Aloin köve

Kalandmodul 5 fős party részére. Toroni nyelv ismerete javasolt.

 A modul háttértörténete: Az időpont P.sz 3693. vagyis a 14. Zászlóháború első fele. Ekkor a Fekete Hadurak hódítanak és megpróbálnak döntő csapást mérni a Vörös Hadurak seregeire. A Dwyll unió haldoklik és már Eren területén is harcok folynak. A háborút és annak borzalmait hosszasan lehet ecsetelni (ld. falu). A ifjúharcosokat, akik egyelőre nem ismernek félelmet, és a veteránokat akik megfontoltak és nem igazán örülnek a nagy csatáknak.

A helyszín: A karakterek ebbe a zavaros környezetbe csöppennek bele. Az árak az égbe szöktek(5x), a kisváros ahol megszálltak - Yntar(Intár) - egy katonai tábor lett. (Ha a karakterek a vörösök oldalán állnak akkor a vörösök területén ha feketékkel tartanak akkor a feketék területén fekszik a város.). Itt a lakosság (500fő) felduzzadt 5000-re mert állandóan katonák érkeznek a 3 hétre fekvő vár felmentő (elfoglaló) seregét duzzasztani. A város nem figyel fel semmilyen (kivéve szörnyek ld. Khál, vagy egyéb állatok) furcsa jövevényre.

Előzmények: A már összeszokott csapat a Vörös kút fogadóba száll meg. Az első éjjel egy álmot látnak. Az álomban megjelenik a az egyik vörös/fekete hadúr(kalandozók/boszorkány) és arra kéri a csapatot, hogy holnap délben jelentkezzenek a helyőrségen.

Vörös csapat esetén: A helyőrség a polgármester házába költözött be. A ház a falu egyiklegszebb háza. A polgármester háza egy 2 emeletes épület. Vastag falakra épült és a kapu az arra érzékenyeknek külön élményt nyújt. Vagyis a gyönyörű és amellett erős vasalt tölgyfából készült kapu. A kapu előtt két alabárdos őr teljesít szolgálatot. Ahogy a lovakról (ha van) leszállnak a karakterek, egy lovászfiú lép hozzájuk. A lovakat elvezeti (ha van) a sarok mellett és az őrök közlik (kérdésre) hogy menjenek be az épületbe. Az előtér egy négyzet alakú terem kemény fapadokkal, díszítés nélkül (látszik, hogy a képeket leszedték a falról, és a bútorok egy része is hiányzik. Kis idő múlva egy szolga lép hozzájuk, majd közli, hogy pár perc múlva jön a kapitány. Átvezeti őket egy másik terembe. A terem gazdagon díszített, dzsad szőnyegekkel, a bútorok finom bársonykárpittal vannak bevonva. A szobának két ólomüveg ablaka színes üveggel van kirakva. A szoba közepén egy gazdagon megterített asztal, mely roskadozik a sok földi jótól. Az asztalon hétteríték található. Kis idő múlva belép egy egyenruhás férfi, és egy pyarronita szerzetes. A kapitány bemutatkozik, Belgano Kalisz, majd bemutatja a szerzetest is Aloin d'Maratino (Aloin atya). Asztalhoz invitálja őket. Kevés beszélgetés után a lényegre tér:

 Innen két heti lovaglásra lévő várba - melyet a fekete hadurak ostromolnak - kell bejuttatni a szerzetest. A vár védelmének érdekében. Egy galambbal érkezett az üzenet, hogy meghalt a vár kapitánya. Ezért a vár hathatós védelméhez szükség van egy új stratégára. (Aloin híres taktikus és stratéga annak ellenére, hogy élete nagy részét kolostorban töltötte. Bár már nyolcvanadik életévéhez közelít, még nem látott harcot közelről.) A várossal (Kalevan) teljesen megszakadt a kapcsolat, mióta a fekete seregek bekerítették. A fekete Hadurak (2) egy mágikus blokádot helyeztek a városköré (kb. a külső város). Ezen a sávon belül nem működik a mágia. Nem lehet rajta keresztül varázsolni, csak különleges, hosszú, falhoz közeli rituáléval, ami nem mindig sikerül. A kalandozók feladata lenne bejuttatni Aloin atyát a várba.

A várról Kalisz a következőket mondja el: A várt ostromló seregek vezetője Syloch Averon. A várt ostromló seregek védelmi vonala három részre osztható. Az első részt (kb. 1 heti lovaglás)portyázó ork hordák védik. A második részt egymástól szabályos távolságra lévő tüskebástyák és őrjáratozó katonák védik, majd innentől kezdődik a katonai tábor. A vár biztosan tartja magát, csak a külsővárosban folyik a harc váltakozó sikerrel, csak egy kicsiny részt tartanak ellenőrzésük alatt(térkép) a vörösök. Gondolom nem kell ecsetelni, hogy milyen fontos a küldetés sikere. A vár vezető nélkül nagyon sebezhető, bár amíg az ellenfél nem vált taktikát, nincs baj. Ezért holnap kell indulniuk. Kapnak egy levelet, melyet a várban felmutatva igazolhatják magukat, és ezzel beengedik őket. A levélen a pecsét mágikus. Bármilyen egyszerű (ló, fegyver, élelemszekér...stb) felszerelést, mely segítheti őket, megkaphatnak, még akár az ellenséges csapatoknak megfelelő egyenruhát is.

Másnap reggel: Másnap induláskor elővezetik a szerzetes hátasát, amely egy öszvér, kora a gazdájával vetekszik, a vágtát nem ismeri, csak lépésben hajlandó menni, de legalább egy nyugodt állat. Ha a karakterek meggyőzik, hogy az ügyérdekében üljön fel egy gyorsabb lóra, akkor vonakodva, de megteszi.

Út a feketékig: Látszik rajta, hogy nincs hozzászokva az ilyen megpróbáltatásokhoz. Az  út békeidőben 16 napig tart, erőltetett menetben talán 12 nap. Az út első fele még a vörös seregek irányítása alatt van. Ezt a szakaszt úgy 7 napelteltével hagyják el, ha normális tempóban haladnak. Ha erőltetett tempóban haladnak, láthatják, hogy Aloin nem nagyon bírja az iramot, de nem panaszkodik, csak esténkét fájlalja a hátát és az ülepét. A harmadik napdélután egyszerűen kifordul a nyeregből. Mostantól a kalandozóknak gyakrabban kell pihenőt tartaniuk, kicsit lassabban haladnak, mintha normális tempóban haladnának. Az ellenőrzött terület elhagyása után, a kalandozók teljesen magukra vannak utalva. A fű kiszáradt, sárgás. Csak itt-ott meredezik egy-két üszkös fatönk. Ha van a csapatban nyomolvasó, észreveszi, hogy egy nagyobb (kb 10 fős) csapat járt erre nem túl régen. Gyalogosok voltak, bakancsban, rendezetten vonultak. A nyomok azt mutatják, hogy a csapat néhány tagja időnként letérdelt. Még három ilyen csapást kereszteznek mielőtt a faluba érnek.

A falu: A falu felé közelítve, először a talaj vált át sárgás száradt fűről fekete leégettre. Aztán egy fél nap múlva megpillantják a falut, legalább is azt ami megmaradt belőle. A házak felgyújtva kiégetten álnak. Minden honnan dögszag érződik. A házak között oszlásnak indult testek, kezükben kaszát, kést, törött szekercét markolva. A csendet csak a ti lépteitek és a testekről felreppenő legyek döngése töri meg. Aloin atya öklendezni kezd, hiába az ő gyomra nem szokott az ilyen látványhoz. A testek megcsonkítva hevernek szanaszét. Főleg férfiak, de akad egy-két nő is, ezeket csak a ruhájukról lehet felismerni. Egy épp házba belépve (szólj hogy van egy épebb ház) siralmas kép tárul a szemlélődő elé. A sarokban álló búbos kemence fala betörve, a szemben lévő falra egy - szőrzetének színéből ítélve – öregembert szegeztek fel egy karóval. Feje a mellkasára bukik, térde megroggyan, csak akaró tartja a súlyát. Kicsit balrább a földön egy nő teste fekszik, ruháját letépték, torkát átvágtak, de ernyedt ajkai közül kilógó elharapott nyelve bizonyítja hogy nem adta könnyen az életét. Domború hasa elárulja, hogy gyereket várt volna. A jobbra található kisebb szobában a bölcső felborítva hever, hajdani lakója a fal mellet fekszik a földön. Rajta lévő kelmén barnás folt éktelenkedik. Feje betört mikor valaki a falhoz vágta. A betört hátsó falon keresztül rá lehet látni az ólra ahol valószínűleg a kis család egyetlen vagyona - egy kis disznó - csontvázát látják... A hogy egy kicsit a karakterek felocsúdnak észreveszik, hogy Aloin atya eltűnt. A ház mögött találják meg; sírva imádkozik. Hiába, ez a háború. Valószínűleg a karakterek nem akarják a faluban tölteni az éjszakát.

A falu elhagyása után: Másnap reggel a táj lehangoló, tán még lehangolóbb, mint tegnap. Szerencsére nem látnak túl messzire; a reggeli harmattal együtt nyúlós köd is érkezik. A kalandozók még két napig utazhatnak háborítatlanul. A köd úgy néz ki kitart, csak délutánonként szakadozik fel valamelyest. A hideg, nedves idő nem tesz jót Aloin köszvényes izületeinek. Ezen egy ajándék takaró vagy valami hasonló segíthet.

Az orkok: Harmadik nap este egy ork őrjárat veszi körbe a kalandozók táborát, még az első őrség idején. Az őr hamarabb észreveszi őket, de egyenlőre nem kell aggódni. A tizenhárom ork körbezárja a tábort, arra 4 ork ügyel, hogy senki ne tudjon a lovakra felszállni. Az orkok csak orkul beszélnek, kivéve a vezetőjüket, aki 3. Szinten toroniul is tud. Ez kevés ahhoz, hogy észrevegye ha valaki csak akcentussal (4.szint) beszéli a nyelvet. Aloin 5. szinten tud orkul és toroniul is, de csak végső esetben szól közbe. Az orkok arra kíváncsiak, hogy mit keresnek itt a kalandozók. Ők is átjöttek a falun, tehát ha a karakterek eltemették a halottakat (vagy valami hasonló) akkor sokkal gyanakvóbbak. A karakterek szerencséjére várnak néhány különleges megbízottat, de csak a 14. napon kellene neki megérkezniük. Ha a játékosok elég határozottak, és még a 14. nap előtt eljutnak ide, és nem csináltak semmi rosszat a faluban, akkor megúszhatják a harcot. Egy hamisított írással javíthatnak az esélyeiken, ha van rajta felismerhető pecsét, ugyanis a ork nem tud olvasni. Ha gyanakodnak az orkok, a vezető kérdezősködni kezd. A legjobb kérdése, hogy kihez mennek? Erre két jó válasz van: az egyik, a helyes név; a másik : - Mi közöd hozzá te büdös ork tahó, mit képzelsz hol a helyed. - vagy valami hasonló. Az orkok vezetőjének átlagos az intelligenciája (ezért ő a vezető), így a primitívebb trükkökön átlát. A csapatok vezetőinek nevét még Kalisz említette meg (Syloch Averon), ha a játékosok nem emlékeznének rá, pszi emlékfelidézéssel még eszükbe juthat, de ez 2 kör addig valamit mondani kell az orknak. Ráadásul a beszélő nem meditálhat, ha telepátiával akarják megüzenni egymásnak az újabb 3 kör. Ráadásul az információ hibás. A megadott személy csak egy alvezér. Tehát ha valami olyasmit mondanak, hogy a csapatok vezetőjéhez, Syloch Averonhoz megyünk, akkor kijavítja, hogy nem is ő a csapatok vezetője, hanem Luchro sGalliton. Innen már majdnem biztos hogy harc lesz. Az orkok az elején kijelentik, hogy senki sem beszélhet csak a szószóló. Az első beszédre vagy gyanús mozdulatra figyelmeztetnek, majd a másodikra támadnak. Ha a játékosok közül senki nem tud toroniul, akkor megpróbálhatják Aloinra bízni a dolgot.  Ő nem eléggé határozott és elköveti a fent említett hibát. Így biztos harcra kerül sor. Ha harc kezdődik, akkor biztos, hogy az őrön kívül más nem visel páncélt. Az orkok jó kiképzést kaptak, tudják, hogy a fegyvertelen emberek sokszor veszélyesebbek a harcosoknál; ezért Aloint különösen veszélyesnek ítélik....

A második vonal: A következő napon (14.) délután már megpillantják, a második vonalat alkotó tüskebástyákat. Félelmetesen merednek a távolban. Egymástól szabályos távolságra helyezkednek el egy körív mentén. Az út mellett is áll egy. Ezek a tornyok fekete tűként meredeznek a magasba. Valami ismeretlen anyagból készültek, és egyetlen repedés sincs a felületükön. Aloin mesél róluk a karaktereknek. Ezeket a tornyokat obszidiánból faragják ki nagy gonddal, a mesterek, majd különleges mágikus eljárásokkal készítik fel. A tornyokat, amik eredeti állapotukban alig nagyobbak, mint az ember mutató ujja, elhelyezik leendő helyükön, és egy bonyolult varázslattal növesztik meg a megfelelő méretűre. Ezek a tornyok nagyon könnyen mozgathatóak, és áthelyezhetőek. Este a távolban láthatják, amint egy hatalmas repülőalkalmatosság a földre ereszkedik. Az utánpótlás. A köd még tart, és aki ért az időjósláshoz az tudja, hogy ez még legalább három napig így lesz. Tudják, hogy nem ez az út vezet a várhoz. Ha megvizsgálnak egy másik utat, észrevehetik, hogy időnként fegyveresek kísérte szekerek haladnak el. Szintén utánpótlás. Egy ilyen szekeret eltulajdonítva, megpróbálhatnak átjutni a gyűrűn. A gyűrű folyamatosnak tűnik. A döntés a kalandozókra hárul, hogyan jutnak át ezen a vonalon. Több megoldás is kínálkozik. Megpróbálhatnak éjszaka átsurranni a vonalon, vagy ha elég bátrak megpróbálkozhatnak, az úton is végigmenni, ilyenkor mindössze a kapunál kell komolyabb ellenőrzésre számítaniuk. Az éjszakai átsurranás nem is lenne annyira nehéz, ha Aloin nem tartana a csapattal, bár a tornyokban lévő boszorkánymesterek megnehezítik, az átjutást. Mágiájuk segítségével(bagolyszem) úgy látnak a sötétben, mintha csak szürkület lenne. Mindentoronyban van egy boszorkánymester (2.szint), és öt katona.

- társzekér Először két katona megy oda, s jelszót, illetve az úti célt kérdezi. Ha a kalandozók az eredeti kísérők ruháját átkutatták, akkor találhattak benneegy négyrét hajtott lapot, amelyen szerepel a szekér úti célja és egy meghatalmazás. A jelszót a kocsistól tudhatják meg, ha nem ölték meg. A jelszó annyi, hogy az őr mond egy számot pl.: 5 majd ezt kell kiegészíteni pl.15-re (az aznapi számra) azaz 10-et kell mondaniuk. Az úti cél pedig a Dél-keleti élelmiszer-ellátópont. Ha gyanúsak lennének (nem beszélnek toroniul, jelszó, úticél hibás) akkor egy fokozott ellenőrzés következik. Először felületesen benéznek a szekérbe. Azután egy pszi ellenőrzés. Azaz, ha van valakinek pszi-dinamikus pajzsa, akkor fönnakad az ellenőrzésen. Természetesen a bakon ülőkön kívül. Ezt az ellenőrzést egy mentalista végzi. Ha harcra kerülne a sor, akkor a mentalista riadót fúj és pillanatok alatt elfogják őket. Bent persze butaság lenne a szekérrel a rendeltetési helyremenni.

- társzekér nélkül a kapun. Itt rögtön komoly ellenőrzésre számíthatnak. Rendkívül meggyőzőnek kell lenniük, és semmilyen gyanús tárgyat nem szabad láthatóan viselni (pl. Arel-szimbólum). Ha kikérdeztétek az ork vezetőt, akkor tudhatják, hogy egy különleges csapat érkezését várják, úgy a 16. nap környékén. Ha éleg ügyesek, megpróbálhatják kiadni magukat ezeknek. Ezzel megmagyarázhatják miért nem tudják a jelszót (ld. fent), de fel kell mutatniuk valamit, ami igazolja őket. Ez lehet egy hamisított okmány, vagy egy egyszerű bárdillúzió, vagy egy Tharr-szimbólum. (Ebben az esetben a papnak el kéne sütni vele egy varázslatot, vagy legalábbis úgy nézzen ki.) Fontos, hogy a dolog mágikus legyen (Iratnál elég csak a pecsét). Megpróbálhatják bevárni az igazi küldötteket, és tőlük elszedni a belépőjüket. Az ő belépőjük az, hogy a Tharr-pap elsüt egy hatalom szavát. Ha a toronyhoz túl közel támadják meg őket, akkor az őrök könnyen észrevehetik őket, és kiküldenek egy csapatot.(ld. besurranás). A küldöttek nem tudnak szinte semmit. Nekik csak annyi a feledatuk, hogy megkeressék Gallitont és megkapják a feladatukat. Azt persze ők sem tudják, hogy titkos üzeneteket szállítanak, az elméjükben. Ezt az üzenetet csak az tudja kiolvasni, aki ért hozzá (a JK nem), de annyit a JK varázsló is meg tud állapítani, hogy van valami, amit nem tud kiolvasni az agyukból. Szóval a bejutáshoz határozott fellépés is kell. Ha a küldötteknek adják ki magukat, akkor az őrök mindaddig alázatosan viselkednek, amíg nem kezdenek gyanakodni. A kapuknál 10 őr van plusz a mellette lévő toronyban lévők. Amint megérkeznek, az egyikük elszalad a mentalistáért. A mentalista úgy egy perc elteltével érkezik meg, ha nagyon ügyesek a kalandozók, akkor eddigre már bejuthatnak. Erre kb. 4 körük van, mert utána az őr már látja a mentalistát közeledni, és akkor már megvárja. A mentalista a belépőjükre kíváncsi. Ha nem elég meggyőző, akkor alaposabban szemügyre veszi. Az alapfokú hamisító művét könnyedén leleplezi. Itt nem lehet pontos instrukciókat mondani. Ha a játékosok nagyon ügyesek, akkor be kell engedni őket, de ha nagyon butaságokat beszélnek, vagy ellentmondó dolgokat állítanak, akkor elfogják őket. Ez a része a kalandnak nincsen kidolgozva, de ha a játékosok ragaszkodnak hozzá rögtönözhetsz valamit. Egy-két ötlet: Rögtön szétválasztják őket. Megkötözik (csomózás Af először, majd amikor megérkeznek a helyükre gúzsba kötik őket. (csomózás Mf) A vallatásban részt vesz egy hatodik szintű varázsló is. Ha nem voltak túl meggyőzőek, de náluk van a papír (vagy egyéb módon igazolták magukat), akkor nem egy hanem hat katona kíséri őket Luchros Gallitonhoz. (a csapatok vezetője) Ha vanna kolyan buták, hogy elmennek Gallitonhoz, akkor magukra vessenek. Itt nincs semmi esélyük. Galliton is kiváló katona (10. tsz) és ott van még egy varázsló is (14. tsz). Itt már nem számíthatnak alázatos fogadtatásra, sőt nekik kéne alázatosan viselkedniük. Ha nagyon nem tesznek semmi az ellen, hogy a katona idevezesse, őket, akkor Aloin megjegyzi, hogy talán nem kéne a vezető elé menni (mínusz pont!!!), ha mégis bemennek, akkor KM rajtad áll a dolog, de itt már szinte bizonyos, hogy elvesztek. Luchros határozott ember és nem szereti a mellébeszélést, azt meg pláne nem szereti, ha hülyének nézik. Elrendeli a varázslónak, hogy derítse ki az üzenetet!(varázslattal...) Luchrost és a varázslót is 20-as SFÉ-jű elemi erő aura védi. Ha csak egy ember vezeti őket, akkor azt szóban is le tudják rázni, akkor szinte biztosan csak harccal, vagy varázslattal. A harc nem szabad, hogy látványos legyen. (tűzmágia, hangorkán stb...) Amikor néhány sátor mögött elhaladnak van kb. hat körük, amikor nem figyel senki. Három katona előttük, három mögöttük halad. A kiabálásra nem nagyon figyel fel senki (ld. később).

- besurranás Éjszaka megpróbálhatnak átosonni a védelmi vonalon. Ez ellen egyedül az szól, hogy Aloin nagyon nem tud lopakodni. A tornyokban éjszaka is vannak őrök, de nem világítanak. Innen sejthetik, hogy a toronyban lévők látnak a sötétben. A tornyok egymástól 500m távolságra vannak. A toronyban lévő őrök a bagolyszemmel úgy látnak a sötétben, mintha szürkület lenne. (mozgás 500m,álló 300m) Tehát nem biztos, hogy pont középen jó átsurranni. Hacsak nem láthatatlanok, akkor a toronyban lévők észre fogják venni őket. Ha a toronyban észreveszik őket, az ott lévő boszorkánymester mentálisan üzen, hogy küldjenek ki egy csapatot. Ha két toronyban szúrják ki őket, akkor két csapatot küldenek ki. A toronyban lévők 300m távolságból vesznek észre valakit (valakiket). Ha valakinek megvan a lopózása (-20), akkor őt nem vették észre. (Lassan halad, a földön kúszik, még nappal is lehet, hogy átjutna). Persze sokkal értelmesebb hajnalban megpróbálni az átjutással, amikor a legsűrűbb a köd. Ilyenkor azonban sokkal több katona őrjáratozik. Biztosan találkoznak egy osztaggal. Ha találkoznak egy osztaggal, és van egyenruhájuk, akkor viszonylag könnyen kimagyarázhatják magukat, még azt is, ha nem tudják a jelszót. Ha azonban harcra kerülne a sor vigyázniuk kell. Nem használhatnak olyan varázslatokat, amik nagyon látványosak, mert rögtön észreveszik őket. Pláne éjszaka, amikor nincs köd. Ha szereznek egyenruhát,(nem biztos, hogy a nagydarab barbárra is jó a ruha!) ami nem túl véres, és a jelszót is tudják, könnyű a dolguk. Bejutottak a táborba.

A Tábor: A táborban mindenfelé sátrak vannak felverve. Nagy többszemélyes katonai sátrak. A sátrak között katonák mászkálnak, mindenki teszi a dolgát, ahogyan azt egy ilyen rendezett táborban szokás. Akinek éppen nincs dolga az a sátrak között a hideg ellen gyújtott tűz körül üldögél, és beszélget, kártyázik vagy csak a lóbőrt húzza. Itt a kalandozóknak már szükségük van valamilyen álcázásra. Az egyenruha a legjobb, bár ennek is megvannak a hátrányai. Szerencsére az emberek a saját dolgukkal törődnek inkább. A varázsló hirtelen érzi, hogy egy másik varázsló van a zónájában. Mielőtt bármit is tehetne, már el is tűnik az idegen zóna birtokosa, csak a kellemetlen érzést hagyva maga után. Ez az esemény néha megismétlődik, de a kellemetlen ijedelmen kívül más nem történik. KM próbáld meg éreztetni a karakterekkel mennyire nincs itt helyük. Ha túl sokáig állnak egy helyben lehet, hogy arra jár egy tiszt és megkérdezi, hogy mit csinálnak (ha egyenruha van rajtuk), mit keresnek (ha nem). Az egyenruhával itt problémáik támadhatnak. Nem biztos, hogy tudják melyik csoportba tartoznak, és egyéb olyan információknak sem biztos, hogy a birtokában vannak, amiket egy közkatona álmából felébresztve is kívülről fúj. (pl: Ki a felettese, melyikcsapat tagja, hogy hívják a vezetőket, mi a feladata, mikor van sorakozó, hol a sátra stb..) Mint az már kiderült, a katonák több csoportra oszlanak.Ezek a csoportok a következők:

Rohamozók: közönséges sorkatonák

Létrások: ők szállítják majd a létrákat a falakig, még nem jött el az idejük.

Faltörők: az ő feladatuk a kapu betörése, kemény, erős legények.

Pusztítók: elit katonák

Íjászok: azok

Beavatottak: ide tartoznak a mágiahasználók

Árnyak: kémek, fejvadászok és különleges ügynökök, nagyon tökös legények.

Tüzérek: a katapultokat és egyéb dolgokat kezelik.

 Ezek közül mindössze az Árnyak és a Beavatottak nem viselnek egyenruhát. A Rohamozóknak, a Létrásoknak, az Íjászoknak és a Faltörőknek egyforma az uniformisuk. A Tüzéreknek és a Pusztítóknak saját egyenruhájuk van. Ezenkívül minden csoport további egységekre oszlik aszerint, hogy ki a parancsnokuk. Ezeknek az egységeknek is vannak neveik. Például: Farkasok, Mészárosok, Vérivók, Keselyűk, Viharhozók, Tombolók, Öklök stb... Ha a karakterek egyenruhában vannak, meggyűlhet a bajuk a katonákkal. Ha határozottan közlekednek, nem állítja meg őket senki. Aloin jobb, ha nem egyenruhát visel, mert még kiröhögik, akár bele is kötnek. Ha egy sima fekete csuha, vagy köpeny van rajta, akkor rögtön fordul a kocka, és inkább előzékenyen kitérnek előle. Ha egyenruhában vannak, akkor amíg haladnak át a sátrak között egy hadnagy rangú tiszt megállítja őket. KM dramatizáld egy kicsit a helyzetet. Valaki utánuk kiált (toroniul): "Hé ti ott! Gyertek csak ide!" A tiszt nem akar semmit, csak egy kis segítségre van szüksége az egyik szekér lepakolásához. Ha Aloin vagy más Beavatottnak vagy Árnynak néz ki, kicsit későn veszi észre. Igyekszik menteni, ami menthető. "Elnézést. Csak egy kis segítség kellene, hogy lepakoljuk ezt a szekeret." A kalandozók segíthetnek neki, de ha mindenki egyenruhában van muszáj segíteniük, ha elakarják kerülni a kérdezősködést. Ha mindenki egyenruhás, lesz még egy kisproblémájuk, amikor arra a részre érnek ahol a Pusztítók sátrai fekszenek. Öt pusztító köt beléjük, hogy mi a bánatot keresnek itt a Pusztítók területén. Elkezdik szívatni őket. Körbeállják, lökdösik. A kalandozók nem varázsolhatnak (feltűnően), ha nem akarják elszúrni az álcájukat. Megleckéztethetik a Pusztítókat, akiket saját társaik is kiröhögnek. Aztán persze megkérdezik a kalandozókat, hogy mi a bánatot keresnek itt, mert ide nem jöhetnek csak úgy be. Itt egy egyszerű blöff is megteszi, mert a katonák nem gyanakszanak. Ha nem egyenruhás van velük, akkor a Pusztítók nem szólnak semmit. Ide az indulástól számított 18. napon kell eljutniuk. Ha hamarabb értek ide, akkor nagyon siettek. Márpedig azt a tempót az öreg Aloin nem bírja, és ez meg is látszik rajta. De ha normális tempóban haladnak, akkor is kezd elkészülni az erejével.

A belső rész: A vár felé haladva elérik a tábor belső szélét. Itt egy újabb vonalat pillantanak meg. Katapultok alkotta gyűrű veszi körbe a várat. Mindegyik mellett kisebb kupacba vannak halmozva, az olajos golyóbisok. Némelyiket időnként elsütik, ilyenkor a felcsapódó kanálban lévő fekete golyóbis hozzáér egy folyton parázsló kanóchoz, rögtön lángra lobban, és üstökösként repül a vár felé. A katapultok körül állók tüstént nekilátnak az újratöltésnek. A katapultokat 10-10 Tüzér őrzi. Senki nem közelítheti meg a katapultokat, a többi katona közül. Elméletileg az Árnyaknak és a Beavatottaknak sem szabad a katapultokhoz közel menniük, de velük nem olyanellenségesek (-Mit akartok itt ?). A külső várig szabadon elmehetnek. Bár ha nincs velük Árny, Beavatott vagy tiszt, akkor megkérdezik tőlük, hogy mit akarnak arrafelé.

A külső vár: A külső várig nem ütköznek ellenőrzésbe, viszont az ott lévők látják, hogy jönnek. Itt viszont már számíthatnak ellenőrzésre, mégpedig egy Árnyszemélyében, akit hat Pusztító kísér. Velük találkoznak, ha olyan területen mennek be a külső várba, ami a feketék ellenőrzése alatt van. Ha a kapu elötti terület felé közelednek, a vörösök vonalai közül lőnek rájuk az íjjászok. KM a te feladatod, hogy megállapítsd abbahagyják-e a tüzelést a vörösök a kalandozók cselekedeteinek tükrében, és elkezdenek e lőni a feketék. Nem szabad elfelejteni, hogy a külső városban NEM MŰKÖDIK A MÁGIA .Bejutnak a külső várba (a várfal jelképes, egy sánc, mindössze másfél méter magas). Ha a vörösökhöz sikerül bejutniuk, akkor azok először gyanakodva fogadják őket (felhúzott íj). Mire előkotornák a levelet, a feketék támadásba lendülnek (két Árny, fél tucat Pusztító és tíz Rohamozó). A kalandozóknak segíthetnek a vörösök. (négy íjász és egy tiszt) Ha segítenek, akkor a tiszt már nem is igényli a levél megmutatását (persze azért megnézi). Ha a fekete vonalakhoz mennek, akkor jön eléjük a fent említett kis csapat. Az Árny érdeklődik tőlük, hogy mi a bánatot keresnek itt, ha van másik Árny” vagy Beavatott a partiban, akkor megkérdezi tőle a jelszót.(Kireon :kyr-ül azt jelenti, hatalmas). Nem kezdem el elemezni, hogy milyenmódon tudják elkerülni a harcot, de ha megpróbálják elég nehéz dolguk lesz. A harc kemény, mert a Pusztítók rendezetten támadnak, és az Árny sem tegnap kezdte tanulni a harcot, ráadásul a varázshasználók is kénytelenek a fegyvereikre támaszkodni. Ezután nincs más dolguk, mint el kell jutniuk a városfalig, vagy olyan területre kell érkezniük, ami vörös ellenőrzés alatt van. A 20. nap kell bejutniuk a várba. Ha sokat késnek veszíthetnek, ha túl hamar érkeztek ide, akkor nagyon rohantak, és Aloin teljesen elkészült az erejével. El kell rejtőzniük egy házban, mert a saját lábán nem képes továbbmenni. Megpróbálhatják cipelni, de teljesen elhagyta magát. A magatehetetlen embert cipelve nem tudnak időben kitérni egy őrjáratozó fekete csoport elől. A csoportban három Árny van. Az a feladatuk, hogy senkit nem engedhetnek a várfal közelébe. Ezt a harcot is nehéz elkerülniük, ráadásul az egyik Árny megpróbálja (ha teheti) túsznak használni a magatehetetlen Aloint. Ha a kalandozók nem jönnek rá, hogy milyen sebezhetőek így, akkor magukra vessenek. A legközelebbi alkalommal, már nem lesz szerencséjük. Az Árny és a tizenkét Pusztító kérdezés nélkül támadásba lendül, négy Íjász is segíti őket. De ha a kalandozók meghúzódnak, egyházban míg az öreg kipiheni magát valamelyest, már nem olyan probléma. A lényeg az, hogy a kalandozók a várba ne jussanak, be a 20. nap elött.

A Vár A papír birtokában nem nehéz bizonyítaniuk kilétüket, anélkül már problémás. Aloin segítségével, és egy pap előtti kikérdezéssel sikerül. Meginvitálják őket a kastélyba. És kiadós evés után elszállásolják a hullafáradt kalandozókat. KM oldd meg ügyesen, hogy elaltasd a figyelmüket. Próbáld meg éreztetni velük, hogy kész, megcsinálták a lehetetlent, befejezték a küldetést. Végre kipihenhetik magukat. Itt biztonságban vannak. Másnap reggel a vár eddigi vezetője (Kawa Iloris) beszélni szeretne velük. Aloin még javában húzza a lóbőrt, az öreg nincs ilyen kemény megpróbáltatásokhoz szokva, az is szép teljesítmény tőle, hogy kibírta. Iloris elmondja, hogy a helyzet itt a várban nem áll a legjobban, bár elég jól tartják magukat. A várkapitány halála csak egy gyilkosságsorozat kezdete volt. Azóta háromnaponta történik egy gyilkosság. Ezidáig nyolc áldozat van.A legutolsó pont három napja történt. Megkéri a kalandozókat, hogy segítsenek kideríteni a gyilkos személyét, mert nem tudja mi készül itt, de valami komoly. Iloris elmond mindent, amit a gyilkosságokról tud.

A gyilkosságok: Az első gyilkosság a belső kapu előtti téren történt. A falakról visszatérő várkapitány egyedül igyekezett vissza a várban találhatószállására. A kapitány SOHA nem érkezett vissza a várba. (most a hullaházban található akár csak a többi áldozat.) A kapitánynak egyszerűen nyakátszegték. A 20 m-re található őrtorony őre nem látott, nem halott és nem tud semmiről (most tömlöcben van és valóban nem tud semmit.) A kapitányfeje egyszerűen hátrafelé néz. A földön található jelet letörölték, de egy Kyel-pap pontosan meg tudja mondani, hogy hogy nézett ki sőt, ha kérik visszamegy velük és le is rajzolja, ha kell. (ezért hívták Aloin) A második gyilkosság a fegyverraktárban történt. Az áldozat egy fegyverkiadó fiú. Az ő fejét brutálisan ketté vágták. A harmadik áldozat a nem messzi található kiképzőteremben halt meg. Az áldozat a terem egyik tanára akit csak egyszerűen hátba szúrták. A következő hulla a délnyugati bástya aljában található. Senki nem tud magyarázatot adni arra, hogy jutott be (illetve ki) a gyilkos. Az áldozatot ott hasították ketté ahol a legvastagabb; vagyis a derekánál. Az őr (áldozat) őrségváltás után igyekezett vissza a kaszárnyába. Nem ért vissza. Az a szerencsétlen, akit ötödiknek öltek meg a lovarda egyik lovásza volt. A fejét (mint ha egy ló lépett volna rá) egyszerűen eltrancsírozták a falon; és csak a csonka teste maradt meg. A hatodik áldozat egy kétes hírű udvarhölgy volt. Kis kérdezősködés után a karakterek megtudhatják a vár bennfentes lakosaitól hogy erős szálak kötötték a várkapitányhoz. A hetedik hullát egy a várfal melletti kisházban találták meg. A házlakója egy hírhedt uzsorás volt. Az izmai szanaszét hevertek a földön AJELET alkotva. A nyolcadikként megtalált katonát az egyik ostrom alatt tehették el láb alól, mert a várfalról leesett. Az ügy érdekessége, hogy a fickó nyakában találtunk egy kis lyukat benne egy tűvel. Megmérgezték, így leesett a várfalaljába. Itt egyszerűen kitépték a szívét. A fickó az esés után is csúfállapotban volt de a szív kitépése után .....

 A Kyel-templom háta mögött érte utol a végzet a következő áldozatot. A papnövendék - mivel már beavatott volt - szent szimbólumát ketté hasították majd a szíve helyére és a szájába rakták egy-egy darabját. Ez a gyilkosság akkor következik be amikor már 1 napja a városban vannak a kalandozók.

 A hullákat minden esetben egy-egy elemi fagy és erő kupola veszi körül, tehát nem rothadnak és nem lepi őket a por. (Az 1.2.3.5.6. áldozatok alatt/mellett két egymást metsző vonal a 4.7.8.9. áldozatok környékén pedig két csúcsában végződő vonal található.)

 Az utolsó gyilkosság a toronyban történik. Az áldozat a torony mélyén található alkimista lenne. A karakterek már találkozhatnak vele előbb is, ha valami gyógyfű vagy gyógyhatású készítmény után érdeklődnek. Ha a parti kiürítteti a tornyot, akkor a fejvadász, a parti tagjait próbálja föláldozni. Minden áldozat szívét kitépték, majd jeleket rajzoltak föl vele. Az áldozatok vére nyomtalanul eltűnt, vagyis sem a testükben sem a földön nincs semmi vér csak amit a gyilkos felrajzolt. Az áldozatokon találhatóábrák egy, a nagy pentagramma metszésvonalai. Az áldozatokon látható egy a nagyhatalmú tüzet jelképező rúna is, de erre csak az a varázsló jöhet rá, aki ismeri a toroni nyelvet 5. szinten és a kedvenc "területe" az elemi mágia.

 A város ad segítséget, hogy legyőzzék a fejvadászt. Pl.: 10 íjász akik lelőhetik vagy a dorani varázsló (10. szint) is beszállhat a csatába...

 Ha a gyilkosság beteljesedését nem tudják megakadályozni, akkor a városhelyén óriási vulkán nő. A kaland végére nem lehet pontos leírást adni, de ha sikerül a 10. gyilkosságot megakadályozni, akkor a város megmenekülhet. Ez úgy lehet, hogy megtörik az ostromgyűrűt kívülről érkező seregek, stb.

FÜGGELÉK:



Főellenfél:

Kaszt: Fejvadász

Faj: Aquir-ember korcs

Jellem: Rend Halál

Szülőföld: Ediomud

Tapasztalati szint: 10

Erő: 15

Gyorsaság: 17

Ügyesség: 16

Állóképesség: 17

Egészség: 16

Szépség: 12

Intelligencia: 14

Akaraterő: 15

Asztrál: 15

Ké: 39Té: 93Vé: 143Cé: 6

Ép: 12Fp: 117

Pszi: Pyarroni Mesterfok, 45 pszi pontAsztrál, mentál TME: 5

Harci helyzetben:

pusztakéz+ugrás Körönként 2 támadás Ké: 39 Té: 93 Vé: 1632db fogazott tőr, Körönként 4 támadás Ké: 58 Té: 125 Vé: 195támadó taktika, Körönként 2 támadás Ké: 58 Té: 157 Vé: 195védekező taktika, Körönként 2 támadás Ké: 58 Té: 125 Vé: 227

Egyéb NJK-k.



- Rohamozók: posztóvértet viselnek alap Körönként 1 támadás Ké: 12 Té: 30 Vé: 80 Ép: 9 Fp: 20hosszúkard Körönként 1 támadás Ké: 18 Té: 44 Vé: 96 Sp: 1k10tőr Körönként 1 támadás Ké: 22 Té: 38 Vé: 82 Sp: 1k6

- Faltörők: értékeik a rohamozókéval megegyező, kivétel Sp: 1k10+1

- Íjászok: alap Körönként 1 támadás Ké: 12 Té: 25 Vé: 80 Ép: 8 Fp: 19 Cé: 14hosszú íj Körönként 1 támadás Ké: 16 Cé: 20 Sp: 1k6+1rövidkard Körönként 1 támadás Ké: 21 Té: 37 Vé: 94 Sp: 1k6+1

- Pusztítók: alap Körönként 1 támadás Ké: 21 Té: 42 Vé: 103 Ép: 9 Fp: 30hosszúkard Körönként 1 támadás Ké: 26 Té: 56 Vé: 119 Sp: 1k10

- Árnyak: alap Körönként 1 támadás Ké: 24 Té: 44 Vé: 97 Ép: 9 Fp: 40hosszúkard Körönként 1 támadás Ké: 35 Té: 65 Vé: 130 Sp: 1k10+2VAN pszi pajzsuk, statikus asztrál/mentál 10-10

Beavatottak Ezek mindenféle mágiahasználók lehetnek, 1-4. szintig. varázsló, boszorkánymester, Thar-pap Fp: 10-30 Ké: 10-15 Té: 25-30 Vé: 80-90 Ép: 6 Fp: 15-30Pszi pajzsaik és minden egyéb értékük a M.A.G.U.S. szerinti. 

Szerző: ismeretlen

Forrás: ismeretlen

