TAKACS LASZLO & SZLOBODNIK GABOR

& VEGZET PROFETAI

— FANTASY JATEKKONYV —



BEVEZETO

A konyv, melyet a kezedben tartasz, ablak egy masik vilagra, a
fantazia, a képzelet vilagara — ahol Te lehetsz a f6hds! Csupan két
hatoldalti dobokockéra van sziikséged, valamint egy ceruzara meg
egy papirra, és mar bele is vetheted magad a kalandba.

Torténetiink a Vindgardia nevii foldrészen jatszédik, melyet
tucatnyi sziget vesz koriil. Utdbbiak még tobbnyire ismeretlenek,
Vindgardia azonban mar jol feltérképezett. A csodak és a magia
foldje ez, ahol jol megférnek egymassal az emberek, torpék, elfek,
a lovagok és a varazstudok. Megtalalhatoak itt a stiri erd6ségek és
kodlepte hegységek csakugy, mint az elfeledett romok vagy a gazdag
kikotévarosok és kastélyok. A foldrész multja igen viszontagsagos:
évszazadokig kisebb-nagyobb hercegségek marakodtak itt egymas-
sal a hatalomért, mostanra azonban szinte mind egyesitette dket a
titokzatos és bolcs Werdias kiraly, elhozva igy a békét Vindgardia
népének. Am az élet tovabbra sem veszélytelen e f5ldén, hiszen a
sOtétség és kaosz lényei folyton lesben dllnak, a szeszélyes istenekrdl
mar nem is szolva... Igencsak vigyaznia kell hat itt magara minden
halandoénak!

Ebben a konyvben egy tapasztalt vindgardiai zsoldosvezért alaki-
tasz. Karakteredrdl tobbet majd a Hattértorténetbdl tudhatsz meg, és
a csapatodat is ott allithatod 6ssze; addig azonban olvass el néhany
alapvet6 szabalyt.

HARCKESZSEG ES ERONLET

Csapatod életképességét e jatékban két érték hatarozza meg: a
Harckészség és az Eronlét. Mindkettdt a hatrébb talalhaté Zsoldosla-
pon (vagy annak masolatan) kell majd vezetned.

A Harckészség pontok a csapatod kardvivotudasat, altalanos harci
tapasztalatait mutatjak; minél magasabb ez az érték, annal nehezebb
titeket legy6zni. A Harckészség a kaland soran csak ritkan valtozik
majd.

Az Erénlét pontok jelzik a csapatod kondicidjat; minél magasabb
ez az érték, annal hosszabb ideig maradhattok életben. Az Erdnlé-



tetek a harcok és egyéb megprobaltatasok soran gyakran csokken
majd, és ha nullara vagy az ala esik, ugy embereiddel egyiitt utolér
a végzet, és elolrdl kell kezdened a jatékot az induld értékekkel és
telszereléssel! (Ezt kell tenned akkor is, ha egy fejezet végén az ,,Utad
itt véget ér” mondatot talalod.)

Mindkét érték novelésének e kaland soran egyetlen modja van: ha
Ujabb csapatok csatlakoznak hozzatok. Ilyenkor az 6 Harckészség és
Erénlét pontjaikat hozzaadhatod a ti aktualis pontjaitokhoz (mindkét
érték a kezdeti f6l¢ is mehet ezaltal!). Amennyiben lehetdség adddik
ujabb csapatok felfogadasara, a konyv tajékoztatni fog errdl.

A CSATA

A kaland soran gyakran el6fordul majd, hogy csapatoddal ellen-
séges teremtményekbe botlotok és csatara keriil a sor. Ezt a kovetke-
z6képpen kell lebonyolitanod:

Elészor is jegyezd fel ellenfeleitek megadott Harckészség és Erdn-
lét pontjait a Csatdk nevii oldal elsé iires rovatabal!

Ezutdn, ha vannak olyan embereid, akik a konyv szerint bevet-
hetik kiilonleges képességiiket (ez a legtobbszor egy extra tamadast
jelent), uigy ez meg is torténik; csokkentsd a leirtaknak megfelel6en
ellenfeleitek Erénlétét vagy Harckészségét!

Ezek utan kezdetét veszi az els6 harci kor. Ezt a kovetkezéképpen
bonyolitsd le: dobj két kockaval, és az eredményhez add hozza az
ellenfelek Harckészség pontjait! Ez lesz az 6 Harcerejiik. Ezutan dobj
két kockaval, és az eredményhez add hozza a ti Harckészség pontjai-
tokat! Ez lesz a ti Harcerdtok.

Amelyik csapatnak nagyobb a Harcereje, az nyerte ezt a kort, te-
hat az tudott veszteséget okozni a masiknak; hogy megtudd, milyen
komoly ez a veszteség, dobj egy kockaval, az eredményt pedig felezd
el (ha kerekiteni kell, mindig felfelé kerekits)! Az igy kapott ered-
ményt (1-3) vond le a kor vesztes csapatanak Erdnlétébol! Ha a két
csapat Harcereje véletleniil egyforma, akkor ebben a kdrben egyik
csapat sem tud veszteséget okozni a masiknak.

Ezzel véget ért az els6 harci kor. Amennyiben még mindkét csa-
pat Erénléte tobb, mint 0, akkor kezdj uj harci kort a fentiek szerint



(tehat ismét allapitsd meg mind a két fél Harcerejét, majd szamold ki
a veszteséget)!

Addig folytasd ezt igy, amig valamelyik csapat Erénléte 0-ra vagy
az ala csokken; ez esetben az a csapat megsemmisiilt. Ha ez az ellen-
tél csapata, akkor legydztétek Oket, és folytathatjatok utatokat (la-
pozz a szovegben megadott fejezetre); ha a te csapatod jart igy, akkor
embereiddel egyiitt téged is utolért a vég, és elolrol kell kezdened a
kalandot!

SORSPROBA

A kaland soran el6fordul majd, hogy az események kimenetele
a sorson mulik - vagy, ahogy Vindgardiaban tartjak, az égitestek
egyittallasan.

Amikor a szoveg felszolit, hogy Tégy egy sorsprébat!, az alabbi-
ak szerint kell eljarnod: lapozz vissza ide, Liera sorstablajahoz, majd
valassz két eltéré szinli dobdkockat! (Ha nincs két ilyen kockad, ugy
két egyforma is megfelel, de ebben az esetben az egyiket jelold meg
valamilyen mddon.) Az egyik kocka fogja szimbolizalni a sorstabla
vizszintes sorait (ezeket arab szammal jel6ltiik), a masik a fiiggéleges
oszlopait (ezeket rdmai szammal jel6ltiik). Ezutan dobj mind a két
kockaval, és keresd ki a tablazatbdl a kapott szamokat; ezek metszete
hatarozza meg, hogy mi lesz a sorsod.
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Példaul: ha az egyik kockaval harmast dobtal, a masikkal romai
otost, akkor a nap abrat kapod meg, és arra a fejezetpontra kell la-
poznod, ami ehhez az abrahoz tartozik.

Természetesen sohasem tudhatod majd eldre, mi lesz a sorsotok;
el6fordulhat, hogy a sors és szerencse istenndje ratok mosolyog, de
az is megeshet, hogy eltakarja el6letek orcajat, és ez olykor komoly
kovetkezményekkel is jarhat!

FELSZERELES

A kalandodat csak néhany alapvet6 felszerelési targgyal kezded;
van egy jol bevilt, egyszer(i kardod, valamint egy mar szintén régdta
hordott bérpancélod. Ezen kiviil oldaladon 16g egy erszény, amiben
a pénzedet tartod, valamint van egy hatizsakod is, amibe minden
mast teszel; példaul majd azokat a targyakat is, amikhez e kaland
sordn jutsz hozza. Barmit is taldlsz, azt mindig vezesd fel a Zsoldos-
lapra, a Targyak vagy az Aranytallérok rovatba!



Zsoldoslap
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Hattértorténet

Minden katona életében eljon a pillanat, amikor elege lesz a harc-
bdl, békére és nyugalomra vagyik; ndlad ez husz év utdn érkezett
el. Ezt az id6t jorészt Vindgardia északi részén toltotted, kiilonféle
hatarvédé csapatokban; amikor azonban az északi hercegség is csat-
lakozott a kiralysaghoz és bekdszontott a béke, a goblinok fenyegette
Carfaxion erédjébe rendeltek at. Itt csapatoddal egyiitt nem csak az
erdd biztonsagaért kellett felelnetek, hanem a kozeli falvacskakeért
is, és a folyamatos ostromokba hamar belefdradtal. Elhatdroztad
hat, hogy végleg felhagysz a katonaélettel, és visszatérsz Ildenorba, a
csendes déli varosba, ahol még fiatalkorodban éltél.

Hosszu hajout utdn, iires erszénnyel érkeztél meg a Mor-folyo tor-
kolatanal elteriil6 kikotévarosba. Eleinte nehezen talaltad a helyed,
hiszen Ildenor alaposan megvaltozott az elmult hisz évben: széles
sugarutak és kastélyok épiiltek varosszerte, és az itt lakdk kozott is
sokkal tobb lett a kereskedd, a tudds, a mivész. Végiil azonban a jo
szerencséd egy Fengor nevi toporodott, 6sziild haju keresked6hoz
vezetett, aki testéri munkat ajanlott neked, igaz, nem tul sok pénzért,
de legalabb szallashellyel egyiitt.

Mindez fél évvel ezel6tt tortént; azdta Fengor, vagy ahogy a va-
rosban ismerik, ,Zsugori” Fengor hazéban laksz és a személyes test-
6re vagy. Te kiséred egyik keresked6tdl a masikig Ildenorban, és te
véded meg a varosi rabloktdl és banditaktol is. Utobbira szerencsére
ritkan van csak sziikség, igy a munkad végiil is nyugodt és konnyd,
foleg a kiizdelmes katonaévekhez képest. Ugyanakkor ,Zsugori”
Fengor sajnos valdban raszolgalt a nevére: bar tobbszor is hangoztat-
ta ez alatt a fé] év alatt, hogy mennyire elégedett veled, soha egyetlen
aranytallérral sem emelte meg a fizetésedet.

Egy nap aztan a keresked6 magahoz hivat. Karikas szeme és gond-
terhelt arca arrdl arulkodik, hogy ezuttal nem a munkadrol vagy az
alacsony béredrol lesz sz6, hanem valami komolyabb dologrol.

- Nem kertelek, hatalmas problémakkal kiizdok - szél vékonyka
hangjan. - Az utols6 két karavdnomat kiraboltdk, rengeteg pénzem
és drum veszett oda, a hitelezéim a véremet kovetelik, a varosi ado-



szed6krdl mar nem is beszélve... Ha a kovetkezd szallitmanyom is
a rablok kezére jut, végem van! Egy tapasztalt, megbizhaté harcosra
és vezetOre lenne sziiksége a karavanomnak ahhoz, hogy biztosan
célt érjen... épp olyanra, amilyen te vagy! Ha sikerrel végrehajtod a
kiildetést, beveszlek tdrsamnak az {izletbe, és nem kell testérkodéssel
keresned a kenyeredet... Vallalod-e a feladatot?

Gyorsan atgondolod a dolgot, de mivel valoban nem akarsz 6rokké
testorkodni, rdaddsul egyébként is vonz a kaland és a kihivas, igy igent
mondasz. Kezet razol Fengorral, 6 pedig elmondja a részleteket.

- A karavan holnap reggel indul utnak borostyankével, béraruk-
kal és fliszerekkel. A célpont az északi hegyek kozotti varoska, Nord-
hern, addig kell elkisérned a harom szekeret. Az ottani embereim
mar varni fognak ratok, illetve az drura. Az utakat azonban tobb
rablébanda is figyeli, és szamos egyéb veszéllyel is szembe kell majd
néznetek, ugyhogy légy nagyon résen! Szekerekrdl, 6szvérekrdl és
hajtokrdl gondoskodtam, valamint veled tart egy megbizottam, Se-
rena is, aki jol ismeri az utat és a nordherni embereimet is. A kara-
van védelmét azonban neked kell megszervezned.

A keresked6 az asztala egyik titkos rekeszébdl harom, aranytallé-
rokkal teli erszényt huz eld.

- Fogd ezeket, és egy 6ra mulva legyél a ,,Féktelen Tivornya” ivo-
ban, ahol a kocsmaros reményeim szerint mar osszehivta a varos
Osszes olcson felbérelheté és megbizhatd csapatat. Valassz koziilitk
bolcsen, nem szeretném, ha indulds utdn azonnal veszélybe keriil-
ne az aru vagy valamelyikiik hatba dofne... Sajnos t6bb pénz nem
all a rendelkezésemre, igy ebbdl a kétszazhatvan aranytallérbol kell
kigazdélkodnod a karavén védelmét. Es siess: holnap reggel mar in-
dulasra készen kell allnotok!

Bolintasz, és mar éppen tavoznal, amikor Fengor a homlokara
csap.

- Majdnem elfelejtettem! - kialtja. — Van itt egy elefantcsont szob-
rocska, amit kedves baratomnak, Biborszem(i Gerethnek szdntam. O
egy khalebori tudds, és bizonyara ki tudja majd deriteni, hogy mit je-
lentenek a rindk ezen a targyon. Mivel a véros ugyis utba esik, kérlek,



add majd ezt at neki! — Ezzel atnyujt egy szobrocskat, ami egy négyka-
ru nét abrazol, a talapzatan pedig kiilonos vésetek latszodnak.

Ruhad belsejébe cstsztatod a targyat, valamint a kétszazhatvan
aranytallért (ird fel 6ket a Zsoldoslapra!), elbucsizol munkaadédtol,
és elindulsz a ,,Féktelen Tivornya” kocsma felé. Valamiféle kikot6i le-
bujra szamitasz, de amikor odaérsz és belépsz, kellemesen csalddsz:
a hely meglepden tiszta és csak néhanyan iszogatnak odabent.

A nagydarab, szakallas kocsmadros a tlizhely el6tti asztalhoz ve-
zet, ahol némi étel, egy iiveg bor és egy dnkupa var. Egyenként hivja
oda hozzad a csapatok vezetdit, hogy megismerkedhess veliik; kozii-
liik kell kivalasztanod az utitarsaidat (raérsz azutan is donteni, hogy
mindegyikiikkel beszéltél).

Elséként egy széles vallu, izmos félork all eléd csatabdrdjara ta-
maszkodva. Egyik szemét szemtakaré fedi, a mdsikkal azonban
szurdsan méreget. Mély, rekedt hangjan Thogarként mutatkozik be,
majd elmondja, hogy 6t tarsaval egyiitt a helyi tolvajcéh tagja, am
nemrég kissé forréva valt a labuk alatt a talaj, igy el kell tiinniiik egy
idore... Allitésa szerint, ha kiséréket akarsz, naluk jobbat keresve
sem talalhatsz: harcban nincs parjuk, tigyességiik és ravaszsaguk pe-
dig messze f6ldon hires. Ezen kiviil jok a kapcsolataik is, példaul a
kornyékbeli rablobandakkal. Ez utébbi kijelentését készséggel el is
hiszed neki. Amikor kézli, hogy szaz aranytallért kér a szolgdlatai-
kért, merészen az arcaba nevetsz; végiil hetven aranytallérra alkudod
le az arat, de hozzateszed, hogy még atgondolod a dolgot.

Félszemi Thogar és emberei:

Harckészség: 2

Erénlét: 6

Felbérelhetéek — 70 aranytallérért

Kovetkezonek egy csapzott haju, rongyos 6ltozéki lany iil le veled
szemben. Nyakaban egy piros csontsip log, karjan pedig egy sotét-
barna tollu, igen harcias kiilsejii madar iil. Megdobbenésedet latva
a lany elmosolyodik, majd elmondja, hogy az 6 neve Mileona, és a
varos egyik félreesé helyén €l hat harci sélymaval. Szeretne azonban



minél elébb 4j lakhelyet taldlni maguknak, mert a helyiek boszor-
kanynak tartjak 6t és nem igazan kedvelik. Kiilondsen igaz ez Félsze-
mi Thogarra, aki nemrég részegen probalt meg kikezdeni vele, am
a madarai kozbeléptek; azdta a félork mar csak egy szemmel nézheti
a vilagot... Ezutan Mileona ecsetelni kezdi, hogy milyen nagy se-
gitségedre lehetne utad sordn, hiszen a sélymai valéban barkivel és
barmivel szembeszallnak, ha sziikséges; raadasul 6 maga bir némi
latnoki képességgel is. Ahhoz, hogy mashol telepedhessen le a ma-
daraival, legaldbb nyolcvan aranytallérra lenne sziiksége, igy ennyit
kérne téled a szolgalataiért cserébe. A homlokodat rancolva figyeled
a lanyt; ahhoz képest, hogy egyediil van, ez kissé draga ajanlatnak
tlinik... Rdaddsul csak akkor tart veled, ha a félorkot és embereit
nem viszed magaddal!

Mileona és harci solymai:

Harckészség: 2

Erénlét: 5

Kiilonleges képesség: Mileona latnoki képességének kiszonhetben
néha elére megérzi a veszélyt, valamint valoban ért egy keveset a bo-
szorkdnysdghoz is. Amennyiben haszndt lathatjatok a képességeinek,
a konyv ki fog térni rd.

Felbérelhetéek — 80 aranytallérért

Ezutdn egy valdsagos orids all az asztalod elé, és tekint le rad acélos
szemmel. Szegecsekkel boritott bérpancélja és fabol faragott maszk-
ja, mely elrejti arcat, igen hatdrozott és erds ember benyomasat kelti.
Két tort latsz a derekahoz erésitve, de ugy tiinik, puszta kézzel is
remekiil boldogulna, ha éppen arra lenne sziikség. Elmondja, hogy
az 6 neve Sziklaokld, és hat gladiatortarsaval egyiitt Theor nagyurat
szolgdlja, aki igen tekintélyes ember, 1évén 6vé a varos egyetlen aré-
ndja. Sajnos azonban mostanaban nem tul népszertiek az arénahar-
cok Ildenorban, igy a nagyur meghagyta nekik, hogy keressenek
valami kiegészité6 munkat, példaul csapjanak fel zsoldosnak. Szive-
sen elkisérnek téged is barhovd, ha megfizeted Sket. Allitésa szerint
csapatuk a négy harci szekérrel onmagaban tobbet ér, mint az 6sz-
szes itt felsorakozott szedett-vedett banda. Ezt a kijelentését hangos



tiittysz6 és dithos ordibalas fogadja a tobbiek részérdl, a kocsmaros
alig tudja lecsendesiteni a larmdzo tomeget. Amikor az arrdl kérde-
zed Sziklaokliit, majdnem torkodon akad a vacsorad: szazharminc
aranytallért kér, és ebbdl nem is akar engedni!

Theor nagyur gladiatorai:

Harckészség: 4

Erénlét: 9

Kiilonleges képesség: a harci szekerek latvanya a legtobb emberben
és értelmes teremtményben félelmet kelt, igy (hacsak a konyv mdsként
nem rendelkezik) minden csata soran csokkentheted 1 ponttal ellenfe-
leitek Harckészségét.

Felbérelhetéek — 130 aranytallérért

Egy vékonyka, vardzslosipkas alak il le kovetkezonek az asztalod-
hoz. Kezében palcat tart, vallan taska 16g, melybdl egy konyv csiics-
ke kandikal ki; nyilvan valamiféle varazsloinas lehet. Elmeséli, hogy
szeretett mestere, Zender épp nemrég vesztette életét egy robbanas
kovetkeztében, igy négy tarsaval elhataroztak, hogy elhagyjak a va-
rost, és mashol folytatjak a tanulmanyaikat. Khalebor vagy Nord-
hern épp megfelelé lenne mindannyiuk szémdra. Allitdsa szerint
leginkdbb tdmado jellegli varazslatokat ismernek, amik pusztitob-
bak lehetnek egy csapat harcosndl is. Ezt a kijelentését a szomszé-
dos asztalnal 1il6 gladiatorok hangos rohogéssel ,,jutalmazzak”, majd
néhdnyan koziiliik fenyegetden fel is dllnak. Szerencsére a kocsma-
ros ismét kozbelép... Amikor a fizetség keriil szdba, a varazsloinas
szemrebbenés nélkiil hatvan aranytallért kér téled.

Zender tanitvanyai:

Harckészség: 1

Erénlét: 3

Kiilonleges képesség: bar a vardzsloinasok nem latszanak tul harci-
as egyéneknek, magikus tuddsuk jol johet a kaland folyamdn. Ameny-
nyiben lehetéséged lesz bevetni bket, a konyv ki fog térni ra.

Felbérelhetéek — 60 aranytallérért

Ezutan egy csinos, talpig pancélba 6lt6zott no 1ép eléd. Kardjaval
tiszteleg neked, majd leiil veled szemben. Hatdrozott hangjan Estrel-



laként mutatkozik be, majd elmondja, hogy 6t tarsaval egyiitt észak-
nak tart, egy gyilkos nyomait kovetve, de errdl tobbet nem hajlandé
elarulni. Nordhern mindenesetre épp utba esik nekik, igy szivesen
elkisérnek odaig. Csapata, a Pajzsos Hajadonok olyan ndkbdl all,
akik évek dta gyakoroljak a vivas tudomanyat, és harci képességeik-
hez nem férhet kétség. Estrella mosolyogva hiv ki egy kis eréprobara,
de te elutasitod, mondvan, még sok a dolgod. Amikor a pénz keriil
szoba, élénk vita alakul ki kozottetek. Végiil a harcosné az asztalra
csap, és kijelenti, hogy szdz aranytallér az utolsé ajanlata.

Estrella és a Pajzsos Hajadonok:

Harckészség: 3

Erénlét: 6

Felbérelhetéek — 100 aranytallérért

Kovetkezonek egy mokas kinézeti, szemiiveget viseld, pocakos
emberke allit oda eléd. Réla aligha tudod elképzelni, hogy valaha
is fegyvert fogott a kezébe... Vidam, csengé hangjan Corpiusként
mutatkozik be, majd miutan latja, hogy a neve semmit sem mond
neked, elarulja, hogy hires alkimista, és négy segédjével egyiitt épp
Nordhernbe tart egy sajat szekérrel. Csekélyke 6tven aranytallérért
hasznos alkimiai tudomanyaval segithet téged utad soran, azt azon-
ban kikéti, hogy nem hajland6 semmiféle varazslofajzattal egytitt
utazni, igy példaul Zender tanitvdnyaival sem, mert szerinte csak
kontarok a tudomany terén. Nem vagy teljesen meggy6zddve rdla,
hogy valdban olyan jelentés-e a férfi tudasa, mint allitja, igy csupan
remélni mered, hogy jo utitars lehet szamodra.

Corpius és alkimistai:

Harckészség: 1

Erénlét: 3

Kiilonleges képesség: Corpius és segédei szamos savas tivegcsét,
mérgezd anyagot, fiistgomboket és egyéb alkimista holmit tartanak
magukndl, melyek igen veszélyesek lehetnek az ellenfeleitekre nézve.
Amennyiben lehetdséged lesz bevetni dket, a konyv ki fog térni ra.

Felbérelhetéek — 50 aranytallérért



Ezutdn 6t rongyos ruhdju, nevetgéld fitcska veszi korbe az aszta-
lodat. Mar épp el akarod hessegetni 6ket, amikor egy széke, kozép-
magas gyerek, vélhetden a vezetdjiik, baratsagosan feléd nyujtja a ke-
zét, és elmondja, hogy munkat keresnek, és barmit elvallalnak, ami-
vel csak egy csekélyke pénzhez is juthatnak. Allitdsa szerint ligyes
felderit6k, ami jol johet szdmodra, ha hosszabb utra indulsz. Igaz,
harci tapasztalataik igen szerénynek mondhatdak, de a husz arany-
tallér, amit kérnek a szolgalataikért cserébe, igazan nem sok.

Vindgardia felderitdi:

Harckészség: 1

Erénlét: 2

Felbérelhetéek — 20 aranytallérért

Miutan mindegyik tarsasag vezetdjével beszéltél, elgondolkodva
hatradolsz a székeden, és belekortyolsz a borodba. Az biztos, hogy
legalabb harom csapatot fel kell bérelned ahhoz, hogy a karavannak
megfelel6 védelme legyen; de vajon melyek legyenek ezek, kikkel
jarnal a legjobban?

Valassz harom csapatot a fentiek koziil, maximum kétszazhatvan
aranytallér értékben! (Ha marad pénzed, ugy akdr még egy negyedi-
ket is valaszthatsz, bar nem kotelez6 minden aranytallért elkdltened,
télretehetsz valamennyit az utra is.)

Amennyiben kivalasztottad a csapatokat, ird fel a neviiket a Zsol-
doslap Zsoldoscsapatok rovataba, majd add 6ssze a Harckészség pont-
jaikat, és jegyezd fel a Harckészség rovatba; ez lesz az indulé Harc-
készség pontotok. Ugyanigy kell eljarnod az Erénlét pontokkal is:
azokat is add Ossze, és jegyezd fel az Erénlét rovatba; ez lesz az indulé
Erénlét pontotok! Amennyiben a csapataidnak kiilonleges képessé-
gei is vannak, ugy azokat is jegyezd fel!

Miutan kozolted dontésedet a kivalasztott csapatok vezetdivel, és
tajékoztattad 6ket a holnapi indulasrdl, elfogyasztod a vacsoradat,
és felhajtod a maradék borodat. Ezt kovetSen visszatérsz Fengorhoz,
aki mdr var téged, méghozzd egy csinos, bérpancélos, hollofekete
haju fiatal né tarsasagaban.



— O a megbizottam, Serena — mondja a kereskedd. — O felel majd
az uton az aru épségéért; nem szeretném, ha utkozben barki meg-
dézsmalna azt... O fogja kiosztani neked és embereidnek az étel és
ital fejadagokat is. - A bdérpancélos né elészor kissé bizalmatlanul
méreget téged, majd amikor munkaadoéd harci jartassagodat dicséri,
baratsagosan rad mosolyog.

Miutan pontositottatok az indulas idépontjat, elkdszonsz Fen-
gortol és Serenatdl, majd visszatérsz a széllashelyedre, hogy holnap
kipihenten indulhass utnak a karavannal Nordhern felé.

Es most lapozz az 1-re!



29.

A délutan hatralévé része eseményteleniil telik el; végig a fiivet
tapossatok, és mivel kozel és tavol semmit sem lattok, nincs tdl jo
kedvetek.

Alkonyattdjt aztdn egy magas, szikrdz6 tornyot pillantasz meg
messze északon, mely impozans latvanyt nyujt a lemend nap fényé-
ben. Ez lehet a hires Kristalytorony, melynek legendajat még kis-
gyermekként hallottad... A torténet szerint egy vén varazslo élt az
éptiletben, aki az orok élet titkat kutatta, de mivel kisérletei sorra
kudarcba fulladtak, igy egy nap levetette magat a tornyabol. Allitdlag
szelleme maig is kisért, bar sokak szerint ez csak egy mese, amivel a
szofogadatlan gyerekeket rémisztgetik.

Mar éppen egy kis pihendt rendelnél el, amikor valami ismeretlen
erd arra késztet benneteket, hogy induljatok el északra, a ragyogé
torony felé. Vajon mi varhat ott ratok?

Amennyiben viselsz egy napot formazé nyaklancot, ugy lapozz
a 82-re!

Ha nincs, tégy egy sorsprobat!

Ha a kockdk a nap szimbo6lumon allnak meg, lapozz a 82-re!

Ha a kockdk a hold szimbdlumon allnak meg, lapozz a 197-re!

Ha a kockak a csillag szimbdlumon allnak meg, lapozz a 107-re!



86.

Eles, visité hangokra leszel figyelmes, és a fejetek felett egy kisebb
csapat emberszerd, szarnyas teremtményt pillantasz meg. Sotét bo-
ritk és borotvaéles karmaik egyértelmtivé teszik, hogy egy harpia-
csapattal akadtatok ossze! Oszvéreiteket valoszintileg finom falatnak
vélik, és talan a csillogd aranyat sem vetik meg. Gyorsan fegyvert
rantotok, a harpiak pedig mar a nyakatokon is vannak...

HARPIAK
Harckészség: 5
Erénlét: 8

A harpiak villamgyors tdmadasa miatt most egyik csapatod sem
vetheti be kiilonleges képességét, sot, hacsak nem bérelted fel Mileo-
nat és harci solymait, hatranyba is keriiltok a repiil6 teremtmények-
kel szemben, igy a csata idejére csokkentened kell a Harckészségete-
ket 2 ponttal!

Amint a Harpiak Erdnléte 3-ra vagy az ala csokken, felvisitanak,
majd ugy dontenek, konnyebb zsakmany utan néznek. Miel6tt azon-
ban még elrepiilnének, megprébalnak magukkal ragadni valamit...
Dobj egy kockaval!

Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor a harpiak az egyik kisérdéd ha-
tizsakjat kaparintjak meg, aki dithdsen kiabalva néz utanuk.

Ha az eredmény 3 vagy 4, akkor a harpiak a te hatiszakodat ra-
gadjak el; huzd le az 6sszes targyadat a Zsoldoslaprol (az aranytallér-
okat ne, mert azokat az erszényedben tartod)!

Ha az eredmény 5 vagy 6, ugy a harpiak az erszényedet tépik le
rélad; huzd ki az 6sszes aranytallérodat a Zsoldoslaprol!

Megatkozzatok a szarnyas tolvajokat, majd miutan eltiintek a ta-
volban, morogva folytatjatok a szekér kerekének javitdsat. Amikor
végeztetek, nekivagtok a siksagnak. Lapozz a 6-ra!



188.

Bevezeted embereidet a kis mellékagba, bar azok igen morgo-
16dnak, amiért ezt az utat valasztottad. Ugy szdzméternyi féraszto,
gornyedt jaras utan aztan a jarat elfordul jobbra, és nemsokara egy
téglalap alaku teremmé szélesedik, melyben mar szerencsére ki tud-
tok egyenesedni.

Minden bizonnyal valamiféle viztaroloba keriiltetek; a helyiség
nagy részét ugyanis egy szintén téglalap alaki medence foglalja el,
sziniiltig tele vizzel. A terem szélein egy jarda fut korbe, és mind
a bal, mind a jobb oldali fal kozepén egy racsal lezart, kerek csa-
tornanyilas latszodik, melyekbdl zavaros, olajos szennylé csordogal
a medencébe. A levegé itt még hidegebb és biidosebb, mint eddig,
kivezetd jarat pedig csak egy van, pont veletek szemben.

Felsorakoztok a bejarat utani jardan, és éppen azon tanakodtok,
hogy melyik fal mellett induljatok el a kijarat felé, amikor Biborsze-
mu Gereth izgatottan kozli, hogy valami mozgast vett észre a me-
dencében. A mutatott iranyba néztek, és egy legalabb nyolc méter
hosszu és egy méter atmér6jii sikloféle 1ényt pillantotok meg a szeny-
nyviz alatt Uszni. A bore vastag, sotétsziirke, szemei helyén csak két
fekete lyuk asitozik, kitatott szajaban pedig tithegyes fogak meredez-
nek. Ez egy Konsztriktusz, és biztosan ellenséget lat bennetek, mert
a feje hirtelen kiemelkedik a vizbdl, és mar¢6 valadékot kop ratok!
Szerencsére nem okoz vele stlyos sériiléseket, de oriasi kialtozas tor
ki erre, és a kiséreted legtobb tagja fejvesztve rohan a szemben 1év6
kijarathoz. Miel6tt azonban barki is elérné azt, egy jokora, kerek k-
lap gordiil elé oldalrdl... A bejarat felé fordultok, de azt is épp ebben
a pillanatban zarja el egy ugyanolyan kélap. Csapdaba estetek!



Ha nalad van a Vizmagusok botja, itt az alkalom, hogy hasznald;
amennyiben igy dontesz, lapozz a 97-re!

Ha nem szeretnéd hasznalni a botot vagy nincs is nalad, de felbé-
relted Zender tanitvanyait, és utasitod 6ket, hogy vessék be magikus
tudasukat e szornyeteg ellen, lapozz a 3-ra!

Ha megtaldlhatéak a kiséretedben az Estrella vezette Pajzsos
Hajadonok, és megkéred 6ket, hogy pajzsaikkal fedezzenek titeket,
amig elgordititek a tuloldali kélapot, lapozz a 61-re!

Maskiilonben utasithatod embereidet, hogy dobjanak néhany
taklyat a Konsztriktuszra, remélve, hogy ezzel megfutamithatjatok,
ti pedig elmenekiilhettek; ebben az esetben lapozz a 154-re!

Ha zsoldosaid élén egyszeriien megrohamozod a csatornakigyot,
lapozz a 116-ra!
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