Első kaland

Az itt következő modulka olyanoknak szól, akik első játékukra készülnek. Egyszerű, világos modul, kicsit kapcsolódik csak Ynevhez. Jó szórakozást! Köszönöm Unicum2 segítségét, nélküle nem jött volna létre ez a modul.

A karakterek egy Gorvikkal határos városállamban vannak, egy erdei úton haladnak. Úticéljuk az épp aktuális kalandtól/csapattól függ, ezt a KM-nek kell meghatároznia.

Erdős a vidék, néha sziklafalak között vezet az út. Nem messze patak folyik az erdőben, menetirányukkal ellentétes irányba, néhány helyen keresztezi az utat is, itt néhol apró fahidakon vagy gázlókon lehet átkelni.

Egész nap nem találkoznak senkivel, estefelé utolérnek az egyik gázlónál egy szekeret, mely elé egy öszvér van fogva. A szekér tulajdonosa egy öregember, aki, mint elmondja, a városból tart hazafelé a tanyájára, ahol vadászattal foglalkozik, de elakadt a gázlónál. A szekér fél kerékig el van süllyedve, de mivel nincs rajta áru, néhány ember könnyen kiemelheti a túlpartra. A segítségért cserébe felajánlja, hogy töltsék nála az éjszakát.

Majdnem teljesen sötét van, mire elérik a vadászházat, így csak körvonalakat látnak az épületből. Ha vannak lovaik, azt beköthetik az istállóba, a vadász lovai mellé. Két szép fekete lova van, meg az öszvér, ami a szekeret húzta.

(eközben az erdőben rejtőzködő gorviki rablóbanda kifigyelte, hogy az öreg reggel árut vitt a városba eladni. Meg akarják szerezni a pénzét, de a kalandozók érkezése óvatosságra inti őket, ezért éjszaka próbálnak belopózni, és megölni mindenkit álmában.)

Vacsora után az öreg borral kínálja a karaktereket és a kandalló köré ülve beszélgetni kezdenek. Az öreg elmondja, hogy néhány napja úgy érzi, figyelik, de nem tudja hogy kicsoda. Örül a karaktereknek, mert jelentős mennyiségű állatbőrt sikerült eladnia és sok pénzzel tért haza, megnyugtató, hogy nincs egyedül. Lánya és felesége él vele, fia néhány éve meghalt, egy medve támadta meg. Sírja a ház közelében van egy tisztáson, és ott nyugszik az öreg apja is, aki szintén vadász volt. Lassan éjközépre jár az idő, mikor nyugovóra térnek. A karakterek a tetőtérben kapnak szállást, három apró szobát kell elosztaniuk egymás között. Ahogy kialszik az utolsó lámpás a házban, a banditák akcióba lépnek. Lelövik a házőrző kutyát (a vadászkutyák (3) a házban alszanak a nappaliban), majd ketten az ajtóhoz lopakodnak, ketten pedig az emeletre próbálnak bejutni a csűr tetejére felmászva. Az ablakon belépéskor egyikük megcsúszik és apró zajt csap, erre felriad az egyik karakter. Csak annyit tud, hogy valami neszre riadt fel, nem tudja milyenre, ezért elképzelhető, hogy visszafekszik (éjszakai nesz is lehetett…). Mikor az alsó bejárati ajtót kinyitják álkulcsukkal, a nappaliba 6 rabló ront be. A kutyák ugatni kezdenek, erre lelövik őket. Az öreg vadász íjjal a kezében érkezik a nappaliba, de mielőtt használná, az egyik bandita leüti. Lánya sikítva rohan apjához. Közben az emeleten a két rabló harcba bonyolódik a kalandozókkal. Mikor elintézik őket (egyik meghal, másik eszméletét veszti), lemennek a nappaliba. A rablók látják, hogy alulmaradnak, ha harcolni kezdenek, ezért magukkal ragadják a vadász lányát és közben egy égő kócot hajítanak a nappaliba. Ha a karakterek üldözni kezdenék őket, az istálló tetejére is hasonló kócot dobnak, majd eltűnnek az erdőben. Ha a karakterek nem sietnek a lovak segítségére, azok elpusztulnak a tűzben. A rablókat csak néhány méteren keresztül tudják követni a sötétben, aztán eltűnnek a szemük elől. A  vadász nem sérült meg súlyosan, csak a homloka repedt fel. Felesége ápolgatja, közben sír a lánya után. A vadász, mikor helyrejön, kéri a karaktereket, segítsenek megmenteni a lányát. A banditák rejtekhelye egy romos házban van, a hegy csúcsának közelében, egy erdős fennsíkon. Egy őr van, aki egy magas fa tetejére épített leshelyről figyeli az utat. Az öreg jól ismeri az erdőt, gyorsan haladnak a rejtekhely felé, az előző éjszaka hagyott nyomok alapján. Az őr riasztja a banditákat, akik három részre válnak. Ketten a lányt viszik a hegycsúcs felé, egy bandita az ellenkező irányba indul, magával visz néhány hajszálat és ruhafoszlányt, azokat megfelelő helyen elhagyja, azt a látszatot keltve, hogy a lányt arra hurcolták. A maradék 8-10 bandita csapdát állít a karaktereknek. Az öreg vezetésével eközben követik a kellően feltűnő nyomokat, ahol előbb-utóbb belefutnak a csapdába. A banditák megpróbálják élve elkapni őket, mert a közeli Gorvik rabszolgapiacán jó pénzt kapnának a kalandozókért. Hálóval kísérleteznek, növényi mérgekkel preparált nyilakkal (persze nem túl drága és nem túl erős mérgekkel). Ha más nem segít, kézitusába is bocsátkoznak a karakterekkel. Innentől két lehetőség van. Ha a karakterek győznek, tovább üldözhetik a lányt elrablókat, és utolérhetik őket a határ közelében lévő fogadóban, ahol ki kell szabadítani. A fogadós és emberei a banditák oldalán állnak.

Ha vesztenek a harcban, elfogják őket a banditák. Elviszik a rejtekhelyre, majd másnap elindulnak velük a gorviki határ felé. Az öreg vadászt halottnak hiszik és otthagyják. Ő magához tér és két nap múlva, a fogadótól nem messze megpróbálja kiszabadítani őket, a sikerhez természetesen szükség van a karakterekre is. Ekkor azonban a lány már mélyen benn jár Gorvikban, az első város felé igyekeznek vele a rablók. Itt már nehezebb lesz kiszabadítani, mert a banditák akár a városőrség segítségét is kérhetik, ha megtámadják őket (Gorvikban elfogadott a rabszolgatartás és -kereskedés). 

Na, ennyi. A részletek kidolgozását a KM-re bízom, lehetőleg minden maradjon szerény keretek között. Az lebegjen a szemetek előtt, hogy ha első kalandba kráni fejvadászt és sárkányt meséltek, mivel fogjátok később elkápráztatni a játékosokat…
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