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. Kbbendo
Hattér

K8bendd tornya kéfallal kérilvett helyérség Regula-
tor sivatagaban: menedék a puszta rabléi, szérnye-
tegei és kilonds tineményei eldl; pihendhely, ahol a
nyugati vidékeket megjaré karavanok megpihenhet-
nek; valamint eréditmény ismert és ismeretlen ve-
szélyek ellen. A torony sokat latott: a poros udvaron
felhGizott gonosztevéket, a kicsiny karavanszerajban
megszallé utazokat és szemfényvesztéket, a kor-
nyék romjait kutatdé szerencsevadaszokat, és meg-
szallottakat, akik ezekben a romokban a maguk
igazat akartak megtalalni. Minden év masodik ho-
napjaban kilondés menet érkezik ide: felviragzott
aldozati ifjak és leanyok, Khosura urainak ajandéka
a Féreg népe szamara, akik a jaratlan déli ut végén
varnak komor kratervarosukban. A menetet nem
latjak tobbé: csak kisérdi, a szotlan lovasok térnek
vissza szokatlanul nyomott kedvben, s indulnak
haza Khosuraba pihené és mulatozas nélkdl.

A torony az ut mentén all, nem messze egy ki-
szaradt, sehova nem vezet6 folydomedertdl. A z6-
mok, négyszintes épitmény koré erés koéfalakat
épitettek, s igy egy kis udvar jott létre. El6bb-utdébb
a tornyot megtoldottak egy melléképulettel, majd
kettéosztottak: az egyik fele megmaradt a katonak
szallasanak, mig a masikban karavanszeraj létesdlt
a tehet6sebb utazék szamara, akik fizetni hajlandok
azért, hogy ne a szabad ég alatt kelljen pihennitk.
Az udvaron a falakhoz tapadd kis éplletekben egy
kovacsmiihely és egy kereskedelmi monopdlium
kapott helyet.

Az er6éd parancsnoka Krandol, a Dalnok, akit
Pantézar papkiraly nagyvezirje, a becsvagyd Anvin
Ishambarg kuldétt ide a ,varosért tett szolgalataiért”.
Krandol azonban halatlannak bizonyult: nem min-
den ok nélkil meg van rola gy6zddve, hogy kineve-
zése szamlizetés, amit par tiszteletlen dalaért ka-
pott, és egyre nagyobb undorral tekint feladataira,
valamint a kézonyos pusztakra. Sulyos buskomor-
sagaban az iranyitas Tarvosk kapitanyra, a kato-
nak vezet6jére harul, ami a fegyelmezett, bar szog-
letes és fantaziatlan tisztnek sincs ellenére. Tarvosk
20 konnyllovasnak parancsol, akik rendszeresen
6rjaratoznak az Ut mentén; tovabbi 20 katona és 20

jjasz lata el az er6d védelmét, valamint
hadrafoghaté még vagy tiz I6tifuti és szolga.

Koénnylilovasok (20): Szint Harcos 3+1; VO 17
(lancing, nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4
hosszukard 1d8+3 vagy +4 landzsa 1d8+3 vagy +4
rovidij 1d8; +4/+2/+2.

Hp 24 19 23
19 21 29
16 19 24
24 32 25
19 20 18
21
25
21
26
19

Katonak (20): Szint Harcos 2+1; VO 17 (lancing,
nagy fémpajzs, Ugy) vagy 17 (mint elébb, de lanc-
inggel); Mozgas 30’; Tam +3 szablya 1d6+3 vagy +3
landzsa 1d8+3; +4/+1/+1.

Hp 5 10 14
15 18 8
9 12 18
22 5 6
12 6 6
8
14
15
21
12

i_j_észok (20): Szint ijasz 2+1; VO 14 (kivert bérvért,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +3/+3 rovidij 1d6 vagy +3
szablya 1d6+1; +4/+1/+1.

Hp 10 7 7
15 5 9
16 5 19
12 18 10
14 14 14
8
10
15
14

9



Szolgak (10): Szint Harcos 1; VO 13 (b&rvért, kis
fémpajzs); Mozgas 30’; Tam +1 szablya 1d6+1 vagy
+1 landzsa 1d8+3; +2/+0/+0.

Hp 9 7
5 7
10 10
10 2
1 5

KOBENDO

Az eréd

1. Kapu

Széles kapubastya. A mellvéden par izzadd &r stra-
zsal, két magas colépdn ernyedt lobogok l6gnak.
Két balliszta figyeli a bastya el6tt elhaladé utat. Az
athaladé utazok fejenként 1-1 ezistét, az eréd falain
beltl 1épni kivandk négyet kell fizessenek. A
hatasallatok vamja 1-1 et, az aruval megrakott mal-
has joszagoké 5, szekereké 2 at. A kaput Tanner
hadnagy, Tarvosk jobbkeze felligyeli, altalaban 6t
emberrel.

Tanner hadnagy: Szint Harcos 3+2; VO 19 (lanc-
vért, nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +5
hosszikard 1d8+4 vagy +5 landzsa 1d8+5;
+5/+3/+3.
Hp 31

2. Falak

Kopott, de massziv kéfalak. Magassaguk 15’, és
megfelelé képességek birtokdban koénnyen meg-
maszhatdk — ha az 6rok észre nem veszik. Altala-
ban nappal minden falszakaszon két-harom, este
harom-négy katona jarérozik.

3. Kovacsmiihely ;
Rabiatus Gothran, kovacs. Oszilé sortehaju, olaj-
zsirtdl megkeményedett ruhaban jaro-kel6, nagy-

természetli ember. Mihelye az épiilet alsé szintjén
talalhato; felesége és 6t kdcos gyereke az emeleten
lakik (utébbiak altalaban meztelenil futkaroznak az
udvaron); ugyanitt egy kis falifilkében oltart allitott
Fumnak, a Bibor Bikanak, a nyugati pusztak egy
félistenének. Gothran jelenleg papot keres, aki al-
dassal illetné néhany nyilvesszdjét. A szolgalatért
cserébe egy szép tért ad (5 at értékd). Arui:

- Lopatkéd 1et
- Boérvért 6 at
- Kivert boérvért 20 at

- Lancing (4db) 60at
- Lancvért (1 db) 80 at

- Kis fémpajzs 10 at
- Nagy fémp. (1 db) 24 at
- Landzsa 7 at
- Hosszukard (2 db) 18 at
- Szablya 18 at
- Nyilvesszék 2 et

Rabiatus Gothran: Szint Harcos 4+1; VO 13 (bér,
Ugy); Mozgéas 30’; Tam +5 kalapacs 1d4+3 vagy +5
szablya 1d6+3; +5/+2/+2; TS.

Hp 25

4. Monopolium

Kis keresked6lerakat. A tulajdonos, Palmediész,
nyulank, zavaros tekintetl figura; modora almatag
és bizonytalan, és nap kdzben is gyakran nyul a
makonyos anyagok élvezetéhez. A betérd vevéknek
érdeklédésiiktdl fliggetleniil megprobal eladni némi
opiumolajat vagy tiszta makonyt: modora fokozato-
san egyre kellemetlenebb és tukmaldbb.

Az Uzlethelység zsufolt a kulénféle ladakkal,
gongydlegekkel és gerendakrol fliggé zsakokkal.
Palmediész halékamraja egy szomszédos, az Uzlet-
tél flggdnnyel elvalasztott részen van: fémlada
(Nehéz Zarnyitas, 310 at, 200 et, varazsjelekkel
vésett fekete vas t6r, skorpié-amulett, fehér csuha,
lakkozott tégely 160 at értékl opiummal), rézserpe-
nyd, amforaban illatositott viz.

Aruk:
- Tartos élelem 5et
- Borostomld 5et
- Tlzszerszam 1et
- Lampa 2et
- Olgj 1at
- Kotél, 50’ 1at
- Lada, kicsi 2 at
- Zséak 1et
- Takaré 2 et
- Sator, nagy (2 db) 20 at
- Opiumolaj 15 at
- Makonyos bor 3 at
- Opium 30 at

Palmediész: Tolvaj 3+1; Kezd +5; VO 11 (Ugy);
Mozgas 30’; Tam +3 tér 1d4+1 + skorpidméreg
(Nehéz Kitartas, 1d6 Eré/1d6 Erd) [+2d6]; +2/+4/+2;
SG.

Hp 12

5. Udvar

Emberek és allatok altal simara taposott tér. Egyik
sarkaban l6itato all, a masikban egy istallo, ahol a
hely6rség lovait bekétik. A teljes allomany 30 kdny-
ny(d harci 16, altalaban 10 felszerszdmozva és utra



készen. Egy adott alkalommal 1d3-1 karavan pihen
itt; mar egynél is nagy a surgés-forgas, mig ketténél
allandé a kiabalas, zlrzavar, alkudozas és vesze-
kedés: a katonak csak akkor avatkoznak az utazok
dolgaba, ha mar vér folyna (és sokszor akkor is
késon).

6. Mellékhelység
Négy deszkabodé a fal tovében. Az er6d egyetlen
ilyen célu helysége.

7. Zorten karavanszeraja
A torony melléképlilete ma mar régi épitmény: bér-
I6k generacidit szolgalta ki. A jelenlegi tulajdonos,
Zorten, nyugodt, néha egykedvii személyiség.
Tédmzsi, kopcods termetl; haja rovidre nyirt soérte,
egyszer(i bérzekét visel. Zorten egy fiatalkori ka-
landja soran Monoculus hegyeinek egyik volgyében
pszionikus er6ket szerzett: naponta haromszor
képes a telekinézis alkalmazasara (maximum 200
kg), amit a nehéz természetli kuncsaftokon és néha
szemtelen szolgakon hasznal.

A karavanszergjban a széllas a k6z6s haléban
2 et, a foldszinti szobakban 5 et, az emeletiekben 1
at, a lakosztaly 3 at — ha van hely. A szobakhoz
kulcs is jar; a zarak a lakosztalyét és Zorten szoba-
jaért kivéve atlagos minéségliek. Zorten és rabndje
az ivo folétti szobaban (G.) lakik.

Zorten: Harcos 2+3*; VO 13; Mozgas 30’; Tam +5
bunkésbot 1d6+5; Spec telekinézis; +6/+3/+3; S.
Hp 23

A. Ivé: Hat kerek asztal, pult, a gerendakrdl 16go,
raccsal fedett parazstartok, amelyeken délutan és
este flszeres hus sul. 5 rézért koleskasa, 1et-ért
vasracsokon sutott fiszeres husok kaphatdk, ami-
hez 2et-ért egy korsé palmabor, 2 at-ért thil vagy
quat jar. Zorten fejenként 1 at-ért alapos lakomat is
felszolgal. A szeraj vendégei utazok: hajcsarok,
karavan6rok és hasonlok, akikbdl mindig 2d6+2
tartézkodik itt — altalaban a k6z6s haléban szallnak
meg. Rajtuk kivul 1d6+3 érdekesebb utazd vesz ki a
lehetéségeinek megfelel6 ard szobat. Az NJK-kat a
meséld kidolgozhatja, vagy valogathat a Il. rész
utazoi kozul. A szobaknal feltlintetett Ures mezdk
tetszés szerint kitdlthetdk.

B.

F. Kozds halé: egybenyitott, zstfolt szobak. Allan-
do a l6kdosédés és gyakori a verekedés, de nem
ismeretlen a lopas sem. Igaz, jobb itt, mint az udva-
ron. 1:6 eséllyel az egész kézds halot kiveszi valaki
a fels6 lakosztaly aran.

G. Zorten szobaja: Egy tagasabb, j6l megvilagitott,
udvarra néz6 emeleti szoba; a folyoséra nyild ajté
allandéan zarva van. Az egyszer(iséget kellemesen
megtorik a szényegek, parnak és rézedények. Hor-
dokban és ladakban élelem, felaggatott sonkak — itt
tartjak, amit nem lenne biztonsagos éjjel az ivoban
hagyni. Lezart ladaban (Kézepes Zarnyitas) 520 et,
61 at, késsel atjart mumifikalt majommancs.

H.

K. Ebben a szobaban az egyik deszka alatt meg-
sargult Gzenetet rejtett el egy régen eltavozott ven-
dég: ,Két héttel a kiralyok gytirijének lehanyatlasa
utan, a zsarnok fejénél.”

M. Lakosztaly: JoI zarhatdé (Nehéz Zarnyitas), sz6-
nyegekkel, parnakkal és hasonldkkal berendezett,
két szobabdl all6 lakosztaly.

8. Torony

Kébendd tornya valaha tisztan katonai épllet volt,
de amidéta mikddik a karavanszerdj, csak a felét
hasznaljék erre a célra, s ezért még a régi idéknél
sovanyabb 6rség is szlikdsen van. Eszrevétlendil
bejutni hétprébas gazembert igényld feladat.

N. Orszallas és fogadoterem: A bejarati helység
10 katona szallasa, de a hosszu, megviselt asztal
és a székek vendégek leliltetésére is alkalmasak. A
falakon néhany tréfea — oroszlanfej (allitélag egy
kimérabdl, ha ezt valaki elhiszi), gyikember, orias
hegyi farkas és két bazinagy, ismeretlen eredeti
madarlab. A teremtdl délre lépcsdk fol és le: utdbbi-
ak a jol 6rzétt és igen mély tdmldcbe vezetnek.
Csak ritkan 6riznek itt rabot (1:6 esély): aki nem
fontos, azt altalaban az elfogasra kdvetkez6 napon
felkotik, aki meg igen, azt a legtdbbszor Khosuraba
szallitjak.

0. Konyha: Omposz Del, szakacs. Zsiros, tagba-
szakadt, hajas ujjain réz és ezlstgylriket, nyaka-
ban ujjnyi aranyldncot (50 at) visel6, magat olcso
illatszerrel ken6 fickd. Modora mézesmazos és
behizelgé, és allandéan egy nagy bozoétvagd késsel
jar.

Omposz Del: Harcos 2+1; VO 11; Mozgas 30’; Tam
+3 bozo6tvago [mint szablya] 1d6+3; +4/+1/+1; KS.



P. — Q. Barakkok: 10-10 katonat elszallasol6 hely-
ségek, Q.-bdl kijarat a falra.

R. Fegyverraktar: Massziv vasajtoval (Nehéz Zar-
nyitas) lezart, soOtét szoba, amelyhez csak
Krandolnak, Tarvosk kapitanynak és Tanner had-
nagynak van kulcsa. 80 landzsa, 30 hosszukard, 30
szablya, 10 hosszuij, 30 révidij, 5 bérvért, 3 lemez-
vért, 25 kis és 10 nagy fémpajzs, Kébend6 hadi-
zaszlaja és egy masik, amit egy régi hadjaratban
zsakmanyoltak a hely6rség vitézei.

S. Barakk: 20 katona szallasa; a belsd helységbdl
feljarat nyilik a tet6re.

T. Barakk: Tovabbi 10 katona szallasa, tovabba itt
alszik Tarvosk kapitany két testére is. A benyildban
asztal, tablas tarsasjatékok. Farkasbér szdnyeg,
ladak; a falon bivalyfé és par régi landzsa. Az északi
ajtot allanddan zarva tartjak.

Testérok: Szint Harcos 3+1; VO 18 (lancvért, nagy
fémpajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +4 hosszukard
1d8+3; +4/+2/+2; TS.

U. — V. Tarvosk kapitany lakosztalya: Puritan
dolgozdszoba, ami jdl illik a kapitany szigoru termé-
szetéhez. Nagy, sotét asztal, nehéz fém katonalada
(Nehéz Zarnyitas), benne zsakokban 1200 et és
900 at, valamint titkosirassal irt jelentések és Uze-
netek. Tarvosk diszvértje, amit csak ritka alkalmak-
kor, illetve khosurai latogatasaikor visel, egy allva-
nyon l6g (szalagvért); mellette arannyal és ezUsttel
vert, Khosura jelképével ékesitett sisak. Az asztalon
hengeres bértokban Regulator sivataganak viszony-
lag pontos térképe, korsé bor. A V. halékamra:
személyes holmik, l6szerszam, vendégek hasznala-
tara félretett ivoserlegek, stb.

Tarvosk kapitany: Harcos 6; VO 18 (szalagvért,
nagy fémpajzs); Mozgas 20’; Tam +9/+4 fattyukard
+1 1d10+5; +6/+2/+3; 16/11/14/10/13/12; TS.

W. - Y. Krandol lakosztalya: Egy kdzépkoru, meg-
hizott, és elkeseredett miivész lakrésze. Krandol
taskas arcu, ritkuld haju, futott még kategorias sztar,
akire mar a nék sem kivancsiak. Mivel az eréd veze-
tése nem érdekli, izolalodott az embereitdl, és tébb-
nyire unatkozik. Kedélye borongds és néha kisza-
mithatatlanul aljas vagy nagylelk(; megfelelé ké-
pességekkel, bar nem veszélytelendl, manipulalha-
t6. Altalaban egyedill van, néha esténként harfan
jatszik az erkélyén, de ez altalaban elégedetlenség-
ben és depresszidban végzédik. Krandol gazdag,
prémmel szegett vords barsonyruhat visel arany
paszomanyokkal.

A W. az er6dparancsnok terme. Baldachinos
agy, ruhasszekrény, asztal. Papirok (firkak, félbe-
hagyott és athuzott kéltemények, néhany levél), a
falon tdbb zeneszerszam — lant, szakadt hara harfa,
fuvolak. Jokora medvebunda, és egy parazstarto. X.
furd6helység és par holmi tarolohelye: fakad és
samli, illatszerek, szappan. JOl lezart ladaban (Ne-
héz Zarnyitas) 130 at, 600 et, 3 dragaké (800, 100,
500 at), 5 gyoéngy (70, 100, 90, 120, 160 at), va-
razskonyv és egy elhasznalt varazspalca. Y. félkor-
ivii erkély, a pusztadkra nyilé, nem tul valtozatos
kilatassal.

Krandol, a Dalnok: Tolvaj 3/Varazslo 2; Kezd +4;
VO 10; Mozgas 30; Tam +4 rovidkard 1d6+1
[+2d6]; +0/+3/+4; 12/11/9/12/10/10; KJ.

Varazslatok (csak 50% eséllyel memorizalt): 0: 4, 1:
3; NF 11+szint. 0: fény, magia olvasasa, magia
érzékelése, tancold fények*2, triikkok; 1: azonositas
(xxx), langold kezek, lathatatlan szolga, Nystal ma-
gikus auraja, sokkold érintés, varazslévedeék.

Hp 14

Z. Toronysiiveg: Orszemek posztja, tdbbnyire 5-6
jjasz strazsal itt. Balliszta és két konny( katapult.

——mnnllll) ¢ G

Il. Az uton jardok
Karavanok

# 1. Karavan

Ez a tarsasag csontfaragvanyokat és egzotikus
tvegeket szallit a Kanok foldjérél, majd vegyes
arukat a kikdtévarosokbol a nyugati pusztasagokba.
A malhas 6szvérek jelenleg a kdvetkezd arukkal
vannak megpakolva:

- Fegyverek (els6sorban szablyak, handzsarok
és szalfegyverek) Pentasztadionbdl. 900
at

- Propylan tulrél érkezett héfehér macskapré-
mek, 1000 at.

- Festékanyagok Glourmbdl, 1000 at.

- lllatos olaj Glourmbdl, 800 at.

A karavant harom kereskedd, Vasfejii Angoére, Orn
Thirosz és Varosz Leng konzorciuma vezeti. A

pofaszakallas, nagydarab Vasfejii Angére nyugodt,
kézépkoru férfi, mesés torténetek és hihetetlen
legendak gyljtéje és terjesztbje. Szivesen mesél
néhanyat barkinek, aki odafigyel (50% igaz, 25%
igaz elemekre épit6 kitalacio, 25% vad mendemon-
da). Orn Thirosz Oreg, girbegurba arcu kereskedé;
bérbetegség és tdbb nyavalya kinozza; amikor
teheti, forré firdékben mulatja az idejét. Osz, gu-
bancos szakall; Dusal Dagodli egy hanyatlo6 filozofiai
aramlatat, a transzarchizmust kdveti. Varosz Leng
kesehaju, hérihorgas, bajuszos-borostas alak. Fa-
radtnak és maganakvalonak tinik; valdjaban a
nyomaban lohold és elpusztitasara torekvd Deter-
minisztikus Kovetés Atka alatt all, amit Y’a szent
tekercseinek ellopasakor szerzett — ezeket az irato-
kat egy pusztai kannak akarja eljuttatni. A karavant
30 6r, harom tiszt és Gerthyun Gwyld, egy ta-
pasztalt zsoldos 6rzi.



Vasfejii Angore: Harcos 5; VO 15 (pikkelyvért,
Ugy), Mozgas 20’; Tam +6 alabard 1d10+3 vagy +6
hosszulij 1d8+2; +4/+2/+2; 12/12/9/11/12/11; TJ.

Hp 27

Orn Thirosz: Harcos 6; VO 18 (lancvért, nagy féem-
pajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +7/+2 csatabard
1d8+3; +8/+3/+3; 13/13/18/12/12/8; S.

Hp 49

Varosz Leng: Tolvaj 4; Kezd +5; VO 14 (bdr, kis
fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +2 szablya 1d6
[+2d6] vagy +3 dobodtér 1d4 [+2d6]; +3/+5/+2;
11/13/16/11/12/9; S; 4aldas olaja, levitacié itala,
kisebb sebek gyogyitasa ital.

Hp 26

Gerthyun Gwyld: Harcos 4; VO 18 (lancvért, nagy
fémpajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +5 fattyukard
1d10+3; +5/+2/+0; TS.

Hp 28

Tisztek: Harcos 3+1; VO 15 (lancing, Ugy); Mozgas
30’; Tam +4 szablya 1d6+3; +4/+2/+2.
Hp 20

21

14

Orok (30): Harcos 2+1; VO 15 (gyurGvert, kis fém-
pajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 szablya 1d6+3;
+4/+1/+1.

Hp 11 10 8
12 11 18
9 18 19
13 14 16
17 21 7
17 7 21
12 8 15
16 16 8
9 19 12
18 10 9
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Y’a szent tekercsei: Ezek a magikus iratok valoja-
ban varazskonyvként funkcionalnak, és megfejté-
slikkel a varazslo a kovetkezd formulakhoz juthat
hozza: békadémon megidézése (mint elemental
megidézése, 5. szintl), 6rdéglizés (varazsloéi va-
razslatként 5. szintll), a nyugalmatlan holtak anima-
ldsa (mint a holtak animalasa varazslat, de kétsze-
res szintnyi él6halottat kelt életre, amelyek azonban
nem engedelmeskednek a varazslonak) és sikokon
tuli kontaktus. Aki a tekercs birtokaba jut, annak
természetesen nyomaba ered a Determinisztikus
Kovetés Atka. A tekercs varazslatai nem masolha-
ték varazskonyvbe.

——mnnllll) ¢ G

#2. Karavan

Sztran Mirza és Ezilim Bek a Kanok foldjérdl szar-
mazé kalmarok, akik egy szedett-vedett tarsasaggal
jarjak a sivatagot; ha a zsoldoskodas jobban fizet,
inkabb azzal foglalkoznak, mint a kereskedéssel.
Aruik jelenleg:

- Kénpor nagy bérzsakokban, 600 at.

- Finomitatlan skorpioméreg, 11 doézis, 550 at.

- Harom deszkalada illatos gyantaban tartdsi-

tott mumiakkal, a megfelel6 vevéknek Ossze-
sen 1500 at értéklek.

- 20 rabszolga, munkaképes férfiak, 1000 at.
Sztran Mirza birkabekecses, kiugré pofacsontu,
csucsos kerek sisakot visel§ hadfi; vigyora fekete
fogakat takar. Mindig nyitott hétprébas gazemberek
felfogadasara, és nem veti meg az asszonyokat. Az
orgyilkos Ezilim Bek arca és bal karja csunyan
megégett és a fust mélyen belémarddott. Sebeit
gyolcsba bugyolalja és minden kortiimények kdzott
viseli 6cska fekete lancingjét. Gyanakvd, vakmerd
és csak Sztran Mirzaban bizik. A két vezet6 kisérete
36 or és négy tiszt. Vellk tart tovabba Daske, egy
fiatal, sz6ke, szép vonasu férfi. Emlékezetét elveszi-
tett fels6bbrend(i ember, akit Ezilim Bek egy diszes
rézladaban talalt meg a a pusztasagok egy viztelen
volgyében, és jelenleg azt probalja kideriteni, miféle
fajzat. Daske halantékaba doktrinatort siillyesztet-
tek, modora szardénikus és szomoru.

Sztran Mirza: Harcos 4; VO 17 (lemezvért); Mozgas
20’; Tam +7 lancos buzogany +1 1d8+5; +5/+1/+6;
16/10/13/12/18/10; TG.

Hp 30

Ezilim Bek: Tolvaj 6; Kezd +6; VO 19 (lancing, kis
fémpaizs, védégydri +2, Ugy); Mozgas 30’; Tam +5
szablya 1d6+1 [+3d6] vagy +6 tor
1d4+1+skorpiéméreg (Nehéz, 1d6 Eré/1d6 Erd)
[+3d6] vagy +6 rovidij 1d6 [+3d6]; +4/+7/+2;
13/15/17/10/11/6; TG; gyorsitas itala.

Hp 38

Daske: Harcos 2+3; VO 19 (lancing, nagy fémpajzs,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +5 szablya 1d6+5;
+6/+4/+4; 18/18/18/18/18/18; SJ.

Tisztek (4): Tam +4 szablya 1d6+3 vagy +4 buzo-

gany 1d8+3.

Hp 14
23
17
11

Orok (36):

Hp 20 16 14
5 11 12
12 17 14
11 20 11
14 16 13
21 9 16
15 19 7
5 4 17
15 16 7
13 14 8
6 13
14
10
10
11

——mnnllllllD)> ¢ G



#3. Karavan

Valdészia Mir Zim és Amran Mir Zerq férj és fele-
ség; karavanjukat Zéni lanyuk kiséri. A csalad
thaszani szarmazasu, elbkeléek de szamizetésbe
kényszeriiltek. Katonaikkal Uzletekbe és értékes
relikviak felkutatasaba fogtak, hogy egykor 6k vagy
leszarmazottjaik bosszut allhassanak Ishab-Lambar
hivein. A csapatot meggy6z&déses hit és abszolut
egymas iranti lojalitas jellemzi. Kurrens aruik:

- Alkoholos esszenciak Kaswulbdl, 1200 at.

- Makony Kaswulbdl, 600 at.

- Harom faragott faidol (egy-egy szekéren), a
megfeleld vevék szamara 6sszesen 3000 at
értéklek.

- Szovetek és szényegek Im Khusz szektaitol,
700 at.

Valdészia Mir Zim kdzépkoru, éles arcu né. Kivalo
fegyverforgatd és tlirhet6 dalnok. Mint férje, halott
istene iranti tiszteletbdl tiszta vorosréz fegyverzetet
visel. Idénként megmagyarazhatatlanul bizonyta-
lanna valik, és ekkor hibat hibara halmoz. Amran
Mir Zerq hosszas szenvedés vonasait hordozé, de
biszke férfi. Kék-vords turbanjat kécsagtollak diszi-
tik; természete kiméletlen és kovetkezetes, ha az
érdekeit sérilni latja. Zéni fiatal, kivancsi lany, a
varazshasznalat 2. szint{ gyakorléja; a bosszu tgye
cseppet sem érdekli, de ezt nem koti szllei orrara.
26 katona koveti a karavant.

Valdészia Mir Zim: ljasz 8; VO 17 (lancing, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +11/+6 visszacsap6 ij 1d8+1 vagy
+8/+5 handzsar 2d4+1; +6/+5/+2; 12/18/10/11/9/8;
TS; bénitas megsziintetése itala, kbzepes sebek
gyogyitasa ital *2, Khalil Azim pora*2 (6d6/6d6 Hp,
zombifikacio 1d4 kor).

Hp 46

Amran Mir Zerq: Tengerész 7; VO 19 (lancing, kis
fémpajzs, Ugy, Tng); Mozgas 30’; Tam +11/+6
szablya +2 1d6+4  (17-20/*2);  +6/+4/+3;
17/17/14/17/14/14; TS.

Hp 40

Zéni: llluzionista 2; VO 12 (Ugy); Mozgas 30’; Tam
+2 t6r 1d4+1; +2/+1/+5; 12/14/15/15/16/18; TJ;
tekercs (illuzié, IOUN koévei), tekercs (hipnotikus
minta, félelem).

Varazslatok: 0: 4, 1: 3; NF 12+szint; 0: fény, illuzié
érzékelése, magia olvasasa, tancolé fények, trik-
kék*2; 1: hangilluzié, hipnézis, kisebb illuzid, szines
permet; 2: illizid, hipnotikus minta.

Hp 9

Katonak (26): Harcos 2+1; VO 15 (gydravert, kis
fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 szablya
1d6+3; +4/+1/+1.

Hp 9 6 14
15 15 10
11 15 9
11 11 16
6 10 7
13 4 13
10 16 13
12 10 17
14 13

13 6

#4. Karavan
Uflonz Mork, a Gnasztiktor karavanja fegyelmezett,
er8s csapat. Els6sorban rabszolgakkal keresked-
nek, de mas arukat sem vetnek meg. Altalaban
nagyobb tarsasagban, legalabb 1d3*10 tovabbi
utazé tarsasagaban jarjak az utakat és a vadont.
Aruik jelenleg:

- 30 rabszolga, munkaképes férfiak, 1500 at

- 30 rabszolga, nék és gyermekek, 900 at

- Divlis Mil, tancosnd, 400 at

- Szovetek és szényegek, 800 at

- Uvegprizmék és piramisok, tdkéletes munka,

1400 at

Uflonz Mork, a Gnasztikator diszes turbant és
sotétzold kaftant visel6, szakallat két agra fésulé
férfi. Amikor a karavan megpihen, egy gazdag sa-
torban idézik, altalaban 1d3 rabné tarsasagaban.
Modora nyajas de fenyeget6. Uflonz Mork
Tsathoggusz isteni bajnoka, és nagyon magas sta-
tuszt élvez az egyhaz hierarchiajaban. Szamtalan
sotét ligyben érintett, €s mindig van valami munkaja
azok szamara, akiknek nincsenek erkolcsi aggalya-
ik. Uflonz Morkot mindig két testér kiséri. A 30 regu-
laris és 10 veteran katona vezetdje Miraxisz al
Nar, lancvértes, csdndes, de szikség esetén ke-
gyetlen harcos; valéjaban alakvalté.

Uflonz Mork, a Gnasztikator: Tengerész 8; VO 17
(lancing +1, Tng); Mozgas 20’ (kévér és lassu);
+12/+8 szablya +3 1d6+6 (17-20); +8/+2/+3;
13/9/15/15/12/13; KG; kisebb sebek gyogyitasa ital
*2, Zamosz hidrokreator pora, démonidézé gydirii
(békadémon, 5 toltet).

Varazslatok (egyszer hasznalhatd): dmen++, atok,
beszéd a holtakkal, holtak animalasa, kritikus sebek
okozasa (4d8+8).

Hp 47

Miraxisz al Nar: Harcos 4+2* (alakvaltd); VO 21
(lancing, kis fémpajzs, Ugy, természetes); Mozgas
30’; Tam +6 fattyakard 1d10+5 vagy +6 Utés 1d8+2;
Spec alakvaltas, gondolatok érzékelése, immunis az
elmét befolyasol6 varazslatokra; +6/+6/+6; SG.

Hp 36

Katonak (30):

Hp 16 13 14
11 12 15
5 12 15
15 6 11
17 12 13
16 11 9
13 17 13
19 17 9
11 16 10
9 9 6

Veteranok (10): Szint Harcos 3+1; VO 17 (lancing,
nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4 alabard
1d10+3 vagy +4 szamszerij 1d8; +4/+2/+2.

Hp 16 26
18 18
24 14
18 31
17 25



Utazok

1. Amagarte, morozus orgyilkos. Zavaros szem(,
lel6gd bajuszu, szirke posztéruhdba burkoldzott
,zarandok”. Lathatéan kedveli az italt, és ha részeg,
depresszio uralkodik rajta. Intelligenciaja normal
értéke 14, de mivel hosszu ideig viselte egy varazs-
6 mentalis béklydjat, er6sen eltompult. Ha Kkell,
lelkiismeretfurdalas nélkul 6l.

Amagarte: Tolvaj 4; Kezd +6; VO 15 (bdr, kis fém-
pajzs, Ugy); Mozgas 30’; +3 hosszikard 1d8+1
[+2d6] vagy +4 tér 1d4+1 + kigydméreg (Kbzepes,
1d6 Egs/1d6 Egs); +4/+6/+3; 12/15/18/7/15/10; SG.
Hp 28

2. Bel Amir és Raskar, kalandozok. Mindketten
Ezerszem(i Kang kdvetéi ennek megfeleld habitus-
sal. Bel Amir bajuszos, buslakodo tipus; Raskar zéld
gatyat és sarga zekét visel zold kdpdnyege alatt, és
ezt a szérnylséges izlést nyegle, pékhendi szemé-
lyiséggel o6tvozi. Kincses térképiket meglepéen
makacsul 6rzik.

Bel Amir: Harcos 2; VO 16 (lancing, nagy fém-
pajzs); Mozgas 30’; Tam +3 hosszukard 1d8+2;
+3/+0/+0; S.
Hp 19

Raskar: Harcos 2+2; VO 18 (pikkelyvért, nagy fém-
pajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +4 hosszikard 1d8+4
vagy +4 hosszuij 1d8; +5/+2/+2; S.

Hp 14

3. Merton, az illGziok mestere. Kifordithatd kék-
voros kopenyt viseld, tokkopasz fejl, majfoltos béri
vénember, szakall gyenge pelyheivel. Vaksi, bizal-
matlan és ravasz. A Kanok foldjén tulra utazik, de
minden karavanszerajpan hosszan elid6zik. Gyo-
morbajara kis fiolakbdl szines I6ttyOket és porokat
fogyaszt. Utazd zsakja szajara illuzidval erdsitett
varazsszaj varazslatot helyezett: Tam +6, sebzés
3d4. Kedvenc illuzidi:

- [Kisebb illuzid] Fistbdl szétt, atjarhatatlan
racs.

- [ldzié] Langold bot: a bot langjai érintéssel
2d4 pontot sebeznek, és felgyujtjak az ellen-
felet (Reflex).

- [Mdzié] A Szekunder Aura megidézése: az
illuzionista kordl felfogja a fegyvereket és el-
kabitja, aki megiiti (Akaraterd).

- [Nagyobb illuzié] lluziécsapok: 5 koér, Tam
5*+2 csap 1d6, Hp 2/db.

Merton, az illiziok mestere: llluzionista 5; VO 12;
Mozgas 30’; Tam +1 bot 1d6-1; +1/+3/+4;
6/15/10/15/14/12; S; tekercs (Ylam-Ylam vérés
varazslata, IOUN kévei, illuzi6*2), méreg semlegesi-
tése ital.

Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 3, 1: 1; NF 12+szint; 0O:
fény*2, illizié érzékelése, magia olvasasa, tancolo
fények, trikkok*2; 1: hangillizio, hipnézis, kisebb
illuzi6*2, szines permet; 2: azonositas, illuzidé*2,
magia érzékelése, Omar kinos tévedése, varazs-
szaj+++++; 3: IOUN koévei, nagyobb illuzi6, Ylam-
Ylam voros varazslata.

Hp 10

4. Ovotral tal Variusz, keresked6. Turbanos-
kaftanos, olajozott szakallt, parancsolashoz szokott
tipus, ujjain draga gydrik csillognak (6*120 at).
Harom szlzleanyt szallit egy csak ndkbdl allé papi
rendnek. A sziizek gyéngyt6z6 kacagasu, naiv, de
mar karmolni is képes szépségek: Silla, Nai és Laé.
Ovotral féltékenyen 6rzi az aru minéségét és min-
den idegenben lehetséges liliomtiprét vagy ember-
rablét 1at.

Ovotral tal Variusz: Tengerész 5; VO 17 (bdr, kis
fapajzs, Tng, Ugy); +8 szablya 1d6 (17-20/*2);
+6/+4/+2; 10/18/16/11/13/15; KS; szinpompas por*2
(Nehéz Akarater®, 1d10 kor kabulat a ranézdékre).

5. Oskander Effendi, o6rilt zarandok. Turbanos,
fehér zarandokcsuhat (meg azért fegyvereket is)
visel6 férfi. Megszallott tekintet, borostas arc. Szent
eskivéssel fogadta, hogy megtalalja és megdli
Uzmag Beijt, az el6le menekulé gyilkost. Masokkal is
szbvetkezik; ha kell, Uzmag Bej vagyonat is tarsai-
nak igérve. Minden este 10% esély, hogy eluralko-
dik rajta Uzmag Bej személyisége, és valami szor-
nyl gaztettet mivel.

Oskander Effendi: Barbar 4; VO 15 (lancing, nagy
fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +6 lancos buzo-
gany 1d8+2 vagy +6 t6r 1d4+2; +7/+1/+1;
16/7/15/6/8/10; TS/KG.

Hp 44

6. Palairosz Monothész, kuldott. Pentasztadioni
hivatalnok, akit egyezményt kétni, no meg a leendd
szbvetségesek erejét és gyengeségeit tanulma-
nyozni kildtek erre a foldre. 50% eséllyel 2d6*100
at értékl ajandék egy ladaban. Medorosz, testér,
feladata Palairosz ellen6rzése és a valddi lzenet
atadasa.

Palairosz Monothész: Tengerész 3; VO 15 (bdr,
Ugy, Tng); Mozgas 30’; Tam +4 rovidkard 1d6+1
(18-20/*2) vagy +4 dobotér 1d4+1; +5/+2/+2;
12/13/16/12/14/12; KS.

Hp 20

Medorosz: Harcos 4; VO 16 (lancing, Ugy); Mozgas
30'; Tam +7 kétkezes kard 2d6+6; +5/+3/+2;
18/15/14/14/14/14; S; lathatatlansag itala, gazforma
itala.

Hp 25

7. Namsur, Kigyobivols. Szamarhuzta kordéjan hat
cserépedénnyel jarja az utakat: 6tben a beidomitott
kigyoit tartja, a hatodikban pedig egy fistlidércet,
amit egy 6si, korrodalt vaslappal kényszeritett szol-
galatara. Harom dragaké (600 at, 250 at, 200 at).

Namsur: Tolvaj 3+1; VO 11 (Ugy); Mozgas 30’;
Tam +3 tér 1d4+1 + kigyébméreg (Nehéz, 1d6
Egs/1d6 Egs) [+2d6]; +2/+4/+2; 13/12/13/10/14/7;
KG; kigyoméreg*2.

Hp 16

Kigyok (5): Sz 2+2**; VO 15; Mozgas 20’; Tam +4
harapas 1d6 + méreg (Nehéz, 1d6 Egs/1d6 Egs);
+2/+5/+2; S.



Fistlidérc: Sz 5**; VO 17; Mozgas 30’ repiilés;
Tam +5 testetlen érintés 1d6 + 1d6 Egs; Spec élet-
er@szivas, SF 5/+1, immunis a hidegre és az elmére
haté varazslatokra; +1/+4/+4; TG.

Hp 14

8. Umsz Orthyl, az Alkusz, elatkozott utazé. Tet6-
tél talpig nehéz vaslancokat visel6 rézlampaarus.
Addig nem szabadul meg a gonosz varazslattél és
az 6rok élettél, amig valaki 6nként at nem veszi a
terhét.

9. Gargarisz Gigantész, roppant erejl, sz6ros
mellkasul, bozontos szakall, vad emberodrias. Ki-
vert, diszes bronz lemezvért, hatalmas kétkezes
kard, amit termetére tekintettel egyetlen kézzel
forgat. Ereje tudatdban szivesen belekét a nala
gyengébbekbe. Szellemi képességei gyengék; jatszi
kénnyedséggel megvezethetd, de ha rajon az atve-
résre, 6l. Gargarisz Gigantészt négy, a vérére szom-
jazé orgyilkos koveti.

Gargarisz Gigantész: Barbar 7; VO 20 (lemezvért,
nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +10/+5

kétkezes kard 2d6+3; +7/+4/+2; 18/12/12/6/7/11;
KS.
Hp 48

10. Marunce, a Nagyobb Szinkretista Rabbinatus
kovetodje. Fiatal vilagfi; divatos zold kalap, excentri-
kus csizmak és kopeny, valasztékos modor.
Marunce Dusal Dagodliban végzett tanulmanyai
lezarasa utan, béséges 6sztdndijjal indult az ezutan
megszokott formalis tanulmanyutra. Kutatasi témaja
vagy érthetetlenll ezoterikus, vagy bloff, a tanul-
manyut pedig inkabb hasonlit kéjutazasra mint ko-
moly munkara. Ruhaiba varrva 6sszesen 900 at
Fedafuce temploma altal kibocsatott selyem valtok-
ban.

Marunce, a Nagyobb Szinkretista Rabbinatus
kovetdje: Tolvaj 3; VO 13 (bér, Ugy); Mozgas 30’;
Tam +3 szablya 1d6+1 [+2d6]; +2/+4/+2;
12/14/12/17/13/16; S.

Hp 15

11. Elwyna, Dorizand, Moira. Harom amazon ka-
landozé. Osszetartanak, és altalaban csak a nékben
biznak meg. Moira tarsaival ellentétben impulziv és
hebehurgya természetli, nehezen viseli, ha nem
engedelmeskednek neki. Jelenleg egy elveszett
templom aranykincsei utan kutatnak.

Elwyna, Dorizand és Moira: Amazon 4+2; VO 22
(lancing, nagy fémpajzs, Ugy, Amz, Amz
pszionikus); Mozgas 30’; Tam +6 landzsa 1d8+2;
+6/+3/+3; TJ; kisebb sebek gydgyitasa ital (Elwyna).

Varazslatok (egyszer hasznalatos, Dorizand):
émen+, ima, sulyos sebek gyogyitasa.
Hp 28 32

29

12. Badzum Mirza, 6éregebb nomad harcos. Sebes
barna arc, bajusz, prémmel szegett kerek sisak,
ivelt handzsar. Néma, kézjelekkel kommunikal.
Békés, egykedvil, de a dragakoves térét (800 at)

10

féltékenyen 6rzi.
hadizaszlé.

Lotakardja ellenségeitdl lopott

Badzum Mirza: ljasz 6; VO 17 (lancvért, Ugy);
Mozgas 20’; Tam +8/+8/+3 visszacsap6 ij 1d8 vagy
+6/+1 szablya 1d6 vagy +6/+1 t6r 1d4; +5/+4/+2;
10/15/9/10/14/7; SJ.

Hp 21

13. Ravix Yeld, fliszerkeresked®. Egzotikus sokkal,
fiszerekkel, drogokkal és mérgekkel Uzletel, egy-
szerre 3d6*100 at értékben. Kedveli a pletykat, és
szivesen hallgatja meg masét is.

Ravix Yeld: Tolvaj 2; Kezd +4; VO 11 (Ugy); Moz-
gas 30’; Tam +1 t6r 1d4 + halalpenge (Nehéz, 1d6
Egs/2d6 Egs) [+1d6]; +1/+4/+1; 11/14/14/12/12/9;
TG.

Hp 12

14. Xaxor, Dornak Lovagja, fegyverforgatd. Xaxor
békemisszidja jol halad; leginkabb gonosznak érzé-
kelt, lehetbleg alvé emberek lemészéarolasaban
nyilvanul meg. Xaxor szent feladatai teljesitése
soran meglehetés anyagi tartalékokat halmozott fol
(1600 et, 700 at, 600 at-s gydra).

Xaxor, Dornak Lovagja: Harcos 5; VO 18 (szalag-
vért, nagy fémpajzs); Tam +6 lancos buzogany
1d8+3; Spec gonosz érzékelése 3/nap; +5/+1/+2;
12/10/13/9/13/10; SJ.

Hp 42

15. Menzar Marmax, varazslo. Menzar kellemetlen
események kovetkeztében elveszitette a varazs-
konyvét és fejében par igével menekilésre kény-
szerllt. Azéta a varazslatarzenal is alaposan meg-
kopott. Barmit elkovet azért, hogy uUjabbhoz jusson —
ha sziikséges, még jo tetteket is.

Menzar Marmax: Varazslo 6; VO (Ugy); Mozgas

30’; Tam +5 bot 1d6+3; +2/+5/+7;
15/18/11/13/17/13; KG; helyes ut palcaja; kisebb
sebek gyodgyitasa ital*2.

Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 3, 3:2; NF 11+szint; O:
magia érzékelése, magia olvasasa; 1: -; 2: gondola-
tok érzékelése, tiikdrképmas; 3: kisebb illuzid.

Hp 17

16. Zorm Ozvalq, az Altruista, zarandok filozéfus
és nyolc tanitvanya. Zorm Ozvalg minden vagyo-
nat elajandékozta, és amit embereivel az Ut mentén
alkalmi munkakbdl megkeres, azt is szétosztogatja;
hasonld6 magatartasra buzditja, aki meghallgatja
szonoklatait. Az alca évek 6ta jol szolgalja a kicsiny
fosztogaté bandat, akik egy hegyek kozotti romos
bastyaban rejtették el kincseiket.

Zorm Ozvalq, az Altruista: Pap 3; VO 14 (Ugy,
gyUravert); Mozgas 30’; Tam +1 bot 1d6-1;
+3/+2/+5; 8/12/10/17/17/13; KS.

Varazslatok: 0: 4, 1: 3, 2: 2; NF 12+szint; 0: élelem
és viz megtisztitasa*2, viz teremtése*2; 1: kisebb
sebek gyogyitasa, parancsvarazs*2; 2: bénitas.

Hp 20



Tanitvanyok (8): Harcos 2+1; VO (Ugy, gy(riivért);
Mozgas 30°; Tam +3 lancos buzogany 1d8+3;
+4/+1/+1.

Hp 7 19 18
7 15 18
13 13

17. Ephemeridész Barbanikosz, (ivegkeresked®.
Szines Uvegblokkokkal kereskedik, amelyeket egy
szamarkordérdl kinal eladasra. A blokkok ara
1d6*10+60 at. Egy részik kiiléndsen szép szind, és
bizonyos sz6gbdl mintha emberi arcok bukkanna-
nak fol bennlk; érzékelésre magiat is mutatnak
(triikkbk, kisebb illizié). Ephemeridész ,nem ismeri
fol” ezeket a becses darabokat, és a szokasos aron
ad tul rajtuk.

Ephemeridész Barbanikosz: llluzionista 2; VO 11
(Ugy); Mozgas 30’; Tam +0 t6r 1d4-1; +0/+1/+4;
8/14/9/16/14/9; S.

Varazslatok: 0: 4, 1: 3; NF 12+szint; 0: fény, magia
olvasasa, tancolé fények, trikkok*3; 1: kisebb illu-
Zi6*2, 6bnmegvaltoztatas, 2: eltérités.

Hp 6

18. Athauran, ijasz. Loboncos haju, primitiv kinéze-
ti (csapott homlok, szérés kar és lab, goérnyedt
tartas). Athauran alig ismeri a terrai nyelvet, és
egyébként sem szeret beszélni. Legydzott ellenfele-
inek kiissza a vérét, és kiilonos isteneket imad.

Athauran: 6sember ljasz 4; VO 14 (b6rok, Ugy);
Mozgas 30’; Tam +6/+6 visszacsap6 ij 1d8+3 vagy
+6 landzsa 1d8+3; +6/+3/+3; 16/17/15/6/15/10; S.
Hp 36

19. Murmuraosz, vampir. Ezt az elékel6, barsonyba
és selyembe 0ltdzo6tt pentasztadioni potentatot nap-
pal 6t megblvolt szolga 6rzi; az 6lommal bélelt
koporso latszolag csak egy a szekerikdn heverd,
gyolccsal megrakott 1adak kézul. Murmuraosz rend-
kivil intelligens, ezért nem keveredik sziikségtelen
Osszetlizésekbe, de ha vagyon szerzésére vagy
alacsony kockazatu vérszivasra van alkalma, nem
habozik. Murmuraosz kincsei egy lathatatlan, a
szekér aljara csavarozott ladaban talalhatok.

Murmuraosz: Sz 7+2*; VO 19; Mozgas
30'/Repllés 40’; Tam +9 karmok 1d6+6 + 2d4 Egs
vagy +9 harapas 1d6+6 + 2d4 Egs; Spec életerd-
szivas, uralom, gazforma, polimorfizacid, allatok
megidézése, SF 10/+2, immunis a hidegre és az
elmét befolyasolé varazslatokra, vampirgyengesé-
gek; +8/+5/+8; KG; védbkdpeny +1, iszonyatos
halalt okozé szkarabeusz (Murmuraosz halal folotti
hatalmanak jelképe).

Hp 50

Csatlésok (5): Harcos 3+2; VO 17 (lancing, kis
fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +5 szablya 1d6+4
vagy +5 szamszerij 1d8; +5/+3/+3; TG.
Hp 15

22

26

26

23

11

20. Leget hdései, harom kalandozé. Volonar, az
Erdéjaro, ijasz — zdldbe és barnaba 06ltozott, baju-
szos, nem tul éles eszl fickd. Im Ver, enyhén oliv-
z6ld boérl, vagott szemdl, bronzvértet viseld, éles
arcvonasokkal rendelkezé férfi, egy idegen dimen-
zi6 szilotte. Ravasz Jakab, alacsony, minden hajjal
megkent, hiperaktiv zsebmetszé.

Volonar, az Erdéjaré: ljasz 5; VO 19/17 (lancvért,
[nagy fémpajzs], Ugy); Mozgas 20’; Tam +7/+7
hosszuij 1d8 vagy +7 hosszukard 1d8+2; +6/+3/+2;
15/15/15/7/12/6; S.

Hp 31

Im Ver: Harcos 4; VO 17 (szalagvért, nagy fém-
pajzs, Ugy); Mozgas 20’; Tam +5 iiveglandzsa
1d8+3; +5/+0/+3; 12/8/13/14/17/12; TS; zdld Uveg-
medal.

Hp 32

Ravasz Jakab: Tolvaj 5; Kezd +6; VO 16 (kivert
bér, kis fémpjazs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 révid-
kard 1d6 [+3d6] vagy +5 dobotér 1d4 [+3d6];
+4/+6/+1; 9/16/18/13/10/14; S; hat kiilénb6z6 isten
szimbdluma — mikor mi jon jol!

Hp 33
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A pusztak proéfétai

Ezek a militans kereng6 dervisek Regulator sivata-
ganak déli, kopar vidékein, és a téle nyugatra huzo-
do hegyekben élnek. A profétak egytél egyig férfiak,
akik egy eleinte szamukra is felfoghatatlan Jelenlé-
tet kovetve elhagyjak korabbi életiiket, és testben-
lélekben a pusztasag arcat felvéve szent réviletben
jarjak a kietlen foldeket. A legtdbb préféta kozép-
vagy Oregkoru, bdre barna és rancos, ruhazata
fehér vagy homokszin burnusz, fegyvere lancos
buzogany, tekintete megszallott és tavoli.

A pusztak profétai 6rék vandorok. Vagyonuk
nincs, legfeljebb egy-két fligefa vagy kecske. Nem
tudni, hogyan élik tul a nélkilozést; sajat hitiik sze-
rint szent harmoniajukban halhatatlanok. Aki révdilt
kerengéslikben haborgatja (megtamadja, hangosan
megszolitja, vagy akar tulsagosan megkdzeliti) 6ket,
esetleg személyében kisértést jelent (né, pap, a
legtébb varosi ember), azt fanatikus dihvel megro-
hanjak és megdlik.

A profétak zarandokhelye a kaswuli nagy to-
rony, ahova olykor 2d4*10+10 f6s csapatokban
indulnak; hitik azonban absztrakt, és semmiféle
lathaté isten nem all mogotte.

A pusztak profétai (2d6+2): Harcos 2+1; VO 11
(Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 lancos buzogany
1d8+1; Spec immunis az elmére haté varazslatokra,
szent Orilet; +4/+2/+2; S.

Szent Orilet: a tokéletes mozgas természetfolotti
pontossaggal ruhazza fel a derviseket. Sikeres
talalat utan +1 jar a kdvetkezd tamadasra és seb-
zésre; ha ez is sikerrel jar, a bonusz +2-re emelke-
dik, stb. (maximum +5). Ha a ritmus megtorik (té-
vesztés), az elény elvész a kdvetkezd talalatig.



lll. A madarak tornya
Hattér

Mélyen Regulator sivatagaban és félnapi jarofoldre
az azt atszel® Osrégi kéuttol all a Madarak tornya,
egy puszta féldekre nézé kopar sziklaujj. Hogy ere-
detileg a természet miive vagy az ember épitette,
arrél a kopott falak nem beszélnek: puszta sziklanak
tind feluletek valtakoznak csiszolt ké-falakkal és
ives kiugrokkal, sotét ablakszemekkel valamint egy
mély hasadékkal, ami atszeli a torony felsé egyhar-
madat, egészen a struktura tetején elhelyezkedd
boltozatos kamraig.

A tornyot ritkdn keresik fel az utazok. Csak
azok vetédnek ide, akik a pusztasagban vizet ke-
resve kovetik a mindig egy iranyba tarté madarak
roptét egy megslullyedt és dssze-vissza délt beton-
lapokbdl épitett kisebb dsvény mentén, nem térédve
az élettelen dombok fenyegetésével. Ezek az uta-
z6k olykor rossz sorsra jutnak, mert bar a torony
kdérnyéke vizben gazdag, azt megszerezni nem
veszélytelen feladat.

A roppant méretll, lapos k&haton all6 torony
mellett keskeny, kacskaringds szurdokrendszer
kezdddik. Kicsiny tavak és forrasok lancolata kordl
vizimadarak fészkelnek tarka és hangos sokasag-
ban; a madarak nem félnek az emberektél, és meg-
lepettnek mutatkoznak, ha elkapjak és megolik éket.
A béke oka nyilvanvaldva vélik azok elétt, akik nap-
szalltaig itt maradnanak: a torony lakadi, atavisztikus
és degeneralt madarszérnyek (gdrnyedt, humanoid
rémségek) el6jonnek és ledlik a jovevényeket. Eze-
ket a tamaddkat ne szamoljuk a torony kupolacsar-
nokaban (14.) tartézkod¢ tarsaikhoz. Ha ellenben a
karakterek replléssel vagy levitacioval, fellilrél pro-
balnak bejutni, akkor az &sszes ott tartézkodd
szdrny is megtamadja Oket.

Madarszornyek (6): Sz 2+1; VO 13; Mozgas
30°/Repiilés 30’; Tam 2*+3 karmok 1d6+1 és +3
csor 1d4+1; +3/+3/+1; KG.
Hp 12 5

8

15

5
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A torony

A Madarak tornya z6mmel két, ellentétes iranyu,
egymasba agyazott spiralis Iépcs6sorra épiil; ebbdl
nyilnak a kulénb6z6 beugrok és termek. A 2. ponttol
a szbveg megjeldli, hogy az adott helyszin milyen
iranyban helyezkedik el a struktura elképzelt tenge-
lyétél, hogy befelé vagy kifelé nyilik-e, tovabba azt,
hogy folfelé illetve lefelé egy teljes fordulat mekkora
hanyadat teszi meg a Iépcs6sor a kdvetkezd hely-
szinig. igy pl. a 2. pont (bejarat) északkeletre van a
kozépponttol, és majd’ egy teljes fordulatot kell
ahhoz megtenni, hogy a karakterek elériék a 3.
helyszint.

1. [DNy] Korilbelil a torony magassaganak egy-
harmadanal talalhaté kiugré erkély: mintha egy
haromszogi él felsé hanyadat vagtak volna le és

12

alakitottak volna a maradékot kdékorlatos pihenévé.
Az erkély mogott szamarives, sotét atjaro asit. Ezt a
helyet nem lehet belllrél megkdzeliteni; a feljutas
csak sziklamaszassal (Kozepes préba; ha sikerte-
len, a karakter lezuhan és 4d6 pontnyi sebzést
szenved) vagy valamilyen mas modon lehetséges.

Az atjaro sotét, poros kamraba vezet, ahol egy
napfényre néz6, 8si és durva kétron all, két oldalan
6don vas kandelaberek. Egy falifulkében vassal
megerdsitett, zart de elkorhadt faladika. A lada
puszta kézzel is széttérhetd, és négy vords zsineg-
gel atkotoétt, malladozéd bértekercset tartalmaz. A
tekercsek érintésre elporhadnak és hasznalhatat-
lanna vélnak, de megmarad az egyikbe csomagolt
Ot elefantcsont palcika leheletfinom rovasjelekkel. A
kisilabizalt széveg (Nehéz Jelek Olvasasa) egy
négykomponensi alkémikus sokeverék titkat tarja
fol. A keverék hevesen reagal a vizes rézre vagy
bronzra, és hasznos lehet pl. ,fémirasra”, graviro-
zasra vagy akar fémtargyak finom 6sszehegeszté-
sére. Megfelel6 vevék 4-500 aranyat is megadna-
nak a leiras birtoklasaért.

-

2. [EK, +7/8] A torony alsé bejarata az északkeleti
oldalon talalhato; az atjarét félig eltemette a finom
kétormelék. Egyszer( boltiv, két oldalan egy-egy
felismerhetetlen, kiallé6 szobortéredékkel, ami valaha
barmi lehetett. Rovid jarat vezet egy ivelt mennye-
zet(l hatszogletli terembe, ahonnan zegzugos, régi
cserépmécseseket tartd oldalflilkéket tartalmazé
beugrokkal megszakitott kélépcsé indul utnak. A
Iépcs6é az oramutatd iranyat kdveti, nem tal mere-
dek, és olyan széles hogy harman is haladhatnak
rajta egymas mellett.

3. [E ki, +3/8, -7/8] A torony keriiletéhez alkalmaz-
kodo, kis tertlletl kamra. A padlé kopott keramia, és



a szlk ablaknyilasok fénypaszmai tancolé por-
szemcséket vilagitanak meg.

4. [DK ki, +7/8, -3/8] A 3.-hoz hasonlé kamra, de
egy rovidke Iépcsbsor atvezet egy masik helységbe,
ahol 6sdi mazas agyagedényeket halmoztak fol.
Tartalmuk valami elporladt, szurkos tormelékké
0sszedll6 massza; atvizsgélva a karakterek kicsiny
csontokat talalhatnak a szétmorzsolédd darabok-
ban.

5. [K ki, +5/8, -7/8] Mivesen csiszolt, magas ivi
atjaré vezet egy kis nyolcszogletli kamraba, ami
kozvetlenil a torony kozepén helyezkedhet el.
CsuUcsban végz6dé mennyezet, absztrakt viragmin-
taju sarga és fekete keramiak a falon és mennyeze-
ten. A falak szogleteiben egy-egy kinyulé kis kétal
talalhato, foléjuk fekete kébél faragott, gydonyodrien
kidolgozott sélyomszobrok magasodnak. A kamra
kdzepén nyolcszogletd, siri raccsal fedett kut szaja
nyilik: rendkivil mély, s a mélységbdl hls, nedves-
ség szagat hordozd leveg6 arad.

6. [ENy ki, +5/8, -5/8] A 1épcsdsorbdl kiindulé révid
folyos6szakasz egy ellentétes iranyu (6ramutatéd
jarasaval szemben forduld, lefelé tartd) lépcsdsor
kezdetéhez vezet. Ez a sor kdzelebb all a torony
kiils6 falahoz, ezért egy teljes fordulat hosszabb és
magasabb. A faliflilkék és a mécsesek helyett kifelé
nyilo, szlk ablaknyilasok szegélyezik. 7.-ig -1/2
fordulat.

7. [EK, +1/2, -3/8] Egyenletes pihenészakasz. Befe-
Ié harom falifilke gubbaszté sélymok fekete k&bdl
csiszolt emberméretli szobraival. Mindharom szobor
mestermunka [mint a torony tébbi madarszobra,
leginkabb a Maltai solyom figurajara emlékeztet-
nek...]. A fllkékkel szemben szamarives ablaknyi-
lasok, amelyek elég tagak ahhoz, hogy egy lgyes
ember (Kbzepes Szabadulomiivész préba) atférjen
rajtuk (visszafelé is kell dobni!). Az ablakok keskeny
parkanyra nyilnak, amelynek azonban hamarosan
vége szakad. A parkany vége folott kezdédik a
toronyba vagott hasadék, ami a 11.-es galérian
keresztul a 14.-es kupolagalériaig ér. Bar a hasadék
tul meredek ahhoz, hogy akar egy profi is megmasz-
sza, az aljan két Osszezuhant sziklahasab k&zé
valami csillogé fémtargy ékel6dott (Nehéz Megfigye-
Iés, de ha a karakter éber, automatikusan felfedezi).
Ez egy 300 at-s aranykupanak bizonyul, ha valaki
megszerzi — leklizdve az omladozé parkany, a hala-
los meredély és az alattomos kéomladék jelentette
kihivast.

8. [D be, -1, +3/8] Szobakomplexum.

a) Harom boltives bejarat, félig leeresztett bronzros-
télyokkal. A rostélyokat mozgatdé mechanizmus
nagyon erésen korrodalt, ezért csak Nehéz Erépro-
baval mozdithatok.

b) Alacsony mennyezet(i terem, sotétkék és sarga
keramialapokkal boritott padldval. Kdzépen sekély,
ures medence. A falakon diszes keramiamotivumok
sorai futnak — novényi indakat és madaralakokat
abrazolnak.

c) Két lres terem. A keletiben a falakba szabalyta-
lan k6zdnként elhelyezkedd, faltol falig (vagy meny-
nyezettél padléig) huzodd, sziik bardzdakat véstek.
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d) Az északnyugati kamra sarkdban megroskadt,
kiszaradt holttest. A rongyos zold kdpeny tépett és
lyukas, és a szikkadt csontmarok egy lres fémfiolat
szorongat (a fiola tarsa elgurult; szintén Ures). Kerek
fémsisak, bdércsizma, megvetemedett révidij, ivelt
szablya és harom dobétér. Egy barsonyszitySben
34 at.

e) Feélig eltemetett kamra, amelynek északi és nyu-
gati felét omlatag térmelékhalom boritja. A délnyu-
gati sarokban titkos atjaré (egy elfordithaté kélap)
nyilik egy kuszdjaratra. A szlk jaratban viaszosva-
szonba csomagolt nehéz fémtargyak: feszitévas,
kalapacs és vésé.

f) Az aprocska (2x2 m-es) kamra fala durva munka,
hanyagul egymashoz illesztett, félig megfaragott
kovekbdl all, szlikebb és szélesebb hézagokkal. Két
dolog azonnal felkelti a figyelmet: az északi falbdl
eltavolitottak egy kékockat, s mogoétte a négyszdogle-
tes lregben egy szorosan passzolé bronzlada fo-
gantyus oldala tinik fél. A padloban kerek lyukba
illesztett, két egymast keresztez6 fémpanttal és
lakatokkal (két Kbzepes Zarnyitas) rogzitett, fém-
gyurivel ellatott k6dugo talalhaté.

A (hamis) lada kihuzasaval nyikorgé ellensulyok
mozdulnak el a falban, és a kamra falainak hézaga-
ibdl hosszu vasnyarsak vagodnak ki. Egy személyt
2d4+1 nyars talal el (Tam +6, egyenként 1d8+1
sebzéssel); sikeres Reflex mentédobéassal a karak-
ter elkerlli a nyarsak felét, de két személy folott
minden, a kamraban tartézkodd karakter utan -2 jar
a kockadobasra.

A kédugé — pontosabban a fémpantok altal le-
szoritott, nehéz ellensulyokkal 6sszekotott kbhenger
teteje — szintén csapda. Ha a lakatokat felnyitjak, a
henger felcsapddik és nekivagodik a mennyezetnek.
A kamraban tartézkodé karakterek 6d8 Hp sebzést
szenvednek, ha nem lapulnak azonnal a kamra
falanak (Reflex mentédobas, levonasok mint a
nyarsaknal).

A kéhenger kbzepébe vajt uregben feltarul a
kamra valodi kincse: arany és ezlst ladika (440 at),
benne vorés barsonygongydleg. A géngyodlegben 6t,
egyenként 200 at értékd szinarany korong, egy +17-
es t6ér (voros bdrrel korbetekert markolatu gorbe
aranypenge; a markolat gombjaban napszimbdélum),
egy +71-es véddbgylri (kék fémgylrl vorés hulldam-
mintaval) és egy VO 15-6s védelmezé karpant
(gazdagon gravirozott, de nem tul értékesnek tind



vorosréz; belsé fellletére titkos jelekkel a gazforma
varazslatot vésték, ami varazskényvhoéz hasonléan
felhasznalhato).

9. [D be, +1] A lépcsbsor szlik, de magas fekete
csarnokban végzdédik. Tikdrsimara csiszolt fekete
ké emelkedik finom csucsivekbe; a padlon sarga és
fekete keramialapok, a leveg6ben viz hiivds szaga.
Tobb falimedence talalhaté itt finom, tiszta vizzel. A
csarnokon tul révid (30’ hosszu), de nagyon mere-
dek Iépcs6sor emelkedik egy kdoltarig, amelynek
lapjan nehéz aranykorsé nyugszik. A lépcsésort
kétoldalt négy-négy falifilke hatarolja, és mind-
egyikben jokora, voros granatkészemil fekete
madaridolok gubbasztanak (a 16 k& értéke egyen-
ként 20-20 at). A korsé 800 at értékd, tiszta vizet
tartalmaz.

Ha ellopjak a korsét, aktivalédik a csapda. At-
haladaskor a fekete idolok szemei pusztité sugara-
kat 16nek; a sebzés idolonként 2d8 Hp, és Reflex
mentédobassal egyenként elkerllheték. A sugarak
ellen bizonyos targyak is védelmet nyujthatnak, de
pl. még egy vastag fapajzs is keresztiilégne az elsé
alkalom utan, mig a fémtargyak elviselhetetlenil
felforrésodnanak. Az idolok elpusztitasa deaktivalja
a sugaraikat.

10. [D ki, +5/8, -5/7] Kénnyen felemelhetd bronz
csaporacs zarja le egy harom szobabdl allé, kicsiny
ablaknyilasok altal megvilagitott komplexum bejara-
tat. A legbelsé szobaban mallé6 szdvethalom (se-
lyemparnak maradékai) és két hosszukas falada. Az
egyik lada Ures, a masikban szdvetbe csavart szab-
lya, amelynek markolata bajuszos emberf6t abrazol
(35 at).

11. [EK ki, +5/8, -5/8] Ez a boltozatos mennyezet(
csarnok egy hosszu, a torony hasadékanak falahoz
alkalmazkodd galéria. A galéria végén egy beugro-
ban a korabbiakhoz hasonld, rossz allapotu sélyom-
szobor all. A valamikor kival6 munka most fejetlen
és tobb mas helyen is darabok tortek le beléle. A
galéria széles, szamarivii ablakain keresztil a ha-
sadék tulso oldala lathato, két, valamivel a galéria
szintje folotti fekete nyilassal (12.). Ezek a nyilasok
a hasadék ivét megkerilve megkodzelithetbk. A
sziklamaszas a kevés kapaszkodo és az alattomos,
omlasveszélyes szikla miatt kockazatos (Maszas
proba oda és vissza is); amennyiben a karakterek
nem biztositjdk utjukat kotelekkel, kénnyen lezu-
hanhatnak (6d6 Hp, a karakter a hasadék aljaig
csuszik, és onnan megprobalhat visszajutni a to-
ronyba (7.-nél)

12. Két ablakszem az egyedili bejarat egy homa-
lyos, madarak lakta galériaba, ahol guand halmai
valamint kisebb-nagyobb fészkek tucatjai talalhatok
— csarogd fidkakkal, tojasokkal és felhaborodott
madarakkal. A fészkek kdzodtt guandval majdnem
teliesen elboritott emberi csontvaz fekszik, amely
egy arannyal vert, pegazus-emblémaval diszitett
sisakot visel (130 at), kezében pedig egy olyan
szépmivl kardot szorongat, hogy bar nem magikus,
de +1-et ad a sebzésre (340 at).

13. [Ny, +3/8, -5/8] A tovabbhaladast csapodracs
zarja le. A racs szerkezete alaposan korrodalt, ezért
mind kinyitdsahoz, mind lecsukasahoz Kobzepes
Erdproba szikséges. A racson tul egy kis, szintén
leracsozott, de kinyithatatlan alkév kévetkezik,
amelyben egy emberi csontvaz kuporog.

14. [K6zépen, -3/8] A lépcsdsor egy lreges kupola-
csarnokban ér véget. A torony legfelsé helysége
egy felforditott csészéhez hasonld, roppant terem,
amit csak a falat kettészel6 hasadékon bevagd nap-
vagy holdfény vilagit meg. A kupola falaban ives
beugrok sorai magasodnak egymas folé. Egy ré-
szUk tartalma tormelék és k&, masokban viszont
jokora fészkek talalhatok. A csarnok kézepén valto-
zatos magassagu kéhasabok csoportja, szintén
madarfészkekkel és guandval. Eszakra, atellenben
a lépcsével, egy baljos idol magasodik: egy simara
csiszolt fekete ké-madar, amely szarnyait egy fekete
oltaron ragyogo, de vords fényével a termet meg
nem vilagitdé dragaké folé terjeszti.

Itt vannak a torony védelmezd is: elfajzott,
degeneralt madar-ember hibridek, amelyek a beug-
rékbdl elékuszva vagy magukat a torony hasadékan
atvetve tdmadnak szentélylk megszentségtelenitdi-
re. A teremtmények bérszarnyai, gylolettl parazs-
16 vorés szemei és furcsa, szOkdécsel6-osoné jara-
sa Osi gonoszsagot sejttetnek; karaldé hangjuk ér-
telmetlen kakofénia. Veszett duhvel harcolnak, amig
6k vagy ellenfeleik mind egy szalig nem halottak. Ha
a karakterek visszavonulnak, a madarszornyek
kovetik 6ket és megprobaljak a galérian (11.) ke-
resztiil kozrefogni a csapatot.

A szdrnyek egyetlen kincse a dragakd. Ez a
rubint legalabb 2400 at értékl, és furcsa, a fekete
arnyalataiba hajlo vords fénnyel vilagit; csiszolt
lapjain keresztll olykor mintha sétét mélységek
tarulnanak fol. A k& egy keselylldémon otthona,
amely a megfeleld parancsszéval eléhivhato és
szolgalatokra kényszerithetd (a parancsszé meg-
szerzése mar egy masik kaland dolga lesz). Ugyan-
akkor a dragaké fekete magiaja nem veszélytelen
hordozdja szamara. Ha nem tartjak biztos helyen
(pl. egy 6lomdobozban), a démon is uralma ala
vonja a karaktert, majd a civilizaciéba visszatérve
éjjelenként gyilkossagok és gonosz cselekedetek
végrehajtasara kényszeriti. A karakter enyhe faradt-
sagon kivll nincs tudataban tetteinek, csak azok
eredményeivel szembesul — meglehet, ez a szitua-
cio egy olyan kilénds nyomozashoz vezet, ahol a
nyomozo, egymashoz illesztve a bizonyitékok mo-
zaikjat, radébben, hogy a gyilkos — 8 maga.

Madarszérnyek (13): Sz 2+1; VO 13; Mozgas
30'/Replilés 30°; Tam 2*+3 karmok 1d6+1 és +3
csor 1d4+1; +3/+3/+1; KG.

Hp 15 11 5
10 7 12
13 13 13
8 13
11 11
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IV. Szomjuhozom
Hattér

A pusztasag mélye kulénds vilag. A kopar dombha-
tak és porral tdmétt sziklavolgyek kézott nem terem
fl, nem nd fa és nem él semmi. Ivoviz nincs: még a
vizet teremt6 varazslatok is hatastalanok, és az
istenek hallgatnak, ha valaki hozzajuk fohaszkodik.
Ez Alvan Vorodan féldje. Alvan Vorodan almat le-
romboltak az istenek, és 6t magat, miutan elméjét
elvették téle, a sziklak mélyébe zartak, hogy soha
tébbé ne jarhassa romma és térmelékké lett biro-
dalmat. Hasonl6 sors vart szolgaira is.

A koévek alatti almok azonban nem nyughatnak.
A képrazat er6i idénként elragadjak a viz és élelem
nélkul tévelygé utazokat; azokat, akik letérnek az
utrol, vagy azokat, akiknek egyetlen hibaja, hogy
nem egy nagyobb karavannal vetette Oket ide a
rossz szerencse. Es idénként a karavanok kovetsi
sincsenek biztonsagban: a taborhelytdl elszakadva,
egy haldlos rivalist, egy kacér lanyt vagy egy tolvajt
kdvetve, vagy akar valami érdekes sziklakiszdgel-
lést kozelebbrél megvizsgalva tlinnek el, s tébbé
nem latjak 6ket.

A Kaprazat

A kaland azutén kezdédik, hogy a karakterek viz
nélkil elvesznek a pusztasagban (ennek a ténynek
az okai és részletei tetszélegesek — az elsé csapat
karakterei minimalis felszereléssel ellatott szam-
Gzottek voltak, mig a masodikat egy teleportacios
kapu ropitette a kopar senkiféldjére), és mar eltoltot-
tek némi id6t a bolyongassal. A sivatagi tulélés — a
tiz6 nap ereje ellen rogtonzott védelem, a szlikos
felszerelés oOtletes felhasznalasa, stb. — sikeressé-
gétdl fliggben részben vagy egészben megelézheti
az elgyengilést (-1 és -2 kozotti levonas minden
dobasbdl). Az azonban nyilvanvaldé, hogy még a
legravaszabb otletek is csak elodazzak az elkertl-
hetetlent. A mesélé megemlitheti a tavolban lustan
korézé keselyliket, és hagyhatja, hogy a karakterek
egy kllénésen szabdlyosnak tiiné kdéhalom aldl
némi munkaval poros faladat, s benne viasszal
lezart, folyadékkal teli cserépedényeket banyassza-
nak el (az edények tartalma olivaolaj). Az isteni
magia nem jar eredménnyel: a viz teremtése csak
par korty kesernyés vizet teremt, és az Uj varazsla-
tokért intézett ima itt stiket fllekre talal.

Este a sziklak karéjaban egy-két szurés tovis-
bokorral hatarolt szélvédett helyet talalnak. Lathato-
an masok altal is kedvelt pihend: kdveket raktak
korbe, kézoéttik pedig korom, hamu és szén nyomai
lathatok, valamint néhany jokora, megfeketedett
(I6)csont. Még egy satorbdl leszakadt viaszkolt
ponyvadarabot is itt hagyott valaki. A pihen&bdl
kiilonféle iranyokba csontszaraz vizmosasok, ki-
apadt patakmedrek, gbrgetegek vezetnek egy ma-
gas dombvonulat csucsai k6zé.

Az este kozeledtével szél kel, por slvit at a
pusztasagon (bar a pihené valamennyire megvéd
téle), és valami furcsa kabulat Ul a vidékre. A kékor-
ben a hamu és a szén tancra kél, a lécsontok fel-
emelkednek, megpordiilnek és spiralvonalban folfe-
Ié szallnak az ég felé. A viaszos vaszon zaszloként
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flappog a szélben, mintha életre kelt volna. Filsike-
titd csattanas hallatszik, majd az egész alabbhagy:
a szél elll, a hamu visszahullik, a csontok szaraz
fadarabokként, koppanva zuhannak a féldre. A
tlzhely fol6tt egy homalyos, szurke szellemalak all.

A szellem emberforma, természetellenesen
nagy szemekkel, beesett arccal, sovany testtel.
Ures hangon, szinte suttogva szél a karakterekhez:
,Szomjuhozom... Epplgy elvesztetek a pusztaség-
ban, amint én... nem is tudjatok még, mekkora
gybtrelem... Tevik Algorn vagyok, Alvan Vorodan
kévetbje és sivatagi szellem... a szamat eltémi a
kiszaradt homok és szemem nem latja a napot... de
ha segqittek rajtam, én is segitek rajtatok... adjatok
inni a ti véretekbdl, és én segitek inni a pusztasag
vizébdl...”

———aanllllD) ¢ GE—

Tevik Algorn megjelenésekor a karakterek mar nem
a sajat vilagukban vannak. Oket is elragadta a
Kaprazat; egy képzetekbél, bizonytalan és rende-
zetlen gondolatokbdl és a szomjusag Oriletébdl
sz6tt kbzeg. A Kaprazat alapvetd részleteiben és
mikddésében a valodi vilagot imitalja, de minél
mélyebbre keveredik benne valaki, annal valésze-
ritlenebb és Osszeszedetlenebb — egyben pedig
veszélyesebb — elemeivel szembesul. A Képrazat
kibontakozé irracionalitasa azonban rejtett szabaly-
szerliségek mentén mikodik: egyrészt, motivumai,
elemei ismétlédnek és folyton egymasba folynak;
akar egy alom, minden koévetkezik valamibél, de
semmi sem allando.

Masodszor, a Kaprazat bortbne modszeresen
le is rombolhatd, ha valésagossagat, hatalmat nyil-
tan megkérdéjelezik. Ahogy az ,el6rejutas” (egyre
irraciondlisabb és veszedelmesebb formak felé),
ugy a ,visszatérés” (a valésagba) is fokozatos, Iépé-
senként torténik, de ez latvanyos: feltarhatatlan
kapuk ddélnek romba, ellenfelek omlanak szaraz
csontkupacokka azel6tt, aki megtagadja a Kapraza-
tot és az Igazsagot kimondja.

Az illizidkkal ellentétben a Kaprazat nem osz-
lathaté szét egyetlen pillanat leforgasa alatt, és az
adott pillanatban mindig valésagos, tehat hatasai
utélag nem mulnak el (ha pl. valaki elévigyazatlanul
beleveti magat egy szakadékaba, minden tovabbi
nélkul szérnyethal). Nem lehet bel6le felébredni, és
nem lehet el6le igazan elmenekilni sem: vagy le-
gy6zik, vagy az gyézi le 6ket. A kaland soran tehat
a karaktereknek az a céljuk, hogy felismerjék a
Kaprazat létezését és mibenlétét, majd valamilyen
modon kitdrjenek beléle. Tevik Algorn céljai egysze-
riibbek: korabbi aldozataihoz hasonléan fokozato-
san a hamis képzetek legmélyére akarja csalni a
karaktereket, ahol vagy elpusztulnak, vagy ereje
teliében végez veliik és kiszivja a vériket.

A kaland itt leirt formajaban nem késziilhet fel a
karakterek minden Iépésére és a Kaprazat minden
lehetséges formajara. A meséld jol teszi, ha a varat-
lan |épésekre improvizacioval valaszol, és a leirt
alom-helyszinek logikajat és hangulatat kévetve
Ujabb és ujabb veszélyeket talal ki.



Tul a kovon, amely lat

Tevik Algorn, a sivatagi szellem alkut ajanl a karak-
tereknek: ha vérrel enyhitenek szomjusagan, feltar
el6ttik egy helyet, ahol 6k is csillapithatjdk szomju-
sagukat. A szellem viselkedése ideges és feszllt;
sévargasa akar a makonytdl megfosztott dpiumszi-
véé. Ha elutasitjak, tehetetlen haragra gerjed; ri-
mankodik, fenyegetézik, de nem képes artani, mert
csak koborld Iélek. El6bb-utébb tavozik, de meges-
kiiszik, hogy a karakterek nem tavoznak élve errél a
foldrél. Ekkor, hacsak a karakterek nem indulnak
véletlenul a j6 irdnyba, egy korlatos, élettelen, vizte-
len, és a sajatjuktdl finom részletekben kilénb6z6
vilag foglyaiként talaljagk magukat — ennek tovabbi
részleteir6l és a megmenekilés modjarol a meséld
dont.

Ha elfogadjak az alkut és egy kevés vért Onte-
nek a hamuba (1d3 Hp veszteség), a szellem fe-
szlltsége csdkken és, miel6tt elenyészne, azt tana-
csolja a karaktereknek, hogy masszanak fel a
dombhatra az egyik gorgeteges voélgyon, mig el
nem érnek a végébe: és ha a K&, amely lat, tdbbé
nem tekint a sziklakba agyazott k6ajtora, forditsak ki
a helyérél. Innen mar az ¢ dolguk, hogyan jutnak
vizhez.

[Ettél a ponttél minden helyszin tébbféle lehet-
séges formaban szerepel. Amikor a karakterek
el6szor folkeresik, az a. pontok szerinti megjelené-
sével szembesllinek. Ha legkdzelebb visszatérnek
ugyanerre a helyre, mar a b. pont allapota érvé-
nyes, és igy tovabb. A latszattal ellentétben nem az
szamit, hogy a karakterek a ,valos” vilagban hol
vannak, hanem az, hogy milyen mélyen keveredtek
bele a Kaprazat rémalmaba.]

1. A k6, amely lat
a. A megijeldlt helyen, egy poros, régi kélapokkal
boritott sziklaplatén valéban ott all a K&, amely lat. A
k6 egy kb. embermagas, durva kéoszlop, amelynek
fellletét, akar a varangy bérét, ragyaszeri kidudo-
rodasok verik ki (pérsenés, szemdlcs, holyag): kdze-
lebbrél felpattand, nyalkas tekintetl, kisebb-
nagyobb szemek szazai, amelyek nagy érdeklédés-
sel kdvetik a karakterek minden mozdulatat. Kézben
azonban meredten nézik a masik iranyt is: a szikla-
falba illesztett két oszlop kézotti, vasgylirls kdajtot.
Amig a tekintet az ajtén nyugszik, addig az meg-
mozdithatatlan.

A k6 tekintetét el lehet terelni mechanikusan
(pl. valami nagy lepellel leteritve, akadallyal, stb.),
megfeleléen hasznalt varazslatokkal (pl. parancs,
altatas, illuziok) vagy mas mddon, de ha megprobal-
jak lekaparni a szemeket, azok el6sz6r borséként
leperegnek, majd gyilkos békakka valtoznak mig a
véres maradék helyén Ujabb szemek ndének. A bé-
kak lehetséges szama effektive korlatlan.

Gyilkos békak (5d4): Sz 1+1; VO 12; Mozgéas 10’;
Tam +2 harapas 1d6+1; Spec ugras (20’, +2 az els6
tamadasra); +3/+1/+1; S.

Hp
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b. Masodik alkalommal a sziklaplatén porvihar tom-
bol, vOréses port vagva a karakterek arcdba. Az
oszlop véltozatlanul ott all, és a szaznyi apré béka-
szem leplezetlen gydldlettel bamul rajuk. A kapu
tarva-nyitva. A porvihar tavoli hangokat, templomi
gregorian koérushoz hasonld kantalé éneklést hoz:
.E-€ljo-ve-end A-alva-an Voroda-an biroda-alma-
aaa”.

c. Harmadik alkalommal a kdoszlop élettelen: k&-
szemei vakon merednek a vilagba. A kapu mint
korabban.

d. Negyedik alkalommal a kéoszlop tovabbra is ké,
de korulétte félig porral és homokkal boritott, tére-
dezett készobrok allnak kiilénb6zé pdzokban, tudat-
lanul szemlélve a korllottik 1évé vilagot. Ha a ka-
rakterek nem kozlik, hogy azonnal tovabbsietnek,
két mentédobast kell dobniuk (Kitartas), vagy 6k is
csatlakoznak hozzajuk (akinek csak az egyik nem
sikerll, azt tarsai még idejében elrangathatjak).

2. A barlang

a. A kélapon tul durvan faragott, lefelé kanyargd,
Iépcséfokok, paras levegd és nyirkos falak, tavoli
zugas hangja. A meredek lépcsé hamarosan egy
jokora foldalatti hasadék oldalahoz érkezik: a karak-
terek egy keskeny, lankasan ereszkedé parkanyon
allnak a hasadék kozepén, folottik és alattuk sotét-
ségbe veszd barlang (félfelé 40’, lefelé 60°).

b. Masodik alkalommal és kés6bb, ha a karakterek
kivulrdl érkeznek, a lépcsdket por és homok lepi, s
minden |épésnél pereg a mélybe. Lent csénd honol;
a viz zugasa eltint. Ha a karakterek a barlangbdl
akarnanak ebbe az iranyba visszatérni, a kélapot
zarva talaljak, és semmiféle praktikara nem nyilik.

3. A hid

a. A parkany kiszélesedik és egy kisebb sik térhez
érkezik. A parkanyon tul dus vizesés csobog egy
sziklahasadékbol, balra fliggéhid vezet a hasadék
tulso oldalahoz, és az onnan fokozatosan ereszke-
dé masik parkanyhoz.

A hid el6tt megtermett, torz alak all: a sivatagi
szellem, de teljes testi valdjaban, s erére kapva.
Koromfekete bére olajosan csillog, vords szemeivel
gunyosan méregeti a betolakoddkat. Egyetlen ruha-
darabja egy voros agyekkotd. A szellem dinnydgé
hangon (,ho-ho-ho”) kézli, hogy ime, itt a vizik, de
ahhoz, hogy megszerezzék, uj alkut kell kotnidk.
Vagy azt ajanlja, hogy adjak oda neki az egyik csa-
pattagot, hogy felfalhassa, vagy egy kivalasztott
bajnok birk6zzon meg vele: ha a kihivé lebirja, évék
a viz, egyébként viszont mas megoldast kell talalni.
A birkézas lejatszasa soran az ellenfelek +5-6s
manévereket dobnak; az nyer, aki a lenti skala ko-
zéppontjabdl kiindulva elébb jut tdl annak szélén.

Kihive <mm | | Iv | | | = szellem

Ha a kihivas sikertelen, a szellem sz6rny({ ajan-
latot tesz: vért kdvetel, mégpedig sokat. Aki meg-
hozna ezt az aldozatot, permanensen elvesziti



1d2+1 pontnyi Egészségét. Természetesen meg is
tamadhatjak a sotét alakot. Ekkor Tevik Algorn
tébolyult, hisztérikus kialtast hallat (,/m, eljévend
Alvan Vorodan birodalma!”), majd minden erejével
védekezik, magikus lebegd képességét is bevetve
ellenfelei ellen. Ha legy6zik, egy 6blods kacajjal eltl-
nik tamadéi szemei elél.

A zuhatag vize b&séges és his, illata maga a
megtestesilt kisértés. Lenyelve, akar féktelendl
nyakalva azonban nem oltja a szomjat: olyan sza-
raz, mint a por. Aki ivott bel6le, érzi, amint eldnti a
tidejét és fojtogatni kezdi — majd vizesés és barlang
elenyészik, és a karakterek folébrednek a tabor-
helylikdn, szanaszét heverve. Szajuk kiszaradt és
kesert, folottiik pedig Gvolt a vad porvihar, sziklakat
vet és dobal, mikozben valaki a tavolban 6blos
hangon kacag. Ez a hely nem biztonsagos a szik-
laktol: akik itt maradnak, s nem indulnak vissza a
barlang felé, hamarosan dobalhatjak a Reflex men-
tédobasokat a 2d4 — 3d4 sebzések ellen.

A vizesés hamis mivolta korultekinté kisérlete-
zéssel felfedezhetd: bar a koruldtte 1évé fal nedves-
nek tlnik, a belémeritett targyak a hlisség érzetétdl
eltekintve nem lesznek azok. A zuhatag még azel6tt
eltlnik a leveg8ben, hogy teljesen leérne a hasadék
legaljaig, alul pedig semmi nyoma nincsen.

Tevik Algorn: Sz 5+3**; VO 15; Mozgas 30/30°
lebegés; Tam +8 0kol 2d4+3; Spec sebzésfelfogas
5/+1, varazslatellenallas 14, immunis az elmét befo-
lyasold varazslatokra; +7/+7/+7; KG.

Hp 36

b. Masodik alkalommal a hely csdndes, a parkanyrol
suhogva hullanak ald a homokszemek. A vizesés
sehol, a hid deszkai pedig szarazak, mint a csont, s
ralépve roppanva adjak meg magukat (Reflex, vagy
a karakter lezuhan — bar homokboritotta lejtére esik,
a sebzés igy is 3d6 Hp).

c. Harmadik alkalommal és késdbb a hid nincs a
helyén, és a kdparkany is az 6sszeomlds hataran
van. Ha a karakterek nem talalnak valami biztonsa-
gos lejutasi médot, a szikla 6sszeomlik alattuk, és a
kdvekkel egyutt lezuhanva 6d6 pont sebzést szen-
vednek.
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4. A kamra és a kapu

a. A sziklaparkany itt a hasadék aljaig ereszkedik.
Egy oldalfiilkében csiszolt fekete k& boritja a falakat,
s kozépen kosf6 motivumaival diszitett Ures pie-
desztal all. A fllke Ures. A hasadék tovabb folyta-
tédva 6sszesz(ikil, és végull jokora bronzkapu zarja
le, a kovetkezd felirattal: ,IMHOL TEVIK ALGORN,
ALVAN VORODAN HUSEGES SZOLGAJA". A
kapu nagy erGkifejtéssel, de kitarhatd. Fellletén
groteszk békak alakzatai lathatok.

b. Masodik alkalommal az oldalfiilke fala puszta ké.
A kamraban csontkupacok és vaslanc porlepte
tekercsei fekszenek. A csontok emberiek, de kopo-
nyajuk szamar koponyaja. A kapun lathaté békak
mas pozicidban vannak; kettesével-harmasaval
kinlédo, apré emberalakokat szaggatnak szét.

c. Harmadik alkalommal a sziklaparkany nem ér a
terem aljaig, hanem 60’ magassagban egyszercsak
véget ér. Ez a 3.c-hez hasonldéan veszélyes. Az
oldalflilke az el6z6 allapothoz hasonld, de a csont-
vazak (korabbi pérul jart utazék) megelevenednek,
és lancaikat csorgetve, szamarként orditva tamad-
nak. A kapu 6sszedblve, meggorbilve hever a bar-
lang kévén.

Elatkozott aldozatok (12): Sz 3; VO 15; Mozgas
20’; Tam +3 karmos mancs és lancok 2d4; Spec
belegabalyodas (+5-6s mandver), immunis az elmé-
re haté varazslatokra; +2/+2/+2; SG.

Hp 18 16 11
9 19 11
16 13
12 14
13 11

5. A békak birodalma

a. A folyosé falait vert bronzlemezek boritjak. A
mintazat békaszer(, egymasba folyd, amorf forma-
kat abrazol. A groteszk teremtmények parzanak, kis
emberi lényeket falnak, asszonyokat becstelenite-
nek meg. A dombormiveket alaposabban megvizs-
galva egyes kis részletek mintha megvaltoznanak,
amikor éppen nem tekintenek rajuk.

A folyos6 négyszogletes terembe torkollik. A te-
rem falat, padlojat és mennyezetét tovabbi, ezuttal
kosfével diszitett bronzlemezek boritjak, amelyek a
legkisebb rezdiilésre berezonalnak, és cseng6-
bongé hangot adnak ki. A termen 6vatosan atkelve



nem toérténik baj. Nagy zajt csapva a kongas 6riilt
kakoféniaba torkollik (1d6 — 4d6 sebzést okoz).

b. Masodik alkalommal a bronzlemezeken hizott,
ember-béka szornyszilbttek terpeszkednek. A te-
remben enyhe szél jar s kavarog, a falak halkan
pengenek.

c. Harmadik alkalommal mint az el6bb, de a terem-
ben 6rilt, lathatatlan és anyagtalan tdncosok csapa-
ta ropja: aki valami védelem nélkll atkel, 4d6 seb-
zést szenved. A jatékosi Otletességtél flgg, ezt
mennyire lehet mérsékelni.

d. Negyedik alkalommal és ezutan teljes a csénd: a
bronzlemezek meghasadtak és 6sszezuhantak.

6. Az égi ut

a. A bronzlemezekkel boritott terembdl tovabbveze-
t6 folyoso falait festett, kék-fehér stukko boritja, ami
az égboltot abrazolja: mintha a karakterek a puszta
levegbben jarnanak. El6ére haladva a latvany egyre
valésagosabb és valésagosabb, s valami gyenge
szél is megcsapja Oket. Végll az ég teljesen valo-
sagos: a karakterek a semmin lépdelnek, alattuk
torétt pusztasag lathatd, amit bevilagit a kegyetlen
nap. A pusztasagban nagyon mélyen elcsigazott,
gbrnyedt alakok vonszoljdk magukat: a karakterek
azok az alakok!

Még tovabb haladva bizonytalan balsejtelem
érzése: itt a folyoso véget ér, és aki tovabblép, az
lezuhan és rogvest szdrnyethal. Ellenben akarmi-
lyen, mikodéképesnek tling otlet a leereszkedésre
mikodni fog: még egy rovid kotél is pontosan leér a
pusztasag felszinéig.

b. Masodik alkalommal az égbolt zavart: felhék,
kdzeledd vihar, tompa feszlltség.

c. Harmadik alkalommal a vihar kavargd, kaotikus
forgeteg: ekkor a folyosoban el6re haladva alig lehet
latni, és aki nem tapogatézva talal utat, s a legna-
gyobb oOvatossaggal ereszkedik le a mélybe, az
nagyon rosszul jar.

7. Lent a puszta foldon

Ha a karakterek tuljutottak az égi uton is, és le-
ereszkednek a pusztasagba, két eset lehetséges.

a. Ha a karakterek még nem jarnak mélyen a Kap-
razatban — példaul felismerték a hamis vizesést, és
nem Kkellett t6bbszér megjarniuk a barlangot — a
Kéhoz érkeznek, amely lat, s innen tovabb folytat-
hatjak a kalandot..

b. Ha ellenben mar hosszabb id6 telt el a Tevik
Algornnal valé els6 taldlkozas utan, és még mindig
nem probaltak tudatosan kitdrni a blibaj hatasa aldl,
akkor most a Kaprazat legmélyén jarnak, ahonnan
nincs mas ut, mint az lgazsag felismerése és han-
gos kinyilvanitasa, vagy a Kaprazat gy6zelme és a
teljes pusztulas.

Ismét annak a sziklagérgetegek o6vezte pihené-
helynek a kornyékén talaljdk magukat, ahonnan
eredetileg elindultak. Viszontlatjdgk a pusztaban
vonulé alakokat, 6nmaguk masat: a tlizraké helyet
korbelilve gubbasztanak, kdpdnyegekben és maguk
kéré huzott ruhakban: megannyi csontokkal teli
zsak, amely érintésre Osszeroskad. Ekkor pedig
elidbnnek a VEG jelei.

El6sz6r a tavolban felcsendil a hamis, szél-
hozta gregorian kérus: ,E-el-j6-veend A-aa-l-vaa-a-n
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Vorodaa-aaa-n birodaaa-aaa-I-maaa”. Az uton, vagy
a sziklavonulatok fel6l csuhas zarandokok menete
kdzeledik, az éneket zengve és kérmeneti zaszlokat
hordozva. A menet lassu, de érkezése olyan biztos,
mint a veliik j6v6 porviharé. Es az alakok szamarfe-
jl, karmos csontvazak. (Statisztikaik a 4.c-nél leir-
tak, csak sokkal tobben vannak; lehizzak és szét-
tépik, akik az utjukba kertilnek.)

Masodszor, nem sokkal a menet feltlinése
utan, a szél hatalmas sziklatombot szakit le a fliré-
szes sziklavonulatrél, és zudit a taborhelyre. Aki
nem tér ki el6le, azt a szilankokra zUz6dé témb
agyonnyomija. A sziklak felél 6blés, mindent betdltd
6riilt kacagas szol.

Harmadszor, a gorgetegek felél is tovabbi za-
rdndokok érkeznek, majd ha még ez sem elég, még
vadabb és 6sszefliggéstelenebb képek és esemeé-
nyek, amig mindennek vége nem lesz.

8. A Kaprazat hataran

Ha a karakterek kimondjak az Igazsagot, és hamis-
nak nyilvanitjak mindazt, ami vellk torténik, a Kap-
rdzat hatarara jutnak, ahol Tevik Algorn, a sivatagi
szellem, Alvan Vorodan szolgaja legy6zheté. Itt
eldél, hogy visszajutnak-e az él6k vilagaba.

Akarhol voltak a karakterek, a helyszin szerte-
foszlik és egy nyolcszdgletli, alacsony boltozatu,
sotét marvanyfalu teremben talaljak magukat. Min-
denhol kincsek halmai, réz, arany és mas értékek.
Tevik Algorn egy diszes aranyvankoson Ul, és
aranyserlegbdl habzé emberi vért kortyol. Gunyo-
san, de enyhe hisztériaval felkialt: ,Ezek vagytok ti!
Elteltem veletek és tudom, kik vagytok, tudom, mit
tehettek ellenem! Most pedig... megdllek és végleg
felfallak titeket! IME ELJOVEND ALVAN VORODAN
BIRODALMA!” A szellem ezzel, s egy ugrassal a
karaktereknek veti magat.

A harc kiméletlen és egyenlétlen. Tevik Algorn
statisztikai a leirtakkal azonosak, de az elsé ramon-
dott varazslat utan immunissa valik a magiara, az
otodik Utés utan pedig lepattannak a bérérdl a fegy-
verek talalatai, mintha fémet Utnének. Tevik Algorn
legy6zésének egyetlen médja — ha nem veszik
komolyan. Képességeinek letagadasa és az Igaz-
sag kimondasa el6sz6r megtdri az dnbizalmat; ez-
utan kisebbnek és gyengének latszik; sovanynak és
tehetetlennek, hogy csak kuszva és nylszitve pro-
bal valakibe beleakaszkodni és a vérét kiszivni —
majd a Kaprazat teljesen szétfoszlik, és csak egy
hitvany, csontta szaradt holttest all eléttik. Egy
csapasra, undok roppanassal, mint a szikkadt gally,
darabjaira torik, és a kincses terem, akarcsak Tevik
Algorn, nincs tébbé.

A Kaprazaton tul

A hamis kép eltlinésével a karakterek ismét a szikla-
pihendben allnak, fegyverekkel a keziikben mered-
ve egymasra. A porvihar lassan eliil, és az égbdl
nagy, kovér szemekben hull az éltet6 esé.

De messze, a tavolbdl még halovanyan fel-
hangzik a gregorian: ,E-eljd-ve-end A-alva-an
Voroda-an biroda-alma-aaa...” Es ki tudja, meddig
tart még az ut.
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