A Sarkanyruna nyomaban

Mike Zebrowski

5 jatékos részére,
jatékidé kb. 15 ora

Kezdodik a keresés

Ladak

1-es rézlada: 1 rézkincs, 100 arany

2-es rézlada: 2 atok, 200 arany

1-es eziistlada: 1 atok, 2 eziistkincs

2-es eziistlada: 1 eziistkincs, 200 arany

1-es aranylada: 1 aranykincs, 3 gy6zelmi jelzd
2-es aranylada: 2 atok, 1 aranykincs

Bevezeto

Morgath nagyur uj életre kelt hamvaibdl, és ujfent a Szabad Varosokat fenyegeti. Az dsszes
host harcba szolitjak, hogy egyiitt megkiizdhessenek a Sotétség hordajaval.

Morgath tervében kulcsfontossagu szerepe van a legendds Sarkanyrundknak, hiszen azokat
megszerezve megallithatatlannd valna. Nektek, miként még szamos kalandozocsapatnak, az a
feladatotok, hogy Morgath el6l megszerezzétek a Rundkat.

Miutdan heteken at kiiszkodtetek a deéli mocsarakban, végre rdleltetek egy 0Osi sirboltra.
Hamar rdjottok, hogy a feliratok nyelve sivart, a térpék egy osi nyelve. A bejaratot keresve
rabukkantok egy rég halott kalandor maradvanyaira. Ahogy dtkutatjatok a mumifikalodott tetemet,
rdleltek egy térképet tartalmazo tekercsre. Csak nem a sirbolt térképe ez? Hah, hat ezt kénnyen
leellendrizhetitek...

A kiildetés célja
At kell kutatnotok a sirboltot, hogy megtudjdatok, nem ebben rejtezik-e az egyik Sarkanyrina.
Sokat segit, ha utkézben meglelitek és aktivaljatok a teleportdcios magia véseteit is.
Csapatotok 5 gybzelmi jelzovel kezd. Ha kifogytok a gydzelmi jelzokbdl, az azt jelenti, hogy
Morgath tigynokei megeloztek titeket.

1. teriilet

Ahogy kinyitjatok a vén kaput, égo faklydkat lattok, és halljatok az embervadak torokhangu
morgasat. Morgath szolgai mar a sirboltban vannak!

Az embervadak szagot fogtak: a harc elkeriilhetetlen!

Ha egy hés mozgasat az eseményjelzon fejezi be:
Osi kotablara lelsz, sivart felirattal.
A hds dobjon magikus képességének megfeleld szamua hatalomkockéval.
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Ha dob targyikont:

Megérted a tabla feliratat: Itt pihen Arian és Magaloo, kik csak egymassal torodtek s
kincsiikkel. Megfeledkeztek sajat népiikrdl, kiket néhany kupaért elarultak volna. Szolgaljak tehat
most népiiket, hogy orékkeétig orzik annak kincseit. Mindig kiilon, sosem egyiitt.

Ha nem dob targyikont:
Nagy nehezen kibogardszod a tabla feliratat:
Vegy egy tojast, verd habosra,
majd egy embert, s verd laposra.

2. teriilet
A mennyezetrol hatalmas pokhalok lognak ala.

3. teriilet

A mennyezetet egykoron tarto oszlopok koziil szamos mar kidolt, s most darabokra térve
hever a porban. A térmelék kozott arnyak moccannak: pokolkutyak! Kétség nem fér hozza, hogy
Morgath varazsloi idéztek meg oket, hogy titeket lelassitsanak.

4. teriilet

Foldalatti patak zubog at a termen. Sotét van, alig latsz valamit.

Ahogy korbelengeted faklyad, hogy jobban lass, furcsa 6ltozet rongyait viselé csontvazakat
latsz. Talan a sirbolt valodi orei... a helyet vigyazo magia még mindig aktiv!

5. teriilet
Runaval lezart ajto eldtted, és rajta szamtalan iités nyoma: mintha valami beliilrol probalt
volna kijutni...

6. teriilet

Ahogy ovatosan kinyitod a runaajtot, hatalmas termet latsz magad elott. A falakon
felbecstiilhetetlen értékii karpitok, és apro, vilagito magikus gombdék mindentitt.

A terem kozepén pedig békésen alszik egy sarkdany. Am ahogy belépsz, felriad és feliivolt:

- Szabadsdg! O, édes szabadsdg! Koszonom, halandok, és készéni tarsam is, Magaloo!
Tizezer éve nem ettem mar: jutalomkeént ti lehettek a vacsorank!

A sarkanyon tul egy masik rundval lezart ajtot latsz, és hallod, hogy azon tul egy masik
sarkany tivolt bezartsagaban és kétségbeesésében.

7. teriilet

Kinyitod az utolso ajtot, majd reményvesztve bamulsz a kitiritett kincseskamraba.

Am ahogy csalédottan bamulsz, fehér fény tolti be a szobat, és hirtelen egy kastély térképét
latod magad elott. Hamar felismered, hogy a kastély az lehet, melynek romjai a Suttogo mentén,
innét 50 mérfoldnyire északra hevernek. Talan ott van a Sarkanyruna? Kiildetésetek még nem ért
véget: valojaban csak most kezdodott!
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Hiusag romjai

Ladak

1-es rézlada: 2 rézkincs, 100 arany

2-es rézlada: 1 atok, 200 arany

3-as rézlada: 2 atok, 2 rézkincs

1-es eziistlada: 1 eziistkincs, 2 gy6zelmi jelzé
2-es eziistlada: 2 eziistkincs

1-es aranylada: 1 aranykincs, 2 gy6zelmi jelzd
2-es aranylada: 3 atok, 1 aranykincs

Bevezeto

Morgath nagyur uj életre kelt hamvaibol, és ujfent a Szabad Varosokat fenyegeti. Az dsszes
host harcba szolitjak, hogy egyiitt megkiizdhessenek a Sotétség hordajaval.

Morgath tervében kulcsfontossagu szerepe van a legendas Sarkanyrunaknak, hiszen azokat
megszerezve megallithatatlanna valna. Nektek, miként még szamos kalandozocsapatnak, az a
feladatotok, hogy Morgath el6l megszerezzétek a Rundkat.

Miutan heteken at kiiszkodtetek a déli mocsarakban, rdleltetek egy 6si sirboltra, és at is
kutattatok abban a reményben, hogy egy Sarkanyrunat rejt. Véres csatdkat vivtatok Morgath
szolgdival, csupan azért, hogy radobbenjetek, a kincseskamra iires... leszamitva a Suttogo mentén
fekvo kastély térkepet.

Gyorsan északra siettetek, Hiusag romjaihoz. Biiszke erdod volt egykor, s most kéhalom
csupan...

Sok mese sz0l a kastélyrol és bukdsarol, az azt uralo hercegrol és démoni hatalmarol, és a
hosokrol, kik lepecsételtéek végiil azt. Masok szerint démonok rohantik le a kastélyt, hogy
visszaszerezzek oOsi jussukat. Barhogy is, a helyi dalnokok szerint még ma is sotét drnyak kisértik a
romokat.

A kiildetés célja
At kell kutatnotok Hitisagot, hogy megtudjdtok, nem ebben rejtezik-e az egyik Sarkdnyrina.
Sokat segit, ha utkézben meglelitek és aktivaljatok a teleportdcios magia véseteit is.
Csapatotok 5 gyozelmi jelzovel kezd. Ha kifogytok a gyozelmi jelzokbol, az azt jelenti, hogy
Morgath iigynokei megeloztek titeket.

Kezddteriilet

Hat igen, nem véletleniil nevezik a helyet ma csupan ,,Romvarnak”. Egy hatalmas kapu
maradvanyain at érkeztek a kastélyba. Ahogy aktivaltok egy kozeli vésetet, halljatok, ahogy
szamtalan lab surrog a kovezeten. Sotét arnyak a romok kozott, valoban...

1. teriilet

Vastagon all a por mindeniitt. Ahogy szemed hozzdszokik a homalyhoz, ldatod, hogy kicsit
arréebb embervadak faljak valami szerencsétlen dllat tetemet... legalabbis reméled, hogy allat
teteme az. De észrevesznek, riadot iivoltenek — és a hatuk mogotti sotét visszaiivolt nekik.

2. teriilet

Ahogy kitarod az ajtot, langesovak csapnak feléd!

Amikor Kinyilik a teriiletre vezeto ajto:

Mindkét pokolkutya végrehajt egy tamadast; e tdmadasokat nem lehet megszakitani. A
tamadasok végrehajtasa utan a hsok folytatjak koriiket.
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3. teriilet
Mintha az itteni szornyek egy régvolt nagyur ruhdit viselnék.

4. teriilet

A sotétseg magaba szivja a faklyad fényét, és magia izét érzed a nyelveden.

Amig legalabb egy varazslo ¢l, addig a hosok legfeljebb 5 mezdre latnak el.

Mikor meghal az utolso varazslo:

Hirtelen vakito fény tolt el mindent, mintha csak egy lezart tiveghdl szabadult volna ki,
lebénitva a szérnyeket.

A meséld kovetkezd korében nem aktivalja a szornyeket.

A hésok a rendes szabalyok szerint latnak.

5. teriilet
Gonosz lények orzik a kastély e részét.

6. teriilet
Raleltél Hiusag kincseskamrajara! Egy vagyon hever eldtted — de hogy megszerezd, elobb
meg kell kiizdened orzoivel!

7. teriilet
A lépcso felvezet a sotetbe. Hallod, hogy valami hatalmas — és bizonydra gonosz — mozog
ott fenn.

8. teriilet

Ez lehetett a herceg adoszeddjének szobdja. Pénzoszlopokat latsz mindeniitt, és egy kis
kamra ajtajat a szoba tuloldalan.

Es ugy tiinik, a szoba utolso lakoi még nem tavoztak el...

9. teriilet
Orzé- és csapdarindk boritidk a falakat. A kiilsé helyiség kézepén idézkor — iigy tinik, a
herceg démoni segitoirol szolo mesékben van valamennyi igazsag.

10. teriilet

Amint felérsz a lépcso tetejére, meglatsz egy demont, aki egy sir folé gornyed. Ahogy
észrevesz, lassan lezdrja a sirt, és érdes hangjan igy beszél:

- Milyen édes az emberek lelke, és mennyi ideje mar, hogy utoljara megizlelhettem! De most
vegre lakomdzhatok!

A herceg

A démon maga a herceg, statisztikai megegyeznek egy erdsebb démon statisztikaival, de 5.
szintli blibajossaga és 2. szintli halhatatlansdga van. (Ha meghal, 2 hatalomkockaval dob, hogy
feléled-e.)

Mikor meghal a ,,herceg”:

Ahogy a démonna lett herceg térdre roskad, kapu nyilik mogotte, és szaz meg szdz kez,
karom és csap ragadja meg, hogy az Alsobb Sikokra vonszolja. A szérny feliivolt: ,,Nem! Ez nem
lehet! Jegyezzétek meg szavam, hosok, a lelketek az enyém! Megmenekiilok, és levadaszlak titeket,
mig...”

Utolso szavai hirtelen félbeszakadnak, ahogy bezarul a kapu.
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Ha egy hés mozgasat az eseményjelzon fejezi be:
Egy régi kardot taldlsz. Emlékeztet a Fény Pengéjére, de ezt a kardot démoni rundk boritjak.
Erzed, ahogy pulzal a kardba zart, lepecsételt hatalom.

Ha a hosok legy6zték a démont és megtalaltak a Fény Pengéjét:

Atkutatva a romokat nyilvanvaléva valt, hogy nincs itt egy Sarkdanyrina sem. Am a Fény
Pengéjének meglelése szinte karpotol titeket, hiszen sokban segitségetekre lesz, mikor osszecsaptok
a sotétség erdivel. Am elbtte még meg kell tornétok a rindk hatalmat, amelyek lepecsételik a kard
erejét.

A varos felé indultok hat, azzal a megnyugtato érzéssel, hogy ma csatat nyertetek a gonosz
felett, és a csatatéren ujra ott villoghat a Jo egyik legerdsebb fegyvere.

A Biztos Végzet

Lada

1-es réz: 1 rézkincs, 100 arany

2-es réz: 1 atok, 2 rézkincs

3-as réz: 1 rézkincs, 2 gy6zelmi jelzo

1-es eziist: 1 eziistkincs, 200 arany

2-es eziist: 2 eziistkincs, 2 atok

3-as eziist: 1 eziistkincs, 2 gy6zelmi jelzd
l-es arany: 1 aranykincs, 3 atok

2-es arany: 1 aranykincs, 3 gy6zelmi jelzd

Hattér

Morgath nagyur uj életre kelt hamvaibdl, és ujfent a Szabad Varosokat fenyegeti. Az dsszes
host harcba szolitjak, hogy egyiitt megkiizdhessenek a Sotétség hordajaval.

Morgath tervében kulcsfontossagu szerepe van a legendds Sarkanyrundknak, hiszen azokat
megszerezve megallithatatlannd valna. Nektek, miként még szamos kalandozocsapatnak, az a
feladatotok, hogy Morgath elél megszerezzétek a Rundkat.

Miutan heteken at kiiszkédtetek a déli mocsarakban, rdleltetek egy osi sirboltra, és at is
kutattatok abban a reményben, hogy egy Sarkanyrunat rejt. Veéres csatakat vivtatok Morgath
szolgaival, csupan azért, hogy radobbenjetek, a kincseskamra iires... leszamitva a Suttogo mentén
fekvo kastély térképét.

Gyorsan északra siettetek, Hiusdg romjaihoz, és dtkutattatok az osi kastélyt. A romok kozott
megkiizdottetek Morgath szolgdival és a démoni herceggel. A csatik végeén viszont nem egy
Sarkanyruna keriilt a kezetekbe, hanem egy Féeny Pengéi koziil!

Am e Fénypenge hatalmat a pokol eréi lepecsételték. Hogy a kard visszanyerje hatalmdt,
ahhoz fel kell tornétok a pecséteket.

Mikozben Trifalls varosaban kérdezoskodtok a Sarkanyrundk felol, megtudjatok, hogy a
kornyéken egy démon ural egy kazamatat. Az hirlik, hogy a démon egyben hatalmas varazslo, ki
Morgath utolso probalkozasa idején szamos magikus targyat lepecsételt. Bizony meglehet, hogy e
déemon uralja a pecséteket, amelyek majdhogynem kozonséges kardda silanyitiak a Feny Pengéjét!
Gyorsan megvdasaroljatok a kazamata térképét, és mar neki is vagtok a vadonnak.
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Cél

Le kell ereszkednetek a Biztos Végzet katakombajaba, és el kell pusztitanotok a Fény
pengéjén lévo pecséteket. Sokat segit, ha utkozben meglelitek és aktivaljatok a teleportacios magia
véseteit is.

Csapatotok 5 gyozelmi jelzovel kezd. Ha kifogytok a gyozelmi jelzokbdl, az azt jelenti, hogy
a sotétség erdi elmenekiilnek megmaradt pecsétjeikkel egyiitt.

A jatékosoknal van a Fény Pengéje, am ennek statisztikai:

feltort pecsétek szama a fegyver képességei
0 1 targyikon: 3. szintii atiités 3 targyikon: +1 sebzés
1 1 targyikon: 5. szintli atiités 2 targyikon: +1 sebzés
2 1 targyikon: 7. szintli atiités 1 targyikon: +1 sebzés
3 a kard visszanyerte teljes hatalmat

Emellett mindaddig, amig nincs feltérve mindhdrom pecsét, a karddal tdmado hés sebzddik
1-et (ezt pancél nem fogja fel) minden egyes altala kidobott ,,nem talalt”-ért és ,,iires oldal”-ért.

Kezddteriilet

Lassan eliil a manaorvény, amit érkezésetek keltett. Ahogy kiléptek a teleporticios magia
vésetebol, és faklyaitokkal eliizitek a sotétséget, felétek ronto embervadakat és csontvazijaszokat
lattok.

Es ezt halljatok a sotétségbdl:

- Udv, hésok! Csak nem azt hittétek, hogy észrevétlen behatolhattok birtokomra? Hiisz
mérfoldrél megérzem a Fény Pengéjét! En kiildtem a vdrosba iigyndkeimet, hogy idecsabitsanak
titeket, ostobak! De mégis, nem volt gyanus, hogy ilyen konnyen ily sokat megtudtatok errdl a
helyrél?

A teleportacios magia vésetébol hirtelen eltiinik a magia.

Forgasd a vésetet aktivalatlan oldalara. A hdsok mindaddig nem aktivalhatnak vésetet, amig
el nem pusztitanak egy pecsétet. Utdna viszont mar aktivalhatjak a véseteket a rendes szabalyok
szerint, és megkapjak az aktivalasért a gy6zelmi jelzoket.

1. teriilet

Orrfacsaro biiz arad a mantikor fészke felol. A sotétben latod is a mantikort, vardzslo-
kovetdivel.

Ha egy hés mozgasat az eseményjelzon fejezi be:

Egy eroteljes rugas, és szétzuzod a démoni hatalomtol liikteto pecsétet.

A hdsok kapnak 2 gy6zelmi jelzot.

2. teriilet

Kibirhatatlan biiz arad a mantikor fészke felol. A sététben latod is a mantikort, vardzslo-
kévetoivel.

Ha egy hés mozgasat az eseményjelzon fejezi be:

Egy erdteljes rugas, és szétzuzod a démoni hatalomtol liikteto pecsétet.

A hésok kapnak 2 gydzelmi jelzot.

3. teriilet
Ahogy belépsz, hallod egy foldalatti patak csobogdsat. Magad elott latod a romos
kincseskamrat... és orzoit.
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4. teriilet

Hosszu és vékony labak, méregtol csopogo csapragok koszontenek. Az oriasi pokok hata
maogtil ezt hallod:

- Le vagyok nytigézve. Nem gondoltam volna, hogy eljuttok idaig. Ez jutalmat érdemel,
ketségkiviil — legyen mondjuk az, hogy személyesen falom fel a lelketeket!

Naerloth, a démon

Naerloth egy erésebb démon, és halhatatlan.

Mindig, amikor tdmad, dobj egy hatalomkockéaval. Ha az eredmény nem ,lires oldal”, a
hésok nem kolthetnek el a rakdvetkezd forduldban targyikonokat, csupan félelmiik legydzésére,

crer

Ha a hosok kinyitjak a kék runaajtot:
Minden romlaspdk tdmad egyszer, +2 hatalomkockéaval.

Ha egy hés mozgasat az eseményjelzon fejezi be:
Egy erdteljes rugas, és szétzuzod a démoni hatalomtol liikteto pecsétet.
A hdsok kapnak 2 gy6zelmi jelzot.

Ha Naerloth meghalt, és mind a pecsétek feltorettettek:

A Feény Pengéjeébol arad a hatalom dala. Habar nem Sarkanyruna, de nagyhatalmu fegyver
ez is, és nagy segitségetekre lesz az elkovetkezendokben.

Am ahogy dtkutatiatok Naerloth maradvdnyait, egy tabldra leltek, melybdl kideriil, hogy a
magusoknal, kik a legutolso haborusag idején megidézték a démont és segitoit, van egy
Sarkanyrunal Az ereklyét fohadiszallasukon rejtegetik, egy erodben, nem is olyan messzi innét...

A Feény Pengéjével és a Sarkanyruna hollétének ismeretével felfegyverkezve visszatértek a
varosba, hogy megiinnepeljétek gyozelmeteket.

Thaur
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2. kiildetés:
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3. kiildetés: A Biztos Végzet

4. teriilet

2._terillet

3. teriilet

1. teriilet
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