitott,
‘1,\ ’ a Kard Napja néven. Eleinte nehezen indult be a
- = tanitds, de néhany nyilt parbaja utan gyilni
kezdtek a tanitvanyok. A mai napig eléfordul, hogy a véarosba érkezdket vizslatja, és ha
kihivast talal koztiik, parbajra hivja.
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Név: Vilhelm Kaszt: kardmiivész ~ Ep: 8 Er6: 14 Szép: 11
Faj: ember Szint: 7. Fp: 80 Gyors: 17 Int: 13
Valos kor: 43 Vallas: - Mp: - Ugy: 19 Ake: 15
Latsz. kor: ~40 MME: 39+5 ¥p: 39 All: 17 Aszt: 12
Jellem: Rend AME: 39+2 Miv: 14 Eg: 14 Erz: 14

Alap Slan-kard (Mf)  Chi-harcban
Tam/kor: - 1 4
KE: 30 43 51
TE: 70 100 125
VE: 113 135 160
Sebzés: - 1k10+2 1k10+9

A Szornyeteg

1.

. Ragaszkodik az Ynevre Kertilt,

A két Dogevd egyike. Ynevre keriilt, és ott ragadt. Részletes
leirasat lasd a Dégevonél.
Amiben kiilonbozik a Tulvilagi Dégevotol:

A halél szaga lengi koriil, Darton kedves teremtménye.
Tulvilagi aurdja megmozgathatja a holtakat, vagy épp békét
adhat az ¢l0holtak szamara.

Talvilagrol szarmazo
szikladarabhoz.

Bér Yneven nem talalt maganak Turkdlohoz hasonld helyet,
természete miatt vonzodik a holttestekhez. Emiatt kedveli a
temetdket, dogkutakat.

Akércsak a masik Dogevd, ez is vak. Hallasa és szaglasa
azonban kivald, olyannyira, hogy tajékozodni is képes
altaluk.

Fontos: a Szérnyeteéet nem Olhetik meg a JK-k a modul els6 részében. Ellenben 6 megoli a

Jatékosokat. Ebben segitenck neked az értékei és képességei. ©
Amennyiben a modul masodik részében meghalna, a Tulvilagra keriil.

Neév: - Kaszt: monszta Ep: 50 Er6: 25 Szép: -
Faj: - Szint: - Fp: - Gyors: 17 Int: 7
Valos kor: - Vallas: - Mp: - Ugy: 17 Ake: 10
Latsz. kor: - MME: immunis Yp: - All: 20 Aszt: 9
Jellem: Halal AME: immunis Miv: - Eg: 25 Erz: 12

Csapas / harapas
Tam/kor: 3
KE: 60
TE: 180
VE: 245
Sebzés: 2k6+6
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Nem Jatékos Karakterek (modul 2. rész)

~ Szomojk
A karakter ugyanolyan éléholtnak szamit, mint a JK-k
. (ugyanolyan mddon sériilhet, , ujjasziilethet”, stb.). Egy
kiilonbség: asztral-mentdl immunis.
Eltében aszisz szarmazasu férfi, hithli dartonita volt. Halala
elétt valaha komornyikként ¢élt, de leziillott, igénytelen
- 1iszdkossa valt. Bizonyos torténések kovetkeztében kozel keriilt
' Darton esszencigjahoz (TT2004, Kacaj kalandmodul). Halala
utdn Darton magahoz emelte, de Szomojk maga sem tudja,
hogy tréfa, biintetés vagy dicséret-e szdmara, hogy egy iszékos
1étére 6t tette meg Darton a Tulvilag kocsmérosanak.
A karakter haldla utdn megvaltozott a jelleme. Semmilyen
jellemvonasi megkotések nincsenek. Minden Kalandmester
olyannak formélja meg, amilyennek & szeretné. E16 jatékon egy
Kalandmester ezt az NJK-t fogja jatszani.
A karakter a 2004 -es Kalandozok hu Téli Tabor kalandmoduljabdl szarmazik. ©

Lutius (ejtsd: Luciusz)

A karakter ugyanolyan éloholtnak szamit, mint a JK-k (ugyanolyan
modon sériilhet, , ujjasziilethet”, stb.). Egy kiilonbség: asztral-mental
immunis.

A Tulviladg kapujanak 6rzdje. Kinézete tipikus: fekete csuha és csuklya,
' arca nem latszik. A csuklya alatt rejld személyiség azonban halandokra
| hajaz: nem egy érzéketlen él6holt, hanem egy valddi 1élek lakozik itt.
. Képes érezni, és képes hibazni is. Meghalni nem képes azonban,
| ugyanis a csuha alatt nincs test, csak egy lélek, aki csupan akarataval
tartja fenn a csuhat.

Egyszerli személyiség, mindhalalig elkotelezett Darton és a rdosztott
munka irant. Fanatikusan imadja a Hallgatag Urat, munkajat nagy
lelkesedéssel, &m nem tul nagy precizitassal végzi az 6rokkévalosagban.
O végzi a Tulvilagra érkezett holtak beengedését, szamontartisat, hatralévd idejik
szémolasat.

Salagi

A karakter halhatatlan.

A Thulvilag boltjanak tulajdonosa. Ez a karakter
sohasem volt ¢l6. Darton kredlmanya, Iéte
gyokeresen kotddik a  Tulvilaghoz. Human
felépitésti, de nem ember. Kopasz, bore zoldes,
fogai hegyesek, ujjai vékonyak, papirszeriek,
szeme kedvesen mosolygd. Nehezen allapithato
meg, hogy férfi, vagy nd (valojaban egyik sem).
Jelleme nagggyon... absztrakt. A végletekig kedves
mindenkivel, de természete lobbanékony. Gyakran
besz¢él magéaban, szdmos képzeletbeli baratja van. Imadja a rozsdas fém-holmikat, barmit
képes megtenni értiik. A rozsdas kanalakért kiilonosen.

Boltjabol szinte sohasem mozdul ki, betegesen ragaszkodik hozza. Ha nagy ritkan megteszi,
legfeljebb a Pokolig szokott elmenni, de igy is mintegy fertalyoraba telik szamara lekiizdenie
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félelmeit, és Ovatosan atmenni a fogadoba. Am egy rozsdas fém-holmiért barhova képes
elmenni...

A karakter halhatatlan, még a Tulvilagi értelemben is. Ha barmilyen fajdalmat, sériilést
okoznak neki, perverz hangokat ad ki, és lathatdan €lvezi. Féleg, ha rozsdas fegyverrel teszik.
Harcra semmilyen mdédon nem lehet 6sztokélni, s ha megtamadjak, az sem diihiti fel.

A modul szempontjabdl fontos tulajdonsagai:
1. Salagi csupan akarata segitségével képes formalni a Tulvildgot, 6 maga is a Shandin
része. Emiatt halhatatlan.
2. Egy valaki képes azonban 6t is megdlni, a Dogevd(k), mert a Dogevo szintén Darton
egy kedves teremtménye, ugyanazon esszenciabol szdrmazik, mint Salagi.

Hogy egy kicsit raérezziink Salagi egyedi karakter-stilusara © :
http://www.youtube.com/watch?v=3gNktI3AF4Q
http://www.youtube.com/watch?v=Ft5e80tRtPI

A Dogevo

A karakter wugyanolyan éloholtnak szamit, mint a JK-k

(ugyanolyan modon sériilhet, ,,ujjasziilethet”, stb.). Egyik

kiilonbség: asztral-mental immunis. Masik kiilonbség: ha

meghal, nem a Tulvilag kapujaban sziiletik ujjd, hanem a

Turkaloban, és lassabban.

A Turkal6 az él6helye, vadészteriilete, onnan soha nem mozdul

ki. A hatalmas szamu és méretli hullakupacok kozott rejtozik,

aki még sosem latta Ot, a Dogevét is konnyen egy

hullakupacnak nézi.

. A Dogevo rendeltetése (Darton éltal): a felesleges él6holtak és
. anagy mennyiségl hullatetemek elpusztitasa, elfogyasztasa.

Természetesen a Dogevd is él6holt. Primitiv, teste pusztitasra

és zabalasra teremtetett. A karakterek szamdra szinte

legy6zhetetlen ellenfél. A Dogevd vak. Hallasa jo, szaglasa

kival6. Raadasul magia segiti: a hullakat és ¢éldholtakat

o A ' mérfoldekrdl is labnyi pontossadggal azonositani tudja.

Fontos: a DogevOt siman szemtdl szembeni harcban nem 6lhetik meg a JK-k.

Fontos: a Dogevét konnyedén meg lehet Olni, ha r4jonnek a karakterek, hogy egyikiik

érzékelhetetlen szamara... lasd a Mellékleteknél a Csapatlapon és az Informaciés lapon a

,Friss hulla” JK-t. Ezt a képességet jol ki lehet hasznalni.

Harceértékei ekvivalensek a Szornyeteg értékeivel.

A lesath

A karakter ugyanolyan éloholtnak szamit, mint a JK-k (ugyanolyan modon
sertilhet, ,, ujjasziilethet”, stb.). Egy kiilonbség: asztral-mentdl immunis.
Eletében egy Pyarronbol szarmazé varazslo volt, de mar fiatalon elcsabult,
elhagyta iskolajat és a sotét utra Iépett. Hatalmas tudasu, sotét hatalmakkal
paktaldé magiahasznalova valt. Kisérletezgetett az ¢éldholtakkal, rendkiviil
érdekelte a halal utani élet. Lelkiismerete nem volt, igazi feketemagusnak
szamitott. Eletében olyan sok és kiilonleges tevékenységet folytatott, hogy nem
keriilhette el Darton figyelmét.

Haldla utan Darton fintora volt, hogy biintetésként vagy jutalomként 6t is
¢loholtta tette, és sikjara szolitotta. Jelenleg egy nagy erejii entitdst, a Jost
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szolgalja, cserébe egy megéllapodasért, miszerint a Jos egyszer visszakiildi majd 6t Ynevre
véglegesen.

Név: - Kaszt: varazslo / bm Ep: 30 Er6: 11 Szép: -
Faj: él6holt Szint: 3./ 10. Fp: - Gyors: 13 Int: 17
Valos kor: - Vallas: - Mp: 30/70 Ugy: 12 Ake: 20
Latsz. kor: - MME: immunis Yp: 69 All: - Aszt: 20
Jellem: Halal AME: immunis Miv: - Eg: - Erz: 14
Alap

Tam/kor: -

KE: 20

TE: 40

VE: 80

Sebzés: -

A takarito

A karakter ugyanolyan éloholtnak szamit, mint a JK-k (ugyanolyan
modon sériilhet, ,, ujjasziilethet”, stb.). Egy kiilonbség: asztral-mental
immunis.

Gnom kisficko, akit a furcsa humoru Darton jelolt ki a ,,legfontosabb”
pozicidba a Tulvilagon. Erre 6 biiszke is, bar minden itteni ,,allando
| lakos” kineveti. A szegény nyomorult ¢l6ként nagyon fontos halando
lehetett. Most is fontos munkaja van. O tartja rendbe a Tulvildgot. Van
egy talicskdja, ami messzirdl kisérteties nyikorgassal hallik. Egész nap csak jarja a ,,sikot” és
Osszeszedi a mindenfelé elszort testrészeket vagy targyakat. A testrészeket a Turkéaloba (a
Dogevék 6t nem bantjék, ez Darton jutalma), a Targyakat a Boltba viszi. Altalaban mogorva,
a kupi miatt. Infot lehet tle kérni, hogy kinek hol latta a darabjait. Atok van rajta, s igy
képtelen egyhelyben maradni, szdval non-stop dolgozik. Még beszélgetni sem hajlando, csak
munka kozben.

Ha nem szimpatikusak neki a JK-k (marpedig eleinte mindenkivel szemben tartdzkodo),
akkor megjegyzéseket tehet rajuk, hogy mi lesz veliik a Tulvilagon. Természetesen csak
homalyos, alig értelmezhetd utaldsokat tesz, mert konkrét dolgokat 6 sem tud. Viszont
¢bresztd motivacioként szolgalhat a csapat szamara, hogy fogy az idejiik.
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Térképek

Lameo varostérkép
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A banya térképe
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A Thulvilag térképe
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Ereklye

Az ereklye

e T

Az 1t az ereklye helyén
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Kendok

Ez specidlis téma, része a kalandmodulnak, és része a Téli Tébor ajandékainak. Minden

taborozo kap egy sajat, kalandozok.hu-s fejkendoét!
8 kiilonbozd szinben csinaltattunk fejkenddket. 7 szin kell a 7 csapathoz, és még 1 szin a

Kalandmestereknek.
Mivel minden csapat koteles viselni a kenddt (nem kotelezd fejen, lehet nyakban, csuklon,

stb.), ezért a csapatok jol megkiilonboztethetdek lesznek €16 jaték alatt is. A modulban ez

jelképezi a szines aurat, ami nem engedi szétvalni a jatékosokat.
Mindegyik kendd ugyanolyan mintazatu, csak a szinekben kiilonboznek.
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Csapatlap

Jatékosoknak

JK neve:
Kari neve:
Szint és Kaszt:

JK

Hidnyzik a balkeze csuklobol.

Mindkét fulét elvesztette — stiket.

,»Cuki halott”. Halalvigyor fagyott az arcara.

Megjegyzés:

JK neve:
Kari neve:
Szint és Kaszt:

JK

Szét van roncsolva a gyomra.

Ki van vagva a nyelve — néma.

,»Pokhas.” Egy pok petézett a lukas gyomraba, ki-be maszkal beldle.
Nem tud megvalni tole.

Megjegyzés:

JK neve:
Kari neve:
Szint és Kaszt:

JK

Hidnyzik a jobb karja konyoktdl lefele.

Mindkét szeme kivajva — vak.

,Friss hulla”. Nincs szaga, nem sziirke a bore, stb. Tokre nem latszik
rajta, hogy halott — ha a sériiléseitdl eltekintiink.

Megjegyzés:

JK neve:
Kari neve:
Szint és Kaszt:

JK

Hidnyzik a jobb labfejének a fele.

A feje fiiggdlegesen, majdnem kozépen ketté van hasitva.

»Felfeji”. Fejének egyik fele megmaradt, és 10g a gerincoszlopon. A
masik fele nincs meg.

Megjegyzés:

Csapat

Megjegyzések

Csapatszin:

max. csapat Ep.:
akt. csapat Ep.:
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Informacioés lap
Kalandmestereknek

Kezdetben senki nem tud magiat hasznalni, kiilonb6z6 okoknal fogva (hianyzo
bal kéz, kivagott nyelv, kivajt szemek, hidnyzé agy). Ez szandékos, eleinte ne
magiazzanak. Ahogy megszerezték a sziikséges testrészt, Ugy szerzik vissza a
képességet azok, akik képesek voltak ra ¢életiikben.
A JK-k testrészei Osszevissza vannak elszorva a Tulvildgon. Te dontod el, hogy
mikor és hol talalnak meg egy-egy hianyzo testrészt. Par iranyelv:

— Ne ,,rakjak 6ssze” magukat az elsd féloraban.

— Ha jol szerepjatszanak, vagy valami iigyeset csindlnak, jutalmazhatod dket

azzal, hogy megtalalnak egy testrészt.

— Legalabb 2 JK-nak legyen hidnyz6 testrésze a Turkaloban.
A JK-knal szerepld harmadik pontok, az idézdjelezett részek tobbletjelentéssel
birnak. De ezek szandékosan nincsenek feltiintetve ott, a JK-k szamara ez
ismeretlen, legalabbis kezdetben. Nézziik a tobbletjelentéseket:
»Cuki halott” — Minden NJK pozitivan all hozza ehhez a JK-hoz. Az NJK-kat
jatszo KM-nek ezt igy kell kezelnie, jatszania! Ez a képesség csak a KM-ek altal
jatszott NJK-knal miikddik, més JK-val szemben nem.
,Pékhas” — Ez a JK permanens Hatodik Erzékkel bir, foleg veszélyérzékeléssel.
Ez a képesség csak a KM-ek altal szabalyozhat6 eseményeknél miikodik, mas JK-
val szemben nem. (Az elnevezés a POkosztonre utal, csak tal nyilvanvalo lenne azt
a nevet adni neki. ©)
»Friss hulla” — Ez a JK teljesen éloének tlinik. KM-ek szempontjabdl a
legfontosabb tulajdonsaga, hogy nincs dogszaga. Es a vak Dogevé csak hang és
foleg szagok alapjan tdjékozodik... tehat a JK tulajdonsaga: ha csendben mozog, a
Tualvilagi Dogevo szamdra érzékelhetetlen!
»Fejetlen” — Barhol van a fej masik fele, az mindent érzékel maga koriil. Ha
visszaszerzi, visszamenOleg megtud mindent a JK, amit a fej érzékelt. Ezek utan
ezt szandékosan is hasznalhatja, és ott hagyhatja a fejet akarhol. De az informaciot
csak akkor kapja meg, amikor visszailleszti a helyére.
Az eldnydk és a hatrdnyok szandékosan vannak igy kombodzva. Tehat nem
véletlen, hogy példaul a Cuki halott pont siiket, vagy a POkosztonos pont néma. ©
A Megjegyzés részbe csak Ti, KM-ek irhattok. Ide barmilyen fontos megjegyzés
keriilhet a csapattal kapcsolatban, amit fontosnak tartotok, hogy mas KM is léssa,
ha a csapattal foglalkozik. Elsésorban ami idevalé a JK-khoz, az a megtalalt
testrészek felsorolasa. Ide keriil még a csapatszin is, tehat a kenddjiik szine.
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