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Hattér

A fivérek, Ormusz, Kramon és Romlosz
Menesztratosz sikeres kalandozéi palyafutast tud-
hatnak maguk mogott. A legidésebb, Ormusz, ha-
talmas varazslo lett — 6 futotta be talan a legfénye-
sebb palyat a harom testvér kozul. A kézépsé fiver,
Kramon tapasztalt harcos, j6 verekedd, de meglehe-
tésen visszahuzédé ember, a ledfiatalabb
Menesztratosz, Romlosz pedig Fedafuce
magasrangu papja. Tébb életveszélyes élettel eltdl-
tott év utan ugy dontoéttek, hogy letelepednek. Ka-
landozésaik soran gyUjtétt vagyonukat, valamint
Ormusz és Romlosz magiajat felhasznalva létrehoz-
tak a Menesztratosz Iskolat, ahol barki, aki ki tudja
fizetni a nem kevés képzési dijat (50 at/negyedév),
részt kaphat a testvérek tapasztalataibol. Kramon
orémmel képzi a jelentkez6 fegyvereseket, Romlosz
pedig Fedafuce és a hosszu lejaratu hitelek bastya-
jaként tekint a helyre. Ormusz szamara nem megle-
pé médon ez csak egy hely, ahova biztos pénz és
némi tarsadalmi megbecsilés folyik be, és ahol
tovabb élvezheti a testvérei védelmét. Akarom
mondani tovabbra is kihasznalhatja a testvérei naiv-
sagat és joindulatat.

Végll a varazslé becsvagya az, ami mind a
hely, mind a testvérei pusztulasat okozza. Végtelen
Onteltségében megidéz egy ifritet, egy kiilsé sikokrol
szarmazo hatalmas démont, és koveteli, hogy az
teljesitse egy kivansagat — végtelen hatalmat min-
den él6 és holt folétt. Ostoba kivansag, ostoba vég-
kifejlet. Ormusz sajat szobajanak rabja lett, ahol
éléholt arnyékérként hatalma — szinte — végtelen.
Kramon 6rokkévald bajnok lett egy csontvaz harcos
képében, de halala el6tt még eltemette dccsét, akit
hite megovott az nyugalom nélkili halaltél. Szérnyl
miive azonban visszacsapott az ifritre, Ormusz
védbkore ugyanis kitartott és 6rokre csapdaba ejtet-
te a démont, akire igy ha halal nem is, de 6rokké
tarté unalom vart. Hacsak valami jotét lélek ki nem
szabaditja borténébdl...

el ¢ CEEEE——

Kalandotletek

Néhany, az iskolahoz kapcsolhaté kalandétlet:

1.

A karaketerek a nagytudasu, am nem tul kozlé-
keny Ormusz Menesztratosz tanacsat keresik
valamely tgyukben, aki a hiedelmek szerint az
istenekkel is képes beszédbe elegyedni.

A karakterek egyike érdeklédik a mechanika
tudomanya utan. A tavoli Mérosz varosa mellett
lévé Menesztratosz-iskola egyik mestere a
szakma messzi foldon hires ismeréje, azonban
tudomanyat csak az arra érdemesekkel hajlan-
d6 megosztani.

A kdrnyéken hire ment, hogy a valaha egyutt
kalandoz6 Menesztratosz-testvérek a kdzeli er-
dében telepedtek le egy foldalatti komplexum-
ban. Allitélag tapasztalatuknal mar csak a va-
gyonuk és a kincseik szamosabbak, kivanatos
de veszélyes prédava téve Oket a javaikra va-
gyoknak.

A Menesztratosz-testvérek iskolajanak hire
messzi foldre eljutott. Haramib sejk legkedve-
sebb filgyermekét kildi tanulni (kémkedni) az
iskolaba, testérokként pedig a karaktereket fo-
gadja fel.

A csapat papja d&lmot lat, miszerint a
Menesztratosz Iskolaban laké(k) hatalomvagya
pusztulast és halalt hoz a vilagra. Ennek nem
szabadna bekovetkeznie, illetve nem az el6tt,
hogy az istenség papja értékmentést nem vé-
gez a helyen!

A karakterek az iskolaban tartézkodnak, amikor
valamilyen furcsa ok folytan a jévébe kerilnek,
ahol az iskola mar elpusztult. Ki tudjak deriteni,
hogy mi toértént és meg tudjak akadalyozni?
Egyaltalan meg akarjak akadalyozni?

A karakterek hirét vették, hogy a kdzeli erdében
vannak egy régi komplexum romjai, amit valaha
egy gazdag testvérharmas uzemeltetett. A sz6-
beszéd szerint az erdd tele van szérnyekkel,
igy a romok és a benniik rejlé vagyon meég érin-
tetlen lehet.

A karaktereket egy rivalis egyhaz felbéreli, hogy
fustoljek ki a varos kozelében lévé erdében
megtelepedett Fedafuce-templomot és lakos-
sagat.

A karakterek erdei expediciéjuk soran egy fura
templomra bukkannak, ahol csuhas papok veé-
geznek valamiféle szertartast...



10. A karakterek erdei expediciéjuk soran egy fura
templomra bukkannak, ami lathatolag tébb évti-
zede, ha nem évszazada elhagyatottan all...

Ez csak néhany otlet arra, hogy hogyan lehet fol-
hasznalni a kalandhelyszint. Val6szinlleg minden
mesélének jutnak még eszébe tovabbi lehetéségek,
hogy mire hasznalja a Menesztratosz-iskola nyujtot-
ta lehetéséget. A magam részérél semmilyen fel-
hasznalasi médot nem itélek el, a Iényeg, hogy
szorakoztaté legyen a jatékosoknak és a mesélének
egyarant!

A tovabbiakban két formaban ismertetem a ka-
land helyszineit: a normallal szedett széveg a fény-
kor allapotat irja le, mig a kurziv az iskola bukasa
utani helyzetet.

el ¢ CEEEE——

Az iskola

Az iskola bejarata egy hatalmas (10x6m, 3m ma-
gas), kiils6ségeiben leginkabb antik templomra
emlékeztetd, fehérmarvany témb, amelyre lépcsds
feljaro visz fel. A feljarattol alig 2 méternyire arany
serpeny6 talalhatd, amelyben aldozatot lehet bemu-
tatni Fedafuce el6tt. Valamivel hatrébb, az oszlopok
arnyékaban a marvanyon fekete folt: egy magikus
atjaré, az iskola bejarata. Mindig két, lancvérttel,
pajzzsal és karddal felszerelt tanitvany tartézkodik
itt, akik értesitik Romloszt vagy Yorkot és Peptaszt
(2.) az esetleges jovevényekrol. A két papsegéd itt
font szokta folytatni az (izelmeit; a mindennapi lato-
gatokat nem engedik be az iskolaba.

Az atjaron tul egy marvany csigalépcsén ke-
resztll lehet lejutni a harciskolaba, amely azonban
fentrél az allandd sététségvarazs miatt nem lathato.
Ez a megoldas egyfajta védelem, hiszen senki sem
merészkedik be oda, ahova nem lat be, illetve szim-
bolikus jelentéssel is bir — a sététbe tett elsé [épé-
sek az ismeretlen jov6be vezetd elsd lépések jelke-
pei.

Maga a marvanytemplom érintetleniil vészelte
at az elmult idéket. Kicsit talan jobban megszaporo-
dott a névényzet a kérnyékén, indak kusztak fol az
oszlopokra, de maga az éplilet ugyanolyan mélto-
sagteljes, mint korabban. Az arany serpenydt mar
régen elvitték, am a fekete folt még mindig elrejti az
iskola bejaratat és elriasztia azokat, akik idegen-
kednek az ismeretlen varazslatoktol.

Az iskola végzete utan a marvany csigalépcsé
— ki tudja miért — 6sszeomlott, igy aki le akar me-
részkedni, annak valamilyen mas megoldast kell
keresnie. Természetesen egy darab kétélen is le
lehet ereszkedni, de a sétét ismeretlenbe vezetd
lyuk nem sok joéval kecsegtet, még ha valbjaban
veszélytelen is.

Tanitvanyok (2): Sz 2+2; VO 17 (lancvért, Ugy);
Mozgas 20’; Tam +4 pallos 2d6+5; Spec pallos
specializacio; +5/+2/+0; S.
Hp 21

11
1. Kézponti terem
Egy nagy, 12x12m-es terem; padléja a mai siremlé-
kekhez hasonl6 fekete-sziirke csiszolt marvany. A

falak lathatéan gondos munkaval kertultek kifaragas-
ra a kézetbél, de egyszeriliek, disztelenek (ez a
marvanypadléhoz hasonléan az egész komplexum-
ra érvényes). A terem 6 méter magas, a kupolas
mennyezet 4 méter magasan kezdddik.

A terem északi kapuja vezet Fedafuce szenté-
lyébe, ahol minden tanulénak heti rendszerességgel
kotelessége legalabb egy misén részt vennie. Két
darab két méter széles, 4 méter magas k& ajto-
szarnybol all; az ajtészarnyak szélét nonfigurativ
minta disziti, ami a tanulatlanok szamara magikus
benyomast kelt. Mérete és a sulya ellenére kénnyen
mozgathaté és még csak zarva sincs — ami azt illeti,
nem is zarhato.

A kapu egyetlen védelmi eszkdze egy varazs-
jel, amely elsére nem feltling, de alaposabb vizsga-
lattal észrevehetd. A varazsjel, egy sugallat varazs-
latot tartalmazé papi véddruna (Akarater6 NF 15,
korlatlan alkalommal érvényesiil) pontosan a kapu-
szarnyak kozepén talalhato; kinyitaskor aktivalodik.
A magia hatasara mindenki, aki belép a kapun,
alazatos tisztelettel adozik Fedafucenek. Fedafuce
papja j6 szandéku ugyan, de nem naiv. Biztosra
akart menni, hogy az istentiszteletekre mindenki
kell6képpen komoly szandékkal érkezzen.

A nyugati kapu az északi és déli szakasztott
masa, de méretében feleakkora. Semmiféle csapda
vagy egyeb véddeszkéz nem védi, nincs zarva és
nem is zarhato.

Mostanra a véddévarazslat gyakorlatilag annyit
ér, hogy aki a hatasa ala kertil, az nem fogja elvenni
az istenség oltaran lévé értékeket.

2. Templom

Egy 25 méter hosszu, 20 méter széles szentély,
melynek 8 méter magasan 1év6 kémennyezetét
nyolc, egyenként két méter atméréji roppant kosz-
lop tartja. A mennyezet oszlopok kdzoétti részén egy
arannyal és dragakovekkel diszitett stilizalt mérleg
lathatd, a bejarattal szemben 1év§ oltar pedig nem
mas, mint az istenség hat méteres képmasa, egy, a
kezében szinarany mérleget tarté kéver kereskedd
marvanyszobra diszeleg.

A templom szinte allandé személyzete York és
Peptasz, két tolvaj, akik megtértek Fedafuce hitére
és most mar féként az 6 javara kufarkodnak, mind-
emellett pedig korabbi blineik levezeklése érdeké-
ben templomszolgai teendéket latnak el. Hacsak
nem tanit vagy mas dolga el nem szélitja, Romlosz
Menesztratosz, Fedafuce papja és a testvér-trid
legfiatalabb tagja is itt tartézkodik. Az oltaron az
arany mérleg jobb serpenyéjében jo eséllyel pénz
(Il. tipusu kincs), Fedafucenek szdl6 aldozat talalha-
to.

Az oltaron maig ott pihen a Fedafucenek szant
utols6 adomany: 300 aranytallér. Maga a marvany-
szobor, bar értékes, nem mozdithat6. A kezében
1évé szinarany mérleg azonban igen! A kell6képpen
bontd hajlamu karakterek meg is szerezhetik — mar
ha nem kerliltek a kapun lévé sugallat hatasa ala. A
mérleg értéke kériilbeliil 500 arany. Az atok megfo-
ganasakor a templomban tartézkodd két templom-
Szolgabdl lélegzettolvaj lett.

York és Peptasz: Tolvaj 4+1; Kezd +5; VO 13 (bdr,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 buzogany 1d8+1 [+2d6];
+2/+5/+2; S.



Hp 24
19

Lélegzettolvajok (2): Sz 4*; VO 14; Mozgas 30’;
Tam +4 karmok 1d6; Spec lélegzetlopas (puszta
akarattal, Akarater6 ment6dobas, balsiker esetén
fulladas), immunis az elmét befolyasol6 varazslatok-
ra és a hidegre; +4/+1/+1; KG.

Hp 15
22
3. Etkez6

Az iskola ,szocialis helyisége”. A hatsé falnal mére-
tes kondérokban f6zik a konyhaszolgalaton 1évé
tanuldk a taplalé ételeket, altaldban valamilyen
levest és fézeléket huasfélével. A helyiség tobbi
része étkez6 és kdzOsségi helyként funkcional két
hosszu asztallal és a hozza tartoz6 padokkal. A
hatso fal mentén, a kondérok mogétti padlorészen
van egy lejarat a kamraba, ahol t6bb hétre felhal-
mozott szaritott hust és fiiszereket tartanak. A kam-
ra oldalan egy kis csermely fut végig, ami ivévizzel
latja el az intézményt. A testvérek vallasi Gnnepeken
mulatsagokat rendeznek itt, de nem zavarja 6ket, ha
a tanitvanyok esténként mértéktarté mulatozassal
toltik el az idét.

A testvérek lakrészébe (5-8.) vezetd kétszar-
nyu ajtét harom alak; egy varazshasznalo, egy
fegyverforgatd és egy pap stilizalt dombormive
disziti. A két ajtdoszarny egyenként masfél méter
széles és harom méter magas, egy zarszerkezettel
nyithato (dupla kulcs, amit egyszerre kell elforditani
a zarban. Az ikerkulcsok miatt a kinyitdsdhoz szuk-
séges Zarnyitas préba Nehéz).

A helyiségbe két 6riaspok vette be magat. Az
idénként betévedd patkanyokon élnek, de nem vetik
meg a nagyobb aldozatot sem. Az egyik a hatsé fal
déli sarkéban var prédara, a masik a bejarati ajto
folotti részén leselkedik. Taktikajuk egyszerd, meg-
probaljak a lehetd legtébb karaktert behal6zni, majd
szépen lassan elfogyasztjak bket.

Oriaspokok (2): Sz 4; VO 15; Mozgas 30’; Tam +4
harapas 2d4+méreg (Kozepes, 1d6 Eré/1d6 Erd);
Spec méreg, pokhald, immunis az elmére hatd
varazslatokra; +4/+4/+1; S.

Hp 20
18
4. Hal6fiilkék

Ezek a kicsiny, 4x4 méteres szobak az iskola tanu-
I6inak szallasai. Mindegyikben két-két kemény mat-
rac talalhato, fejiknél egy-egy vasalt ladaval (lakat-
tal zarhatoak, a Zarnyitas nehézsége Kozepes, arra
alkalmas célszerszammal bezuzhatéak), a labuknal
lévé falrészen korhadt fapolccal. Tul sok érdekes
dolog nincs itt, a ladak némelyikében némi arany-
pénz talalhaté — a tanulok be nem fizetett ,tandija-
nak” maradéka (I. tipusu kincs minden ladaban).

A kihalt szobékban a matracok mar kezdenek
szétfoszlani, a polcok a legtébb helyen elkorhadtak,
a ladak azonban nagyjabodl épek. Az el6z6 részben
irtaknak megfelel6en minden ladaban |I. tipusu
kincsre van esély. Minden ladéanak 1:10 esélye van
arra, hogy valami nagyobb pok belekéltézétt és
megcsipi a benne ovatlanul, kesztyl nélkil kutako-
dokat (Hp-t nem sebez, de a mérge ellen Kénnyli

Kitartas mentédobast kell dobni, a méreg hatasa
1d4/1d4 Eré.)

5. Lépcséfeljaro és fogadohelyiség

Az ajté egy kis (3x3 méter) szobaba nyilik, ahonnan
csak egy rovid marvany csigalépcsé vezet felfelé. A
szobaban semmiféle diszités nincs, de a |épcs6 és
a padlé matt fénye mellett erre nincs is szikség.

A lépcsd jo harom, harom és fél méter magas-
sagba vezet fel, ahol egy nagyobb (6x6 méter) szo-
baba vezet. A fapadlos szobabdl harom ajté nyilik, a
falakat szinte teljes magassagaban mives falisz6-
nyegek diszitik. Az egyik sarokban nagyobb Ulépar-
nakkal korllvett alacsony teaasztal talalhatd, a
kézepén egy kis tlizhelyen tea f6. A helyiségben
tobb helyen valtozatos illatu fiistdl6k égnek.

Az iskola vezet6sége itt szokta fogadni a ven-
dégeket, mecénasokat. A harom ajté a harom test-
vér szobajaba vezet. A baloldali a pap, Romlosz
Menesztratosz, a jobb a harcos, Kramon
Menesztratosz, a kdzéps6 pedig a varazslo, Ormusz
Menesztratosz szobaja. Mindharom ajté fémbdl van
és normal zarral zarhat6 (Kbzepes Zarnyitas).

Az iskola kihalasa utan ez a helyiség is pusztu-
lasnak indult. A falisz6nyegek nagy része elmallott
és leesett a falrol, de ha valaki nagyon keres kéztiik,
talélhat ép, értékes darabokat (az Ertékbecslés
Jartassagra dobott proba sokat segit az értékes
darabok kivalasztasaban); ugyanez sajnos nem
mondhaté el az (l6parnakrél és az teasasztalrdl. A
flistél6k mar régen leégtek, de a teasasztal romjai
alatt lehet talalni egy j6 adagot egy fémtokban (5
adag kivalo minéségl fiistbl6, amely vardzskompo-
nensnek is alkalmas). Az ajtok semmit sem valtoz-
tak, a fémet még nem érintette meg az idé vasfoga.

6. Kramon, a harcos szobjja

A szokasos matrac, egy embermagas vasszekrény,
harom pancélallvany és egy leszerelhetd gyakorlo-
babu adja a szoba felszerelését. A vasszekrény
zarva van, szétverésére nem sok lehet6ség kinal-
kozik — van benne anyag béven. A zar feltérhetd
(Koénny( Zarnyitas), a kulcsa mindig Kramonnal van.
A szekrényben némi ruha, egy +7-es révidkard és
néhany tovabbi varazsszer (gydgyital, ifiusag itala, 2
adag felfedés pora) talalhato.

A harom pancélallvany kozil egy Ures, az elsén
egy szegecselt bérvért, a harmadikon egy lemezvért
vérakozik tirelmesen. A kézépsé allvanyon Kramon
+1-es lancvértje szokott lenni, de a harcos éaltalaban
ezt viseli. A tdbbit akkor, ha a viselésiket tanitja
vagy egyéb mas okbdl van rajuk sziiksége.

A szoba a szokasos modon lepusztult. A gya-
korlobabu elkorhadt, a pancéltarté allvanyok eltér-
nek, ha a rajtuk lévé vérteket megmozgatjak, de
maguk a vértek sincsenek sokkal jobb allapotban: a
bérvért hasznalhatatlan, a lemezvért kicsit rozsdas,
hasznalhato, de 1 ponttal kevesebb VO-t ad. A nagy
fémszekrény zarva van, de a féntebb leirt tartalma
még megvan, kulcsa pedig a kriptakban lakozo
csontvazharcosnal talalhaté. Az egyszerii zarat a
rozsda miatt nehezebb kinyitni (Kézepes Zarnyitas).
A +1-es lancinget a csontvazharcos viseli.

7. Ormusz, a varazsloé szobaja
Az egyetlen szoba az éplletben, ami nem matracot
tartalmaz alvohelyként, hanem egy valodi fémkere-



tes, matracos agyat. Az 4gy mellett fa dolgozdasztal
all, az ajtd mellett pedig fémszekrény. A helyiséget
egy mennyezetrdl leldgo, fényes liveggdmb vilagitja
meg (k6zOnséges Uveggdmb, benne egy 6rék fény
varazslat).

A dolgozdasztalon nehéz félians fekszik: a va-
razslémester kdnyve! A kényv magiat sugaroz (rob-
bané runak varazslat, ami biztosan elpusztitia a
kdnyvet, és valdsziniileg az olvasét is — 6d6 sebzés
10’ sugaru kérben, ami ellen az olvas6 nem dobhat
ment6dobast). A Fuggelékben, Ormusz leirasa
alatt feltintetett varazslatokat tartalmazza. A zart
fémszekrényben (Kénnyl Zarnyitas) néhany ruha,
varazstekercs (#1 jégvihar, jégfal;, #2 kisebb illuzid,
sugallat; #3 gondolatok érzékelése, magia meg-
sziintetése, a sebezhetetlenség kisebb gémbje) és
egy érzékelés palcaja (14 toltet) taldlhatd, valamint
Ormusz 6sszegyljtégetett vagyona, 1500 arany.

Ormusz ideje nagy részében a szobajaban tar-
tézkodik, csak akkor jon el6, ha gazdag tamogatd
vagy annak védence érkezik az iskolaba. Két test-
vérével ellentétben semmilyen formaban nem veszi
ki a részét az oktatasbol.

Sajnélatos médon a néhai laké a mai napig itt
tartozkodik, immar arnyékérként. A behatolok sze-
rencséjére az iskolat nem, csak a sajat szobajat
tekinti birtokanak, igy ha azt elhagyjék a karakterek,
akkor nem (ild6zi 6ket. A dolgozbasztal meglehets-
sen rossz, a rajta Iévé kbnyv viszont a szekrényhez
hasonléan kifogastalan allapotban van.

Arnyékér: Sz 7**; VO 18; Mozgas Repiilés 30’;
Tam +7 érintés 1d6 Eré és bénulas (Kozepes Aka-
rater®); Spec életlopas, csend, sebzésfelfogas 5/+1,
varazslatellenallas, immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra és a hidegre; +2/+5/+5; TG.
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8. Romlosz, a pap szobdja

A matrac melletti sarokban egy kis Fedafuce-oltar
talalhatd, az egyik falon pedig egy konyvespoilc,
rajta néhany fizikai és mechanikai témakkal foglal-
kozé koényvvel, valamint véltozatos mechanikus
terveket és tervrajzokat tartalmazo tekercsekkel. A
matrac végében a tébbi szobahoz hasonloé vasszek-
rény talalhatd, de a tobbivel ellentétben csak ruha-
kat tartalmaz — ezek kozil par miseruha nagyobb
értéket képvisel. A matrac alatt egy rejtett farekesz-
ben egy démoni nevet (,Ygalot”), és egy 3 papi
varazslatot (gonosztél védd kér, sikok kézétti uta-
zas, aldas) tartalmazo tekercs taldlhaté. Romlosz
keveset tartdézkodik itt, jorészt a templomban van, a
tanteremben oktat vagy tervez.

Az id6 nem sokat valtoztatott a szoban. A mat-
rac koszlott, a vasszekrény a harcoséhoz hasonléan
nyithaté (rozsdas; Kozepes Zarnyitas), a benne lévé
ruhak sem hasznalhatéak mar, kivéve az egyik
miseruhat, ami arannyal és apré dragakdévekkel
diszitett, rajta Fedafuce arany szimbolumaval (érté-
ke jo 150 arany, de Fedafuce papjainak a duplajat is
megéril)

9. Gyakorléterem

A helyiség északi részében allvanyokon és fegyver-
tartékon kiilonb6z6 pancélok és fegyverek vannak
felhalmozva. Szerte a teremben lyukak talalhatdk a
padlon, amelyekbe sziikség esetén fémrudon lévé

gyakorldbabukat lehet csavarozni, ha pedig valami-
ért nagyobb helyre van szlkség, el lehet 6ket tavoli-
tani. A terem hatsé sarkaban all Romlosz mester-
mive, egy mechanikus szolga, amelyet a mogotte
Iévé rekeszben talalhatd sisak segitségével lehet
iranyitani. Ez is leginkabb gyakorlé célokat szolgal.

Az allvanyokon nyugvé fegyverek és pancélok
nagy része hasznavehetetlen, 1-2 csapasnal tébbet
nem birnak ki. A gyakorlobabuk fa és vaszon része
mar pusztuldsnak indult, de maga a fém még hasz-
nalhaté. A mechanikus szolga épen és érintetlendil
all a sarokban, de eréi kimertiltek.

Mechanikus szolga: Sz 5+3; VO 18; Mozgas 30’;
Tam +8 6kol 1d6+3 vagy fegyverrel; Spec: immunis
az elmére hatd varazslatokra, Y2 sebzés a tlztdl,
hidegtél és elektromossagtol; +7/+4/+4; S.
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10. Tanuléterem

Ez a szoba leginkabb egy osztalyteremre hasonlit.
Tanari asztal, padok, Ures faszekrények — mindez
megtalalhato itt. A bejarattal szembeni falon egy
szekrény talalhatd, benne Ures és teleirt papirokkal
— a tanitvanyok elvégzett és leendé munkaival. A
terem északi részén egy nagy tabla van, elbtte egy
katedra. A katedra elétt 6t sor pad, soronként négy
Ul6 és iréhellyel. A bejarati ajtéval szemben egy
kisebb folyosd nyilik. A terem hats6 részében egy
asztalon mindenféle mechanikus szerkezetek talal-
hatdak: apré fogaskerekek, lancok, szijak, stb.

A terem bejarat fel6li falat a harom testvér nagy
(4x2m-es), egészalakos képe disziti. Kramon, a
harcos egy voros teljesvértet viseld grandiozus alak,
kopasz, borostas, maga el6tt egy pallost tart. A pap,
Romlosz kévérkés, de magas férfi; diszes miseruhat
visel — ezt meg lehet talalni a szekrényében! —
Fedafuce szimbdlumat, az arany mérleget egyfajta
lampasként magasan a levegében tartja, masik
kezében egy kdnyvet markol. Hosszu, fekete bozon-
tos haja és hasonlé szakalla van. Ormusz egy ko-
penyes alak, gérég szandalban, togaban, a kezében
egy hosszu, diszes botot tart fel fenyegetéen.)

A teremben nem sok minden maradt épen. Az
oriasi képek elég jol vészelték at az elmult évtizede-
ket; ha valaki ki tudja vinni 6ket, akkor darabjaért
300-500 aranyat kaphat — ha talal ra elég pénzes
vevét. A padok kopottak és korhadtak, a szekrényen
16v6 papirok szétmallanak. A hatsé falnal 1évé alkat-
részekbél a fém dolgok hasznalhaté allapotban
vannak.

11. Kripta

A kriptat a fivérek maguknak és leghliségesebb
tanitvanyaiknak tartottak fenn. Az iskola mikddése
alatt Ures, de mindig ki van takaritva.

A kripta csak az egyik testvér nyughelye lett, a
tébbi lakéja nyughatatlanul réja a folyosokat. A
kriptaban Kramon, az egykori fivér 6rzi éccse,
Romlosz holttestét: & csontvazharcos, tiz hlséges
tanitvanya pedig vele tartott a halalba; kéziiliik hat
egyszer(i csontvaz, négy pedig csontvazijasz.

Kramon, csontvazharcos: Sz 4+2; VO 18 (Ugyes-
ség, lancing +1); Mozgas 20’; Tam +6 pallos 2d6+3;
Spec immunis az elmét befolyasold varazslatokra;
+6/+3/+3; S.



Csontvazak (6): Sz 1; VO 16 (rozsdas lancvért);
Mozgas 20’; Tam +1 szablya 1d6; Spec immunis az
elmét befolyasol6 varazslatokra; +2/+0/+0; S.
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NN -

Csontvazijaszok (4): Sz 2+1; VO 13; Mozgas 30’;
Tam +3 rovidij 1d6; Spec immunis az elmét befolya-
sol6 varazslatokra; +4/+1/+1; S.
Hp 8
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12. Filkefolyoso6
Apr6é tanulészobdk a maganyos elmélkedésre.
Mindegyikben egy kis dolgozo- és imadkozoasztal
talalhaté egy faszékkel, egyébirant a helyiség telje-
sen disztelen.

A bal oldali harmadik flilke asztalanak fiokjaban
egy kincses térkép van. Ezt az egyik tanul6 lopta a
masiktol és itt rejtette el, hogy a maganyaban titkon
nézegesse. Sajnos hamarabb jétt az atok az iskola-
ra, mint hogy hasznat vehette volna. Az asztalfiok
zarva van, de kénnyd kinyitni (Kénny( Zarnyitas),
ha azonban szétverik, a térkép is aproé darabokra
Szakad. A tébbi fiilke butora szuvas ocskasag és
semmi érdekes nincs benniik.

13. Novénykert
Az iskola gyogyfiives kertje. Minden megterem itt,
ami egy varazslonak vagy papnak kellhet ahhoz,
hogy 1. és 2. szintli varazsitalokat f6zzon. A kertet
korilvevdé keskeny kerengd déli részérdl egy
titkosajtd nyilik, ami az idézészobaba vezet. Ezt az
ajtét csak a déli oldalon talalhaté legkeletibb és
legnyugatibb faklyatarték egylttes elforditasaval
lehet kinyitni; ha kdzben barmelyik masik faklyatar-
tét elforditjdk, a mechanizmus nem mikddik. A
titkosajtd melletti tartd visszadllitja az alaphelyzetet.
Maéra a kertet leginkabb gyom és elszaradt n6-
vény lakja. Na meg két gyilkos inda.

Gyilkos Indak (2): Sz 4+2; Mozgas 0’; VO 15; Tam
+6 inda 1d6+2+megragadas (+5-0s manéver); Spec
fojtogatas 2d6/kér, immunis az elmét befolyasold
varazslatokra; +6/+3/+3; S.
Hp 34
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14. Idézészoba

Ormusz ténykedésének 6 szintere; egy kébe vésett
idéz6koron kivil egy kis asztal talalhaté itt (kompo-
nenseknek).

Az iskola pusztulasat kézvetetten okozo ifrit
még mindig it raboskodik a megtéretlen
idézbkdérben. Borzasztéan unatkozik, barkit meg-
probal rabeszélni, hogy engedje ki. Hajlandé ezt-azt
igémi is, de a Kivansag képességét nem hozza
szbba. Ha elengedik, boldogan tér haza a sikjara;
ha megtédmadjak és még be van bérténbzve, akkor
badonengedték és ugy tamadtak meg, akkor egy-
kedvlien elpusztitja tamadait.

Ifrit: Sz 10+3*; VO 18; Mozgas Lebegés
30’/Replilés 60’; Tam +13 hatalmas handzsar
2d10+4 vagy +13 markolas 1d8+4; Spec: varazsla-
tok, kivansag, immunis a tiizre; +10/+10/+10; TG.
Varazslatok: magia érzékelése korlatlanul; kisebb
teremtés, langolé gémb, lathatatlansag, tlizfal, tiiz-
pajzs 3/nap; gazforma, nagyobb illuzié, nagyobb
teremtés, tlizpajzs 1/nap.
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15. Probak terme

Az igazan belevalé és bator tanitvanyok probara
tehetik a tudasukat a termekben. A préba jutalma
valamiféle magikus targy, a bukas blntetése azon-
ban halal!

A terembdl indulé mindharom folyoséra igaz,
hogy ha valaki belépett, akkor az ajté becsukodik és
egy varazszar (a kopogtatas ellentettje) keril az
ajtéra. A folyosordl kijénni a masik végén lehet, ahol
a plafonrdl egy aranylancon lég le a kulcs, ami az
ajtéhoz és a kovetkez6 teremben Iév ladahoz is jo.

16. Fegyverforgatok folyoséja

Az elsd sarkon tul négy mechanikusan mozgatott
gyakorlébabu hadonaszik éles fegyverekkel: az els6
hosszukarddal (Tam +3, 1d8 sebzés), a masodik
csatabarddal (Tam +5, 1d8+1 sebzés), a harmadik
alabarddal (Tam +7, 1d10+2 sebzés), a negyedik
pedig egy pallos segitségével (Tam +10, 2d6+3
sebzés).

Nincs egzakt megoldas arra, hogy hogyan lehet
tulélni ezeket az eszkézoket. Az elsd ket viszony-
lag rovid fegyver, igy ha valaki pajzzsal védekezve,
hattal a falnak megy el el6tte, akkor sérilés nélkul
meguszhatja. A masodik kett6 mar problémasabb,
ugyanis az egész folyosot ,belengik”. Egy Nehéz
Ugyességprobaval at lehet bukfencezni alattuk, de
ha nem siker(l, akkor a fegyver automatikus talala-
tot ér el (azért dobjunk, hatha kritikus!).

Ha valaki a pajzsat forditja ellenlk, hajlamosak
ripityara zdzni (ha az fabdl van) és tamadnak a
visel6 ellen. A fémpajzs nagyobb biztonsagot nyuijt,
igy amikor a viselé tamadast kap, akkor a pajzsos
VO-ja ellen megy a tdmadas. Csak hogy nehezebb
legyen, ha a probalkozd sikeres tamadast kap,
akkor a mechanikus eszkoz visszaloki! Ha a jatékos
ekkor nem dob sikeres Kozepes Ugyességprobat,
akkor a mogotte lévd fegyver is tdmad ra egyet.

A fegyverek eltérése kimondottan j6 6tlet, +5-6s
mandéverként lehet prébalkozni vele, de ha a szer-
kezet nyer 5-tel, akkor automatikusan sebez. A
tavolsagi fegyverek semmit sem érnek az eszk6zok
ellen.

Ha a fegyvereken tuljut a prébalkozé, akkor a
szemkozti falbol nyilvesszék replinek felé, dssze-
sen 5 darab — ennyit tud a mechanika. Ezt falhoz
lapulassal vagy pajzzsal is lehet védeni. Az ujabb
forduld utan az 6vatlan prébalkozé a hataba is kap-
hat par szamszerij vesszét. Ez az el6z6h6z hason-
I6an védhets, de ha a probalkozé nem szamit ra
(nem jelenti be a mesélének), akkor az elsé tama-
das ellen sem a pajzsa, sem az Ugyessége nem
védi. (+5 tamadas, d8 sebzés). Ha ezt is tulélte,
akkor 6vé a kulcs és a kincs.



17. Isteniikben és sajat hatalmukban bizék fo-
lyoséja
Ebben az egyenes folyosdban a magia vagy a vak
hit lehet a sikeres prébalkozas kulcsa. A folyosot
par lépésre az ajtotol sotétség fedi, amin semmiféle
természetes fény nem képes atvilagitani (6rék so6-
tétség varazslat).

A folyosd kdzepén egy barna penész (13 Hp)
él. Ha valaki besétal a sotétségbe és nem figyel a
hémérsékletre (nem kozli a mesélbvel, hogy figyel
erre), akkor 2d6 pontot sebzddik és akaratlanul
hatral néhany lépést. Ha ezutan at akar sétalni a
zhidegfolyosén”, akkor még 2d6 életpontot sebzddik,
de atér a hidegen és a sotéten. Ha valaki vak hittel
ront bele a s6tétségbe, akkor 2d6 pontot sebz8dik a
hidegtél, de lenduletbdl atér a soététségen tulra, a
kivezet6 ajto és a kulcs elé.

18. Szemfiilesek és ravaszok folyosodja

Ezen a folyoson az éles szem és az dvatossag a
valasztovonal élet és halal kdzott. A folyoso elsd
szakaszan mechanikus tlzveték vannak a talajba
épitve. Osszesen haromszor képesek tiizet fijni és
az egész padlorész nyomasérzékelSs, akar egy
egér is beindithatja.

A tliz sebzése 5d6 (Reflex felezi). Ha a szen-
ved6 alany nem szamit arra, hogy langok fognak
kicsapddni a padlébdl, akkor a mentédobas Nehéz.
Az éles szemliek (aki bejelenti, hogy alaposan
megnézi) észrevehetik, hogy a bal oldali fal mentén
nem latni apré lyukakat (ezekbdl a lyukakbdl jon el
a tliz), ez a korulbelll egy lab széles rész biztonsa-
gosan jarhato.

A fordulé utani folyosdszakaszon két dolgot ve-
het észre a figyelmes szemlél. Egyrészt azt, hogy
a padlén egymastol nagyjabdl négy méter tavolsag-
ra két faltdl falig ér6é vonal van a féldbe vajva, mas-
részt pedig azt, hogy a plafonon kis kapaszkodok
vannak kiképezve, amiken at lehet maszni a vona-
lak hatarolta terlleten. Ha valaki a vonalak k&zott
mozog, akkor egy tobb allkapcsu farkascsapdaba
kerll, ami egy baratsagos 5d6-ot sebez rajta. Nehéz
Reflex mentédobassal ez a sebzés elkeriilhetd;

ekkor ha a jatékos nem jelentette be, hogy merre
ugrott, 50% esély van arra, hogy a csapda el6tt, és
50% arra, hogy a csapda mdégoétt ért foldet. Tama-
das utan a csapda visszahuzodik.

Az utolsé csapda a folyos6 utolsé szakaszan
egy papirral fedett csengetty(is rész a padléba vajt
kis, fél lab mély medencében. A papirt tapintassal
automatikusan fel lehet fedezni, de ha valaki jol
szétnéz, akkor is észreveheti, hogy kicsit mas a
padl6 arnyalata (Kézepes Medfigyelés). A csengety-
tylk mellett elosonni Lopakodast igényel; ha ez
sikertelen, akkor egy 3d8 sebzést okozd véddrinat
aktival (sikeres Reflex felezi). Aki ezen is tuljutott, az
elér az ajtdbhoz és megkapja a kis kulcsot.

19. A jutalmak terme

Itt taldlhat6 a probat kialltak jutalma:

- Fegyverforgatok: egy kivald minéségi nagy
fémpajzs, amely eggyel jobb VO-t ad, mint ko-
zodnséges tarsai (+3 VO), valamint két gyogyital
(1d8+1 hp).

- Papok és varazslék: egy tekercs, rajta két
varazsloi varazslattal (azonositas, varazsléve-
dék), valamint egy varazspalca, ami 20db
1d8+1 pontos gydgyitast tartalmaz.

- Tolvajok: egy képeny, ami képes megvaltoz-
tatni visel6je alakjat (mint az 6nmegvaltoztatas
illuzionista varazslat). A képeny 6sszesen 20
alkalommal hasznalhato.

Ha a karakterek kialljak a prébakat és megszerzik a

targyakat, a probamesterek elmondjak nekik, hogy

melyik mire val6 és hogyan kell hasznalni.
Magat a probat Romlosz (a pap) tartja rendben.

O élesiti Ujra, tolti f6l és gondozza a csapdakat. Ha

a karakterek az iskola pusztulasa utan fedezik fel és

teljesitik a probakat, akkor a megtalalt javakat nekik

kell azonositani, és hiaba mennek végig uUjra és

Ujra, a ladak mar uresek lesznek. A komplexumba

visszajutni a fegyverforgatdk vagy a kalandorok

probajanak folyosdin keresztul lehet: amint a kijutas-
ra hasznalt ajtét kinyitjdk, a csapdak és gépezetek
deaktivalédnak.

el ¢ CEEEE——

Fuggelék: nemjatékos karakterek

Kramon Menesztratosz
8. szintli Harcos

Statok: 18/12/16/9/11/9

VO: 17 (Ugyesség +1, +1-es lancvért +6)

Mozgas: 20’ (pancélban)

Tamadas: +11/+6 pallos 2d6+6

Spec: pallos, révidkard, hosszuij és buzo-
gany specializacio

Mentok: +8/+3/+2

Jellem: Semleges

Hp 65

Romlosz Menesztratosz
7. szintd Pap

Statok: 9/13/14/15/17/15

VO: 13 (Ugyesség +1, borvért (csuha
alatt) +2)

Mozgas: 30°

Tamadas: +4 egykezes buzogény 1d8

Spec: él6holt (izés 2/nap, varazslatok

Menték: +6/+3/+7

Jellem: Semleges Jo

Hp 29

Varazslatok (egy atlagos, az iskolaban téltétt napra
késziilve) (6/5/4/2/1; NF 12+szint)



0: magia érzékelése*2; magia olvasasa*2; méreg
érzékelése*2

1: kisebb sebek gydgyitdsa*3; szenteltviz teremté-
se*1++++; gonosz érzékelése*1

2: blivolés érzékelése*2; méreg lelassitasa*1;
émen*1

3: atok eltavolitasa*1; betegség gyogyitasa*1

4: joslas™1++

Ormusz Menesztratosz
10. szintli Varazslé

Statok: 12/10/9/18/14/8
VO: 10

Mozgas: 30’

Tamadas: +6 t6r 1d4+1
Spec: varazslatok
Mentok: +3/+3/+8

Jellem: Kaotikus Gonosz
Hp 21

Varazslatok (egy atlagos, az iskolaban t6ltétt napra
késziilve) (6/5/5/4/3/2; NF 13+szint)
0: fény, magia érzékelése, magia olvasasa, méreg
érzékelése, tancold fények, trikkok
1: altatds, azonositas+++++, langold kezek, latha-
tatlan szolga, pajzsvarazs, személyi blibaj, szines
permet, Tensor lebegd korongja, varazsiévedék,
védelem a gonosztol
2: gondolatok érzékelése, hipnotikus minta, kopog-
tatds, langold gémb, lathatatlansag érzékelése,
levitacio, Mel savas nyila, 6rok fény, targy meglelé-
se, tukorképmas
3: gazforma, gonosztol véddé kér, magia megsziinte-
tése, robbandé runak, sugallat, tavollatas/hallas,
villam
4: atok, félelem, jégvihar, jégfal, polimorfizacio, a
sebezhetetlenség kisebb gombije
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5: elementdl megidézése, kiterjesztés, sikokon tuli
kontaktus

York és Peptasz
Romlosz papsegédei, 4+1 szintii Tolvajok

Szint: 4+1
VO: 13 (bérvért +2, Ugyesség +1)
Mozgas: 30°
Témadas: +3 buzogéany 1d8+1
Spec: orvtamadas +2d6, +4 kezdemé-
nyezés, tolvajképzettségek
Mentok: +2/+5/+2
Jellem: Semleges
Hp 24
19

Tanitvanyok

A fivérek tanitvanyai tdbbnyire 1-3. szintl harcosok,
de néha akad koztik egy-két magasabb szinti
tolvaj vagy pap, akik Romlosz mechanikai tudoma-
nyara kivancsiak. Hogy akad-e ilyen tanitvany a
komplexumban amikor a karakterek ott jarnak, an-
nak eldontése (és esetleges kidolgozasa) a meséld
feladata. Itt csak a fegyverforgatd tanitvanyok sta-
tisztikait adom meg.

Tipikus harcos tanitvany

Szint: 2+2

VO: 17 (lancvért +5, Ugyesség +2)
Mozgas: 20’ (pancélban)

Tamadas: +4 pallos 2d6+5

Spec: pallos specializacio

Menték: +5/+2/+0

Jellem: Semleges
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an existing work may be recast, transformed or adapted;
(c) "Distribute" means to reproduce, license, rent, lease,
sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d) "Open Game Content" means the game
mechanic and includes the methods, procedures, proc-
esses and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over
the prior art and any additional content clearly identified as
Open Game Content by the Contributor, and

means any work covered by this License, including transla-
tions and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity; (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identify-
ing marks including trade dress; artifacts; creatures; char-
acters; stories, storylines, plots, thematic elements, dia-
logue, incidents, language, artwork, symbols, designs,



depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio repre-
sentations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f)
"Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or
its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor; (g) "Use", "Used"
or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material
of Open Game Content; (h) "You" or "Your" means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of
this License. You must affix such a notice to any Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.
3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the terms of this
License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Con-
tent.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original crea-
tion and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include
the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open
Game Content You are copying, modifying or distributing,
and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of
any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to compati-
bility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark
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in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Regis-
tered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Prod-
uct Identity used in Open Game Content shall retain all
rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content
You must clearly indicate which portions of the work that
you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License. You
may use any authorized version of this License to copy,
modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of
this License with every copy of the Open Game Content
You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to com-
ply with any of the terms of this License with respect to
some or all of the Open Game Content due to statute,
judicial order, or governmental regulation then You may
not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure
such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this
License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of
the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards
of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook,
Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax
and Dave Arneson.

Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux.

Kard és Magia: Szérnyek és Kincsek © Copyright 2008
by Gabor Lux.

Kard és Magia: Mesél6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

A Menesztratosz-Iskola © Copyright 2009 by Gabor
Havasi. All rights reserved.
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