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ATTEKINTES

A ,Tindérek és Orkok” egy helyszin alapu kampany, 1. szint(i karaktereknek, akik 5. szintig fejlédhetnek a kampany keretei k6zott.
Leginkabb a Lost Mine of Phandelver (Starter Set) és a Dragon of Icespire Peak (Essential Kit) kiadvanyokhoz hasonlithat6. Az
északi hangulatu hegyes tdjat a hésok szabadon bejarhatjik. A helyszin megfelel a DnD hagyomdnyainak: hatdrvidék, melyben a
civilizacio apro szigeteit a vadon valasztja el egymastdl. Harom kiilonbozdé tipusu helyszint kiilonboztetiink meg:

¢ Biztonsagos, emberek él6helye, civilizacalt: Halaszvéros (1.), Geoldwyn Tornya (3.), Télgyes (5.), Kéfejts (9.)

¢ Kalandhelyszin, ahol valami veszély leselkedik a hésokre: Ejliget (7.), Holtak Vélgye (10.), Romvar (12.)

¢ Vadon, amin athaladni nehéz és veszélyes: Tovidék (2.), Oregerds (4.), Tiindérek Erdeje (6.), Hegyhat (8.), Iszamos Lap (11.)

HOGYAN HASZNALD?

A legfontosabb ajanlas, hogy a kiilonféle nem-jatékos karaktereknek és a szornyetegeknek céljai vannak, be vannak dgyazva a vilagba,
igy a legtobbjével érdemes szoba elegyedni, de a puszta ledlésiik is beindithat eseményeket, vagy a jatékos karakterek akar a partjukra
is allhatnak. A kiadvanyban leirt dllapot és helyzet csak egy a lehetségesek koziil, nyugodtan alakitd a magad igényei szerint. Ehhez
néhany konkrét példat ebben a fejezetben taldlsz majd.

Fontos, hogy adj informaciot a jatékosoknak! Ez alapjan tudnak csak dontéseket hozni, megindulni irdnyokba. Az NPC-k legyenek
beszédesek, egy-egy jartassag-probaval segitsd, hogy meglegyen ndluk a tudas.

Statisztikak

Ahol hasznos, ott a szévegben jelzem, ha bizonyos probakat érdemes dobni, egyéb esetben az NPC vagy szornyeteg harci statisztikai a
mérvadok. Ezek a blokkok bizonyos mértékig roviditett formaban keriilnek kézlésre, a hely jobb kihasznélasa végett. Igy nem szerepel
kiilon a Kihivas érték (az XP értéket a jellem utan kozlom), illetve, ha az adott lény nem beszél nyelveket, akkor a Languages sor
hidnyzik. A szé6vegben KIEMELVE jel6lom azokat a lényeket, akiknek a statisztikai szerepelnek a kiadvanyban.

Veszélyek

A véletlen talalkozasok miatt a talalkozasok, ha harcra kertil a sor, konnyen elfajulhatnak. A helyszinek nagyjabdl illeszkednek a
fejlédés erdszintjéhez, de a hds6k kdnnyen elcsatangolhatnak és olyan ellenfelekkel is szemben talalhatjak magukat, amire nincsenek
felkésziilve. Hogyha ugy latod jonak, tobb olyan szerepl6 is van, aki sziikség esetén kozbeavatkozhat és kihuizhatja a csapatot a bajbol.

Opcionalis szabalyok
Javaslom az alabbi szabélyok hasznalatit: Variant Encumbrance (PHB, 7. fejezet), Healer’s Kit Dependency (DMG, 9. fejezet),
Slow Natural Healing (DMG, 9. fejezet), Morale (DMG, 9. fejezet).

KARAKTERALKOTAS

Kasztok, fajok, hatterek 10 apro6 holmi

Az alaphelyzet szerint a jatékos karakterek ugy érkeznek meg 1. Er6s, halcsontbol késziilt kiskés. A kés pengéjén Sylvan
Haldszvarosba, hogy egyikiik sem innen szdrmazik. Kalandot felirat: A t6 kirdlyanak, ajandék.

keresnek, esetleg személyes céljaikat prébaljak megvaldsitani. 2. Tiindértoboz. Etelhez keverve a magjat hosszt pihend utan
Ez azt jelenti, hogy barmilyen, a mesél6 altal engedélyezett fajt, +1 életerépontot ad vissza HD-onként.

kasztot és hatteret valaszthatnak. A Tovidék emberkézpontu 3. Szdéke hajszalakbdl és fekete 16sz6rbdl font gytird, aki viseli
vildg, masfajuak csak a titndérekként jelennek meg, 6ket pedig az a lovakkal kapcsolatos probait elénnyel dobja.
tavolsagtartassal, félelemmel vegyes tisztelettel kezelik a 4. Voros roka farka zsineg végén, viseljének képzettséget ad
helyiek. Cha (Deception) probdkra.

5. Messzi délrél szdrmazo pipadohdny, fistje rendkiviil
kellemes, barmilyen kellemetlen szagot elnyom.

6. Denevérbdr erszény, a benne tartott arany harmadannyinak
tlinik kiils6 szemléld szamara.

7. Fémkulacs, ami a belé toltott folyadékot dermeszté hideggé
teszi és ugy is tartja.

8. Harom hosszu fekete toll, holl6é volt. Hetente egyszer
madarra valtozik parancsszora és egy rovid lizenetet 25

Vallas

A jaték a foldi, azon beliil az északi mitoszok isteneit haszndlja
neviik és hatokortik szerint. Létezik egy elfeledett vallds is
(kelta), de errdl a jatékos karakterek valosziniileg nem tudnak.
A jatékban Heimdall, az éberség és hiliség istenének szentélye
lesz elérhet6 Geoldwyn Tornyédban (3.), ezen felil tetszés
szerint lehet kisebb oltarokat bemesélni a kiilonb6z6

helyszineken. mérf6ldon belil elvisz a megnevezett célpontnak.
Nyelvek 9. Egy maréknyi aproé kavics sziirke vaszonzsakban, zorogve
Tévidéken az aldbbi nyelvek elterjedtek: Common, Draconic csorognek, ha 10 1ab kozelébe keriil barmilyen ékkés,

(az arkdn tudomanyok nyelve), Sylvan (a tiindérek és erdei dragakd.

népek nyelve), Orc (az Iszamos Lapban €16 orkok nyelve) és a 10. Freya istennd jelképével, egy sdlyommal diszitett érme.
Giant (a K6fejtd kornyékén él8 ogrék nyelve). Barmi mast Minden holdhénapban egyszer egy halalment&t
valaszthatnak a jatékosok, de a Tovidéken ezeknek lathatjak automatikusan sikeresnek vehet a tulajdonos.

igazan hasznat.



KALANDOK ES SZINTLEPES

Aldbb néhany példat irok arra, hogy milyen egyéni célokkal érkezhetnek a karakterek Haldszvarosba.

o Zsakmany (egyszerti): a Tévidéken és kornyékén tobb olyan targy is lapul, melynek megszerzése fontos lehet a héseinknek. Igy:
ragyog6 kék szinnel virdgzo Ejhercegné (Tévidék 2.), Manius Arkan alkotéelemek cimti konyve (Geoldwyn Tornya 3.), Sdrga
Koronagomba (Oregerdé 4.).

o BefektetSk (egyszertl): délen vannak tehetds nemesek, akik - szemben a Geoldwynokkal - hisznek abban, hogy az északi hegyek
még rejtenek értékes dsvanykincseket. Kéfejtd (9.) felkeresése logikus lépésnek tiinik.

e A Morrigan kultusz (bonyolult): a rég elfeledettnek hitt istennd jelenlétét 6menek, almok és jévendolések jelezhetik, a kultusz
felszamolasa pedig barmely északi istent tisztel6nek szandéka lehet.

o Tiindératok (bonyolult): a Tindérek Erdeje (6.) olyan hely, ahol viszonylag kénnyt kapcsolatba kertilni a tiindérekkel és van
esély r4, hogy a csaladot sujté dtokra megoldast taldljon hésiink. Taldn a higat, taldn a lanyat igérték 6sei Adharanak, a tavasz
hercegnéjének, amit 6 értelemszertien nem akar.

¢ A hatalmas szarvasbika (bonyolult): magikus komponens lehet a legendas szarvasbika agancsa a Tiindérek Erdejében (6.) vagy
az éjboszorkany karma a Romvarbdl (12.), melyekért vagyonokat fizetnek délen.

¢ A Holldkiralyné almai (nagyon bonyolult): a beb6rtonzott §si tiindérarné szabadulna, és azt gyanitja, itt van valahol a kulcs a
borténéhez. Marét Ejligetbsl (7.) sokszor latja Almaban a kivalasztott.

A fentiek természetesen csak példdk, a helyszinek dttanulmdnyozasaval a meséld felfedezhet olyanokat, amik a csapatahoz jobban
illeszkednek, késébb pedig, ahogy a karakterek megismerik a kornyék problémadit, a legjobb, ha a jatékosok maguk fogalmaznak meg
célokat a karakteriiknek. A szintlépéshez iranymutatds: egy-két helyszin megismerése, bejarasa elég lehet a 2. szinthez, harom-négy
helyszin a 3. szinthez, de a 4. és 5. szinthez egy-egy komolyabb probléma megoldasa kell, hogy vezessen. Példak a problémakra: az

ogre fenyegetés Kéfejtére (9.), az elatkozott torzsfs feloldozasa a Holtak Vlgyében (10.), a Morrigan kultuszénak felszamolasa

(Geoldwyn Tornya 3. és Télgyes 5.).

TORTENETIVEK ES TOVABBI LEHETOSEGEK

Halaszvaros (1.) zart kis vildg, menedék a kalandok soran és
fontos informacioforras indulaskor. Itt ismerkednek meg a
karakterek a kornyék nevesitett helyszineivel, a tavakkal, az
északi istenekkel, az uralkodé nemes csaldddal és a
tiindérekkel. Az oriasharcsa nehéz kihivas egy elsé szintti
csapatnak, de jol megmutatja, hogy a Tévidék veszélyes
kornyék, ezért akar érkezéskor elindithatod, mint szdlat.

Geoldwyn tornyaban (3.) van helyben lejatszhaté rész (a tolvaj
a varban), de tobb szdl is indulhat innen. Az udvari varazslo
Mara felé iranyithatja éket (Ejliget 7.), a varnagy nézheti
6ket olyan szemmel, hogy barmelyikiiket felaldozhatjak
Morrigannek Ulsten segitségével (To6lgyes 5.), a baré pedig a
legendas szarvasbika (Tiindérek Erdeje 6.) vagy a lapbdl
érkezd orkok (Iszamos lap 11.) felé is iranyithatja 6ket. Az
orkokkal valé habortzas egy olyan torténetszal, ami 5. szint
utan is jelenthet kihivast a karaktereknek.

Tolgyes (5.) lehet egyszeri menedék, de Ulsten
megprdbalkozhat valamelyik jatékos karakter felaldozasaval
is. Ehhez a favagok vendégfogado vigassaga eszméletlenre
részegedett hdsokkel kivald lehetdséget kinalhat. Fontos,
hogyha itt elfognak Morrigant tisztel6 favagot, akkor az
kibokheti, hogy Brandt al Geoldwyn is az istennét szolgdlja.

Ejligetben (7.) Mara indithatja meg a héséket a Romvar (12.)
felé, hogy onnan a kardot megszerezze, esetleg a
Hollokiralyné kiszabaditasanak titkaban is nyomozzanak
a karakterek. Ennek hosszu tavi kimenetele lehet, ha
elhelyeziink nyomokat mashova is, esetleg bevonjuk valami
moddon a nemes uralkodo csaldd tagjait vagy a kiilonféle
kapukat. Ne felejtsiik el, hogy Mara nagyon sokat tud a hollék
és az Occse révén az emberek korében torténd dolgokrol!

Szintén Ejliget (7.) lehet egy, Arkadiaba (Feywild) vezeté
kampéanynak az el6tere, de ennek kidolgozdsa meghaladja
ennek a minikampanynak a kereteit.

Kéfejté (9.) konfliktusa az oridsokkal egy jol koriilhatarolhato,
egyszert probléma, de Odlag atkanak megtorése 6nallo
torténetszalla néheti ki magat, amiben szerepet kaphatnak a
Tiindérek Erdejének (6.) boszorkanyai is. Az arkadiai
kalandokhoz hasonldan a Kéfejt6 mélyén nyilo
barlangrendszerek is a Mélysotétet idézé kampany-folytatast
hozhatnak, ha a mesél6 ebbe az irdnyba viszi tovabb a
torténetet.

Az Iszamos Lapban (11.) a békés és a hodito orkok
konfliktusanak megoldésa utdn a ,nyertes” fél tovabbi
kalandlehet8séget kindlhat.

FOBB NEM JATEKOS KARAKTEREK, SZEREPLOK

Boudicca: a Tiindérerdd boszorkanya, a Biikkonyliget
boszorkanykor vezetdje. Tovabbi boszorkanyok: Luigesch és
Cynbel.

Brandt al Geoldwyn varnagy: a bar6 unokatestvére, a
katonadinak vezetdje és Morrigan titkos imadoja.

Caius: Haldszvaros messzi foldrél jott kereskeddje.

Corinna al Geoldwyn: Geoldwyn Tornydnak trndje, Frode
felesége és két gyermekiik anyja. Oddvar Durania szeretéje.

Fedelmid: az Iszamos Lapban él6 fekete boszorkany, a
tiindérek ellensége. A Romvar az otthona.

Frode al Geoldwyn baro: a Tévidék nemes uralkoddja, varur.

Hallstein: Geoldwyn Tornyaban a Heimdall szentély papja,
erddjaro oreg.

Hollokiralyné: Bebortonzott 6soreg tiindérarnd.

Hortensia: dalnok a Voros Rak fogadoban, Haldszvarosban.
Informacidk béséges forrasa.

Mara: titkon a Hollokirdlyné szolgaldja, Oddvar Durania
névére. A tiindérek ember szovetségese.

Oddvar Durania: udvari vardzslo, Mara occse és Corinna al
Geoldwyn szeretdje.

Odlag: banyasz, a Kéfejtében €16k tisztelt és szeretett vezetdje.
Boudicca atkozta el, likantrop medveember.

Orias szarvas: legendas tiindérlény. Az Oregerds védelmezdje.

Sven: Haldszvarosban a Voros Rak vezetdje, a falu egyik oregje.

Ulsten: a Tolgyes koril dolgozo favagok vezetdje, Brandt al
Geoldwyn jobaratja és titkon Morrigan papja.

Ziag: ogre saman, az ogre klan vezet6je. K6fejt6 kozelében
élnek.



HASZNOS DOLGOK

1. Jart itt valami zsoldos, néhdny honapja tlinhetett el: Hirsh 10. Ovatosan az Oregerd4 mélyén, tiindérek tanyaznak arra.

vagy Hirshel volt taldn a neve. A tiindérek utan
kérdezdskodott, de azokat jobb békén hagyni. (igaz)

Meglopnak, elbtivolnek és elrabolnak, ha nem vagy
tisztelettudo és dvatos. (igaz)

2. Cedric Halaszvarosban lassan beleériil a fajdalomba, 1. Zord és rideg taj a Hegyhdt, nincs ott semmi érdekes, csak
odaveszett a lanya, Myra, aki alig élt meg tiz tavaszt. A veszélyes dolgok. (igaz)
Bokvat nyelte el, vagy talan a farkasok. (a toban €16 harcsa 12. Vigydzz a Lappal, mert ha magadra haragitod, rémdlmokat
ragadta el) hoz rad. Biizos kod és kénké szdll fel a Lapban sok helyen,
3. Megint drias tamadt a kéfejtében dolgozokra. El akarta nem embernek valé hely az. (igaz)
vinni a felszerelésiiket, egy banydsz meghalt, mire el tudtak 13. Van valahol a Hegyhdton is tdl egy volgy, amit dllandéan
kergetni nagy nehezen. Kimeriilt mar rég a banya, azért kod il meg és megelevenednek ott a holtak. Senki sem
nem segit rajtuk a baré. (részben igaz) tudja, hogy kik lakhattak ott és mikor, de talan kincseket
4. A banyaszok vezérét allitolag még ifji kordban atkozta el rejt. (igaz)
valami nagy hatalmu tiindér, azért sem hagyja ott a 14. El mindenféle csudélatos fa, gomba és virag az Oregerdé
Hegyhatat. (részben igaz) mélyén, de az a tiindérek foldje, ott barmit leszedni csak
5. Hortensia latta a hatalmas szarvasbikat, itt jart Halaszvéaros bajt hoz mindenkire. (részben igaz)
hatdraban, mintha csak a varost kémlelné. Geoldwyn baré 15. Hortensia és Caius régen, messze délen egy szereplmes part
ujra vaddszatot fog szervezni, hogy elejtse, az biztos. (igaz) alkottak, de a férfi elmenekiilt a né el6l. Kés6bb aztan az
6. Kisértet, tolvaj vagy valami tiindér lakja az er6dot, aki utdna jott... vagy forditva. (nem igaz)
éjjelente megdézsmadlja a kamrat, bejar a kdnyvtarba és néha 16. A varjak és a hollok meglep&en okos jészagok. Hogyha
ékszereket is elcsen. Honapokon &t prébaltak elfogni, gondjukat viseled, vigydznak majd rad is. (részben igaz)
egyeldre sikertelentl. (igaz) 17. Ragna, Tolgyes fogaddjanak a vezet6je messzi foldekrél
7. Lysandra kiasszonynak tobb kérgje is volt mdr, de ugy szarmazo zsoldos, van neki egy varazskardja, na az még
hajtotta el 6ket, mintha kellemetlen boglyok lettek volna. beszélni is tud! (részben igaz)
Pedig lassan ideje, hogy meghdzasodjék, de ki akarna 18. A lap f616tt idénként lidérces langgal égé alakot latni, az
elvenni egy ilyen makrancos és szabadelvli nészemélyt? égaljan repiil sebesen. (igaz)
Allitélag az anyja is ilyen volt fiatalon. (igaz) 19. Van egy mese egy tlindérekkel szovetkezé kiralyrdl vagy
8. Frode al Geoldwyn féltékeny unokafivérére és banja nap lovagrol. Az 6 vara volt, ami most romokban a lapban all.
mint nap, hogy nem volt része igazi {itkdzetben. Kész volna (igaz)
hédborut inditani, ha volna kivel. (igaz) 20. A Tovidék sok csata és haboruskodas helyszine volt az &si
9. A nemes urak nem beszélnek réla, de egyre gyakrabban idékben. Az tj hit, kiilonosen Heimdall hite békitette meg

latni orkok nyomat a Tovidéken. Késziilédnek valamire, az
madr biztos. A Lapbol jonnek, ott élnek sokan. (igaz)

az itt él6 torzseket. (igaz)

TAVOLSAGOK

A térképen jelolt teleptilések kozott tavastol 8szig szekérrel is jol jarhato, kovekkel kirakott uton napi 24 mérfold is megtehetd
(gyalogszerrel, vagy 16haton), a lenti tablazatban megadott tavolsagokkal. A vadonban akar l6haton, akar gyalogszerrel, 12 mérfoldes
napi sebességgel lehet haladni. 1 HEX = 12 mérfold. A kornyék részletes térképét lasd a mellékletben. A délre es6 els6 civilizalt
telepiilést csak hajon, a Bokvat tavon at lehet elérni: tavasztdl 6szig négy-hat nap az ut, széljarastol fuggben.

Téavolsagok uton (mérf6ld) Halaszvaros Geoldwyn Tornya Tolgyes Kofejtd

évszakhoz képest. kabocaktdl zug az éj.

Halaszvaros - 16 40 84
Geoldwyn Tornya 16 - 30 90
Tolgyes 40 30 120
Kéfejté 84 90 120 -
2d6 Tavasz Nyar Osz Tél
- Htivos hideg, de napfényes Nyirkos hiivos, borus idé és Esds, felhds nap, kod és Husba markol6 hideg, erds
idé. eso. csordogdlé viz mindeniitt. szél, hofuvas.
, 1w L, Meleg, tiz6 nap, Sargulé lombok, nyirkos, Dermeszt6 hideg, havazas,
Napfényes id6, ragyogo kék . . S ‘i P L
5-9 ég, csopogs holé és olvadas. baranyfelho!(, Feg.gelente kodos ta),’ szaryasboges és térdig éré hotakard és mély
hamar felszallo kod. vadalma érett illata. csend.
. i .. . Békés, kellemes meleg, sarga e e
o1z Kifejezetten meleg az Szaraz meleg, éjszaka is lombokon Atszirdds & sarg Csopog6 jégesapok,

napfény. kristalytiszta hideg kék ég.




1. HALASZVAROS

A Bokvat-to partjan allé félig colopokre, félig a magas, sziklds partra éptilt varoska, koriilbeliil 600 lakossal, 50-60 nagyobb héazzal.
Halaszok, pasztorok és gytjtogetSk alkotjak a lakossdg nagy részét, néhany kézmtvessel. A varos védelmét a kozelben 4ll6 eréditésbél
Geoldwyn Tornyabol FRODE AL GEOLDWYN baré (Geoldwyn Tornya 3.) és a katonai latjak el, cserébe a véroska lakéi adot

fizetnek neki.

o Fahdzak (csak a parton all néhdny kb6l épiilt haz) apré ablakokkal és meredek tetékkel.

o Ladikok, csonakok és kis hajok a vizen, karamok, olak és istéllok a parton a hazak kozatt.

o Haldszhalok, varsak, hordok, horgok és horgdszbotok mindentitt.

o Vizimadarak rikdcsolnak, hulldmok nyaldossdk a coloplabakat és a sziklds partot, kutyaugatds zaja hallatszik.

NEVEK

Férfi nevek: Bearach, Duane, Fergus, Ivor, Mahon, Osheen, Shamus, Ulick. Képcos, Harcsa, Hajas, Compo, Bajszos, Kovér.
Néi nevek: Aideen, Caitria, Eilish, Grainne, Liadan, Neassa, Rowan, Treasa. Kontyos, Szeplés, Magas, Begyes, Sudar.

HELYSZINEK A VAROSBAN

1A. Voros Rak (fogado)

A domboldalon magasan allo, terebélyes, istalldval és sajat kuttal
rendelkezé kéépiilet. A sontés el6tt, valamint tavasztol 6szig az
udvaron is hosszu asztalok mellett {ilnek a helyiek, a
vendégeknek néhany kisebb kerek asztal van fenntartva.
Halételek mindenféle formaban kaphatoak, Sven maga késziti
ezeket és hetente egyszer kecskét, marhat vagy disznot is sit.
Hideg étel 2 eziist, meleg étel 5 eziist, szallds 1 arany / éj és
tovabbi 2 eziist istallo-dllasért. Kiilon épiiletben van kialakitva
egy nagy (8 fés) és harom kisebb (4 f6s) szoba takaros dgyakkal,
mosdotalakkal és toriilkozével. Tiszta és biztonsagos szallas.

e SVEN, Halaszvaros tavernajanak vezetdje, a falu 6regjeinek
egyike. Osz hajti, hosszu bajuszu, kérges kezt férfi élénk
fekete szemekkel. Vendégszeretd, kivald szakdcs, tiirelmetlen
és bizalmatlan masfajuakkal. LG.

o HORTENSIA, a faluban letelepedett dalnok sok legendat
ismer és még ennél is tobbet tud a helyiek tigyeirdl. Hosszu
sz6ke haju, kozépkora né zold szemekkel, a helyhez képest
elegans, szines, virdgos szoknyaban és hofehér bluzban. A
gyerekek kedvence. Kedves, bator, kotnyeles és 6nzé. NG.

1B. Zendebar Emporium (vegyesbolt)

Kéépiilet a halpiac mellett, a Siigér kézben. Szines tivegtablak,
illatozo belsé tér, rikoltozoé voros papagdj kalitkaban az ajté
felett. A polcokon mindenféle kuriézum és hasznos holmi,
CAIUS hdatul a raktarban 6rzi, amit a falusiaktol felvasarol
(prémek, halcsont, termések, névények), egy deszka alatt pedig
elrejtve 6rzi a megtakaritott pénzét: 650 aranyat és 3 db 50 arany
értékd ékkovet.

A bolt f6l6tt lakik CAIUS a feleségével és két gyerekével. A
kereskedd jo érzékkel valogatja Ossze arujat, hogy jobba tegye a
helyi kézosségek életét és eladja jo haszonnal a portékaikat. O
tartja a legtobb érkezd kereskedével a kapcesolatot, igy sokat tud
a nagyvilagban torténd dolgokrdl.

Aruk: PHB Adventuring Gear 20 aranyig.

e CAIUS, a messzi foldrél szarmazo kereskedd. Széke,
szakallas férfi jégkék szemekkel. Kényelmes kontost és
papucsot hord rendszerint, de alatta bérvértet és tért is.
Miivelt, figyelmes, kapzsi és beképzelt. LN.

1C. Kovacsmiihely

A kovacsmiihely a Dombhat utcaban taldlhatd, kozel a varos
hatdrdhoz. Két hatalmas 1ll6, egy nagy kohd mellett. Hatalmas
fekete kutya (KORMOS) 6rzi a miihelyt és az arut.

Aruk: PHB Weapons 10 aranyig, Shield. Loszerszamok,
szerszamok, talicska, minden, ami a haz koril kellhet.

o Einar, a falu kovdcsa meghatarozo alak a k6zosség életében.
Nagy tudasu, tapasztalt ember, a m(ihelyében harman is
serénykednek rajta kiviil. Szerszamot, fegyvert és pancélt is
kovacsolnak.

1D. Halaszkikoté és halpiac

A varos szive, itt horgonyoznak a nagyobb hajok és itt adjak-
veszik a halat a halaszok minden reggel tavasztol 6szig. A piac
kornyékén zomében 6k élnek.

e Colborn, az 6reg haldsz a falut képviseli a baroval szemben.
Mindenki 6regapja. Rancos arct vénség, alig néhany foga van
mar csak, szemét halyog boritja. Haldjavitassal tolti az idejét.
Bolcs, nyugodt, szdtlan és mogorva.

o Cedric, a legnagyobb halaszbarka tulajdonosa néhany napja
elveszitette egyetlen lanyat. Lassan beledriil a tragédiaba,
bosszu hajtja. Feleségével (Morgan) és két feln6tt fidval
(Donall és Bryant) egyre romlik a viszonya. Letargikus vagy
lazdlommal hajtott, apolatlan és zaklatott. Myrat az
ORIASHARCSA ragadta el. A harcsa szive helyén egy emberi
sziv dobog.

1E. Hentes

A vizparton, a halaszkikotével atellenes részen él és dolgozik

EWYN, a hentes. A vizbe szdrja a vért és a bels6ségeket, ezért

azon a kdrnyéken feltinéen sok a ragadozo hal, szeretik is a

haldszok. Feldolgoz mindenféle allatot, nem csak hazidllatokat,

de a vadonbdl szarmazokat is. Prémekért 5 eziistot, legfeljebb
néhany dras teljes tetemért 2 aranyat is ad.

A huson és prémeken kiviil lehet kapni nala bérvértet, kivert

bérvértet és irhavértet (a PHB szerint).

o EWYN, a hentes nagydarab, erés férfi. Fiatal maga is, felesége
is, az inasa is. Ewyn hosszu fekete haju, fekete szemd,
szélesvally, borostas ficko. Harsany, jokedélyt, iszakos és
er6szakos. CN.

OLTAROK ES ISTENEK

o Freya, a termékenység és szerelem istenndjének kihivo ndalakot formazo szobra, a vallan sélyom il. ElStte oltaron szdraz

viragcsokor, magvak aldozatként.

o Hel, az alvildg istenndjének arcat azokba a fakba faragjak, amelyek a halotti magjakat vagy a sirantokat 6rzik. Az asszony egyik

arcfele torz, rothado.

¢ Njord, a tenger és sz¢l istene. A haldszok a vitorlakba, hdz ereszére aranypénzt fliznek, az isten szimbdlumat.
o Uller, a tél és vadaszat istenének hosszu ijat formdzd szimbdélum vadkan, szarvas és farkas fehérl6 koponydjan latszik néhany haz

homlokzatan.



1. HALASZVAROS

SVEN, A VOROS RAK FOGADOSA

Medium human, lawful good (10 XP)
Armor Class 1 (leather), Speed 30 ft.

Hit Points 4 (1d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
10/0 10/0 10/0 10/0  14/+2 10/0
Skills Perception +4, Insight +4
Senses PP 14

Languages Common

Actions
Club. Melee Weapon Attack: +2 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d6
bludgeoning dmg.

HORTENSIA, A VOROS RAK DALNOKA

Medium human, neutral good (450 XP)
Armor Class 13 (leather), Speed 30 ft.

Hit Points 36 (8d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
11/0 14/+2 10/0 10/0 13/+1 14/+2

Saving Throws Dex +4, Wis +3

Skills Perception +5, Performance +6, Sleight of Hand +4

Senses PP 15

Languages Common, Draconic

Spellcasting. Hortensia is a 4th-level spellcaster, her
spellcasting ability is Charisma (spell save DC 12, +4 to hit
with spell attacks). She has the following spells prepared:

Cantrips (at will): friends, light, mage hand

1st level (4 slots): animal friendship, charm person, healing word,
heroism, silent image

2nd level (3 slots): calm emotions, hold person

Song of Rest. She can perform a song while taking a short rest.
Any ally who hears the song regains an extra 1d6 hit points if
it spends any Hit Dice to regain hit points at the end of that
rest. She can confer this benefit on herself as well.

Taunt (2/day). She can use a bonus action on its turn to target
one creature within 30 feet of her. If the target can hear her,
the target must succeed on a DC 12 Cha saving throw or have
disadvantage on ability checks, attack rolls, and saving
throws until the start of her next turn.

Actions

Shortsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit:
1d6+2 piercing dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +4 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+2 piercing dmg.

EWYN, HENTES

Medium human, chaotic neutral (25 XP)
Armor Class 12 (leather), Speed 30 ft.
Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA
12/+1 12/+1 12/+1 10/0 10/0 10/0
Senses PP 10
Languages Common

Actions
Handaxe. Melee or Ranged Weapon Attack: +3 to hit, reach s ft.
or range 20/60 ft. Hit: 1d6+1 slashing dmg.

CAIUS, KERESKEDO

Medium human, lawful neutral (10 XP)
Armor Class 14 (studded leather), Speed 3o ft.

Hit Points 4 (1d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
10/0  14/+2 10/0 10/0  14/+2  14/+2
Skills Deception +4, Perception +4, Insight +4
Senses PP 14

Languages Common

Actions
Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft.
or range 20/60 ft. Hit: 1d4+2 piercing dmg.

KOoRrRMOS

Medium beast, unaligned (25 XP)

Armor Class 12, Speed 4o ft.

Hit Points 9 (1d8+1)
STR. DEX CON INT WIS CHA
13/41  14/+2  12/+1 3/-4 12/+1 7/-2

Skills Perception +3

Senses PP 13

Keen Hearing and Smell. She has advantage on Wisdom
(Perception) checks that rely on hearing or smell.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d6+1
piercing dmg. If the target is a creature, it must succeed on a
DC 1 Str saving throw or be knocked prone.

ORIASHARCSA

Large fey, unaligned (450 XP)

Armor Class 12 (natural armor), Speed o ft, swim 4o ft.

Hit Points 45 (6d10+12)
STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 13/+1 15/+2  6/-2 10/0 4/-3

Skills Perception +2

Senses Blindsight 30 ft, PP 12

Giant Mouth. It has advantage on melee attack rolls against
small and tiny creatures.

Water Breathing. It can breathe only underwater.

Actions
Bite. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d8+4
piercing dmg.



2. TOVIDEK

Halaszvaros a Bokvat-t6 partjan all, de szamos mas, kisebb-nagyobb to teriil el a vidéken: Mjosa (a legészakibb), Limingen (hdrom
sziget van rajta), Femund (félig a hegyben van) és Oyeren (vizesések tava). Az édesvizi tavakban gazdag az él4vilag, lapos partjukat
nad és lap hatarolja, de sok helytitt meredek sziklapart 6vezi 6ket.

o A kovezett ut dombok kdzott kanyarog. Az tit mentén oltdr: sélyom, karmai kozt hossza fjat visz. Az oltar el6tt magvak, egy

mokus farok nélkiili teteme.

o Ligeten at halad az ut, a fak leveleit borzolja a szél. Fehér torzsti nyirfak, akdcos vagy magas, lombos tolgyfak.
o Szélvédett domboldalon virdgzo rét, dinnyogé méhekkel és pillangokkal. Tuzok par fészkel a fii rejtekében.
e Malna, szeder vagy ribizlibokrok 6sszefiiggd csoportja. Apro énekesmadarak sokasdga legeli a termést.

VELETLEN TALALKOZASOK

1d12 dobds utazds soran érintett hexenként vagy naponta egyszer, az eredmény:

1-3 Helyiek

e Pasztorok (1d3) legeltetik a birkaikat (3d12).

o Egy fiti 6riz 2d4 marhat.

o 1d4+2 favdgd indul ki az erd6be vagy tart hazafelé.

e Asszonyok és gyerekek gylijtogetd csoportja (2di2-en

vannak).

1:8 eséllyel tapasztaltak valamit az elmult érdban (dobj Gjra,
hogy kideriiljon, mit, 1d6+6). Ejszaka rendkiviili oka van a
taldlkozasnak.

4-5 Katondk

Jar6roz6 lovas fegyveresek Geoldwyn Tornyabol. 6 lovas
KATONA, 1:6 eséllyel velitk van BRANDT, a varnagy is, 1:8
eséllyel FRODE AL GEOLDWYN bard is (ld. Geoldwyn Tornya
3.). Az utakat biztositjak, leveleket szallitanak, kisérnek vagy
keresnek valakit.

Tuathal, az 6reg 6rmester, Una, a fiatal 6rmester, Sebhelyes
arcy, Pedéans, Kobzos, dalos pacsirta, Meldk.

1:6 eséllyel tapasztaltak valamit az elmult érdban (dobj Gjra,
hogy kideriiljon mit, 1d6+6-al). Ejszaka rendkiviili oka van a
talalkozasnak.

Akit keresnek / kisérnek: Roul, az enyves; Cateline, a szorgos.

6 Vadasz
Geoldwyn Tornyabdl vagy Télgyesbél szarmazé VADASZ
nyomon jar.

7 Farkasfalka

Vadaszd vagy az uttol tavolabb, a tanydjukon pihené falka.
2d6+4 harcra kész FARKAS és a tanyajukon 2d4 kolyok. A
kicsinyeiket védelmezik, de az titon 1:4 eséllyel tamadnak csak.

8 Orias varangyok

Nyirkos, saros dagonydzas helyszine, de a sarban vaddiszné
helyett ériasi békak nyoma. ORIASVARANGYOK lapulnak
sarban, 1d6+1.

9 Fekete medve
Fjszaka a készleteket megdézsmalni probalé FEKETE MEDVE.
Nappal csak a napon szundikal vagy élelmet gytijt.

10 Rémfarkasok
A kérnyéken tanyazé REMFARKAS falkabol két vadasz
keresztezi a hsok utjat.

11 Vadallatok
Ozek (3d6), szarvasok (2d4) csoportja, vagy vaddiszndcsalad
(2d4). Békésen legelésznek, az avart tarjak vagy isznak.

12 Az Erdé Kiralya
ORIAS SZARVAS (1d. Tiindérek Erdeje 6.) tul a 16tavolon.
Figyel, aztan tovattinik.

KULONOS TORTENESEK ES JELENSEGEK

Dobj, ha a h8sok letérnek az atrdl, hosszabb ideje nem tortént veliik semmi, vagy csak bonyolitani akarod a véletlen taldlkozast. Lehet

két di2-et dobni és kombindlni az eredményt!

1. Holttest. Honapok 6ta halott lehet az ember (csontok csak), az dllatok mégsem hordték szét (méreg végzett vele). Lathatolag
békésen 1l egy fa tovében. Bérruha, rozsdas révid kard, révid ij. 4 rézpénz.
2. Nyomok. Elhagyatott taborttiz helye (DC 10), lathatoélag el akartak rejteni (DC 15). Egy széles 14b talpanak kérvonalait vehetik ki a

legiigyesebbek (DC 20). Ork felderit6k nyoma.

3. Kaod. Stird, nehezen oszlik el. A tdjékozddast nagyon megneheziti, a visszhangok sem segitenek. (DC 15)
4. Zeneszo. Sip, dob, hegedi hallatszik ,a dombon talrél”. Valojaban Tindérvilagbol szlirédik at.
5. Noévényvilag. Ejhercegnd viragzik ragyogo kék szinnel vagy Biizés Kancsé szaglik messzirél. El6bbinek gyogyito ereje van (5

arany), a masik egyszerti méreg alapanyag (5 arany).

6. Holttest. Pasztor, akit medve tépett szét évekkel ezel6tt, majd a maradvanyait gondosan elrejtette egy sziklds bemélyedésben.

Osszeaszott testrészek és rongydarabok, felismerhetetlen.

7. Holdfény. Valahogy furcsan vilagit a Hold ma, a nedves fii és lombok kozott egy széles utat rajzol a fény... a Tindérvilag kertl

kozel.

8. Jelek. Furcsa karcolatok (szemek, madar alak, korona, félhold) faban, apré koveken. Csomora kotott flicsomdé. Hat 4g korben

lettizve a foldben. Tindérek munkdja.

9. Rosszalkodok. Tiindérek - a Tiindérvilagbdl - ellopnak aprosagokat az alvéktol, megrontjak az élelmiiket, elijesztik a

zsakmanyukat.

10. Holmik. Egy tarisznya 16g faagrdl, benne a) fabol faragott bagoly (3 at), b) 1 et, 1 at, ¢) két iiveg varazsital (2x Potion of Poison).
1. Holttest. Vadasz holtteste, akit valami nagy allat tépett darabokra. Patakba dobtadk a maradvanyait és azokat a viz elsodorta

évekkel, talan hénapokkal ezel6tt. Felismerhetetlen.

12. Patak szines kavicsokkal. 2d4 aprd, élénk szinekben (piros, sarga, kék, z6ld) pompazo, lapos, kerek kavics hever egy kis

medencében.



2. TOVIDEK

KATONA

Medium human, lawful neutral / lawful good (50 XP)
Armor Class 14/16 (chain shirt/shield), Speed 30 ft.
Hit Points 27 (5d8+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
15/+2 1/0 12/+1 10/0 10/0 1/0
Skills Intimidation +2

Senses PP 10
Languages Common

Actions

Mace. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d6+2
bludgeoning dmg.

Light Crossbow. Ranged Weapon Attack: +2 to hit, range
80/320 ft. Hit: 1d8 piercing dmg.

VADASZ

Medium human, lawful neutral (100 XP)
Armor Class 13 (leather), Speed 30 ft.
Hit Points 16 (3d8+3)
STR DEX CON INT WIS CHA

/o 14/+2  12/+1 1/0 13/+1 1/0
Skills Perception +5, Stealth +6, Survival +5
Senses PP 15

Languages Common
Keen Hearing and Sight. The hunter has advantage on
Wisdom (Perception) checks that rely on hearing or sight.

Actions

Multiattack. The hunter makes two melee attacks or two
ranged attacks.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit:
1d6+2 piercing dmg.

Longbow. Ranged Weapon Attack: +4 to hit, range 150/600 ft.
Hit: 1d8+2 piercing dmg.

ORIASVARANGY

Large beast, unaligned (200 XP)

Armor Class 11, Speed 20 ft, swim 4o ft.

Hit Points 39 (6d10+6)
STR. DEX CON INT WIS CHA
15/+2 13/+1 13/+1 2/-4 10/0 3/-4

Senses Darkvision 30 ft, PP 10

Amphibious. The toad can breathe air and water.

Standing Leap. The toad's long jump is up to 20 ft and its high
jump is up to 10 ft, with or without a running start.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d10+2
piercing dmg plus 1dio poison dmg, and the target is grappled
(escape DC 13). Until this grapple ends, the target is
restrained, and the toad can't bite another target.

Swallow. The toad makes one bite attack against a Medium or
smaller target it is grappling. If the attack hits, the target is
swallowed, and the grapple ends. The swallowed target is
blinded and restrained, it has total cover against attacks and
other effects outside the toad, and it takes 3d6 acid dmg at
the start of each of the toad's turns. The toad can have only
one target swallowed at a time. If the toad dies, a swallowed
creature is no longer restrained by it and can escape from the
corpse using 5 feet of movement, exiting prone.

FARKAS

Medium beast, unaligned (50 XP)
Armor Class 13 (natural), Speed 4o ft.
Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA

12/41  15/+2 12/+1 3/-4 12/+1 6/-2
Skills Perception +3, Stealth +4
Senses PP 13
Languages -

Keen Hearing and Smell. The wolf has advantage on Wisdom
(Perception) checks that rely on hearing or smell.

Pack Tactics. The wolf has advantage on attack rolls against a
creature if at least one of the wolf's allies is within 5 feet of
the creature and the ally isn't incapacitated.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d4+2
piercing dmg. If the target is a creature, it must succeed on a
DC 12 Str saving throw or be knocked prone.

FEKETE MEDVE

Medium beast, unaligned (100 XP)

Armor Class 11 (natural), Speed 4o ft, climb 30 ft.

Hit Points 19 (3d8+6)
STR DEX CON INT WIS CHA
15/+2  10/0 14/+2  2/-4 12/+1 7/-2

Skills Perception +3

Senses PP 13

Keen Smell. The bear has advantage on Wisdom (Perception)
checks that rely on smell.

Actions

Multiattack. The bear makes two attacks: one with its bite and
one with its claw.

Bite. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d6+2
piercing dmg.

Claws. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach s ft. Hit: 2d4+2
slashing dmg.

REMFARKAS

Large beast, unaligned (200 XP)
Armor Class 14 (natural), Speed 50 ft.
Hit Points 37 (5d10+10)
STR DEX CON INT WIS CHA
17/43  15/+2  15/+2  3/-4 12/+1 7/-2
Skills Perception +3, Stealth +4
Senses PP 13
Keen Hearing and Smell. The wolf has advantage on Wisdom
(Perception) checks that rely on hearing or smell.
Pack Tactics. The wolf has advantage on attack rolls against a
creature if at least one of the wolf's allies is within 5 feet of
the creature and the ally isn't incapacitated.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d6+3
piercing dmg. If the target is a creature, it must succeed on a
DC 13 Str saving throw or be knocked prone.



3. GEOLDWYN TORNYA

A Tévidék kozigazgatasi kozpontja, FRODE AL GEOLDWYN baro székhelye, a kornyék védelmét biztosité hader6 f6hadiszallasa.
Mindez egy oregtoronybol, kaputoronybdl és két kisebb toronybdl allo, a Limingen-té egy szigetén terpeszkeds eréditésként. Az
Oregtorony alatt raktarak és borton, a kaputoronyban laktanya, a két kisebb toronyban pedig egy vardzstudo, illetve egy templom

kapott helyet. A vardzsld tornyabol titkos vizi ut vezet ki az er6dbél. A var jé dllapotban van, sziikség esetén a kornyéken él6ket is be
tudja fogadni és ellatni akdr egy honapon at a felhalmozott készletekbél.
Osszesen 120 katona teljesit szolgélatot az erédben, 6k jaréroznek a kornyéken és 6rzik a falakat. Ejszaka érjaratok nincsenek, de a

falvakban elszéllasolva pihennek, hogy ott is jelen legyenek. Aki nem szolgalatot teljesit, azt a varnagy képezi vagy pihenén van.

A bardsag cimere: sarga alapon szigeten llo kétorony, koriilétte harom fa.

Az er6d kérnyékén tobb tanya is taldlhato, itt zomében a katondk lovait tartjék, dolgozik s6rf6z8 (mézsort féznek) és cserzdvarga is.

A VAR LAKOI

Frode al Geoldwyn baré

Negyvenes évei elején jaro, tagbaszakadt, sotétbarna haju és
szakalla férfi. Vaddszatokon és kisebb csetepatékban szerzett
harci tapasztalatot, apjatol tanulta a birtokigazgatas és
uralkodas fortélyait. Csak a csataban 6lt nehéz vértet, Hakon
nev( harci ménjén naponta kilovagol. Egyenes, lovagias, ontelt
és arrogans. LG.

Corinna al Geoldwyn baroné

Harmincas évei elején jaro, vords haju, szeplds asszony, aki
mindig nemes holgyh6z mélté modon 6ltozkodik és viselkedik.
Urat bar tiszteli és elismeri, szerelmet hosszu évek 6ta a
szolgdlatot teljesitd varazsld irant érez. CORINNA AL
GEOLDWYN (Id. Extra statisztikdk 13.) rengeteg id6t tolt a
varudvaron muvelt kert gondozaséaval és gyermekei tanitasaval.
Tiirelmes, okos, tavolsagtarto és rideg. LN.

Lysandra (16) és Cyrus (10) al Geoldwyn

A ,trénorokosok”, vasott nemes ifjak. Lysandra kihivo, 1azadd,
ontelt és harcias (CG), Cyrus naiv, bator, elkényeztetett és
kotnyeles (LG).

Brandt al Geoldwyn varnagy

A baro unokatestvére, agglegény, id6s lovag. Valodi harci
tapasztalattal rendelkezd veterdn, a katondk vezetdje, kiképzbje
és jobaratja. A csalad jo ismerdje, bizalmasa, aki a nép szeretetét
is élvezi. Kevesen tudjak rdla, hogy Morrigant imadja és
korantsem olyan josagos, mint amilyennek latszik. Kegyetlen,
hazug, tlirelmes és szamito6. NE.

Oddvar Durania, udvari varazslo

Fiatal, huszonéves férfi vildgosbarna hajjal és korszakallal. Az
egyetlen varazstudo a kornyéken, aki apjatol tanulta a
mesterséget. ODDVAR DURANIA névére a tiindérek kozott él,
de kapcsolatukat rajtuk kiviil senki sem ismeri. A baréonébe
halalosan szerelmes. Kivancsi, vakmer®, titkolddzo és hit. NG.
Potion of Healing - 50 arany, 3 db

Potion of Water Breathing - 100 arany, 2 db

Hallstein, udvari gyogyito

Oreg druida, a kornyék j6 ismeréje és a Heimdall szentély
gondozoja. HALLSTEIN (1d. Oregerds 4.) elfoglalt, a természet
eréit sokkal el6bbre valonak tartja az emberek dolgaindl. Az
er6don kiviil az Oregerdében is fenntart egy otthont. Szamos
képességét és valodi hatalmat is titkolja az emberek elétt.
Szigory, idegen, bogaras és szétlan. N.

Irven Catha

A kastélyban lopva kozlekedd, sotét csuklyas alak a
tindérnépek kitaszitottja. Az embernép és miivészeti
alkotdsainak nagy rajongoja, az erdd titkos lakoja, aki az er6dot
kiviilr6l beliilrél a legjobban ismeri. Etelt lop a konyhardl, bejar
a konyvtarba, egyediil a szentélyt és a varazslo tornyat tartja
tiszteletben. Az Oregtorony rejtett padlasan, gerenddk kozott
rejtzve él. A kdlcsonkincsei: egy verseskotet, egy arany nyakék
voros ékkovekkel (100 at). IRVEN CATHA kivancsi, dvatos,
szomoru és dadogds. N. Harom lanya a kdrnyez6 tanyakon és
teleptiiléseken él: WYNNA (a legid8sebb, mesterszakacs),
GITTA (a kozépsd, tehetséges énekes) és GILDA (a legkisebb,
pajkos-jatékos). N.

A HEIMDALL-SZENTELY

Az erdd egyik fontos része az egyik hatso toronyban a Heimdall-szentély. A hofehér, hatalmas (mamut-agyarbol) faragott kiirt 16g
az oltar felett, melyre kiillonféle novényeket, apro ajandékokat, ételt hoznak a var lakoi vagy azok, akik a holdhdnap teliholdas

éjszakdin jonnek Hallsteinhez gydgyitasért, aldasért, eskiitétel végett. Ritka, hogy az 6reg prédikaljon vagy tanitson, féleg, hogy a

teliholdas éjszakakon kiviil nagyon ritkdn tartézkodik az eré6dben.

Kincsek: a kiirt (mint Horn of Valhalla (silver)), egy Elixir of Health, 3 db Potion of Healing, egy Javelin of Lightning.

KONYVEK ES KINCSEK

Az eréd konyvtarszobajdban néhdny igazi ritkasdgot Sriznek:

e Agrippa: Szornyetegek és bestidk (124 oldal, szines
rajzokkal)

e Manius: Arkdn alkotoelemek (96 oldal)

e Geoffroi Valentina: Eszak viragai (96 oldal, szines
rajzokkal).

o Ezen felil versek és legenddriumok is olvashatoak, az eréd
szamvevl konyvében pedig 300 évnél régebbi nevek és
események is felkutathatok.

A kincstar tartalma:
o 4 db ametiszt (100 at), egy topaz (500 at),
e egy tizopal (1,000 at),
e bordo selyemkopeny arany berakasokkal (250 at),
e arasznyi arany Morrigan szobor (750 at) - Brandtnal,
e arany és eziist ékszerek (750 at),
e Spell Scrolls (Ice Storm, Storm Sphere, Fly, Water Breathing),
® Boots of the Winterlands,
e Stone of Good Luck.

A LININGEN-TO TITKA

Az er8dben él8k koziil egyediil Hallstein ismeri a to titkat: a té fenekén all egy kékapu (40 1ab mélyen, sotétben), amely Arkadiara

nyilik a nyari napfordulo éjjelén. A masik oldalon is a viz alatt van (200 14b mélyen), ezért nem hasznaljak a tiindérek sem, de

id6rél idére kiilonods teremtmények tisznak at a kapun. Hallstein gyanitja, hogy a Bodvak-toban tanyazé ORIASHARCSA is egy ilyen
lény. A két tavat Gsszekotd folyocskan uszhatott le a délebbre 1év6, mélyebb és melegebb vizii tdba.



3. GEOLDWYN TORNYA

FRODE AL GEOLDWYN BARO

Medium human, lawful good (700 XP)
Armor Class 18/20 (plate/shield), Speed 30 ft.
Hit Points 58 (9d8+18)
STR. DEX CON INT WIS CHA
16/+3  13/+1  14/+2  10/0 11/0 14/+2
Skills Athletics +5, Perception +2, Intimidation +2, Insight +2
Senses PP 12, Languages Common

Actions

Multiattack. The veteran makes two longsword attacks.

Longsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d8+3 / 1d10+3
slashing dmg.

Lance. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 10 ft. Hit: 1d12+3
piercing dmg. Disadv when attacking a target within 5 ft.

Heavy Crossbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range
100/400 ft. Hit: 1d10+1 piercing dmg.

BRANDT AL GEOLDWYN VARNAGY

Medium human, neutral evil (700 XP)
Armor Class 18/20 (plate/shield), Speed 30 ft.
Hit Points 64 (9d8+24)
STR. DEX CON INT WIS CHA
16/+3  11/0 16/+3  10/0 1/0 12/+1
Skills Athletics +5, Intimidation +3, Deception +3
Senses PP 10, Languages Common

Actions

Multiattack. The veteran makes three melee attacks.

Longsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d8+3/1d10+3
slashing dmg.

Shield Bash. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d4+3
bludgeoning dmg. If the target is a Medium or smaller
creature, it must succeed on a DC 14 Str saving throw or be
knocked prone.

Heavy Crossbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range
100/400 ft. Hit: 1d10+1 piercing dmg.

WYNNA, GITTA ES GILDA CATHA

Medium fey, chaotic neutral (100 XP)
Armor Class 14 (leather), Speed 3o ft.

Hit Points 16 (3d8+3)
STR. DEX CON INT WIS CHA
9/-1  16/+3 12/+1 10/0 12/+1 10/0

Skills Deception +2, Perception +5, Stealth +7

Senses Blindsight 30 ft, Darkvision 120 ft, PP 15

Languages Common, Elvish, Sylvan

Death Flash. As Irven Catha, but DC 10 Con saving throw or
be blinded until the end of the creature’s next turn (no dmg).

Light Sensitivity. In bright light, she has disadv on attack rolls,
as well as on Wis (Perception) checks that rely on sight.

Actions
Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft.
or range 20/60 ft. Hit: 1d4+3 piercing dmg.

ODDVAR DURANIA, UDVARI VARAZSLO

Medium human, neutral good (450 XP)

Armor Class 10 / 13 (mage armor), Speed 30 ft.

Hit Points 27 (5d8+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
10/0 10/0 12/41  16/+43  13/+1 13/+1

Skills Medicine +5, Persuasion +3, Arcana +7

Senses PP 11

Languages Common, Draconic

Portent (short or long rest). When Oddvar or a creature he
can see makes an attack roll, a saving throw, or an ability
check, he can roll a d2o and choose to use this roll in place of
the attack roll, saving throw, or ability check.

Spellcasting. Oddvar is a 5th-level spellcaster. His spellcasting
ability is Intelligence (spell save DC 13, +5 to hit with spell
attacks). He has the following cleric spells prepared (*or in
his spellbook):

Cantrips (at will): light, mage hand, message

1st level (4 slots): detect magic, identify*, longstrider*, mage
armor, magic missile

2nd level (3 slots): arcane lock*, gentle repose, darkvision,
shatter

3rd level (2 slots): dispel magic, sending, tongues*

IRVEN CATHA

Medium fey, chaotic neutral (450 XP)

Armor Class 15 (studded leather), Speed 30 ft.

Hit Points 27 (5d8+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/41  17/+3 12/+1 10/0  14/+2 13/+1

Skills Athletics +3, Deception +3, Perception +6, Stealth +7

Senses Blindsight 30 ft, Darkvision 120 ft, PP 16

Languages Common, Elvish, Sylvan

Death Burn. When the darkling elder dies, magical light
flashes out from it in a 10-foot radius as its body and
possessions, other than metal or magic objects, burn to ash.
Any creature in that area must make a DC 1 Con saving
throw. On a failure, the creature takes 2d6 radiant dmg and,
if the creature can see the light, is blinded until the end of its
next turn. If the saving throw is successful, the creature takes
half the dmg and isn’t blinded.

Actions

Multiattack. The darkling elder makes two melee attacks.

Rapier. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d8+3
piercing dmg. If the darkling elder has advantage on the
attack roll, the attack deals an extra 3d6 piercing dmg.

Darkness (short or long rest). The darkling elder casts
darkness without any components.



4. OREGERDO

Tévidék kiterjedt, hatalmas erddségét hiviak Oregerdének. Lombhullatékbol és a magasabb dombokon ttileveltiekbél all6, stirt
aljnovényzettel és megannyi patakkal tarkitott erdGség. Tolgyesig van szekérrel is jol jarhaté at, onnan pedig kisebb csapasok a
favagoknak, vadaszoknak, de beljebb vadon, ahol legfeljebb vadcsapasokon lehet kozlekedni (tdjékozodas DC 15).

VELETLEN TALALKOZASOK

1d12 dobds utazds soran érintett hexenként vagy naponta egyszer, az eredmény:

1-2 Favagok
o Messzirdl hallatszik, ahogy fat vagnak, valami munkadalt
skandalnak.
o Megfaradtan iilnek korben, falatoznak cséndesen.
o Kis fabdl emelt kunyhdkban alszanak, a tiiz épp csak
pislakol, egyikiik 6rkodik mellette.
1:8 eséllyel tapasztaltak valamit az elmdlt érdkban (dobj vjra,
hogy kideriiljon, mit).

3 Kocsi
Nagydarab lovak huznak egy kocsit, ami farénkoket szallit. A
kocsis lehet:
o Horgas, kérges kezti 6reg
o Szeplfs, a voros haja kolyok
o Napsugar, a sz6ke asszony
Ejszaka favagok mellett taborozik.

4 Vadasz
Geoldwyn Tornyabdl vagy Télgyesbél szarmazé VADASZ (1d.
To6vidék 2.) nyomon jar. Egyszert prédara les, fliszernévényeket

"

gyujtoget kozben Oddvarnak.

5 Vadkan

1:4 eséllyel egész VADDISZNO csalad és tébben is vannak
(1d4+2). Elelem utan kutatnak, nem vetik meg az
elemozsidszsdk tartalmat sem.

6-7 Elovilag

Békésen legelészd és pihend vagy épp bdklaszé zek (3di2),
vadkecskék (2d12), szarvasok (3d6) csoportja.

8 Hallstein

Geoldwyn Tornydnak papja, az udvar Heimdall szentélyét
karban tarté erdéjaré druida. HALLSTEIN idejének nagy részét
az erdében tolti.

9 Vadak
Hobgoblinok torzse él az erd6ben: vadak, barbarok, sdmanjuk
van (Druid), de tudjdk, hogy kevesen vannak, ezért titokban
élnek a hatalmas erdéség eldugott volgyeiben. A veliik valo
talalkozas

¢ 2d6 HOBGOBLIN FELDERITOT vagy

e agytijtogeté HOBGOBLIN SAMANT jelenti.
(Mindkett6t 1d. Extra statisztikdk 13.)

10 Elitkozott vadkan-ember

Tundératok alatt allo, elvadult, kitaszitott ember, aki holdtalan
éjjeleken vaddiszndva véalva Gjra, meg tjra elveszit valamennyit
az emlékei koziil. A VADKANEMBER nem emlékszik mar,
hogy hova valdsi.

11 Orias bagoly

Hatalmas, kiszaradt facsonk torzsében ORIAS BAGLYOK
fészkelnek. Nappal a fészket 6rzik, éjjelente pedig mindketten
vaddsznak, hogy a harom csepered§ és 6rokkeé éhes fiokat
ellassak élelemmel.

12 Az Erdé Kiralya
ORIAS SZARVAS (1d. Tiindérek Erdeje 6.) tul a 16tavolon.
Figyel, aztan tovattinik.

KULONOS TORTENESEK ES JELENSEGEK

Dobj dio-zel, ha a h6sok az erd6ben kdborolnak, az erdében toltik az éjszakat, hosszabb ideje nem tortént velitk semmi, vagy csak

bonyolitani akarod a véletlen talalkozast.

1. Evszakok keveredése. Néhany fa az évszakkal ellentétesen viselkedik: 8sszel virdg boritja, 6ket, nyaron kopaszon arvalkodnak.

Forras sziiletése. Estérdl reggelre, vagy akar a hdsok szeme lattara forras tor fel egy fa tovébdl, sziklabol vagy tisztas kozepén.

2
3. Hajszalak. Hosszu fekete, sz6ke és barna hajszalak lognak csomdkban egy hatalmas fa agairol.
4

Baglyok. Megszamldlhatatlan mennyiségben kiillonb6z6 méret( és faju bagoly gytilik 6ssze a fak kozott, mintha csak

tanacskoznanak.

oW

of Love, Potion of Animal Friendship).

Kidélt orias. Valahol a tdvolban hatalmas, ésoreg fa dél ki recsegve, ropogva, felverve a madarakat és a kornyék allatait.
Holmik. Egy tarisznya 16g fadgrol, benne a) eziist fést, fejék és tiikor, b) csontok: madarkoponyak, c) két tiveg varazsital (Philter

7. Szélvihar. Az avart egészében felkavard szélorvény kel és tancol, forog orakon at.

8. Gombak. Sdrga Koronagomba, bilib4j varazslatok és varazsholmik fontos kellékanyag a tiindérek korében.

9. Borpatak. Forras, melybél kivalo minéségt, hiis bor folyik - a kovetkezé napnyugtaig.
10. Dobok. Dobszo hallatszik a tavolbdl, de a vadak vilgyére ratalalni rendkiviil nehéz (DC 25).

A hobgoblinok Silvanust, az §si természetistent tisztelik és békében kivannak élni a volgyben. A tiindéreket viszonylag jol ismerik,
szdrmazasukat hozzajuk kotik. Az embereket félik és kertilik. Rejtett volgyekben élnek, melyek kézponti eleme egy-egy hatalmas,
orokkeé zoldells tolgyfa, melyet apro ajandékokkal diszitenek. Minden vdlgyben €16 kis torzs egy-egy teriilettel foglalkozik, igy vannak
vadaszok, kézmitivesek, alkimistak és kertészek is. A torzset rendszerint egy asszony vezeti, akinek mindenki ad a szavara. Természeti
népek fejlett kulturaval: disztargyakat készitenek, tigyesen f6znek, dallal és tancokkal tinneplik az év jeles napjait. A tindérekkel
kereskednek és sokszor segitik egymast.

Nevek: Bozhena, Chedomir, Dalibor, Dobroslav, Kazimir, Militsa, Milodrag, Mislav, Slavitsa, Veceslav, Yaroslava, Zhelimir.



4. OREGERDO

HALLSTEIN

Medium human, neutral (700 XP)

Armor Class 12 (leather), Speed 30 ft, fly 50 ft. in raven form

Hit Points 38 (7d8+7)

STR DEX CON INT WIS CHA
9/-1 12/+1 13/41  14/+2  16/+3  12/+1

Saving Throws Int +4, Wis +5

Skills Religion +4, History +4, Medicine +4, Survival +5

Senses PP 13

Languages Common, Sylvan (can’t speak in raven form)

Shapechanger. Hallstein can use its action to polymorph into a
raven, or back into his human form. His statistics, other than
his size, are the same in each form. Any equipment he is
wearing or carrying isn’t transformed. He reverts to its
human form if it dies.

Spellcasting. Hallstein is a 7th-level spellcaster. His
spellcasting ability is Wis (spell save DC 13, +5 to hit with
spell attacks). He has the following druid spells prepared:

Cantrips (at will): druidcraft, guidance, produce flame, mending

1st level (4 slots): animal friendship, cure wounds, detect magic,
speak with animals

2nd level (3 slots): beast sense, lesser restoration, locate animals
or plants

3rd level (2 slots): plant growth, speak with plants

4th level (1 slot): stone shape

VADDISZNO

Medium beast, unaligned (50 XP)

Armor Class 1 (natural), Speed 4o ft.

Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/+1 1/0 12/+1 2/-4 9/-1 5/-3

Senses PP 9

Charge. If the boar moves at least 20 feet straight toward a
target and then hits it with a tusk attack on the same turn,
the target takes an extra 1d6 slashing dmg. If the target is a
creature, it must succeed on a DC 11 Str saving throw or be
knocked prone.

Relentless (short or long rest). If the boar takes 7 dmg or less
that would reduce it to o hit points, it is reduced to 1 hit point
instead.

Actions
Tusk. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d6+1
slashing dmg.

VADKANEMBER

Medium human (shapechanger), chaotic evil (1,100 XP)

Armor Class 10, Speed 30 ft, 40 ft in boar form

Hit Points 78 (12d8+24)

STR DEX CON INT WIS CHA
17/+43  10/0 15/+2  10/0 1/0 8/-1

Skills Perception +2

Dmg Immunities Bludgeoning, Piercing, and Slashing from
Nonmagical Attacks that aren't Silvered

Senses PP 12

Languages Common

Cursed Shapechanger. The wereboar must make a DC 12 Wis
saving throw every minute, whenever he is in contact with
humanoids. If it failes, it will change into its hybrid form and
attack. It reverts to its true form if it dies.

Charge (hybrid form only). If the wereboar moves at least 15
feet straight toward a target and then hits it with its tusks on
the same turn, the target takes an extra 2d6 slashing dmg. If
the target is a creature, it must succeed on a DC 13 Str saving
throw or be knocked prone.

Relentless (short or long rest). If the wereboar takes 14 dmg
or less that would reduce it to o hit points, it is reduced to 1
hit point instead.

Actions

Multiattack. The wereboar makes two attacks, only one of
which can be with its tusks.

Maul. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d6+3
bludgeoning dmg.

Tusks (hybrid form only). Melee Weapon Attack: +5 to hit,
reach 5 ft. Hit: 2d6+3 slashing dmg. If the target is a
humanoid, it must succeed on a DC 12 Con saving throw or
be cursed with wereboar lycanthropy.

ORiis BAGOLY

Large beast, neutral (50 XP)

Armor Class 12, Speed 5 ft, fly 60 ft.

Hit Points 19 (3d10+3)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/41  15/4+2 12/+1 8/ 13/+1 10/0

Skills Perception +s5, Stealth +4

Senses Darkvision 120 ft, PP 15

Languages Giant Owl , understands Common, Elvish, and
Sylvan but can’t speak them

Flyby. The owl doesn't provoke opportunity attacks when it
flies out of an enemy's reach.

Keen Hearing and Sight. The owl has advantage on Wisdom
(Perception) checks that rely on hearing or sight.

Actions
Talons. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d6+1
slashing dmg.



5. TOLGYES

Az C)regerdé szélén allo ,teleptilés”, ami nagyrészt az azonos nevii tavernat jeloli, meg a koriilotte allo allandé kunyhotabort,
farakasokat és szerszamos miihelyt. A tavernaban ugyan lehet aludni, mert van harom vendégszoba, a FAVAGOK ritkan engedik meg
maguknak ezt a fénytizést és inkdbb a fabdl, hancsbdl és gallyakbdl késziilt kis kunyhokban pihennek. Inni és sokszor enni is bejarnak
ugyanakkor a taverndba, ahol RAGNA, a visszavonult kalandozé latja 6ket vendégiil. A favagok harcosabb formajabdl 20-30 él és
dolgozik itt, a békésebbekbdl 50-60.

A taverna drai: 5 eziist étkezés (comfortable), 1 arany szallas (modest).

FAVAGOK: Kilencujju Bjorn, Egill a Magas, Voros Helga, Katla, Rtni a fafaragé mester, Stigr, a Felfedezs, Yngvarr.

Ragna Ulsten

Az 6reged6 harcos, RAGNA asszonysag sok tdjat megjart, sok ULSTEN a favagok vezetdje és szdsz6l6ja, BRANDT AL
kalandban részt vett, de ezekrdl legfeljebb a taverna disztargyai GEOLDWYN (Id. Geoldwyn Tornya 3.) jobaratja és Morrigan
és az asszony sebhelyei mesélnek, 6 sosem. Magas, vallas titkos papja. Harmincas évei elején jard, karizmatikus férfi
asszony hosszu eziistszéke hajkorondval, amit kontyban hord gondosan nyirt szakallal és hosszu s6tétbarna hajjal. Bal szeme
rendszerint. Praktikus és kényelmes ruhdkat visel és mindig a hidnyzik, ezt kenddvel takarja. Ruhai egyszertiek, bérbél

keze tigyében tartja hliséges baratjat: Thrudot, a kardot. késziiltek, bocskora kivélo és az oldalan a fejsze harcra is
Figyelmes, csondes, bator és mogorva. N. alkalmas. Beszédes, nyitott, kegyetlen és tiirelmetlen. CN.

PLETYKAK ES HIREK

e Jo azidei év. Jo id6 van, sok fat sikertiil kidonteni, leszallitani Tovarosba és ott jo pénzért eladni.

e Ejszakanként jobb nyugalomban lenni és nem hajkuraszni a zajokat, neszeket. Aki igy tett, az nem mindig talalt vissza a taborba.
o A dobolds és zenebona a tiindérek sajatja. Az erdé mélyérdl jon rendszerint a hang és bitib3j jut annak, aki hallja.

o FEla tiindérek kozott egy ember, asszony teremtés. Suddr és szép, kar, hogy gy(iloli a sajat fajtajat.

o A csudalatos szarvast nem szabad bantani, 6 egyidés az erd6vel és ha bantddasa esik, nagy katasztrofak jonnek el a tajra.

HOLMIK ES TARGYAK

e Hatalmas vadkanagyarbol faragott néalak, akinek az also e Csontbol faragott kés, aminek a markolata kemény fabdl
része fatorzs, a hajaban pedig madarak fészkelnek. (50 at) van és gyonyort obszidianké gombban végzddik. (20 at)
o Kiilonleges fabol faragott rovid ij, igazi mestermunka. A o Apro eziist csengettyti, nem nagyobb egy gylisz(inél.
ymarkolatot” mékusprém disziti. (Létavja 150/320.) (Lathatdva teszi a lathatatlan Fey lényeket egy korre. 100 at)
o Méretes dob keményfabol, farkasprémekkel és fakat e Emberinek ting, sz6ke és voros hajbol font zsineg. 10 méter
abrazold vésetekkel diszitve. (25 at) (30 1ab) hosszusagu és lehetetlen elszakitani vagy elvagni.
(300 at)

A MORRIGAN KULTUSZ

Két, keresztbe tett 1andzsa jelképezi a habort istennéjének szentélyét. Tolgyes kozelében, egy vizesés mogotti barlangban
taldlhaté (DC 20) és Ulsten tartja rendben. Néhany harciasabb favagd tiszteli Morrigant rajta kiviil, 6k is abban reménykednek, mint
Ulsten és Brandt al Geoldwyn, hogy ha haborura keriilne a sor, az olyanok, mint 6k, felemelkedhetnének és vezet6évé valva tiszteletet,
hatalmat és akar vagyont is szerezhetnének. Ulsten még abban is reménykedik, hogy az istennd kivdlasztotta 6t és nagyobb
hatalommal 1atnd 6t el, ha sikerre vinné az 6menekbdl megismert terveket.

A szentélyben oltar, felette a két keresztbe tett landzsa. Rendszeresen véraldozatot mutat itt be Ulsten, ami a legt6bbszor allatéldozat,
egy évben egyszer, néha kétszer hurcol ide olyan embereket, akik ellenségesnek bizonyulnak. Az emberaldozatok utan 6 maga is érzi,
hogy Morrigan nagyobb figyelmet fordit ra és kegyesebb hozza.

Ulsten mar gyanitja, hogy az erd6ben vadak élnek, akiknek a kiirtdsa valoszintileg tetszene az istenndnek, ahogy a Lapvidéken é16
orkok ellen is lehetne sereget szervezni, mas ezen a kies északi tajon nem igazan alkalmas a habortuskodasra. Egyelére ezek koziil
egyik sem jelent fenyegetést azonban annyira, hogy akar a harcosabb favagok, akar a baré meggy6zhet6 volna, hiaba akar 4 is harci
tapasztalatot szerezni.

A szentélyben Ulsten varazslatai maximalis er6vel jonnek létre és emberaldozat bemutatasa utdn egyel magasabb szintt
varazshasznaldva valik egy hétre.

A FAVAGOK MESEI (1D6)

e 1-3. A tiindérekrél szamos mesét ismernek a favagok. Taldlkozasok kilonféle tiindérekkel: pixikkel, manokkal, elfekkel,
szatirokkal és driadokkal, melyek akkor végzédnek jol, ha az ember tiszteletben tartja a tiindérnépet. Apr6 holmik és targyak,
kiilonos jelenségek az erdé ritkan jart részein, melyek tiindértevékenységre utalnak. Arkadia nevét kevesen ismerik, de a tiindérek
birodalmardl, ahol masként telik az id6, mézédes minden étel és 610k életre lehet ott lelni, csak szornyt dra van, sokan hallottak
mar.

o 4-5. Szornyetegekrél és bestiakrdl is hallani ezt-azt. Rémfarkasok jarjak idénként a kdrnyéket, természetellenesen nagyra nétt
vaddisznok, medvék és madarak tanydznak az erd6 mélyén, a hegyek kozott és elatkozott emberekkel is talalkozhat, aki
messzebbre merészkedik. Az dtok természete sokféle lehet, van, aki bestidlis jegyekkel él az erd6ben, van olyan is, aki egyaltalan
nem él.

o 6. Kiilonos nép él az erd6 mélyén. Vadak és latszdlag szornyetegek, mégsem artanak senkinek, inkabb menekiilnek, ha valaki
taldlkozik veliik. Néha hallani a dalukat és a dobolasukat, egy évben egyszer-kétszer pedig mintha ajandékokat hagynanak az
emberek szdmdra.



5. TOLGYES

Medium human, neutral good (25 XP)
Armor Class 12 (leather armor), Speed 3o ft.
Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/41 12/+1 12/+1 10/0 1/0 10/0
Skills Perception +2
Senses PP 12, Languages Common

Actions

Handaxe. Melee Weapon Attack: +3 to hit. Hit: 1d6+1 slashing
dmg.

Battleaxe. Melee Weapon Attack: +3 to hit. Hit: 1d8+1 slashing
dmg or 1d1o+1 slashing dmg held in two hands.

Sling. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range 30/120 ft. Hit:
1d4+1 bludgeoning dmg.

RAGNA

Medium human, lawful neutral (700 XP)
Armor Class 13 (studded leather armor)
Hit Points 58 (9d8+18), Speed 30 ft.
STR. DEX CON INT WIS CHA
16/+3  13/+1  14/+2  10/0 1/0 10/0
Skills Athletics +5, Perception +2
Senses PP 12, Languages Common

Actions

Multiattack. Ragna makes two longsword attacks. If she has
her dagger drawn, she can also make a dagger attack.

Thrud, longsword+1. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit:
1d8+4 / 1d10+4 slashing dmg.

Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft or
ranged 20/60 ft. Hit: 1d4+3 piercing dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, reach 80/320 ft.
Hit: 1d6+1 piercing dmg.

Medium human, neutral evil (2,300 XP)

Armor Class 13 (leather armor), Speed 30 ft.

Hit Points 97 (13d8+39)
STR DEX CON INT WIS CHA
16/+3  14/+2  16/+3  13/+1  16/+3  14/+2

Skills Perception +9, Religion +6

Senses PP 16, Languages Common

Spellcasting. Ulsten is a 10th-level spellcaster. His spellcasting
ability is Wis (spell save DC 14, +6 to hit with spell attacks).
He has the following cleric spells prepared:

Cantrips (at will): guidance, sacred flame, thaumaturgy

1st level (4 slots): detect magic, healing word, sanctuary

2nd level (3 slots): hold person, warding bond

3rd level (3 slots): dispel magic, spirit guardians

4th level (3 slots): death ward, divination

sth level (2 slots): commune, mass cure wounds

Actions

Multiattack. Ulsten makes two melee attacks.

Handaxe. Melee or Ranged Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft
or range 20/60 ft. Hit: 1d6+3 slashing dmg.

Spear +1. Melee or Ranged Weapon Attack: +7 to hit, reach 5 ft
or range 20/60 ft. Hit: 1d6+4 piercing dmg.

BRANDT AL GEOLDWYN VARNAGY

Medium human, neutral evil (700 XP)
Armor Class 18/20 (plate/shield), Speed 30 ft.
Hit Points 64 (9d8+24)
STR. DEX CON INT WIS CHA
16/+3  11/0 16/+3  10/0 1/0 12/+1
Skills Athletics +5, Intimidation +3, Deception +3
Senses PP 10, Languages Common

Actions

Multiattack. The veteran makes three melee attacks.

Longsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d8+3 / 1d10+3
slashing dmg.

Shield Bash. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d4+3
bludgeoning dmg. If the target is a Medium or smaller
creature, it must succeed on a DC 14 Str saving throw or be
knocked prone.

Heavy Crossbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range
100/400 ft. Hit: 1d10+1 piercing dmg.



6. TUNDEREK ERDEJE

Az Oregerdé (5.) bels részeiben a tiindérek uralkodnak. Szamos kapu nyilik Arkadiaba (Feywild), ezeket nagyon komolyan érzik.
Az erd6nek ezen részén a tiindérek vadasznak, gytjtogetnek és pihennek. Maga az erdd stir(ibbnek, fiatalabbnak és élettel telibbnek
érzddik: évszaktdl fiiggetlentl sok apré allat motoz az aljnévényzetben, gazdag a madarak vilaga és bar a fak nem nének olyan
magasra, sokkal stir(ibben allnak egymds kozelében. Vadcsapdsok itt is talalhatdak és az itt €16 vadak (szarvasok, vaddisznok,

madarak) maximadlis életerdvel rendelkeznek.

Arkadiiban négy tiindéruralkodo valtogatja egymast, az évszakoknak megfeleléen. Sokat armanykodnak egymas ellen, rivalizalasuk
nem ismer hatarokat. A tiindérnépeken mindig az aktudlis évszak hercege uralkodik, de ez nem jelenti azt, hogy a tobbieknek ne
lennének szolgaldik, hiliséges, kitarto alattvaloik. Minél nagyobb hatalommal bir egy tiindér, annal val6szintibb, hogy ragaszkodik

urahoz.

VELETLEN TALALKOZASOK

Naponta 1d12 dobas utazds soran érintett hexenként vagy naponta egyszer, az eredmény:

1Vad

o 1d8+3 szarvas legelészik békésen.

e 1d4+1 vaddiszné motoz az avarban.

o 1d6+2 farkas lopdzik prédara lesve.
2 Tiindér-jarérok
Az évszaknak megfeleld, fiatal eladrinokbol &ll6 csapat lop6zik
a fak kozott.

o Osszel: Vorostolgy, Sargaéger, Sz6l6firt, Makkszedd

o Télen: Dereshaju, Fagyos, Zuizmara, Dermedtéj

o Tavasszal: Viragos, Zugopatak, Riigyfakaszto, Kolyokképu

o Nyaron: Forrédél, Rezdiil6lomb, Vadasz, Lepkegytjté
Keresnek valakit, egy kaput 6riznek, kisérnek valakit, iizenetet
visznek.
3 Gytijtogetd pixik
2d6 PIXI repiil a lombok k6z6tt vagy a fliben. Gyiimdlcsot,
magokat, leveleket gytijtenek apro zsakokban, egymas kozott
csivitelnek vagy dalolnak. A kézelben szinte biztosan van egy
kapu.

4 Vadaszé manok
2d6+4 repiil6 MANO vadaszik nytlra és mékusra. A kozelben
szinte biztosan van egy kapu.

5 Lustalkodo szatir

SZATIR (Id. Extra statisztikak 13.) szundikal békésen egy fa
tovében, az el6z6 arkadiai éjszakat piheni ki, nem 6ril, ha
megzavarjak.

6 Driad

DRIAD (ld. Extra statisztikdk 13.) figyeli a kalandozokat, ahogy
elhaladnak vagy letaboroznak a fa tévében, ahol lakik. Nagyon
kivancsi, hogy kik 6k és mi jaratban vannak. A reakcidja figg
attol, hogy melyik tiindérurat szolgdlja és mit tud meg a
kalandozdktol.

7 Boudicca, a boszorkany

A magit fiatal lanynak alcazé6 BOUDICCA mindenféle, a
ykonyhdra” valé dolgot gytijtoget éppen. Az §sz udvaranak
tiindére és a Biikkonyliget boszorkanykor tagja.

8 Tiiskefarkasok

1d4+4 TUSKEFARKAS. Megelevenedd, tiiskés bokrok, amik
farkasok alakjat veszik fel. Tindérorszagbol csatangoltak el és
minden emberit elGszeretettel pusztitanak el.

g Felébredt fa

A FELEBREDT FA (1d. Extra statisztikak 13.) békés szandékkal
kutatja a tdborozo karaktereket. Apro holmikat csen el téliik,
kihallgatja 6ket és akar a taborozasuk nyomat is eltiinteti vagy
ort all nekik.

10 Boffené domb

A DOMB (Id. Extra statisztikak 13.) jéllakott és nem ellenséges.
Helyette a taborozok utdn maradé ételmaradékot, esetleg a
félkész vacsordjukat nyeli el, de csak az ize miatt. Arulkodé
lehet, hogy egy villam hasitotta, kiégett fatonk van az
oldalaban, vagy épp a viharban ,sziiletik” az éjjel, amikor a
kalandozdék a domb tovében taboroznak.

1 Elatkozott titndér

Fjjelente jajveszékelés és szomort siras hallatszik. Patakparton
ELATKOZOTT TUNDERASSZONY (1d. Extra statisztikak 13.)
mossa véres kelengyéjét. Rendkiviil veszedelmes, minden életet

gyulol

12 Az Erdé Kiralyanak ligete

Az ORIAS SZARVAS (Id. Extra statisztikak 13.) ligete. Békés,
nyugodt tisztas egy rovid volgyben. 1:6 eséllyel itt tartozkodik a
szarvas. Megtaldlni a volgyet csak napnyugtakor / napkeltekor
lehet.

KAPUK ARKADIABA

¢ Biikkonyliget boszorkanykor: BOUDICCA vezette boszorkanykor (LUIGSECH, CYNBEL), kunyho egy napos tisztdson. Az
Arkadiaba valé 4tjaré a kiton at vezet, de csak mikor a hold fénye megcsillan a vizen.

o Ko6kor: 12 hatalmas allokébél allo, jo 100 1épés atmérdjli kor, amin belill a ndvényzet emberek és dllatok formajat veszi fel.
Napnyugtakor és napkeltekor egy-egy percre nyilik meg a kapu Arkadiaba.

e Ajté a domboldalban: A déli veréfényben megjelend és 1 6ran at marado ajto egy domb oldalaban all. S6tét verem van a masik
oldalan, egy kozepes lény fér el benne. Aki bemegy és magéra csukja az ajtdt, majd ujra kinyitja, Arkadiaban talalja magat.

A TUNDEREK URALKODOI

Eladrin (CR 10) valtozatokként jelennek meg népiik elétt, de jéval tobbek anndl: halhatatlanként testesitik meg az évszakok lényegét

és még néhany mds gondolatot.

¢ Bellatrix, a harcos eladrin asszony, az sz hercegndéje. Megtestesiti a termékenységet, a gyiimdlcsot és a haldoklast is.
o Fatimah, az idds, fagyos eladrin asszony, a tél hercegndje. Megtestesiti a halalt, a megnyugvast, a pihenést és a békét is.
o Adhara, fiatal, szépséges eladrin leany, a tavasz hercegnéje. Megtestesiti a sziiletést, artatlansagot, szerelmet, megujulast és a

kiméletlen versengést.

o Sirius, az érett eladrin férfi, a nyar hercege. Megtestesiti az életet, a teljességet és a haboruzast.



6. TUNDEREK ERDEJE

Tiny fey, neutral good (50 XP)
Armor Class 15 (leather armor), Speed 10 ft, fly 40 ft.
Hit Points 2 (1d4)
STR DEX CON INT WIS CHA
3/-4 18/+4 10/0 14/+2 13/+1 1/0
Skills Perception +3, Stealth +8
Senses PP 13, Languages Common, Sylvan, Elvish

Actions

Longsword. Melee Weapon Attack: +2 to hit, reach 5 ft. Hit: 1
slashing dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 40/160 ft,
one target. Hit: 1 piercing dmg, and the target must succeed
on a DC 10 Con saving throw or become poisoned for 1
minute. If its saving throw result is 5 or lower, the poisoned
target falls unconscious for the same duration, or until it
takes dmg or another creature takes an action to shake it
awake.

Heart Sight. The sprite touches a creature and magically
knows the creature's current emotional state. If the target
fails a DC 10 Cha saving throw, the sprite also knows the
creature's alignment. Celestials, fiends, and undead
automatically fail the saving throw.

Invisibility. The sprite magically turns invisible until it attacks
or casts a spell, or until its concentration ends (as if
concentrating on a spell). Any equipment the sprite wears or
carries is invisible with it.

Boubpicca, LUIGSECH, CYNBEL

Medium fey, neutral evil (1,800 XP)

Armor Class 17 (natural armor), Speed 30 ft.

Hit Points 82 (11d8+33)

STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 12/+1 16/43 13/+1  14/+2  14/+2

Skills Arcana +3, Deception +4, Perception +4, Stealth +3

Senses Darkvision 60 ft, PP 14

Languages Sylvan, Draconic, Common

Amphibious. The hag can breathe air and water.

Innate Spellcasting. The hag's innate spellcasting ability is
Cha (spell save DC 12). She can innately cast the following
spells, requiring no material components:

At will: dancing lights, minor illusion, vicious mockery

Mimicry. The hag can mimic animal sounds and humanoid
voices. A creature that hears the sounds can tell they are
imitations with a successful DC 14 Wis (Insight) check.

Shared Spellcasting. While all three members of a hag coven
are within 30 feet of one another, they can each cast the
following spells from the wizard’s spell list but must share the
spell slots among themselves:

1st level (4 slots): identify, ray of sickness

2nd level (3 slots): hold person, locate object

3rd level (3 slots): bestow curse, counterspell, lightning bolt

4th level (3 slots): phantasmal killer, polymorph

sth level (2 slots): contact other plane, scrying

6th level (1 slot): eyebite

For casting these spells, each hag is a 12th-level spellcaster that
uses Int as her spellcasting ability (spell save DC 13, +5
attack).

Actions

Claws. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach s ft. Hit: 2d8+4
slashing dmg.

Illusory Appearance. The hag covers herself and anything she
is wearing or carrying with a magical illusion that makes her
look like another creature of her general size and humanoid
shape. The illusion ends if the hag takes a bonus action to
end it or if she dies. The changes wrought by this effect fail to
hold up to physical inspection. Otherwise, a creature must
take an action to visually inspect the illusion and succeed on
a DC 20 Int (Investigation) check to discern that the hag is
disguised.

Invisible Passage. The hag magically turns invisible until she
attacks or casts a spell, or until her concentration ends (as if
concentrating on a spell). While invisible, she leaves no
physical evidence of her passage, so she can be tracked only
by magic. Any equipment she wears or carries is invisible
with her.

Pix1

Tiny fey, neutral good (50 XP)

Armor Class 15, Speed 10 ft, fly 30 ft.

Hit Points 1 (1d4-1)

STR DEX CON INT WIS CHA
2/-4  20/+5 8/-1 10/0  14/+2  15/+2

Skills Perception +4, Stealth +7

Senses PP 14, Languages Sylvan

Magic Resistance. The pixie has advantage on saving throws
against spells and other magical effects.

Innate Spellcasting. The pixie’s innate spellcasting ability is
Cha (spell save DC 12). It can innately cast the following
spells, requiring only its pixie dust as a component:

At will: druidcraft

1/day each: confusion, dancing lights, detect evil and good,
detect thoughts, dispel magic, entangle, fly, phantasmal force,
polymorph, sleep

Actions

Superior Invisibility. The pixie magically turns invisible until
its concentration ends (as if concentrating on a spell). Any
equipment the pixie wears or carries is invisible with it.

TUSKEFARKAS

Medium plant, neutral (200 XP)

Armor Class 14 (natural armor), Speed 3o ft.

Hit Points 27 (5d5+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/41  12/+1 13/+1 2/-4 10/0 6/-2

Skills Perception +4, Stealth +3

Dmg Resistances Lightning, Piercing

Senses Darkvision 60 ft, PP 14

Plant Camouflage. It has advantage on Dex (Stealth) checks it
makes in any terrain with ample obscuring plant life.

Regeneration. It regains 5 hit points at the start of its turn. If it
takes cold, fire, or necrotic dmg, this trait doesn’t function at
the start of the thorny’s next turn. The thorny dies only if it
starts its turn with o hit points and doesn’t regenerate.

Thorny Body. At the start of its turn, the thorny deals 1d4
piercing dmg to any creature grappling it.

Actions
Bite. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d6+1
piercing dmg.



=. EJLIGET

A Tiindérek erdejének (6.) mélyén kiillonos palota all, melynek falait fak és bokrok 6sszefonddé agai alkotjak. Itt €él a szépséges
MARA, az archfey szolgdja és ODDVAR DURANIA (Geoldwyn Tornya 3.) udvari varazslé névére. Kiilonds az & szerepe, mert
egyszerre az emberek képviselGje a tiindérek felé, de kozben meg azoktdl titokban, eltavolodva él6, kissé kiilonc teremtés. Egyedil a
batyjaval talalkozik rendszeresen és amit t6le hall, azt kozvetiti az uralkodo tiindérherceg felé. Bar ezt egyik uralkoddherceg sem
tudja, valéjaban mindannyiuk beborténzott urat, a Hollokirdlynét szolgdlja Mara. Bar hosszu évek ota él itt, még nincs meg a kellé
hatalma, hogy a kiralynét kiszabaditsa Arkadia mélyén 1évé bortonébdl.

Mara a Holldokirdlyné igazi szovetségese. Eltokélt célja, hogy urndjét kiszabaditja, és bar évek dta ezen dolgozik, tudja, hogy még
tobb évre sziiksége lesz rd, hogy terve Osszedlljon. A tiindérek biznak benne, az emberek szinte a létezésérdl sem tudnak és ez neki igy
van jol. Szamito, tirelmes, elrévedd és tréfas. CN. Rendelkezésére dll: Cloak of Elvenkind, Ring of Protection (ezt mindig hordja, egy

tlindérherceg ajdndéka), Dagger of Warning.

A kérnyéken é16 hollok titkon Marat szolgaljak. Kémkednek szamadra, figyelnek mindenfelé, de egyszerre harom darabnal sosem
tobb. Az erdditésben sokszor vendégeskednek egyszerti titndérek és mas lények: a Tiindérek erdejének (6.) véletlen taldlkozas

listdja hasznalhato.

TUNDERPALOTA

Udvar

Az erédités belsd udvara varazslatos kertként funkcional,
gyonyort szobrok diszitik és forras fakad a kdzepén. 2d6
MANO (Id. 13. Extra statisztikak) vagy 3d4 PIXI (Id. 6.
Tindérek erdeje) biztosan élvezi a kertet, jatszanak a patakban,
pihennek vagy Mara finom siiteményeit majszoljak.

A konyha és étkezé

A foldszinthez kozel es6 helyiségben {6z és itt fogadja
tindérvendégeit is Mara. A két kamrdval kiegészitett hely
kozepén kiilonleges st all, mely ttiz nélkdl is felforralja a vizet,
bar stir(i fekete fiist6t is okad mellé. A nagy asztalra a vendégei
meéretéhez ill§ kisebb asztalt és székeket tesz le, ha kell.

ARMANY ES CSELSZOVES

Tomloc

A gyokerek kozott, mélyen rejtézik a borton, ahova a tiindérek
altal idehurcolt embereket, elvadult és tiindérbtibajra varo
allatokat tartjak néha akar hetekig is. Mara jo gondjukat viseli.

Vendégszobak
A vendégek szamara kicsi, de kényelmes szobdk dllnak
rendelkezésre: 6sszesen hat helyiség, egyenként 3-5 aggyal.

Mara toronyszobaja
Az asszony a magasan megbuij6 szobaban alszik és almodik, itt
szovi kiilonleges kopenyeit és ruhait.

Baglyok fészke

Az er8d tetején ORIAS BAGLYOK (Id. 4. Oregerdd) fészke
taldlhatd. A par évtizedek ota kolti ki és neveli fel évente egy
fiokajat.

A Hollokiralynének tobb szolgaldja is van szerte a vilagban, de kiilondsen kedves neki az ember szdrmazasu Mara. Valahogy sajat
magat latja benne és segiti 6t, amennyire bortonében maédjaban all. Azon dolgozik, hogy kiismerje és minél inkabb egymads ellen
forditsa a tiindérhercegeket, akik tavollétében megszerezték maguknak Arkadia iranyitésat. Bar még nem biztos benne, de Marabol
kiindulva egyre inkabb bizik az emberekben és lehetséges szovetségeseket lat benniik.

Mara valddi urdnak kilétét néhdny boszorkany ismeri csak, akiket a né tigyes ajandékokkal hallgattat el. Nem tetszik neki

kiillénosebben, hogy trnéje az emberek felé fordulna, kivéve persze, ha ezek vakmeré kalandozok...
e A Morrigan kultusz megsegitése sokat segitene a Hollokirdlynének, hiszen fesziiltséget szit az emberek kdrében, hossza tavon
meggyengiti 6ket. Itt inkabb homalyos nyomokat tud mondani, amiket dlmai soran lat.
Két keresztbe forditott landzsa ragyog az erdé felett. Egy ember szénokol tomeg el6tt és az emberek ,felnének mellé”. Kiveti

magabol a tomeg az druldt, aki kiirtszo kiséretében omlik ossze.

e A messzi lapban az elsiillyedt er6dben (12. Romvar) rejtézik egy kiilonleges kard, a tiindérhercegek biztosan 6sszevesznének

rajta, hogy melyikiiké legyen... (Longsword of Vengeance)

A kard atkozott természetét a tiindérek képtelenek latni, mivel maga a Holldkiralynd kovacsolta korokkal ezel6tt. Hogy miként

kertlt a romos erddbe, arra mar senki sem emlékszik.

e O, ha Lysandra al Geoldwynt a tanitvanyanak fogadhatna... ériasi lehet6ségek rejtéznek abban a vadéc, nemes és okos leanyban.
Lysandra valoszintleg j6 tanitvany lenne, ifjonti ldzaddsaban talan el is jonne, de fél6, hogy hamar megbannd dontését.

TUNDERURAK
Maréndl rendszeresen megfordulnak tiindérurak:

o NINOS egyszerti harcos, vadaszni jar ki az erdébe. Titokban persze, de néha emberi prédara is les. CE. 2d4 fiatal ELADRIN

HARCOS kiséri.

e Mindenki csak [JASZKENT nevezi ezt a nemes Eladrin holgyet, aki varazslatos ijaval az erd6 hatarat védelmezi. A vadakat is,
favagokat is, de akar a baro katondit is elriasztja egy-egy jol irdnyzott l6véssel. Archer (Eladrin), LN.

KULONOS JELENSEGEK

Ejliget idénként (1:4) egészen kozel keriil Arkadidhoz, ami tobbféleképpen is megnyilvanulhat (1d6):
e 1-3: Evszaktol fiiggetleniil az egész eréd dsszes viraga kinyilik és illatozik egy egész napon at (Con DC 12, Exhaustion level 1).
e 4-5: Napnyugtaval fények kelnek az dgvégeken, majd lebegve utra kelnek és bevildgitjdk a kdrnyéket (dim light), napkeltével

eloszlanak.

o 6: Eltorzul az idé: az erd6ben egy 6ranyi idé alatt az er6don kiviil egy nap telik el!



=. EJLIGET

Medium humanoid (eladrin), chaotic evil (450 XP)
Armor Class 15 (studded leather), Speed 30 ft.
Hit Points 65 (10d8+20)
STR DEX CON INT WIS CHA
15/+2 16/+3 14/+2  14/+2 1/0 15/+2
Saving Throws Str +4, Dex +5, Wis +2
Skills Athletics +4, Deception +4
Senses PP 10, Languages Sylvan, Elvish

Actions

Multiattack. Ninos makes three melee attacks: two with his
scimitar and one with his dagger.

Scimitar. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d6+3 slashing
dmg.

Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft.
or range 20/60 ft. Hit: 1d4+3 piercing dmg.

Fey Step (short or long rest). As a bonus action, he can
magically teleport up to 30 feet to an unoccupied space he
can see.

Winter. When he uses Fey Step, one creature of his choice that
he can see within 5 feet of him before he teleports must
succeed on a Wis saving throw DC 12 or be frightened of him
until the end of his next turn.

Medium humanoid (eladrin), lawful evil (700 XP)

Armor Class 16 (studded leather), Speed 30 ft.

Hit Points 75 (10d8+30)

STR DEX CON INT WIS CHA
u/o  18/+4 16/+3 1/0 13/+1 10/0
Skills Acrobatics +6, Perception +5
Senses PP 15, Languages Sylvan

Actions

Multiattack. The archer makes two attacks with its longbow.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach s ft. Hit:
1d6+4 piercing dmg.

Longbow. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 150/600 ft.
Hit: 1d8+4 piercing dmg. As a bonus action, the archer can
add 1dio to its attack or dmg roll (3/day).

Fey Step (short or long rest). As a bonus action, he can
teleport up to 30 feet to an unoccupied space he can see.

Spring. When he uses his Fey Step, he can touch one willing
creature within 5 feet of him. That creature then teleports
instead of him, appearing in an unoccupied space of his
choice that you can see within 30 feet of him.

ELADRIN HARCOS

Medium humanoid (eladrin), chaotic neutral (100 XP)

Armor Class 1 (leather), Speed 30 ft.

Hit Points 32 (5d8+10)
STR DEX CON INT WIS CHA
15/+2 1/0 14/+2  10/0 10/0 12/+1

Senses PP 10, Languages Elvish

Pack Tactics. The eladrin has advantage on an attack roll
against a creature if at least one of his allies is within 5 feet of
the creature and the ally isn't incapacitated.

Actions

Multiattack. The eladrin makes two melee attacks.

Scimitar. Melee Weapon Attack: +4 to hit. Hit: 1d6+2 slashing
dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +5 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+2 piercing dmg.

Fey Step (short or long rest). As a bonus action, the eladrin
can teleport up to 30 feet to an unoccupied space he can see.

MARA

Medium human, chaotic neutral (1,100 XP)
Armor Class 12/15 (ring, mage armor), Speed 3o ft.
Hit Points 49 (11d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
9/-1 13/+1 1/0 1/0 12/+1  18/+4
Saving Throws Str +o, Dex +2, Con +1, Int +1, Wis +4, Cha +7

Skills Arcana +2, Deception +6, Nature +2, Persuasion +6

Condition Immunities Charmed

Senses PP 11, Languages Common, Sylvan, Elvish

Cloak of Elvenkind. While wearing this cloak with its hood up,
Wis (Perception) checks made to see her have disadvantage,
and she has advantage on Dex (Stealth) checks made to hide,
as the cloak's color shifts to camouflage you. Pulling the hood
up or down requires an action. Ring of Protection.

Innate Spellcasting. Her innate spellcasting ability is Cha. She
can innately cast the following spells (spell save DC 15),
requiring no material components:

At will: disguise self, mage armor (self only), silent image, speak
with animals.

1/day: conjure fey

Spellcasting. She is an 1uith-level spellcaster. Her spellcasting
ability is Cha (spell save DC 15, +6 to hit with spell attacks).
She regains its expended spell slots when it finishes a short or
long rest. She knows the following warlock spells:

Cantrips (at will): dancing lights, eldritch blast, friends, mage
hand, minor illusion, prestidigitation, vicious mockery

1st-5th level (3 sth-level slots): blink, charm person, dimension
door, dominate beast, faerie fire, fear, hold monster, misty
step, phantasmal force, seeming, sleep

Actions

Dagger of Warning. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5
ft. Hit: 1d4+2 piercimg dmg. While the weapon is on her
person, she has advantage on initiative rolls, she and any of
her companions within 30 feet of her can’t be surprised,
except when incapacitated by something other than
nonmagical sleep. The weapon magically awakens her within
range if sleeping naturally when combat begins.

Reactions

Misty Escape (short or long rest). In response to taking dmg,
Mara turns invisible and teleports up to 60 feet to an
unoccupied space she can see. She remains invisible until the
start of her next turn or until she attacks, makes a dmg roll,
or casts a spell.
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A Tévidéket (2.) északrdl hatdrol hegyeket hivjak a helyiek Hegyhatnak. Viszonylag alacsonyak és nem is tl meredekek ezek a
hegyek, igy a névényzet is jobban megmarad rajta és még érdemes a kecskéket elhajtani oddig legelészni. Itt taldlhato6 tovabba a
Kéfejté (9.) is, ami tulajdonképpen telepiilésnek is nevezhetd, hiszen néhanyan allanddéan ott laknak.

A Hegyhatat nagyrészt kisebb feny6erdék és osszefiiggd dgas-bogas, tiiskés cserjék boritjak, nydron béséges termést kindlva a
kecskéknek és erre é16 medvéknek egyarant. Tobb patak és kisebb folyocska csordogal lefelé a Mjosaba 6mélve. Ezek a patakok
pisztrangban gazdagok és szebbnél szebb vizesésekben 6mlenek lefelé, évszaktol fuggetleniil, bar a keményebb teleken bizony
befagynak a kisebbek. Tolgyesbél (5.) a Kéfejtohoz (9.) kocsival, kordéval is jol jarhato tt vezet, de mindenhol mashol legfeljebb
vadcsapasok (DC 10). Gyakoriak a hasadékok, vizes arkok, meredélyek, igy a lovaglas és futas kiillonosen veszélyes.

VELETLEN TALALKOZASOK

1d12 dobds utazds soran érintett hexenként vagy naponta egyszer, az eredmény:

1 Tovidékiek
o Pasztorok (1d2) legeltetik a kecskéiket (2di12).
o Oregasszony gylijt gyogynovényeket, zizmdkat,
vadviragokat, amik csak itt nének.
1:8 eséllyel tapasztaltak valamit az elmult érdban (dobj Gjra,
hogy kideriiljén, mit). Ejszaka rendkiviili oka van a
taldlkozasnak.

2 Katonak

Jar6roz6 lovas fegyveresek Geoldwyn Tornyabol. 6 lovas
KATONA, 1:6 eséllyel velitk van BRANDT, a varnagy is, 1:8
eséllyel FRODE AL GEOLDWYN bard is (ld. Geoldwyn Tornya
3.). Az utakat biztositjak, leveleket szallitanak, kisérnek vagy
keresnek valakit.

Tuathal, az 6reg 6rmester, Una, a fiatal 6rmester, Sebhelyes
arcy, Pedéans, Kobzos, dalos pacsirta, Meldk.

1:6 eséllyel tapasztaltak valamit az elmult érdban (dobj Gjra,
hogy kideriiljon mit). Ejszaka rendkiviili oka van a
talalkozasnak.

3 Vadasz
Geoldwyn Tornyabdl vagy Télgyesbél szarmazé VADASZ
nyomon jar.

4 Farkasfalka

Vadaszd vagy az uttol tavolabb, a tanydjukon pihend falka.
2d6+4 harcra kész FARKAS és a tanyajukon 2d4 kolyok. A
kicsinyeiket védelmezik, de az titon 1:4 eséllyel tdmadnak csak.

6 Barna medve
Haldszo vagy gyokereket tir6 BARNA MEDVE két boccsal.
Kicsinyeit védelmezi.

7-8 Harpiak
1d6 riat HARPIA réppen fel a sziklak kozott rakott fészkeikrél
és tdmadnak, védelmezve tojasaikat (1d4+1, 15 arany).

9 Orkok

ORK FELDERITOK (Iszamos Lap 11.) kis csoportja. Nem
killonosebben erészakosak, megfigyelnek és gytijtogetnek vagy
lopnak, ha lehet6ség adodik ra.

10 Ogre

A K6fejtét is fenyeget6 OGRE torzs felderitéje, Bibircsdkos
zsakmanyra lesve jarja a kornyéket. Tulerével nem szall szembe,
de mivel nem egy tigyes lopakodd, konnyen észrevehetd.

1 Elatkozott banyasz: Odlag

Teliholdkor medvévé valtozo, elatkozott banyasz Kéfejtébél,
ODLAG a Hatalmas (Id. Kéfejt 9.). Uj banyaszati
lehetéségeket kutat, tizenetet visz, vasarolni megy Tolgyesbe
(5.), esetleg Halaszvarosba (1.).

12 Banyaszok

2d4 BANYASZ (1d. Kéfejt6 9.), éliikon 2:6 eséllyel ODLAGGAL.
Uj banyaszati lehetSséget kutatnak, vadasznak vagy
gyljtogetnek, esetleg az ogre torzs egy felderit6jét kovetik.

KULONOS TORTENESEK ES JELENSEGEK

Dobj, ha a h8sok letérnek az atrdl, hosszabb ideje nem tortént veliik semmi, vagy csak bonyolitani akarod a véletlen taldlkozast. Lehet

két dio-et dobni és kombinalni az eredményt!

1. Jeges szélroham. Mintha csak a hegybél jonne, siivolts, a semmib6l kel6 és a hegyrdl lerohano szélgorgeteg. Agakat és port vagy
havat és jeget visz magaval. Con save DC 14, 2d4 / 1d4 cold dmg.

2. Kégorgeteg. Fej nagysagu kovek indulnak meg és gorognek lefelé, elsodorva mindent az utjukbol. Dex save DC 14, rontas esetén
2d6 bludgeoning dmg and prone.

3. Maglya. Siirt fekete fust jelzi és még lobog, vagy csak a kormos maradvanyok latszanak. Egy kecske stilt rajta sz6rostiil, bérostiil.

4. Kecske széttépett teteme. Karmos kezek tépték darabokra és marcangoltak szét, nyomok alig latszanak DC 20, harpidk.

5. Tengerszem. Aprdcska, kristalytiszta vizi td, az aljan 1d6 (1-2) roskatag lada, benne egy Potion of Healing, egy szarvacsagancsbol
faragott medve és 12 arany, (4-6) héfehér csontvaz beztzott koponyaval, minden holmijatol megfosztva.

6. Barlang. T4gas, kényelmes barlang, fehérlé csontok mindeniitt, a falakon pedig megkopott rajzok: vaddszo, tancold, hazat épité
humanoidokat abrazol.

7. Vihar. Sirt felh6k gomolyognak észak felél a hegygerincen &t, pillanatokon beliil szakadni kezd az esé / ho. Egy napon &t tombol,
majd kitisztul az id6, mintha mi sem tortént volna.

8. Felhétakard. Hofehér, gomolygd felhdréteg borul a tdjra, és ha a h6sok elég magasan vannak, akkor kitakarja alattuk a tdjat,
ahonnan jottek, ahova tartanak.

9. Jelolt ké. Kopott kor, benne egy pont latszik egy hatalmas k6 kozepén. Str DC 20 megemelni, alatta 6kolnyi méretd, 6sszesodort
aranyszOke hajszalak csomdja.

10. Koponya-halom. Emberi, torp, ork, ogre és még ki tudja miféle, hofehér koponya, a sziklak k6z6tt megbujé halomban. Sok tucat.
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KATONA

Medium human, lawful neutral (50 XP)
Armor Class 16 (chain shirt, shield), Speed 30 ft.
Hit Points 27 (5d8+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
15/+2 1/0 12/+1 10/0 10/0 1/0
Skills Intimidation +2
Senses PP 10, Languages Common

Actions

Mace. Melee Weapon Attack: +4 to hit. Hit: 1d6+2 bludgeoning
dmg.

Light Crossbow. Ranged Weapon Attack: +2 to hit, range
80/320 ft. Hit: 1d8 piercing dmg.

VADASZ

Medium human, lawful neutral (100 XP)

Armor Class 13 (leather), Speed 30 ft.

Hit Points 16 (3d8+3)
STR DEX CON INT WIS CHA
/o 14/+2  12/+1 1/0 13/+1 1/0

Skills Perception +5, Stealth +6, Survival +5

Senses PP 15, Languages Common

Keen Hearing and Sight. The scout has advantage on Wis
(Perception) checks that rely on hearing or sight.

Actions

Multiattack. Makes two melee attacks or two ranged attacks.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit. Hit: 1d6+2
piercing dmg.

Longbow. Ranged Weapon Attack: +4 to hit, range 150/600 ft.
Hit: 1d8+2 piercing dmg.

FARKAS

Medium beast, unaligned (50 XP)
Armor Class 13 (natural), Speed 4o ft.
Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA

12/41  15/4+2 12/+1 3/-4 12/+1 6/-2
Skills Perception +3, Stealth +4
Senses PP 13

Keen Hearing and Smell. The wolf has advantage on Wis
(Perception) checks that rely on hearing or smell.

Pack Tactics. The wolf has advantage on attack rolls against a
creature if at least one of the wolf's allies is within 5 feet of
the creature and the ally isn't incapacitated.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d4+2
piercing dmg. If the target is a creature, it must succeed on a
DC 12 Str saving throw or be knocked prone.

BARNA MEDVE

Large beast, unaligned (200 XP)
Armor Class 11 (natural), Speed 4o ft, climb 30 ft.
Hit Points 34 (4d10+12)

STR DEX CON INT WIS CHA

19/+4  10/0 16/+3  2/-4 13/+1 7/-2
Skills Perception +3
Senses PP 13

Keen Smell. The bear has advantage on Wis (Perception)
checks that rely on smell.

Actions

Multiattack. The bear makes two attacks: one with its bite and
one with its claw.

Bite. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 1d8+4 piercing dmg.

Claws. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 2d6+4 slashing
dmg.

HARPIA

Medium monstrosity, chaotic evil (200 XP)
Armor Class 11, Speed 20 ft, fly 4o ft.
Hit Points 38 (7d8+7)
STR. DEX CON INT WIS CHA
12/+41  13/+1 12/+1 7/-2 10/0 13/+1
Senses PP 10, Languages Common, Sylvan

Actions

Multiattack. The harpy makes two attacks: one with its claws
and one with its club.

Claws. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d4 + 1
slashing dmg.

Club. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d4 + 1
bludgeoning dmg.

Luring Song. The harpy sings a magical melody. Every
humanoid and giant within 300 feet of the harpy that can
hear the song must succeed on a DC 1 Wis saving throw or
be charmed until the song ends. The harpy must take a bonus
action on its subsequent turns to continue singing. It can stop
singing at any time. The song ends if she is incapacitated.

While charmed by the harpy, a target is incapacitated and
ignores the songs of other harpies. If the charmed target is
more than 5 feet away from her, the target must move on its
turn toward her by the most direct route, trying to get within
5 feet. It doesn't avoid opportunity attacks, but before moving
into damaging terrain, such as lava or a pit, and whenever it
takes dmg from a source other than the harpy, the target can
repeat the saving throw. A charmed target can also repeat the
saving throw at the end of each of its turns. If the saving
throw is successful, the effect ends on it.

A target that successfully saves is immune to this harpy's song
for the next 24 hours.
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A Hegyhat (8.) Halaszvaroshoz (1.) és Tolgyeshez (4.) viszonyitott atellenes oldalan egy felszini fejtés oldalaban meghtizodd
paranyi telepiilés. Nagyjabol 30 elszant férfi és né dolgozik itt, hogy uj érctelepeket taldljanak és ujra jovedelmez6 legyen a banyészat.
Ebben a kimeriilt banyakon kiviil a legnagyobb nehézséget a Kéfejté kozelében letelepedett ogre klan jelenti.

K6fejt6 nyolc, a sziklaba vajt otthont jelent egy félkorives kiilszini fejtés karéjaban. A k6zosség vezetGje ODLAG, az elatkozott
banyasz. O védelmezi és szervezi a banyaszokbél ll6 csoportokat. Jellemz6, hogy mig a tarsasag fele tj ércleléhelyek utan kutat a
felszinen vagy a banyajaratok mélyén, addig masok Geoldwyn Tornyaban (3.) vagy Haldszvarosban (1.) prébalnak befektetSt
felkutatni, vaddszattal, gydjtogetéssel mulatjak az id6t, esetleg a szerszamokat javitjdk, a Kéfejté védelmét tartjak karban.

Odlagot még ifjiikoraban atkozta el BOUDICCA, a boszorkany (Ttndérek Erdeje, 6.), akinek nem viszonozta a szerelmét. A
bosszuszomjas rémség hidba 6ltotte fel a legszebb leany alakjat, a fiatal banydsz nem viszonozta az érzéseket, igy amikor biiszkén
hazatért egy vadaszatrol egy elejtett medve prémjével, a boszorkdny minden vardzserejét felhasznalva likantroppa tette Odlagot.
Azota a banyasz a teliholdas éjjeleken medvévé valtozik és olthatatlan vagy hajtja, hogy emberhust faljon. Odlag jellemébél fakaddan

szinte folyamatosan ellen tud allni a vigynak, a teliholdas éjjeleken hatrahagyva tarsait. Ok nem kérdeznek, tiszteletben tartjdk a

vezet6jik furcsa szokasat.

Banyasz nevek: Ardal, Ciitlin, Daley, Finnan, Fionn, Kiera, Maeve, Rowan, Grénitarc, Eziistorr, Csakanyvets, Mélynovés(, Kofej.

KOFEJTO HELYSZINEI

Kéotthonok

A 3-4 szobds, kébe vajt otthonok a ,,foldszinten” talalhatoak.
Vastag allatprémek zarjdk le az ajtonyilasokat, csengettytik
jeleznek, ha illetéktelen akarna éjszaka belépni. 3-4 banyasz él
egy otthonban, de szinte csak aludni jarnak be éjszakara. Itt
taroljak a télire félretett tiizifat és a kisebb-nagyobb
értéktargyaikat is.

e Aranyrog (10 at), eziistrogok (8, 2-2 at), 28 at.

o Granitbdl faragott 16 (5 at), faragott sarkanysakk készlet,
ami szornyetegeket abrazol (3 at), csontbdl faragott bagoly
(5at).

o Szaritott élelmiszerek (40-50 adag), hat s6roshordd, hat
vizeshordo, tiizifa, dllatprémek takarénak, ruhanak,

szerszamok (joval tobb, mint amire sziikségiik van jelenleg).

Kozosségi tér

A kéotthonok elétt kialakitott teret hasznaljak napkozben, akik
épp nem dolgoznak. Itt siitnek-fé6znek egy nagy, kor alaka
tlizrako helyen, melyet deszkafedd véd az es6t6l, széltél.
Sziklakbdl ,asztalok és székek” dllnak a rendelkezéstikre,
melyeken nem csak étkeznek, hanem ércet vdlogatnak és
vizsgdlnak, vezetik a térképiiket és napldjukat. Hordokban
esGvizet gyUjtenek, kovon pedig hust és halat szaritanak.

Munkateriilet

Bar sokat jarjak a Hegyhdtat, nem adtak fel a reményt: az egyik
jarat mar 100 méter mély, ezen dolgoznak néhanyan. A
karakterek érkezésének napjan 1:20-ad eséllyel fedeztek fel egy
értékes (eziist) eret.

Elhagyatott tarnak

50-100 méter mély banyajaratok a hegy és a fold mélyére.
Sztikosek, de stabilak és van koztiik olyan, amit sziikség esetén
beliilrél el is tudnak torlaszolni. Epitett néhany 6sszekotd
jaratot, melyet nem kénnyd észrevenni (DC 20), igy viszonylag
biztonsagban vannak az ogréktol. Az egyik tarndban élelmet és
vizet is raktaroznak.

Védmiivek

A kéotthonok zarhatosaga és az elhagyatott tarndk
raktarkészletein tul szamos védmii biztositja a K6fejts
biztonsagat. A banyaszok mindig allitanak két ért, akik
hajnaltdl napnyugtaig kivaldan latjak a kozeleddket (DC 12). A
K6fejt6hoz vezetd két Gsvényen tobb csapda is talalhato:
zsinorcsapdak végén rozsdas fémsisakok kolompolnak (DC
20), szamos kis veremben kihegyezett kardk vannak az uton
(Dex DC 13, 1d6 piercing dmg), illetve az dsvényeket két-két
helyen is kégorgeteggel tudjak eldrasztani (Dex DC 15 3d4 és
prone / 2d4 bludgeoning dmg) az érszemek.

AZ OGREK TORZSE

A K6fejt6hoz meglepben kozel, de a gerinc és a mély volgyek miatt mégis nehezen megkozelithetd helyen talalhato egy feny6-erdé,
aminek kozepén az ogrék tanyaznak. Osszesen 6ten vannak: ZIAG (a saman), Wokug, Taknyos, Bibircsékos és Répaorria OGREK.
Ziag Morrigant imddja, téle kap némi varazser6t. Kettejiik mindig a taborukat 6rzi, a masik harom pedig egyediil vagy kis csoportban
jar vadaszni, ritkan fosztogatni. A taborhely gyakorlatilag egy allando tiizrakohelyet és ttilevelekbdl turt alvévackokat jelent.
Mindeniitt a zabalas nyomai latszanak: rothado hiascafatok, leragott, szétroppantott csontok. Kincseiket egy penészes zsakban tartjak
egy nagy kddarab alatt (megtalalni DC 15, felemelni DC 15): Moontouched Shortsword +1, Potion of Greater Healing, 19 szines ékké (5

arany darabja), 54 arany és 107 eziist.

A TARNAK MELYEN

Mély szakadékok, kiirték aljan kisebb-nagyobb barlangok nyilnak, amik aztdn vizalatti folyamokhoz és aztan Gjabb

barlangrendszerekhez vezetnek.

A mélység lakoi

o Egy kitaszitott tiindér ur koborol és vadaszik maganyosan, 6

az ura a sotét folyosdknak (Gloom Weaver).
o Quaggothok torzsei vadasznak és élnek primitiv
koléniakban (Quaggoth).

o Zsakmanyallatként szazldbuak hordai (Swarm of Centipedes)

és orias pokok (Giant Spider) élnek lent, gombdkat és
fénytelen pafranyokat falva.

Kiilonleges helyek
o Nyirkos, fluoreszkalé mohakkal és szinpompas gombékkal
teli teremben éjkézépkor kapu nyilik Arkadiaba.
o Hatalmas, s6tét toban egy aboleth alussza végtelennek ttind
almat.
o Flfeledett, hatalmas Morrigan szentély, ahol az aldozatok
kisértetei 6rzik az dldozati kincseket.
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Medium human, neutral good (25 XP)
Armor Class 13/15 (studded leather / shield), Speed 3o ft.
Hit Points 11 (2d8+2)
STR DEX CON INT WIS CHA
13/41 12/+1 12/+1 10/0 1/0 10/0
Skills Perception +2, Miner’s Tools +3
Senses PP 12, Languages Common

Actions

War Pick. Melee Weapon Attack: +3 to hit. Hit: 1d8+1 piercing
dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+1 piercing dmg.

ODLAG, A HATALMAS

Medium human (shapechanger), neutral good (1,800 XP)
Armor Class 12/1 (studded leather / bear form), Speed 3o ft,
40 ft, climb 30 ft. in bear form
Hit Points 135 (18d8+54)
STR DEX CON INT WIS CHA
19/+4  10/0 17/43 1/0 12/+1 12/+1
Skills Perception +7
Dmg Immunities Bludgeoning, Piercing, and Slashing from

nonmagical attacks that aren’t silvered

Senses PP 17, Languages Common (can’t speak in bear form)

Shapechanger. Odlag can use his action to polymorph into a
Large bear, or back into its true form, which is humanoid. His
statistics, other than his size and AC, are the same in each
form. Any equipment he is wearing or carrying isn't
transformed. He reverts to his true form if he dies.

Keen Smell. He has advantage on Wis (Perception) checks that
rely on smell.

Actions

Multiattack. In bear form, he can make two claw attacks. In
humanoid form, he makes two maul attacks.

Bite. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d10+4 piercing dmg.
If the target is humanoid, it must succeed on a DC 14 Con
saving throw or be cursed with werebear lycanthropy.

Claw. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d8+4 slashing dmg.

Maul. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d6+4 bludgeoning
dmg.

Z1AG, AZ OGRE SAMAN

Large giant, chaotic evil (450 XP)
Armor Class 1 (hide), Speed 4o ft.
Hit Points 59 (7d10+21)
STR DEX CON INT WIS CHA
19/+4  8/-1  16/+3  5/-3  15/+2  7/-2
Senses Darkvision 60 ft, PP 12, Languages Common, Giant
Innate Spellcasting. Ziag can innately cast the following spells
(spell save DC 12; +4 to hit with spell attacks) with a sacred
bundle:
At will: dancing lights, mage hand, message, thaumaturgy
1/day each: augury, bestow curse, cordon of arrows, detect
magic, hex, prayer of healing, speak with dead, spirit
guardians

Actions

Greatclub. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 2d8+4
bludgeoning dmg.

Javelin. Melee or Ranged Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft.
or range 30/120 ft. Hit: 2d6+4 piercing dmg.

A TOBBI OGRE

Large giant, chaotic evil (450 XP)
Armor Class 1 (hide), Speed 4o ft.
Hit Points 59 (7d10+21)
STR DEX CON INT WIS CHA
19/+4 8/ 16/+3  5/-3 7/-2 7/-2
Senses Darkvision 60 ft, PP 8, Languages Common, Giant

Actions

Greatclub. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 2d8+4
bludgeoning dmg.

Javelin. Melee or Ranged Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft.
or range 30/120 ft. Hit: 2d6+4 piercing dmg.



10. HOLTAK VOLGYE

A Hegyhat (8.) mogott rejtett volgy huzddik, ami a banyaszok korében is csak legendaként kertiil elS. Egy rég elfeledett civilizacid
temetkezett ide, korokkal ezel6tt, de az utolso torzsf6jiik paktumot kotott az akkor még javaban ismert és tisztelt Arawnnal, az élet

és haldl uraval. A paktum szerint az uralkodo holtdban is uralkod6 maradhat, katondi és emberei a siron tul is engedelmeskednek
majd neki, 6 pedig 6rokké megtarthatja vérrel szerzett toviskorondjat. Az isten azonban a paktumba foglalt egy apré kitételt: a torzsf6
és népe sosem hagyhatja el otthonat, a volgyet, ahol torténelmiik végén éltek. Az eltelt évszazadok, talan évezred alatt aztan a torzsfs
megbdnta mar korabbi vagyat, az elatkozott 1étbe beledriilt és gytiloli sajat népét és magat is, illetve minden élét, aki a volgybe 1ép.

A Holtak Vélgye nappal békés, csondes, kodds fenyvesekkel tarkitott tdj. A sirhantok mar csak kobor dombok, itt-ott taldlni fehér
kovekbdl kirakott mintakat, mely a nemzettségeket jeldlte: farkas, 16, sasmadar mintakat. Ejszaka aztan megelevenednek a holtak és

soha véget nem éré csatdikat vivjak Oriilt kiralyuk elétt.

A volgybe bejutni egy irdnybol lehet kényelmesen: ott, ahol a patak kifolyik. Masutt sziklakon kell kapaszkodni (40 1ab, DC 15).

A VOLGY HELYSZINEI

Fak kozott

Ejszaka a fak kozott szinte minden fény kihuny. A magikus és
természetes fényforrasok fele tavolsagra vilagitanak csak és a
hold sem vilagitja be a volgyet, egy-egy csillag sejlik csak az
égen. A sOtétlatds is csak fele tavolsagra mikodik. A
tajékozodas ilyenkor nehéz: Wis (Perception) DC 15 megtalalni
egy-egy részét a volgynek (akar a patakot vagy a kijratot is).
Kirdlysir

A TORZSFO sirja az egyetlen, gigantikus kévekbél emelt sir a
volgy mélyén. Komor kétronusan, csonthalmok és némi kincs
veszi korbe a némasagba burkolddzo férfit. Bar gy(il6l minden
él6t, ha valaki megoldja, hogy végre nyugalomra leljen, annak
elarulja, hol rejtézik a valodi kincseskamraja.

Sirhantok

A volgyben tobb is taldlhaté ezekbél a dombokbdl, melyek
tetején és oldalan kovekbdl kirakott mintak maradvanyai
latszanak. Mas nem utal 14, hogy éjjelente lidércek sokasaga
kavarog egy-egy halom kortil, hogy rikoltva tdmadjon meg
minden él6t, vagy ha mast nem, egy masik sirhant ,lakoit”. 2d4
LIDERC kel életre minden domb felett.

A sirhantok felforgatdsa eredménytelen, fehérls csontok
kertilnek csak el6 mindegyikbél.

Patak

Dermesztéen hideg vizt patak csordogal a volgyon végig. Aki a
vizébdl iszik, DC 15 Con saving throw, rontds esetén 2d6 cold
dmg, siker esetén resistance to cold dmg a kovetkezé
napkeltéig.

Allattemet6

Szarvasok, medvék és farkasok csontvazai fehérlenek egy, a
patak két aga altal hatarolt szigeten. Ejjelente a viz felett
kodszert alakok oltenek format: medve, farkasok, szarvasok. A
lidércek vaddszatra indulnak és iildozik a kodallatokat, igy a
sziget az egyetlen biztonsagos hely a volgyben.

Arawn szobra

Kiszaradt, gocsortos fatorzsekbdl és dgakbol emelt, kozel 6
méter magas kdpenyes emberalak szobra. Két kezét maga elé
tartja, az egyikben egy rozsdas hossztikardot tart (ha
megtisztitjdk: Moon-Touched Sword), a masikban pedig egy alig
lathato aprécska gytirtit (DC 20, Ring of Protection). A szobor
0sszeddl, ha valaki a kezében 1év6 holmikhoz nyul barmilyen
modon vagy a szobrot vizsgalgatja. Amikor a szobor 6sszedél,
HALOTT SAMAN keriil el belSle és elevenedik meg.

A kincseskamra
A torzsf6, ha sikeriill megbékiteni 6t és ténylegesen meg6lni,
akkor tarul fel a kincseskamra bejarata. A k6b6l emelt
trénszéke kettéhasad és mély, sotét verem tarul fel alatta.
o Arany ékszerek egyszerti karcolatokkal: fejpantok,
karpantok, gytirtik (6sszesen 60, 20 at).
o Csontékszerek: hajtiik, fulkarikdk, gytirtk, karpantok
(0sszesen 100, 2 at).
e Embermagas, csontbol faragott szobor, egy driddot abrazol
(500 at).
o Kancsokban és rongyos zsdkokban: 55 at, 100 at, 70 at, 43 at,
81 at, 34 at, 78 et, 63 et, 98 et.
e Rozsdas csatabardok, landzsak és dardak, foszladozo
allatprémek.

A MEGNYUGVAS LEHETOSEGE

Néhdny lehetséges megoldas, a jatékos karakterek elgjohetnek tjabbakkal is.
o A tOrzsf6t az allattemetd szigetén legy6zve lelkét elviszik az dllatok és megnyugodhat. Csak akkor miikédik, ha csataban esik el.
o Véraldozattal atvehetd a torzsfénoki cim, ezaltal az atok is. Aki igy atvéllalja, az haldlaval él6holtként tér vissza a volgybe és

folytatja ezt az atkozott korforgdst.

e Atok eltavolitasa (3. szintti) varazslat, de ez csak ideiglenesen fiiggeszti fel az atkot. Amig az atok hatédsa nem érvényesiil (a
szigeten sincsenek biztonsagban a lidércektsl), csataban kell legyézni a torzsfét tigy, hogy népe a védelmére kel (3d4 LIDERC

érkezik a segitségére).



10. HOLTAK VOLGYE

Medium undead, chaotic evil (100 XP)

Armor Class 12, Speed 4o ft.

Hit Points 16 (3d8+3)
STR DEX CON INT WIS CHA
6/-2 14/+2 13/+1 6/-2 10/0 8/-1

Skills Stealth +4

Dmg Vulnerabilities Radiant

Dmg Resistances Acid, Cold, Fire, Lightning, Thunder;
Bludgeoning, Slashing and Piercing from Nonmagical Attacks

Dmg & Condition Immunities Necrotic, Poison; Exhaustion,
Frightened, Grappled, Paralyzed, Petrified, Poisoned, Prone,
Restrained

Senses Darkvision 60 ft, PP 10

Amorphous. The shadow can move through a space as narrow
as 1inch wide without squeezing.

Shadow Stealth. While in dim light or darkness, the shadow
can take the Hide action as a bonus action.

Sunlight Weakness. While in sunlight, it has disadvantage on
attack rolls, ability checks, and saving throws.

Actions

Strength Drain. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft.
Hit: 2d6+2 necrotic dmg, and the target’s Str score is reduced
by 1d4. The target dies if this reduces its Str to o. The
reduction lasts until the target finishes a short or long rest. If
a non-evil humanoid dies from this attack, a new shadow
rises from the corpse 1d4 hours later.

HALOTT SAMAN (MUMMY?)

Medium undead, lawful evil (700 XP)
Armor Class 11 (natural), Speed 20 ft.

Hit Points 58 (9d8+18)
STR. DEX CON INT WIS CHA
16/+3 8/ 15/+2 6/-2 10/0 12/+1

Saving Throws Wis +2

Dmg Vulnerabilities Fire

Dmg Resistances Bludgeoning, Piercing and Slashing from
Nonmagical Attacks

Dmg & Condition Immunities Necrotic, Poison(ed);
Charmed, Exhaustion, Frightened, Paralyzed

Senses Darkvision 60 ft, PP 10, Languages Ancient Common

Actions

Multiattack. The mummy can use its Dreadful Glare and
makes one attack with its Rotting Fist.

Rotting Fist. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 2d6+3
bludgeoning dmg plus 3d6 necrotic dmg. If the target is a
creature, it must succeed on a DC 12 Con saving throw or be
cursed. The cursed target can't regain hit points, and its hit
point maximum decreases by 3d6 every day. If the curse
reduces the target's hit point maximum to o, it dies, and its
body turns to dust. The curse lasts until removed by the
remove curse spell or other magic.

Dreadful Glare. The mummy targets one creature it can see
within 60 feet of it. If the target can see him, it must succeed
on a DC 11 Wis saving throw against this magic or become
frightened until the end of the mummy's next turn. If the
target fails the saving throw by 5 or more, it is also paralyzed
for the same duration. A target that succeeds on the saving
throw is immune to the Dreadful Glare of all mummies (but
not mummy lords) for the next 24 hours.

TORZSFO

Medium undead, neutral (1,800 XP)

Armor Class 13 (leather armor), Speed 30 ft.

Hit Points 136 (16d8+64)

STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 14/+2  18/+4 13/v1  16/+3 18/+4

Saving Throws Str +7, Con +7, Wis +6, Cha +7

Dmg Resistances Necrotic, Psychic

Dmg & Condition Poison(ed); Charmed, Exhaustion,
Frightened, Paralyzed, Stunned

Senses Darkvision 60 ft, PP 13, Languages Ancient Common

Regeneration. The revenant regains 10 hit points at the start of
its turn. If the revenant takes fire or radiant dmg, this trait
doesn’t function at the start of the revenant’s next turn. The
revenant’s body is destroyed only if it starts its turn with o hit
points and doesn’t regenerate.

Rejuvenation. When the revenant’s body is destroyed, its soul
lingers. After 24 hours, the soul inhabits and animates
another humanoid corpse on the same plane of existence and
regains all its hit points. While the soul is bodiless, a wish
spell can be used to force the soul to go to the afterlife and
not return.

Turn Immunity. The revenant is immune to effects that turn
undead.

Baleful. The revenant knows the distance to and direction of
any living creature in the valley. If the creature dies, the
revenant knows.

Actions

Multiattack. The revenant makes two greataxe attacks.

Greataxe. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 1d12+4 slashing
dmg.

Baleful Glare. The revenant targets one living creature it can
see within 30 feet of it. The target must make a DC 15 Wis
saving throw. On a failure, the target is paralyzed until the
revenant deals dmg to it, or until the end of the revenant’s
next turn. When the paralysis ends, the target is frightened of
the revenant for 1 minute. The frightened target can repeat
the saving throw at the end of each of its turns, with
disadvantage if it can see the revenant, ending the frightened
condition on itself on a success.



11. ISZAMOS LAP

A Hegyhattdl (8.) és Femundtol keletre htiizddik a lapvidék, ameddig a szem ellat. A sds és nadas boritotta vizeny6s talaj nehezen

jarhaté és itt-ott szilardul csak meg annyira, hogy girbegurba fakbol 4llo kis erd vagy strtibb cserjés tudjon megkapaszkodni rajta. Az

évszaktdl is fiigg, hogy mennyire nedves, nydron szinte szdraz, télen pedig szinte jéggé dermed és keményre fagy. Tavasszal a

legmagasabb a vizallas, ilyenkor hatalmas, 6sszefliggd vizfeliiletek is kialakulnak, amin tutajjal vagy kenuval is lehet kézlekedni.

A lap él6vilaga egyébként rendkiviil gazdag és egészen mds, mint a Tévidéké vagy a hegyeké. Vizimadarak tomegei élnek itt, amikre

sakal és kiilonféle ragadozomadarak vaddsznak, sok a kétélt(, a hal és nagyragadozo hijan békésen élnek itt a javorszarvasok.

Orkok élnek a lapban, kis torzsekben koborolva. Nomad nép, amely a rénszarvasokhoz kapcsolodva él: szarvasbérbdl késziilt satraikat

szarvashatra kotve hordozzdk, a szarvasok vandorlasat jol ismerik és koziilitk a legbdtrabbak meg is iilik a hatalmas agancsos

allatokat. Egymassal csak mostanaban haboruznak, de a foldjiikre tévedéket — legyenek azok emberek, ogrék vagy akar tiindérek —

kiméletleniil elkergetik. A boszorkanyt, aki a lap mélyi kéerédben él, félik. Harom jelentds t6rzsf6 egészen mdas hozzaallast tanusit a

hdéditassal kapcsolatosan (1d6, hogy melyik torzsével talalkoznak a karakterek):

o 1-3 Thamiir: A békés élet hive és népe is ezt tdimogatja. Az orkok kozotti haboruzast is ellenzi, legtobbszor elvonul népével a

konfliktus el6l. Szdmos csalddban Gsszesen 6-700 ork tiszteli 6t.

e 4-5 GAMIL: Harcos és maga koré is vérre szomjazd, hoditani akar6 orkokat gytijtott. Hisz benne, hogy az orkok erdsek és hatra

kellene hagyniuk a lapot a Tovidék és a hatalmas erd6k meghdditasa céljabdl. Egyel6re csaladok nem tartoznak hozza, de 150

harcosnak biztosan parancsol.

¢ 6 Ranya: Maganyos SAMAN, aki a tobbi torzs kozott kozvetit. Egyel6re nincs hatarozott véleménye a hoditas kapesan és a

szellemek sem mutatnak egyértelmd iranyt.

Ork nevek: Abrar, Abu, Bahadur, Faizel, Harun, Malak, Nagib, Rauf, Umar, Umran, Yaser, Dana, Dalal, Ghadir, Hania, Lamya, Sabah

VELETLEN TALALKOZASOK

1d12 dobds utazds soran érintett hexenként vagy naponta egyszer, az eredmény:

1-2 Orkok

o 1d4+1 Javorszarvas-haton jaré ORK felderit$

o 2d6 GytjtogetSk gyalogszerrel (tutajon)

o 1d6+1 Vadaszdé ORK tarsasig
1:8 eséllyel tapasztaltak valamit az elmult érdban (dobj Gjra,
hogy kideriiljon, mit). Ejszaka rendkiviili oka van a
taldlkozasnak.

3 Ork taborhely
Tabort(iz fistje gomolyog, mar messzirdl latszik. Hat-nyolc
sator korben egy szdraz dombhaton, gécsortos fak kozott.

e 2d6+2 javorszarvas

e 3d6+3 ORK harcos

o 3d8+3 ork gyerek és oreg
1:6 eséllyel tapasztaltak valami kiilonlegeset az elmult nap soran
(dobj ujra, hogy kideriiljén mit).

4-6 A lap él6vilaga
Nagyobb csoport dllatra vagy névényre bukkannak a vandorok:
o Vizililiom-telep, viragzé nadas (évszaktol fuggben), egy
hatalmas fiizfa, 4gas-bogas kis erd6, 6sszefliggd bokros
teriilet.
o Fehér kdcsagszert madarak csoportja (t6bb szdz), vadlud
telep, magdanyos facsonk tetején terebélyes sasfészek.
o Sakalfalka, javorszarvas csapat, hodvar.

7 Hinarhegy a mélybél

A vizfelszin folé éré fiifélék barnds arnyalattiak és valahogy a
szag is furcsa itt. A kovetkez6 pillanatban DOMB (1d. Extra
statisztikdk 13.) emelkedik fel a vizbdl, hogy él6hust zabajon.

8 Troll
REMORIAS gérnyed egy javorszarvas teteme folé és hosszu,
gOcsortos ujjaival pucolja a hust a csontrdl.

9 Iszapcsapda

Mély, mindent beszivo iszapréteg rejtézik a viz alatt. Wis
(Perception) DC 15, masként az el6l halado restrained lesz és 3
kor alatt lassan elstillyed: 1. korben a rontott menté utan térdig,
2. korben hasig, 3. korben nyakig siillyed, 4. kdrben elttinik a
feje a vizfelszin alatt. Kihtzni 6t DC 15 / 17 / 20 Str (Athletics)
probaval lehet, de aki 5 labnyira all téle és ugy probélkozik, az
koronként Dex (Athletics) 10 prébat is kell, hogy tegyen,
masként maga is elstillyed.

10 Fedelmid, a boszorkany

Ork gytijtoget6 asszony alakjaban gydgynovényeket, gyokereket
vagy allati maradvanyokat gytjtoget a lapben. FEDELMID (1d.
Romvar 12.) helyett Aishahként mutatkozik be.

11 Holtlap

Buizos, csondes vizfelilet, a vizfelszin alatt csontok fehérlenek
(allatok, orkok és egy-két egyéb, felismerhetetlen csontvaz).
Meély csond és hatborzongaté nyugalom.

12 Vihar

Erds szél kel és fekete felh6k gomolyognak a hegyek fel6l.
Villamlo, mennydorgd fergeteg sopor végig a lapon, elaztatva
mindent, felkavarva az iszapot és sotétségbe boritva a t3jat 3d6
orara.

RENDKIVULI TORTENESEK ES HELYSZINEK

Dobj 1d6-al, ha a h8sok letérnek az atrol, hosszabb ideje nem tortént velitk semmi, vagy csak bonyolitani akarod a véletlen

talalkozast.

O AW N

Haboruzoé orkok. Két, harcosokbdl 4ll6 ork csapat csatazik a lapban. Mindkét oldalon 4d6 ORK.

Gazfelhd. Bugyborékold, bofogd morajlas utan kellemetlen szag terjeng. Con DC 12 poisoned / -, a hatds 1 napig tart.
Rémoriasok talalkozoéja. 2d4 REMORIAS gytilik 6ssze egy hegytetén, hogy Morrigant imadjak.

Totemoszlop. Mohalepte, magas, kéb6l faragott totemoszlop, tetején sasmadar, az oszlop részen pedig farkasok és medvék.

Ork tetemek. 2d6 ork holtteste hever a fiiben. Csatdaban estek el, legfeljebb 1-2 nappal ezel6tt.

Maglyak. Uszkés, fiistolgé maradvanyok, 4 ork holttestet égettek itt el. A hamvakbél egy par arany fiilbevalé (10 at), egy egyszert

bronz karperec (3 at), és egy aprocska ékkd (azurit, 10 at) kotorhato elé.
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Medium humanoid (orc), lawful evil (100 XP)
Armor Class 13 / 15 (hide / shield), Speed 30 ft.
Hit Points 15 (2d8+6)
STR DEX CON INT WIS CHA
16/+3 12/+1  16/+3  10/0 1/0 10/0
Skills Perception +2, Intimidation +2
Senses Darkvision 60 ft, PP 12, Languages Common, Orc
Aggressive. As a bonus action, the orc can move up to its speed
toward a hostile creature that it can see.

Actions

Greataxe. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d12+3 slashing
dmg.

Battleaxe. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d8+3 slashing
dmg (one handed with shield).

Javelin. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. or
range 30/120 ft. Hit: 1d6+3 piercing dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+1 piercing dmg.

ORK SAMAN (ORC EYE OF GRUUMSH¥)

Medium humanoid (orc), lawful evil (450 XP) *

Armor Class 13 / 15 (hide / shield), Speed 30 ft.

Hit Points 45 (6d8+18)
STR DEX CON INT WIS CHA
16/+3 12/+1  16/+3  10/0 13/+1 12/+1

Skills Perception +3, Intimidation +3, Religion +2

Senses Darkvision 60 ft, PP 13, Languages Common, Orc

Aggressive. As a bonus action, the orc can move up to its speed
toward a hostile creature that it can see.

Gruumsh’s Fury. The orc deals an extra 1d8 dmg when it hits
with a weapon attack (included in the attack).

Spellcasting. The orc is a 3rd-level spellcaster. Its spellcasting
ability is Wisdom (spell save DC 11, +3 to hit with spell
attacks). The orc has the following cleric spells prepared:

Cantrips (at-will): guidance, resistance, thaumaturgy

1st level (4 slots): bless, command

2nd level (2 slots): augury, spiritual weapon (spear)

Actions
Spear. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. or range
20/60 ft. Hit: 1d6+3+1d8 / 2d8+3 piercing dmg.

GAMIL

Medium humanoid (orc), chaotic evil (1,100 XP)
Armor Class 16 (chain mail), Speed 3o ft.
Hit Points 93 (11d8+44)
STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 12/+1  18/+4 11/0 11/0 16/+3
Saving Throws Str +6, Con +6, Wis +2
Skills Intimidation +5
Senses Darkvision 60 ft, PP 10, Languages Common, Orc
Aggressive. As a bonus action, the orc can move up to its speed
toward a hostile creature that it can see.
Fury. The orc deals an extra 1d8 dmg when it hits with a
weapon attack (included in the attacks).

Actions

Multiattack. The orc makes two attacks with its greataxe or its
spear.

Greataxe. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 1d12+4+1d8
slashing dmg.

Spear. Melee or Ranged Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft or
range 20/60 ft. Hit: 1d6+4+1d8 / 2d8+4 piercing dmg.

Battle Cry (1/day). Each creature of the war chief’s choice that
is within 30 feet of it, can hear it, and not already affected by
Battle Cry gain advantage on attack rolls until the start of the
war chief’s next turn. The war chief can then make one attack
as a bonus action.

Large giant, chaotic evil (1,800 XP)

Armor Class 15 (natural), Speed 30 ft.

Hit Points 84 (8d10+40)

STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 13/+1  20/+5 7/-2 9/-1 7/-2

Skills Perception +2

Senses Darkvision 60 ft, PP 12, Languages Giant

Keen Smell. The troll has advantage on Wisdom (Perception)
checks that rely on smell.

Regeneration. The troll regains 10 hit points at the start of its
turn. If the troll takes acid or fire dmg, this trait doesn't
function at the start of the troll's next turn. The troll dies only
if it starts its turn with o hit points and doesn't regenerate.

Actions

Multiattack. The troll makes three attacks: one with its bite
and two with its claws.

Bite. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 1d8+4 piercing dmg.

Claw. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d6+4 slashing dmg.



12. ROMVAR

Az Iszamos Lap (11.) egy kiterjedt, szarazabb részén &ll a romos erdd, egy rég lettint kor komor emléke. FEDELMID, a boszorkdny és
szolgdléi lakjak, a 1ap orkjai messzire elkertilik. Az erdd torténelme a multba vész, sok nem is maradt bel6le: az 6regtoronybdl két

terebélyes szint, alig embermagas faldarabokkal hatarolt udvar és egy omladozo épiilet, ami most istalloként miikédik. Ejszakanként

lidérces fények vilagitjak be, nappal pedig fekete, biizos fist takarja (dim light). Az oda vezetd ,utat” c6l6pok szegélyezik, melyeken

apro, szarnyas lények osszeaszott teste vagy ork koponya, esetleg szarvas agancsos koponydja diszeleg. Fedelmid Arkadia kitaszitottja

és gytloli a tiindérnépeket, de mivel nincsenek szovetségesei és a Ttindérek Erdeje is messze van, szinte tehetetlen ellenségeivel

szemben.

HELYEK A ROMVARBAN

Udvar

»Virdgoskert”, ahol ritka névények viragoznak a holdfényben és
a pokol kiparolgasai teszik veszedelmessé a helyet. A kiilonféle
novények mdas-mas hatast érnek el:

e Csengettytivirdg: DC 15 Dex (Stealth) préba, masként hangos
csilingeléssel jeleznek a pokolkutydknak és Fedelmidnek.

e Rohaddsvirdg: DC 13 Con saving throw, rontds esetén
poisoned allapot 1 dran at az émelygést6l. A pokolkutyak
immunisak ra, a rémtaltos kifejezetten szereti legelni.

e Ragadvdnyfii: DC 13 Str (Athletics) prébat kell tenni, rontds
esetén csak a fele mozgdasara képes a karakter az egész udvar
teriiletén. (Az erdd lakoit nem bantjak.)

Az istallo
Fedelmid REMTALTOSANAK ,istalloja”. Uszkés parazzsal
boritott (1d4 fire dmg koronként) épiiletrom.

A ,nappali”

Az bregtorony foldszintje a POKOLKUTYAK otthona és soha
nem hasznalt vendégszoba. Az egyik felében rongyos
agynemtivel boritott tetves agyak, rozsdas mosdotalak, a masik
végében széna és rothado hus maradvanyai. Lépcsé vezet az
emeletre és a pincébe is.

Belzebub széles pofju, kissé egyligyti joszag, Belfegor aljas,
gyava természet, Lucifer pedig a vezériik, ravasz és erészakos.

Fedelmid otthona

Az Gregtorony emeletének egészét kitolti Fedelmid konyvtara,
laboratériuma és lakrésze. A konyvek Arkadiardl, a
Hollokiralyndrdl és a tiindérhercegekrdl (1d. Tandérek Erdeje
6.) szolnak, szo esik benniik a kapukrol és a Tiindérvadon
magidjardl is, Sylvan nyelven. Avatott kutaténak mindegyik
hatalmas érték. A laboratorium jol felszerelt (Alchemist
Supplies, Cook’s Utensils, Herbalism and Poisoner’s Kit), de az
igazi kincseket 6rz6 ladan csapda van (mérgez§ td: Dex saving
throw DC 15, Con saving throw DC 15, 4d10/2d10 poison dmg). A
teremben éjjel-nappal félhomaly uralkodik (az ablakokat rég
beszogelte), a fényekrél paranyi, tivegbe zart tiindérek
gondoskodnak.

Philter of Love, Potion of Clairvoyance, Potion of Poison, Rust
Bag of Tricks, Hat of Vermin.

Pince

Valaha az 6regtorony f6ldszintje volt, a kapu most is latszik, bar
fold és gyokerek vannak mogotte. Fedelmid tomlGenek és
kinzékamranak haszndlja. Vassziiz, lancok és bilincsek,
ketrecek és egy 6rok tiizzel égé koho. Két foglyot tart most
fogva: Lukent, a SZATIRT (Id. Extra statisztikak 13.) és Sornét,
az eladrin harcost. (HP: o, stabil, Kimertiltség szint 3 és 4).

AZ EROD ALATT

Fedelmid sem tud rdla, de az eréd pincerendszerének elfeledett termei bizony ott lapulnak a fold alatt. Hirom nagy terem, amihez

lejutni csak ugy lehet, ha valaki holdfényben egy artatlant vezet korbe az 6regtorony koriil, mire a kert egy részében megjelenik az

eltomott és elsiillyedt katkava, alatta a kozponti teremmel.

A hajdanvolt uralkodonak kulcs szerepe volt a Hollokiralyné bebortdnzésében és jelen formdjaban nehéz téle megtudni, de 6 az, aki
ismeri az 8si tiindér bortonének egyik kulcsat, mely felbecsiilhetetlen érték az Ejligetben (7.) é16 Maranak.

A lelkek terme

A boszorkany és az eréd korabbi lakéi altal bebortonzott és
megOlt dldozatok lelkei uraljdk ezt a termet. Kopogtatd
szellemekként a teremben taldlhat6 kdzuzalékot, rozsdas
fémhulladékot és lécdarabokat dobaljdk mindenkire, akinek
gonosz a jelleme (koronként 3 tdmadas, +6 to hit, 2d8+4
bludgeoning / piercing dmg). Eléholtak tizésével vagy aldas
varazslattal megnyugtathatdk, elvonulnak a kovetkezd
holdkeltéig.

Kincstar
Az elkorhadt és magukba roskadt 1adak, penészedd selymek és
pokhalé boritotta kancsékban megannyi érték talalhato:
¢ 180 at, 94 at, 120 at, 140 at, 99 at.
o Eziistbdl késziilt, egy lab magas farkasszobor (300 at).
o Hat darab tiirkizbdl faragott lovas harcos szobra (egyenként
30 at, egyltt 2df5o at).

o Sisak eziist és arany berakdsokkal, ami démoni pofat formaz
(150 at).

e Longsword of Vengeance: hollészarnyat formazo
kardmarkolattal, és fekete ékkovekkel diszitett kard, kivalo
allapotban.

A suttogo terme

Az utolso, itt eltemetett uralkodo 6riletébdl sziiletett
SUTTOGO (ld. Extra statisztikak 13.) kel életre a kut
megnyilasaval. A rém az elmult évszazadokat az Oriiletével
kettesben toltotte ebben a teremben és titkait, emlékeit és
képzelgéseit éteri karmaival a falakba karcolta. Elfek, fey lények
és Detect Magic varazslat lathatova teszi a kusza irast, furcsa
rajzokat és irasokat. Hogyha valaki tudja, hogy mit keressen (pl.
a Hollokiralynd bortdnének kulcsat), akkor 6 6rat rdaszanva (és
DC 15 Int (Investigation) vagy (Arcana) probat megdobva
vélaszt kaphat a kérdésére.
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FEDELMID

Medium fiend, neutral evil (1,800 XP)
Armor Class 17 (natural), Speed 30 ft.
Hit Points 112 (15d8+45)
STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 15/+2 16/+43  16/+3 14/+2  16/+3
Skills Deception +7, Insight +6, Perception +6, Stealth +6
Dmg Resistances Cold, Fire; Bludgeoning, Piercing, and
Slashing from Nonmagical Attacks that aren't Silvered
Condition Immunities Charmed
Senses Darkvision 120 ft, PP 12, Languages Sylvan, Common,
Infernal, Elvish
Innate Spellcasting. The hag's innate spellcasting ability is
Cha (spell save DC 14, +6 to hit with spell attacks). She can
innately cast the following spells, requiring no material
components:
At will: detect magic, magic missile.
2/day each: plane shift (self only), ray of enfeeblement, sleep
Magic Resistance. The hag has advantage on saving throws
against spells and other magical effects.
Heartstone. This lustrous black gem allows a night hag to
become ethereal while it is in her possession. The touch of a
heartstone also cures any disease.

Actions

Claws. (hag form only). Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit:
2d8+4 slashing dmg.

Change Shape. The hag magically polymorphs into a Small or
Medium female humanoid, or back into her true form. Her
statistics are the same in each form. Any equipment she is
wearing or carrying isn't transformed. She reverts to her true
form if she dies.

Etherealness. The hag magically enters the Ethereal Plane
from the Material Plane, or vice versa.

Nightmare Haunting (1/day). While on the Ethereal Plane,
the hag magically touches a sleeping humanoid on the
Material Plane. A protection from evil and good spell cast on
the target prevents this contact, as does a magic circle. As
long as the contact persists, the target has dreadful visions. If
these visions last for at least 1 hour, the target gains no
benefit from its rest, and its hit point maximum is reduced by
1d10. If this effect reduces the target's hit point maximum to
o, the target dies. The reduction to the target's hit point
maximum lasts until removed by the greater restoration spell
or similar magic.

REMTALTOS (NIGHTMARE)

Large fiend, neutral evil (700 XP)

Armor Class 13 (natural), Speed 6o ft, fly go ft.

Hit Points 68 (8d10+24)
STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 15/+2 16/43  10/0 13/+1 15/+2

Dmg Immunities Fire

Senses PP 11, Languages Common and Infernal, but can’t
speak it

Confer Fire Resistance. The nightmare can grant resistance to
fire dmg to anyone riding it.

Illumination. The nightmare sheds bright light in a 10-foot
radius and dim light for an additional 10 feet.

Actions

Hooves. Melee Weapon Attack: +6 to hit. Hit: 2d8+4
bludgeoning dmg plus 2d6 fire dmg.

Ethereal Stride. The nightmare and up to three willing
creatures within 5 feet of it magically enter the Ethereal Plane
from the Material Plane, or vice versa.

POKOLKUTYA (HELL HOUND)

Medium fiend, lawful evil (700 XP)

Armor Class 15 (natural), Speed so ft.

Hit Points 45 (7d8+14)
STR DEX CON INT WIS CHA
17/43 12/+1  14/+2  6/-2 13/+1 6/-2

Skills Perception +5

Dmg Immunities Fire

Senses Darkvision 60 ft, PP 15, Languages understands
Infernal, but can’t speak it

Keen Hearing and Smell. The hound has advantage on Wis
(Perception) checks that rely on hearing or smell.

Pack Tactics. The hound has advantage on an attack roll
against a creature if at least one of the hound's allies is within
5 feet of the creature and the ally isn't incapacitated.

Actions

Bite. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. Hit: 1d8+3
piercing dmg plus 2d6 fire dmg.

Fire Breath (recharge 5-6). The hound exhales fire in a 15-foot
cone. Each creature in that area must make a DC 12 Dex
saving throw, taking 6d6 fire dmg on a failed save, or half as
much dmg on a successful one.
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CORINNA AL GEOLDWYN BARONE

Medium human, lawful neutral (25 XP)
Armor Class 10/15 (breastplate), Speed 3o ft.

Hit Points 16 (2d8)
STR. DEX CON INT WIS CHA
1/0 12/+1 1/0 12/41  14/+2  16/+3

Skills Deception +5, Insight +4, Persuasion +5
Senses PP 12, Languages Common, Elvish

Actions
Rapier. Melee Weapon Attack: +3 to hit. Hit: 1d8+1 piercing
dmg.

Reactions

Parry. She adds 2 to its AC against one melee attack that would
hit her. To do so, she must see the attacker and be wielding a
melee weapon.

HOBGOBLIN FELDERITO

Medium hobgoblin, lawful neutral (100 XP)

Armor Class 13 (leather), Speed 30 ft.

Hit Points 19 (3d8+6)

STR DEX CON INT WIS CHA
11/0 14/+2 14/+2  12/+1 13/+1 11/0

Skills Perception +5, Stealth +6, Survival +5

Senses PP 15, Languages Goblin

Keen Hearing and Sight. The scout has advantage on Wis
(Perception) checks that rely on hearing or sight.

Saving Face (short or long rest). If the hobgoblin misses with
an attack roll or fail an ability check or a saving throw, you
can gain a bonus to the roll equal to the number of allies it
can see within 30 feet of it (maximum bonus of +5).

Actions

Multiattack. The scout makes two melee attacks or two ranged
attacks.

Greataxe. Melee Weapon Attack: +3 to hit. Hit: 1d12 slashing
dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +4 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+2 piercing dmg.

HOBGOBLIN SAMAN

Medium hobgoblin, neutral (450 XP)

Armor Class 11/16 (barkskin), Speed 30 ft.

Hit Points 27 (5d8+5)
STR DEX CON INT WIS CHA
10/0 12/+1  15/+2  13/41  15/+2 1/0

Skills Medicine +4, Survival +3, Perception +4

Senses PP 14, Languages Druidic, Sylvan, Goblin

Spellcasting. The druid is a 4th-level spellcaster. Its
spellcasting ability is Wisdom (spell save DC 12, +4 to hit with
spell attacks). It has the following druid spells prepared:

Cantrips (at will): druidcraft, produce flame, shillelagh

1st level (4 slots): entangle, longstrider, speak with animals,
thunderwave

2nd level (3 slots): animal messenger, barkskin

Actions

Quarterstaff. Melee Weapon Attack: +2/+4 w shillelagh to hit.
Hit:1d6/1d8 bludgeoning dmg +2 w shillelagh.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+1 piercing dmg.

DoMB (SHAMBLING MOUND)

Large plant, unaligned (1,800 XP)

Armor Class 15 (natural), Speed 20 ft, swim 20 ft.

Hit Points 136 (16d10+48)
STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 8/1 16/+3  5/-3 10/0 5/-3

Skills Stealth +2

Dmg Resistances Cold, Fire

Dmg & Condition Immunities Lightning; Blinded, Deafened,
Exhaustion

Senses Blindsight 6o ft. (blind beyond this radius), PP 10

Lightning Absorption. Whenever the shambling mound is
subjected to lightning dmg, it takes no dmg and regains a
number of hit points equal to the lightning dmg dealt.

Actions

Multiattack. The shambling mound makes two slam attacks. If
both attacks hit a Medium or smaller target, the target is
grappled (escape DC 14), and the shambling mound uses its
Engulf on it.

Slam. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d8+4 bludgeoning
dmg.

Engulf. It engulfs a Medium or smaller creature grappled by it.
The engulfed target is blinded, restrained, and unable to
breathe, and it must succeed on a DC 14 Con saving throw at
the start of each of the mound's turns or take 2d8+4
bludgeoning dmg. If the mound moves, the engulfed target
moves with it. The mound can have only one creature
engulfed at a time.

FELEBREDT FA

Huge plant, unaligned (450 XP)
Armor Class 13 (natural), Speed 20 ft
Hit Points 59 (7d12+14)
STR DEX CON INT WIS CHA
19/+4  6/-2 15/+2  10/0 10/0 7/-2
Dmg Vulnerabilities Fire
Dmg Resistances Bludgeoning, Piercing
Senses PP 10, Languages Sylvan
False Appearance. While the tree remains motionless, it is
indistinguishable from a normal tree.

Actions
Slam. Melee Spell Attack: +6 to hit, reach 10 ft. Hit: 3d6+4
bludgeoning dmg.

SZATIR

Medium fey, chaotic neutral (100 XP)

Armor Class 14 (leather), Speed 4o ft.

Hit Points 31 (7d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
12/41  16/+3 1/0 12/+41 10/0 14/+2

Skills Perception +2, Performance +6, Stealth +5

Senses PP 12, Languages Common, Elvish, Sylvan

Magic Resistance. He has advantage on saving throws against
spells and other magical effects.

Actions

Ram. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft. Hit: 2d4+1
bludgeoning dmg.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit. Hit: 1d6+3
piercing dmg.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +5 to hit, range 80/320 ft.
Hit: 1d6+3 piercing dmg.



Medium fey, neutral (200 XP)

Armor Class 11/16 (barkskin), Speed 30 ft.

Hit Points 22 (5d8)

STR DEX CON INT WIS CHA
10/0 12/+1 11/0 14/+2  15/+2  18/+4

Skills Perception +4, Stealth +5

Senses Darkvision 60 ft., PP 14, Languages Elvish, Sylvan

Innate Spellcasting. The dryad's innate spellcasting ability is
Charisma (spell save DC 14). The dryad can innately cast the
following spells, requiring no material components:

At will: druidcraft

3/day: entangle, goodberry

1/day: barkskin, pass without trace, shillelagh

Magic Resistance. She has advantage on saving throws against
spells and other magical effects.

Speak with Beasts and Plants. The dryad can communicate
with beasts and plants as if they shared a language.

Tree Stride. Once on her turn, the dryad can use 10 feet of her
movement to step magically into one living tree within her
reach and emerge from a second living tree within 6o feet of
the first tree, appearing in an unoccupied space within 5 feet
of the second tree. Both trees must be Large or bigger.

Actions

Club. Melee Weapon Attack: +2/+6 w shillelagh to hit, reach 5
ft. Hit: 1d4/1d8 bludgeoning dmg +4 w shillelagh.

Fey Charm. The dryad targets one humanoid or beast that she
can see within 30 feet of her. If the target can see the dryad, it
must succeed on a DC 14 Wis saving throw or be
magically charmed. The charmed creature regards the dryad
as a trusted friend to be heeded and protected. Although the
target isn't under the dryad's control, it takes the dryad's
requests or actions in the most favorable way it can.

Each time the dryad or its allies do anything harmful to the
target, it can repeat the saving throw, ending the effect on
itself on a success. Otherwise, the effect lasts 24 hours or
until the dryad dies, is on a different plane of existence from
the target, or ends the effect as a bonus action. If a target's
saving throw is successful, the target is immune to the dryad's
Fey Charm for the next 24 hours.

The dryad can have no more than one humanoid and up to
three beasts charmed at a time

ELATKOZOTT TUNDERASSZONY (BANSHEE)

Medium undead, chaotic evil (1,100 XP)
Armor Class 12, Speed 4o ft, (hover), walk o ft.

Hit Points 58 (13d8)
STR. DEX CON INT WIS CHA
1/-5  14/+2 10/0 12/+41 1/0 17/43

Saving Throws Wis +2, Cha +5

Dmg Resistances Acid, Fire, Lightning, Thunder; Bludgeoning,
Piercing, and Slashing from Nonmagical Attacks

Dmg & Condition Immunities Cold, Necrotic, Poison(ed);
Charmed, Exhaustion, Frightened, Grappled, Paralyzed,
Petrified, Prone, Restrained

Senses Darkvision 60 ft, PP 10, Languages Common, Elvish

Detect Life. She can magically sense the presence of creatures
up to 5 miles away that aren’t undead or constructs. She
knows the general direction they’re in but not their exact
locations.

Incorporeal Movement. The banshee can move through other
creatures and objects as if they were difficult terrain. She
takes 1d1o force dmg if she ends her turn inside an object.

Actions

Corrupting Touch. Melee Weapon Attack: +4 to hit. Hit: 3d6+2
necrotic dmg.

Horrifying Visage. Each non-undead creature within 6o feet of
the banshee that can see her must succeed on a DC 13 Wis
saving throw or be frightened for 1 minute. A frightened
target can repeat the saving throw at the end of each of its
turns, with disadvantage if the banshee is within line of sight,
ending the effect on itself on a success. If a target’s saving
throw is successful or the effect ends for it, the target is
immune to the banshee’s Horrifying Visage for the next 24
hours.

Wail (1/day). The banshee releases a mournful wail, provided
that she isn’t in sunlight. This wail has no effect on constructs
and undead. All other creatures within 30 feet of her that can
hear her must make a DC 13 Con saving throw. On a failure, a
creature drops to o hit points. On a success, a creature takes
3d6 psychic dmg.

SUTTOGO (ALLIP)

Medium undead, neutral evil (1,800 XP)

Armor Class 13, Speed o ft, fly 40 ft. (hover)

Hit Points 40 (9d8)
STR DEX CON INT WIS CHA
6/-2 17/+3 10/0 17/+3 15/+2  16/+3

Saving Throws Int +6, Wis +5

Skills Perception +5, Stealth +6

Dmg Resistances Acid, Fire, Lightning, Thunder; Bludgeoning,
Piercing, and Slashing from Nonmagical Attacks

Dmg & Condition Immunities Cold, Necrotic, Poison(ed);
Charmed, Exhaustion, Frightened, Grappled, Paralyzed,
Petrified, Prone, Restrained

Senses Darkvision 60 ft, PP 15, Languages ancient Common

Incorporeal Movement. The allip can move through other
creatures and objects as if they were difficult terrain. It takes
1d10 force dmg if it ends its turn inside an object.

Actions

Maddening Touch. Melee Spell Attack: +6 to hit. Hit: 4d6+3
psychic dmg.

Whispers of Madness. The allip chooses up to 3 creatures it
can see within 60 feet of it. Each target must succeed on a DC
14 Wis saving throw, or it takes 1d8+3 psychic dmg and must
use its reaction to make a melee weapon attack against one
creature of the allip’s choice that the allip can see. Constructs
and undead are immune to this effect.

Howling Babble (recharge 6). Each creature within 30 feet of
the allip that can hear it must make a DC 14 Wis saving
throw. On a failed save, a target takes 2d8+3 psychic dmg,
and it is stunned until the end of its next turn. On a
successful save, it takes half as much dmg and isn’t stunned.
Constructs and undead are immune to this effect.



Large fey, lawful good (1,800 XP)

Armor Class 12, Speed 50 ft.

Hit Points 67 (9d10+18)

STR DEX CON INT WIS CHA
18/+4 14/+2  15/+2 11/0 17/43  16/+43

Dmg Immunities Poison

Condition Immunities Charmed, Paralyzed, Poisoned

Senses Darkvision 60 ft, PP 10

Charge. If the unicorn moves at least 20 feet straight toward a
target and then hits it with a horn attack on the same turn,
the target takes an extra 2d8 piercing dmg. If the target is a
creature, it must succeed on a DC 15 Str saving throw or be
knocked prone.

Innate Spellcasting. The unicorn's innate spellcasting ability
is Cha (spell save DC 14). The unicorn can innately cast the
following spells, requiring no components:

At will: detect evil and good, druidcraft, pass without trace

1/day each: calm emotions, dispel evil and good, entangle

Magic Resistance. The unicorn has advantage on saving
throws against spells and other magical effects.

Magic Weapons. The unicorn's weapon attacks are magical.

Actions

Multiattack. The unicorn makes two attacks: one with its
hooves and one with its horn.

Hooves. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 2d6+4
bludgeoning dmg.

Horn. Melee Weapon Attack: +7 to hit. Hit: 1d8+4 piercing dmg.
Healing Touch (3/Day). The unicorn touches another creature
with its horn. The target magically regains 2d8+2 hit points.
In addition, the touch removes all diseases and neutralizes all

poisons afflicting the target.

Teleport (1/Day). The unicorn magically teleports itself and up
to three willing creatures it can see within 5 feet of it, along
with any equipment they are wearing or carrying, to a
location the unicorn is familiar with, up to 1 mile away.

Legendary Actions

The unicorn can take 3 legendary actions, choosing from the
options below. Only one legendary action option can be used
at a time and only at the end of another creature's turn. He
regains spent legendary actions at the start of his turn.

Hooves. The unicorn makes one attack with its hooves.

Shimmering Shield (costs 2 actions). He creates a
shimmering, magical field around himself or another creature
he can see within 60 feet of it. The target gains a +2 bonus to
AC until the end of the unicorn's next turn.

Heal Self (costs 3 actions). The unicorn magically regains
2d8+2 hit points.
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