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ELOSsZO:

Az események szintere elvileg vilagfiiggetlen, de a versenykiiras 5. kiadasu fokusza miatt, at lett helyezve az
Elfeledett birodalmakba. Ezzel nem csak az autentikussagnak szerettem volna tisztelegni, hanem igy némi régi
anyagomat is tjra tudtam hasznositani, ami egyaltalan nem hatrany, ha par gondolatbol és 6tletmorzsabodl

masok szamara is élvezhetd kalandot kell késziteni.

Az otlet maga eredetileg egy moralis kérdéskort dolgozna fel, a feltdimasztassal kapcsolatban és igen
karakterkdzpontu torténet, de reményeim szerint azok szdmadra is élvezetes, akik inkdbb a kazamata jarast és

az érdekes talalkozasokat részesitik elényben.

Az alapvetden klisés, nekromanta koltozott a szomszédba tipusu torténetet szeretném tigy megvilagitani, hogy
tobb emberi gyarlosag is megiitk6zzon a jatékosok erkolesi haldjan. Meddig lehet elmenni a barataink
megmentéséért, mit tesz meg egy apa az eltévelyedett fidért, az adott sz6 vagy a vér kotelez-e jobban stb.
Mindezt kiegészitve a gyermeki képzelSerd észinte kérdésire adott valaszaimmal, pl. hol jatszanak a goblin

gyerekek, vagy szabad-e ittasan vardzsolni.

Az események nincsennek kébevésve, akdr a nekromantat is jobb belatasra térithetjiik. BAtran mindenki adja

hozza a sajat izlését, elképzelését.

Mindezek mellett a kaland nem mindenhol kezddbarat, elakadhatnak, vagy éppen tal erds talalkozasokba is
belefuthatnak, akik ész nélkiil mennek eldre. Van lehet6ségiink roviditésre is, akar a 3. fejezet kihagyasaval,
ami alternativ itvonal vagy az 5. fejezet kihagydsaval, ami mar nem része a dramaturgianak. Valaszthaté

hattérszalak csokkentésével is egyértelmiibb célokat adhatunk a karaktereknek.

Végiil fontosnak tartom, hogy a kaland bar egyszeri 0sszetilésre van tervezve, mind a bekapcsolddast, mind a

folytatast megkonnyitse a jatékosok, illetve a meséld szamara.



A CSELEKMENY HATTERE

J6 par évvel jarunk az Téltelen pusztuldsa utén Eszak foldjén, s ezid§ alatt a kornyék mit sem véltozott. A
“Dics6k varosaban” (Vizmély) mindenki éli mindennapijait, és egy-két kiilondsebb esemény fel se tiinne
senkinek, de a mi torténetiink szempontjabol, mégis volt egy fontos esemény. Jeremy Frindos-t eltanacsoljak a
Feketebotos toronybdl tiltott kisérletek miatt és meggyfilik a baja a Figyel6k rendjével is, amiért menekiilnie
kell a varosbol. Azon a végzetes éjszakan Jobaratja Edward Roots és felesége Eva megprobaltak megallitani, de
balesetet szenvednek és Jeremy kétségbeesésében zombit készitett beldliik, azzal a reménnyel, hogy késébb

feltdmasztja Sket.

Az 6nmarcangolo6 antihdsiink, szégyenében nem mer hazatérni a Harom Vadkan Varosaba (Triboar), hanem
beveti magat tarsaival a Félvér vadak volgyébe (sajat helyszin) a kozeli Csillagfém hegységbe, féltuton
Hosszunyereg felé. Egy évszazadokkal vagy évezredekkel ezel6tt elhagyott torpe eré6ditmény romjaiban kezdi

meg kiméletlen kutatasat, hogy feltimassza baratait.

AKTUALIS ESEMENYEK

A Harom Vadkan Varosaban mit sem tudnak, a kozelben fészketvert nekromantarol, féleg nem, hogy az
aktualis Lord protector fiarél van szé. Elik mindennapjaikat és élvezik a kialakult helyzetet, hogy manapség a

Hosszu tt lett a legforgalmasabb északi kereskedd titvonal.

Jeremy-€ék elraboljak Michael-t, Skulner Wainwright kisfiat, hogy az apat rakényszeritsék, hogy hulldkat
szallitson szamukra, majd késobb besegitsen a karavanok kifosztdsaban is. (A feltdimasztas elég draga
mulatsag, féleg, ha nem pap az azt kivitelez6 személy) A folyamatos kudarcok egyre jobban belehajszoljak a

tarsasagot a kockazatosabbnal kockazatosabb akcidkba, aminek nem tudni mi lesz a vége...

A KALAND OSSZEFOGLALOJA

A kalandozdknak rd kell jonni az események mozgatorugojara és megallitani Jeremy eltorzalt kiildetését a
baratai feltdmasztasaban. Ehhez meg kell talalni a szentségtelen ritualék helyszinét és atverekedni magukat a
Harpell-ek* titkos kisérleteinek eredményén. Ha mindez nem volna elég, szembe taldlkoznak Delroy Harpell*

titkos orokségével a kapuk 6rzdjével, amir6l még maga a nekromanta sem sejt semmit.

Harpell-ek (Innen északra €16 ismert varazslocsalad, jot és rosszat is tettek a kornyéknek fura kisérletinek

eredményén. Tobb kisebb falu és Hosszunyereg tartozik a fennhatdsaguk ala.)



Delroy Harpell (Evszéazadokkal ezel6tt élt varazslo, a Harpell-ek egyik nagynevii felmendje. HOstettei nem

ngyon voltak, de a vardzsloknak mai napig tanitjak a konyveit.

1. Fejezet

A varosba érkezés és a nyomok felderitése. Kis homokozo, ahol minden szal, el6bb utébb a ritualé

terem felé vezet, mégha ez nem is mindig annyira egyértelmi.
2. Fejezet

Az utazas és a kanyon bejarasa, csupa érdekes, nem mindennapi encounterekkel. Mivel itt is a 5 szoba

elvét kovetem, tal hossziira nem fog nyulni. Tetszés szerint nyujthato vagy roviditheto.
3. Fejezet

Opcionadlis rész, ahova a kivancsisag hajthatja leginkdbb a kalandozdkat, de alternativ titvonalként is

szolgal a boss taldlkozashoz és Robertet is itt talalhatjadk meg a jatékosok.
4. fejezet

“Nyilegyenes” megkozelitése a ritualé teremnek. Igazi dungeon, zombikkal, csapdakkal, illetve

Jeremy-vel val6 talalkozas helyszine.
5. Fejezet

Delroy Harpell titkos laborjat jarhatjuk be és a kapuk 6rzdjének egyetlen megmaradt példanyaval. (lasd
5. fejezet) taldlkozhatunk egy a torténethez nem kapcsolodo fejezetben.

-Mert mindig izgalmas egy tobbszaz éve halott varazslénak a laborjaban mészkélni @)

FELKESZULES A KALANDRA

Ebben a fejezetben van lehet&ség a karaktereket a kalandhoz kapcsolni, kialakitani személyes motivaciokat.

Megismerni a kornyéket és akar tovabbi kalandétletet gytijteni.

Mivel a kiildetés nem kizardlag ,, hagyomanyos” felkérés alapjan jut el a kalandozokhoz, igy fontos, hogy

atbeszéljiik a jatékosokkal a javasolt hattérszalakat, esetleg el is térjiink az itt felsoroltaktol.

HATTERSZAL 1:



A karakter 0sszebaratkozott az Oroszlanos pajzs keresked6 tarsasaggal (LMoP-Lienene Greywind) és

igéretet tett, hogy megszervez 1 karavant Phandalin-be, hogy ismét feltoltsék a készleteket.

Quest XP: Szekerekértt 750Xp jar és még 50Xp minden 6r utan. A megbizdlevél 3000 aranyrdl szdl, ami

tartalmazza az drut, az 6rok és egyéb bérencek juttatasait is. Minden, ami kell egy listan szerepel.

Nehézség, hogy a karavan szervezék nem akarnak kocsokat inditani a ,,3 disznds” titon, legfeljebb a
féuton, hiszen féltik a szekeriiket. Meg kell vasarolni a szekereket is, de Skulner Wainwright

mostanaban nem foglalkozik az iizlettel.

HATTERSZAL 2:

Az egyik karakter batyja Edmund itt €] a csaladjaval és hozzajuk érkezik latogatoba. A csalad fel van dalva
mert fiuk Robert tegnap ota eltiint par masik fiticskaval egyetemben. Utoljara Mary néni besz€lt a fiaval, aki

nagyon leszidta, mert lopta az ételt a konyhardl.

Quest xp: Ha Robertet megtalaljak és hazaviszik 500 xp-t kapnak és 200 xp minden egyes gyerekért 3-

an vannak Osszesen.

Nehézség: Roberték kifigyelték, hogy egy zsakos goblin lopja az ételt és 6t kovetve eljutottak a Félvér
vadak szurdokba, ahol egy troll nagyon feni a fogat a finom falatokra. Ki tudja meddig tudnak

elrejtézni.

HATTERSZAL 3:

Az egyik karakter megeskiidott, hogy bosszut all Zokan-on a menydoérgon. A barbarok lemészaroltak a
szeretteit és Ot otthagytdk a vadon kegyelmére bizva. Tulélte és most visszatért, hogy mindent kideritsen a Kék

medve klan-rél.

A barbarok inkabb csak a szurdokba terelik a jatékosokat. Ha nagyon szeretnék a jatékosok, akkor

improvizaljunk a hook-val kapcsolatban. Igazdbol megér egy kiilon kalandot Zokan és Torak torténete.
Quest xp: Ha Megolik Zokant 1000 xp-t kapnak.

Nehézség: A barbarok talerében vannak és nem jo az ellenségiikké valni, raadasul Zokan megjelenését
ki kell harcolni.

HATTERSZAL 4: (F6 szAL)

A Figyel6k rendje megbizza a karaktert, hogy deritsék ki hova tlint Jeremy, Eva és Edward. Feltételezésiik
szerint Jeremy apjanal bujhattak el. Birdsag elé kell allitani a magia hasznalokat, amiért engedély nélkiil

varazsoltak Vizmély falain beliil.



Quest xp: Ha sikertil élve elfogniuk Jeremyt 500xp kapnak és 300 xp a tarsaiért.

Nehézség: A védelmezb nem tudja, hol van a fia. Most hallja el6szor a dolgot. Lépéseket tesz, hogy
utana jarjon, ami vérmérsékletiinktdl és idénktdl fliggden a bérgyilkosoktol, az egyiittmiikodés

szintjéig terjedhet.

A KORNYEK

A kornyék részletes bemutatasa nem adna annyit hozza, mint egy élettt torténet soran, ezért csakk a
szlikséges minimumra torekedtem. Egyébként is sokkal fontosabb a kaland soran felmeriil$ cselekmények
letisztadzasa és konzekvensé tétele, mint kismilié helyszin ismertetése. Azokat batran a meséld fantaziajara

bizom.
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RemélhetSleg a Dessarin volgyet nem kell bemutatni senkinek. A Kard hegység és az Orokmocsar altal
hatarolt rész sok hivatalos kalandbdl ismerds lehet. A térképen Vorosfeny6 (Red Larch) és Hosszunyereg kozti

tavolsag nagyjabdl 500 mérfold, illetve 10 nap lohaton.



Kisebb nagyobb varosallamok uraljak a vidéket, amiktdl eltdvolodva egyre csokken a biztonsag. 2 napi
jarofoldre akar szornyek is lecsaphatnak a nem kelléen védett karavanokra. A hosszud titon van is beldliik elég,

hiszen a Harpell-ek évszazadok 6ta tizik fura kisérleteiket.

A kornyék ritkan lakottsagatol fiiggetleniil errefelé eréssen érezhetd a Lordok szovetségének jelenléte, ami
némileg visszaszoritja az Uthgardok elszantsagat, de nem egyedi eset, hogy egy-egy harciasabb klan meggajjt
parancsol a civilizaltak terjeszkedésének. Kiilonosen a Kék Medvék klanja veszélyes, akiknek a Kovako

sziklanal van az 0si szent helytik.

TRIBOAR

. Kelemvor's Field (cemetery)
20. North Square
. Gwacron's Slkumber

A Harom Vadkan Varosa



A biiszke varos 500 hazaval és kb. 2500 lakosaval felségesen teriil el, a stratégiailag megvalasztott helyén. A
Hossza titon Yartartol nyugatra, akikkel egyébként évtizedek ota tradiciondlisan versengenek a kereskedelmi
folényért.

Bar a varos szinte az egyetlen, amelyiket nem védi fal a kornyéken, katonailag mégis jelentds, hisz nagyszamu
miliciat tud kiallitani egy nap leforgasa alatt. 12 alland¢ lovasdr vigyazza az utcakat és 50-t tudnak azonal

mozgdsitani. A kovetkezd felkeld napra akar 300-600 katona is varhatja a tdimaddkat a varos el6tt.

A varos ura a Lord Protector vagy csak Védelmezd, akit 7 évente valasztanak meg. A jelenlegi védelmez6
Jalimin Frindos (Jeremy apja) egy visszavonult kalandoz¢ és az el6z6 Védelmezd jobb keze, aki elismerten

sokat tett a varosért.

Keresked6 varos révén, a karavan mesterek szinte mindent be tudnak itt szerezni, akar egyedi szekereket,
veteran Oroket és vezetOket. (A bérelt emberek varazslatos gytriiket, ékszereket hasznalnak, hogy
visszateleportaljak magukat arulas esetén.) Altaldban utdlag elég érzékenyen reagélnak az ilyen esetekre, épp
ezért ritkan hagyjak, hogy tulerd vegye 6ket korbe és ismert katakombakhoz vagy kalandozokkal nem

szeretnek kijarni.

A Yartarral valo viszonyuk inkabb a kereskedd tarsasagokra és karavan mesterekre vonatkozik, mint a
kozemberekre. Ha nem is esnek egymasnak egy fogaddban, de legaldbb szallashelyet valtanak, ha véletlentil

egy helyre keverednek.

A 3 Vadkan Varosa egyébként egy nytiisgd varos éjjel-nappal, nem véletleniil a mondas, hogy itt cask
Gwaeron alszik. (Gwaeron Windstorm egy kisebb/félisten Mielikki szolgalatdban) Ha ez nem lenne elég
méltanytalanul elhallgatott jelentdségét bizonyitani a varoskdnak, akkor az mindenképp beszédes, hogy
Zentarim {igyniikok is jelen vannak. @)

Erdekes Helyszinek

A szekér és Erme: A bolt lovakat és munka allatokat arul a hozzajuk tartozé felszerelésekkel és
Oroket is fel lehet bérelni a karavanok védelmére. Ezek az 6rok tanusitvannyal rendelkeznek és
ugyelnek is arra, hogy kirostaljak a pelyvat maguk kozul.

Az Oréksarkanygyik haza: Gondyl Litheeum vezeti ezt az elegans és draga helyet, ami kiszolgélja a
helyi nemességet és mindenkit, aki annak akar tunni. A kivallo ételeken kivdl itt talalhato a
legelegansabb holgy kisérd szolgaltatas is és exkluziv partik szintere. A rossz nyelvek szerint a hatso
termekben talalhat6 a helyi rabszolgakereskedelem és tiltott aruk kézpontja is.

Az Ellenségporoly miihely egy torpe legendanak Aranykezi Ellenségpoérolynek a kovacsmiihelye a
varos északi részén. Pont atellenben Uldinath fegyverboltjaval. A tulajdonosok baratok és rivalisok is
egyszerre. Mindkét kereskedelmi egység portékajat messze f6ldon ismerik Eszakon, ennek ellenére
egy kicsit olcsébbak itt, mint mashol és mintha minéségben pedig jobbak lennének. (Az innen kikerult
fémeszkozok jelentik a varos hires kocsisainak sikerét tobbek k6zétt Skulner Wainwright-ét is. )



Gwaeron szendergése egy gyonyorl nagy liget a varos nyugati hataraban, ahol a legenda szerint az
Isten elaludt egy fontos kuldetése helyett. A Mielikki hivék gyakran jonnek az erdébe imadkozni, bar
se oltar, se kapolna nem talalhato itt. A lovasérok is gyakran jonnek ide, hogy szdrnyeket és a
favagokat is tavoltartsak a helytél. A legenda szerint, Mielikki hivei, ha itt alszanak, azoknak az erd6
istenn6je megmutatja almaban mi a teenddje.

A Kedvedre valé tanyéros az Ordksarkanygik arnyékaban fekszik, de cask fizikailag, mert Eszak
egyik legjobb vendégldjének tartjak. Hasonlban elegans, de a mulatozas helyett itt a vendégek a
maganszférat preferaljak, amit ugyesen elhelyezett paravanokkal és novényekkel oldottak meg.

A Hat Ablak haza egy giccses fa torony, tobb mint 40 ablakaval még a sajat nevén is tultesz. A varos
egyik nevezetessége. Jaundanak a tulajdonosnak allitdlag van egy hatalmas padlasa telis tele
hatrahagyott klienseknek és kalandozdknak a dolgaival, amibél vasarolni is lehet.

A Fagymarta béka, egy hangulatos és zajos fogado, csupa 6reg butorral és “szines” vendégekkel. A
hely Alatha Folydkard tulajdona, aki valamiért bamulatos vadasztrofeakkal rakta tele a helyet.

A Beszél6 Troll a helyi késdobald. Budos, sotét tele 6reg alkeszokkal.

A 3 diszndés Kasszarnya eqgy kdzépkategorias kocsma, idealis az atutazé kdzonségnek.: Azoknak,
akik nem mennének be a Beszéld Trollba, de semmivel sem fizetnének tébbet, mint amit szukséges
az italért és szallasért.

Utazok haza: Kereskeddk itt tudnak bérelni egész karavanokat. Egy ut Waterdeep-be 600 aranyba
kerlil egy iranyba, plussz 25 arany Extra kocsinként 10 felett. Az Orék mocsarba is van Gt 800
aranyért egy iranyba és ide 30 arany extra kocsinként. Oroket is lehet bérelni, 4 aranyért naponta és
25 arany bénusszal, ha épségben megérkezik minden.

Wainwright kocsimiihely: Skulner boltja egy impozans furészuzem, tobb alkalmazottal, lovakkal. Jo
pénzért kivaldo mindseégl kocsikat, szekereket arul. Dragabb mint a szomszéd varosok mihelyei, de a
nemesek kdzott mégis felkapott Skulner munkaja.



1.F ejezet / A Harom Vadkan Varosa

A varosba érve, mindig nylizsdg az élet. Karavanok veszik korbe a fa és ké épuleteket. Lehet itt
talalkozni, Calimsani kelmearusokkal és Vizmélyi nemesekkel, Eszaki prémvadaszokkal. A satrak
kozott, szinte folyamatosan megy a kereskedelem.

A hattérszalak kibontasa:

Ez mar a karakterek valasztasanak megfelel6. Ki-ki az adotthatjak torténet szallal veszi fel a
fonalat vagy a helyi fogad6 valamelyikét célozzak meg informacié gydjtés céljabdl, az alabbi
informaciokat tudjak meg.:

Edmund és az elveszett gyerekek.

e 1,5 napja eltint 3 gyerek, koztik Edmund fia (Robert), a karakter unokadccse.

e Utoljara Mary néni beszélt vele, aki nagyon leszidta, hogy lopjak az ételt a konyhardl.
Most magat okolja a kedves 6reg néni, hogy miatta szdktek el a gyerekek.

e Ha a tobbi gyereket kérdezik, Megan tudja, hogy Roberték egy goblinszeri Iény utan
mentek, aki lopta az ételt a konyhabdl. Eszakra mentek ki a varosbél. Survival prébaval
DC 13-as konnyen a nyomukra lehet bukkani. (A nyugati hegyek iranyaba fordultak.

Nyomok:

Eltint Edward rovidijja és a kalandoz¢ felszerelése.
Robert egyik baratjaéknél hianyzik két 16.

Megbizé levél

e A varosban van jopar kereskedd és inditanak is kocsikat, de csak a hosszu uton. Ha a 3
disznds uton akarnak szallitani, akkor csak sajat szekerekkel. Szekeret : Skulner W.
készit a varosban, de 6 vagy 2-3 x 10 napja nem készit szekereket. Elhanyagolja az
ugyfeleket is.

Nyomok:



e DC 13: Skullner-t az Oréksarkanygyik hazaban lattak, tobben is, illetve tdbszér elhagyta
a varos egy kisebb karavannal. (Innen szerez rabszolga kereskeddket, akikkel elfogjak
és atadjak Jeremyéknek a foglyokat/ hullakat.)

e DC 14: Mindkét karavanjat megtamadtak és alig élték tul paran.

e DC 15: Skullner azaéta ilyen fura, midta eltunt a fia, Micheal. (Jeremyyék raboltak el és
tartjak sakkba vele a mesterembert.)

e DC: 16. El6z6 nap indultak utnak a 3.karavannal a Hosszu aton. (Oket is eladjak zombi
alapanyagnak Jeremyéknak.)

A bosszu

Zokan nem ismert figura a civilizalt népek kdzott. A varosban a barbar szé emlitésére is
szitokszavakat csal csak ki az itt lakokbal.

A forgatagban, a karakterek észrevehetnek egy Barbart a civilizalt népek kozott. Egy
id6sebb és 6szulé Utgarth barbart, aki mintha kovetne valakit a tomegb6l.

DC 14 investigationnnal, megallapithatjak, hogy egy fiatal szolgalélanyt és gyermekét kdveti.

Ha kérddre vonjak Torakot, akkor azt mondja nem az 6 dolguk és eridjenek innen. (Latszolag
felhagy a kdvetéssel) Inkabb kerili a harcot nyers modora ellenére és helyismeretét
kihasznalva felszivodik.

Torak szent eskut tett halott baratjanak, hogy megvédi Elise-t és gyermekét, amit tiszta
joszandékbal tulzasba visz. (Még a varosba is bekdltdzott)

Torak itt tartbzkodasa az oka annak, hogy a Barbarok nem tamadtak még meg a varost. Zokan
a torzsfd, Torak legidésebb gyermeke. Talon hivévé valtak vezetése alatt a Kék medvék,
elhagyva az Gsi 6svényt.

Nyomok:

DC 12: Az emberek ismerik Torakot. Brutalis viselkedésérél (a héten is helyretett 2 alakot, akik
belekotottek Elisbe)

DC 14: Torak a ligetben alszik

DC 15: Torakkal igyekszik joban lenni a védelmezd, igy az 6rok is békén hagyjak.

DC 16: Torak a volt térzsféndk a Kék Medve klanban

DC 13: Paran ismernek egy nagydarab Uthardh-ot, a felvégen. Torak-nak hivjak. Ha
elmondjak, miért keresik, kodzli, hogy 6 Zokan apja és soha nem arulja el a vérét.

(Nem helyeselte elhagyni a totemek 6svényét, de nem akart fellépni a fia ellen.)

DC14: Innen északra lattak barbar felderitéket. Mostanaban nem art ovatosabbnak lenni.

A ,fejvadaszat”



Jeremy felkutatasa nem olyan egyszer( feladat. Apja Jalimin Frindos nagyhatalmu
ember és igen visszafogottan arul el dolgokat, ha sikerul egyaltalan beszélni vele.
A karakterektél hallja egyaltalan, hogy Jeremy eltunt és keresik. (Hisz gyereke
artatlansagaban) Rogton futart kild Vizmélyére és a karaktereket is kdvetteti.

Nyomok:

DC 14: Par hete levelet kuldott az apjanak, hogy minden rendben van vele, de
fogadason vesztett és szuksége lenne 2-3 1000 arany értékl gyémantra, hogy
adossagat rendezze.

(Jalimin elkuldte, annak ellenére, hogy gyanus volt neki a dolog, de hat 6 is volt fiatal és
egyeértelmulen a fia irasa)

DC 15: A gyémantokat nem a nagyvarosba, hanem Azur Zugba kérte, kedvenc pecazo6
helyére, amiért meg is van sértédve kicsit az apa. lgazan eljohetett volna mar idaig.
DC16: A gyémantokat Skulner vitte el a fianak. (Ekkor talalkoztak elsének, Jeremy és
Skulner)

Tovabbiak:
A varosban el lehet id6zni kicsit, de 1,5-2 éra mulva tereljuk a jatékosokat északnak.

3.Fejezet / A félvér vadak volgye

A hosszu uton:

A volgy hatalmas vorosesre szinez8dott szirtfalak kozott huzédik, olyan méretekkel, amit
ember nem akarna megmaszni. El6tte lomberdd sav és koztiik néhol tébb 100 méteres
nyilt rétek.

Ha nem lenne ilyen rossz hire, még kellemesnek is mondhaté lenne.



Félvér Vadak vilgye

A Sotétvizli to:

A t6 erésen poshado szaga mar hamar érezteti magat és kozelebb érve a szine sotét és
zavaros. Itt rejtézik 3 Grick és pont a td kozepén meglepetéshdl tamadnak.

A harcot el lehet kerilni, ha hasznaljak a goblinok altal eszkabalt etet6t, ami egy
egyszer( emel6 és egy hosszu karon hust lehet engedni a vizbe. Ez mind a 2 mélénal
megtalalhatd, amik kozott egy kotéllel huzhaté tutajjal lehet atmenni.



GRICK o CHALLENGE: 2

MEDIUM &‘.:‘h.\lllk'-)ll\ ﬁtl[';: CLIMSE: 30 (450 ,\P’
AC: 14 HP: 2/

STR DEX CON INT WIS CHA

14 (e2) 14142) 1200y 3(-4) 14142) S03)

RESISTANCE: BLUDGEONING, PIERCING, AND SLASHING

DAMAGE FROM NONMAGICAL SOURCES
SENSES DARKVISION 60, PASSIVE PERCEFTION 12
LANGUAGES

STONE CAMOUFLAGE. THE GRICK HAS ADVANTAGE ON
DEXTERITY (STEALTH) CHECKS MADE TO HIDE IN ROCKY
TERRAIN

ACTIONS:

MULTIATTACK. THE GRICK MAKES ONE
ATTACK WITH ITS TENTACLES. [F THAT ATTACK {
HITS, THE GRICK CAN MAKE ONE BEAK ATIACK AGAINST THE SAME TARGET

TENTACLES, MELEE WEAPON ATTACK: +4 TO HIT. REACH 5 FT
ONE TARGET. HIT: 9 12D6 + 2) SLASHING DAMAGE

BEAK. MELEE WEAPON ATTACK: +4 TO HIT, REACH 5 FT.. ONE TARGET.
HIT: 5(1D6 + 2) MIERCING DAMAGE

A Troll barlang:

Egyszeri troll, idekoltozott a volgy viszonylagos zavartalansaga miatt. Ma rendkivili
napja van, mert elkapta a 3 gyereket a volgyben és most par hétig van lakomaja. Az els6
gyermek mar a tanyéron van, egy Nora nevezet( kislany ketrecben, és az utolsot Robert
(az unokadccsot) tovabbhurcoltak a goblinok ,,vilagaba”. A goblinok lefizették a trollt,
hogy 6rizze a lejaratot, ami a falujukhoz vezet. (3. fejezet bejarata DC12 célszammal
észrevehetd)

1 x Troll(MM)

A Vaskapu

Nagyon, nagyon régi acél rostély, ami a hatalmas sziklafalba vésett alagutat zar le.
Valaha egy torpe birodalom egyik felszini bejarata lehetett. Misty steppel, akarmivel
kénnyen atjuthatnak. Negyedik fejezet...

A kapu el6tti részen dsszefutnak Skulner-vel és a rabszolgakereskedékkel. (

7xSlaver
1x Bandit Captain (MM)



Slaver

Medium humanoid (any race), any evil alignment

Armor Class 13 (leather armour)
Hit Points 27 (5d8 + 5)
Speed 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
14 (+2)15 (+2)13 (+1)12 (+1)12 (+1)9 (-1)

Skills Intimidation +4, Perception +3, Stealth +4
Senses passive Perception 13

Languages any one language (usually Common)
Challenge 1/2 (100 XP)

Expert Wrestler. The slaver has advantage on Strength (Athletics) checks made to
initiate a grapple. Furthermore, it has advantage on attack rolls against the
grappled opponent.
Pin Opponent. The slaver can use an action to pin a creature it is grappling. To do
so, the slaver must succeed on a Strength (Athletics) contest. If it does, both the
slaver and the creature it is grappling are restrained until the grapple ends.
ACTIONS
Multiattack. The slaver can make two melee attacks, either with its longsword or
its whip.
Longsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 6 (1d8 +
2) slashing damage.
Whip. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 10 ft., one target. Hit: 4 (1d4 + 2) slashing
damage.

Skulner kérje meg a karaktereket, hogy szabaditsak ki a fidt, ha nem ez a torténetszal! Extrém esetben kozdsen is
raronthatnak a zombikra, de csata is konnyen kialakulhat.



Encounterek:

Eszaknak indulva tobb dologba belefuthatnak a jatékosok. Encountert kell dobni, minde
X utan, amit érintenek.

Némelyik talalkozas tobb fejezeten is ativel @

D6/1-DC 14: Kisebb taborhely a volgy nyugati bejaratanal, még a Hosszu tton a
fak arnyékaban. Ezt biztos nem az egyik karavan legénysége allitotta fel, hisz
ahhoz tul pici. A tlzrakas két kove kozott egy papir fecni van beékelve, az alabbi
szoveggel:

-Robert vagyok Edmund fia: Bardtaimmal egy goblin utdan eredtiink, hogy
bebizonyitsuk mindenkinek nem mi loptunk a konyhdbal.

Ha a levél még mindig itt van, akkor még a vélgyben vagyunk.

-Eleasis havanak 10 napja-

D6/2 Skulner és 9 felbérelt rabszolgakeresked6 Yartarbdl, akik karavanéroknek
adtak ki magukat rajtattottek a sajat karavanukon és 6 keresked6t elhurcoltak. 4-
t élve és kett6t holtan a régi torpe eréd racsos kapujahoz.

A helyszinen 3 fekete tollakba 6lt6z6tt barbar hatalmas 6rias hollékon lovagolva,
éppen élelmet és értékeket pakolnak a nyeregtaskajukba.



A Fekete Hollo Klan felderitéje

A hollék mar akar egy kilométer tavolsaghdl észrevehetik a karaktereket, ha az
uton jonnek, ilyen tavolsagbdl csak elfek vehetik észre mik vannak ott pontosan.
DC 13 Eszlelés

500 méternél mar masok os észrevehetik 6ket, kezdeményezés dobas utan a
barbarok mérgezett nyilakkal tamadnak (poisoned lesz DC 13 Con) 300,200,80
labnal. Az els6 két 16vés disadv.-vel az utolsé siman.

Ha eddig eljutnak megragadassal probalkoznak és érvényesiil a pack tactics-Uk.
Akit sikerul elkapniuk azzal 20 Iabat emelkednek és 60-t el6re replilnek.
Kovetkez6ben még 20 labat, de 60 lab f6lé nem tud szallni egyik hollé sem 2
emberrel. (sebzések 1. kor 2d6, 2. kor 4d6 és igy tovabb ...

A taborba érve, nincsen egy hulla sem és 2 kocsi hidnyzik a sztenderd 10 kocsis
karavanbal, ami citrusféle gylimodlcsot szallitott délrél északra.

DC 12 nyomolvasas és megallapithatjak, hogy északra ment tovabb a szekér és
egy id6 utan keletnek kanyarodik az utrél és egy eldugott volgybe tart. (Vajon
miért tértek le az utrél?)



D6/3-DC 14-vel észrevehetnek par
rejt6zkodé barbart hegyek labanalaz utrdl,
akik par szaz 1abrol figyelik az utazdkat. Ha
észreveszik 6ket lovakon elvagtatnak.
Nincs esély harcra, ha csak valaki oda nem
teleportal:

A Barbdrok 20-an jonnek vissza az uton
bokldszékért, messzirdl latszik a porfelhd
amit a vagtatasuk okoz. Ha léval vannak,
akkor elmenekiilhetnek sikeres animal
handling DC 15 célszammal. 5

sikertelennél érik csak utdl Gket, de a
lovak kifaradnak a sok vagtatél és kék Medve Kldan harcosa

legkdzelebb hallkabban préobalkoznak.

D6/4 Egy hatalmas zsak zétydg az Gton, amit jobban megnézve egy goblin cipel.
Ha kdzelebb érnek elteleportal, de naponta csak egyszer, igy ha masodjara is
belefutnak long rest nélkil, akkor elkaphatjak. llyenkor csak 2 misty steppel
préobalkozik, majd egy mirror image-vel és négy iranyba szalad. Ha elkapjak sima
goblinként harcol vagy megprébalja kidumalni magat. Letérdel felemeli a 2 kezét,
rimankodik valami vartyogd hangon. Ha beszél valaki goblinul, akkor felajanl egy

varazstekercset.
A zsakjaban talalhatd: Az ellopott pite, egy Guards and Wards varazslat, egy

l[athatatlannd tévé ital, 5 random trinklet, egy hinta-pdnild, egy fél, bontott disznd, egy

bika ereje ital, egy bagoly bdlcsessége ital, egy magikus lagyékkotd +1 AC, Egy magikus

tér +1, Egy térkép egy barlangroél és sok kacat, koztiik emberi tanyérok, kanalak és egy

nyujtéfa. + 1 Random 6. szint( varazslat tekercs

O Muk Muk egy mélysotéti vandor kereskedd, 6t kdvették a gyerekek. Most jar eldsszor

a felszinen és a varosba konnyd volt belopdzni szerinte, de csak élelmet akart szerezni.

A gyerekekrél tud, hiszen odacsalogatta a Trollhoz 6ket. Ha bajba keriil elmondja!
(Robertet nem a trollndl van. A goblinok jatszéterén 6 a f6 atrakcio.) Ha
megkegyelmeznek neki, akkor elviszi 6ket oda.



Muk Muk a goblin kereskedd

A volgybe érve szik sziklas kanyonok érnek Ossze és keltik egy tagas természetes
labirintus érzetét. Nagy sziklafalak és lapos enyhén mocsaras vidék tarul az utazok elé.
Biztos, hogy a szekerekkel erre mentek. Itt jol kovethetd a gyerekek és a Kocsik
[abnyoma is.

Nemsokara az ut eldgazik 2 felé. Muk Muk a masik irdnyba visz és a gyerekek is arra
mentek, még a kocsinyomok a masikba. Itt nem art dil6re jutni merre mennek.
(Muk-Muk ismeri a titkos bejaratot és tud a varazslordl is.)

o d6/5 Villim gyikok [
(MM. pg: xy, 7 darab).
Egy villanast latni a
tavolban és valami
vonyitast. (Leteritettek
egy boszme nagy
farkast, akit elkezdtek




felzabalni. Ha kozel mennek, mindegyik mozdulatlanul relyt6zik és kék kristalyoknak
tiinnek a sziklakon.

e DC16 észrevenni 6ket.

e Ha valaki megkozeliti 6ket DC17 alloképesség préba ( a 7darab miatt), mert mindegyik

egyszerre villdmokat ereget a jatékosokba feleréssitve egymast. (@ bar nem sajat tlet)

SHOCKER LIZARD

Small beast, unaligned

Armor Class 15 (natural armour)
Hit Points 18 (4d&+4) [8-28]
Speed 40 ft. Swampwalk , climb 20 ft., swim 20 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
10 (+0) 15 (+2) 13(+1) 2(-4) 12(+1) &(-2)

Saving Throws Dex +4

Skills Stealth +4

Damage Immunities lightning

Senses darkvision 60 ft., lightning sense 100 ft.
passive Perception 11

Languages -

Challenge 1 (200 XP)

Chameleon Hide. Shocker lizards can subtly alter
their colour to match their surroundings, and have
advantage on Dexterity (stealth) checks against
those trying to find them using vision.

Lightning Sense. The lizard automatically knows
the direction and distance of any discharge of
lightning or other electrical energy within 100 ft of
it.

Amphibious. The lizard can hold its breath

underwater ten times as long as a normal creature,

d6/6 Nem torténik semmi.

Swampwalk. The lizard ignores difficult terrain
caused by bogs, swamps or similar conditions,
regardless of whether they are natural or the
product of other effects.

ACTIONS

Bite. Melee Weapon Attack: +2 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 2 (1d4+0) piercing damage.

Shocking Arc. Ranged Weapon Attack: +4 to hit,
range 5 ft., one target. Hit: 8 (2d6+1) lightning
damage. Target must make a D.C. 11 constitution
saving throw or be stunned until the end of their
own next turn. Using this power adjacent to an
enemy does not provoke an oppotunity attack.

Deadly Shock (Recharge 5-6). To use this power,
the lizard must be within 5 ft of one or more
shocker lizards that have this power available. All
lizards expend this power, creating a burst of
lightning that inflicts 18 (4d8) lightning damage to
all creatures within 10 ft of each creature, and
stuns them for 1d4 rounds. Creatures may attempt
a D.C. 12 constitution saving throw (for each lizard
over the first two that help with this attack,
increase the D.C. by +1) to halve the damage and
to ignore being stunned. Stunned creatures may
repeat the saving throw at the end of their turns to
end the effect early.

Varosi felderit6k. Lattak a gyerekeket délutan. Mondtak nekik nemenjenek

tul északra. Sok barbart lattak.

3. Fejezet / A fold alatt




-Ahol a kalandozok kikertilhetik a fGcsapasvonalat és megismerkedhetnek a helyi

lakosokkal, a gonosz, de nem tal agressziv goblinokkal.

A barlangrendszer hatalmas nyilt tereiben kicsinek érzi magat az ember. A

folyosokon elveszik a faklya fénye és csak 20-30 labat latni eldre.

Alternativ itvonal, illetve Robert kiszabaditdsanak szinhelye.




1. A Troll barlangjaban megtalalva a lejaratot, egy hosszu sztik folyoson lehet
lejutni a meglepden nagy barlangterembe, amit zoldes fénnyel leng korbe valami

vilagito moha. A boltozat jobbrol és ballrol a sotétbe vész. Encounter dobas

2. Menekiil6 at goblinoknak, egy barlangterem, sziik méretti folyosdval, ahova nem
térnek be a naluk nagyobb és erdsebb lények. Az el6térbe egy alpadlo tartja a
talajt és a jaratba benyulva lehet egy karral aktivalni a csapdat. Aki itt tartézkodik
az karocsapdaba esik.DC 15 Ref ment6 5d6 szuird sebzés, DC 14 Con ment6,

permanens poison hatds a fert6zések miatt, sima gyogyitds nem gydgyitja.
“+1 varazsfegyver a verembe esett kasztjahoz illéen” (z1z6t érdemes adni)

A teremben van egy hatalmas rusnya béka, ami mindendron a karakterek
figyelmébe akar keriilni. Ha nyomnak ra egy dispel-t, akkor visszavaltozik goblin
samanna €s jo tanacsokkal latja el a karaktereket. Pl.: Van egy létra a baromfiudvarban,

és a rémpulykak szeretik a zold slime-ot, mint tytik a taknyot @)

Gulk meglepden jofej, de 37 évesen legenddsan vén a goblinok koézétt, ennek megfelelGen
szenilis is. Sajnos rossz varazsitalt ivott meg, mert eléggé be volt csipve.

Ha ellenségesek vele szemben, megprobal elugralni a menekdils jaratba és a kart is
meghuzza jofejségbdl.



Giilk Eron a goblin saman.

Giilk tisztdban van Jeremy érkezésével és megfelel6 hozzaallasndl hajlando elaralni a

titkos feljarot.

3. A hid, egy hatalmas foldalatti szakadékon ivel at, amit goblinok 6riznek mindkét
oldalrél. Atjutni nehéz rajtuk, ha rossztl allnak hatrarohannak és bezératjak a

telepiilésiik nagy kapujat.

4. A Goblin jatszotér a fiatal goblinoknak nydjt elfoglaltsagot. Van itt csiszda, mdaszdka, de
kegyetlenebb jatékok is. Oszlopra erdsitett csiga-lanccal, ahova Robert van vasra verve és
3 goblin Gtlegeli palcakkal, 3 meg visszatartja lancot. Korbeb allati tetemek. Egy hat labu,
hegyi oroszlan teste is érdekesség képpen..

Keresésre egy anyagbol vart beholder baba ott maradt az egyik padon.
J6l latszik mindkét masik jarat.
6 db goblin(MM) Elfutnak az els6 sériilés utan.

5. AVagodhidon COCKATRICE-eket tenyészt6i munkalatok folynak. Ez a barlang egy vagohid
és takarmanyozo egyben, ahol a falu szemetét és a felesleges tetemeket etetik fel a
madarakkal.



6-8 dllandé munkas és szemetet hordé szekér van jelen. A fémoffnal van a karam kulcsa.
Lényegében tojassal és hussal latja el ez a kb. 50 madar a falut.

A csapat duplaja Goblin
1x Worg

6. A Baromfi udvar egy 100 x 300 |ab méret( futtato, ahol 50 farkaséhes rémpulyka varja
minden nap az eleséget.

A barlang legtulsd falan van egy 30 |1ab hosszu |étra, ami a sotétségbe és a 4. fejezet
bortdn szobajaba vezet.

Ezt az infot csak Muk muktél vagy Glicktél tudhatjak meg.



COCKATRICE
Small monstrosity, unaligned

Armor Class 11 Hit Points 27 (6d6+6) Speed 20 ft., fly 40 ft.
STR 6 (-2), DEX 12 (+1), CON 12 (+1), INT 2 (-4), WIS 13 (+1), CHA 5 (-3)

Senses Darkvision 60 Ft., passive Perception 11
Challenge 1/2 (100 XP)
ACTIONS

Bite. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one creature. Hit: (1d4 + 1) piercing
age. The target must succeed on a dc 11 constitution saving throw against being magically petrified
1 failed save, the creature begins to turn to stone and is restrained. It must repeat the saving throw at
end of its next turn. On a success, the effect ends. On a failure, the creature is petrified for 24 hours




7. A goblin falu bejarata egy a barlangot teljesen lezard ronk kapu. 4 16nyilassal, ahonnan 8
goblin I6voldozik riasztas esetén. 3 kér mulva megérkeznek a harcosok, ha
sebezhetbeknek tlinnek a jatékosok vagy nem latjak 6ket, akkor a goblinok kivonulnak:

3 worg, 3 harcossal
8 goblin ijjasz.

Minden mas esetben varnak a sdmanra. (A saman éppen béka a 2-s teremben)

(A feluba bejutva folyamatosan tdmadasoknak vannak kitéve a jatékosok. Ne nagyon
adjunk rd lehet6séget)

Encounterek:

D6/1 Villam gyikok

D6/2 Muk Muk

D6/3 COCKATRICE (MM)
D6/4 Goblin jarorcsapat
D6/5 Z61d slime

D6/6 Semmi.

© O O O O O




Green Slime

Medium ooze, unaligned

AC 8, Hit Points 1 (1d8-3),Speed O ft.

Str 8 (-1), Dex 6 (-2), Con 4 (-3), Int 1 (-5), Wis 6 (-2), Cha 2 (-4)

Skills Stealth +2

Damage Immunities all damage except cold, fire, or radiant

Condition Immunities blinded, charmed, deafened, exhaustion, frightened, prone

Senses blindsight 30 feet (blind beyond this radius), passive Perception 8

Languages —

Challenge CR 1/8 (25 XP)

Disguised Appearance. Green slime blends in with dungeon environments, gaining
advantage on its Stealth checks in such environments.

Slime Vulnerability. Green slime is destroyed if exposed to sunlight or any effect that cures
disease.

ACTIONS

Slime Attack. The green slime targets a creature directly below it that is within 30 feet. If the
creature is moving under the slime, the green slime may use this action as an opportunity
attack. If a creature is unaware of the slime, it is automatically hit. If it is aware of the slime, it
may make a DC 10 Dexterity saving throw to avoid the slime. A creature coming into contact
with the slime takes 5 (1d10) acid damage, while wood or metal are especially susceptible,
taking 11 (2d10) acid damage. The creature or wood/metal object takes the damage again at
the start of each of its turns until the slime is scraped off or destroyed.

4. Fejezet / Péntek esti éloholtak

,Avagy mire szamitsunk, ha meghivas nélkil érkeziink a nekromanta barlangjaba”

Egy rég elfeledett torpe birodalaom istenhatamdgotti, utolsd tarnaja, pont tokéletes
relytekhely egy ember varazsldnak, aki nem akar szem el6tt lenni.

Jeremy kutatasai sordn rajott, hogy a puszta varazseré nem elég visszahozni valakit az
életbe. Kelemvor a halal istenének engedélye sziikséges hozzd, ezenkiviil valamelyik
masik isten kdzbenjarasa is.

Jeremy megproébalta nagy erejl jovendolésekkel felvenni a kapcsolatot a haldl istenével,
de csak egy Jergal nevezet( irnokkal sikerilt felvennie a kapcsolatot.



Ordogi terve az volt, hogy Elrabolta Skulner egyetlen fiat Michael-t(Misikét) és az apjat
zsarolva, hozatja a zombi alapanyagot. Minden egyes kisérlettel kozelebb keriil szerinte
baratai visszahozatalara.

Misike a rémilet helyett, megértéen néz Jeremy-re és érdeklédik a magia irant.
Megkérdezte Jeremyn keresztiil Jergalt, hogy ha gy is 6 az irnok, nem huzna-e ki a
listardl Jeremy baratait.

Széval most egyiitt késziilnek egy nem igaz feltamasztas varazslatra, ahol kitriikkozik a
halalt. Még hetek, mig minden alapanyagot beszereznek, de jékedv(ien telik a munka és
az els6 feltdmasztas (6. szint) tekercs mar kész is van.

1. Zsilipkapu, ami a hajdani szekérforgalom ki és bejutasat szabalyozta, mara csak egy
nagy kerek terem, egyetlen megmaradt kapuval befelé. A falakban 6rhelyek lehettek
koérben, ami most szintltig van zombikkal. Ha valaki atmegy a kozepén a teremnek és
nem mondja a jelszét, a zombik mindenkit felfalnak, aki itt tartozkodik. A vasrostélyt
természetesen a tulsékapunal |évé szerkezet emeli fel, azt meg le.

Kintrél nem lehet latni a zombikat az 6rhelyeken, a kapcsoldkat is csak sotétlatassal.



Jatékos +2 zombi, varazsszajjal a melkasukon. Egy Ice storm és egy cloud kill
varazslatok aktivalddnak, a csata 1. és 3.korében.

2. A Szobor, valami nagyivl Torpe opusz belefaragva a hatul kialakitott boltivbe. A
teremnek két kijarata van és a tulso egy vasalt ajtoval van lezarva. Az ajton egy
magikus szaly udvariasan kérdezi a jelszot!

Az ajtdban egy véset : ,, Gyerekkorom kedvenc pecazéhelye”

Jeremy apjatél megtudhatjak, vagy Elistél, aki a gyermekkori szerelme volt. A
megfejtés: Azur Zug ( A dessarin Gyongye ténal, 3 dinszé varosatol délre)

Ha erdvel akarnak bejutni egy dispel utan, a Juju zombik értesitik a nekromantat és
egy teleportacios kor segitségével a karakterek mogé kiildenek 5 zombit és szembdl
is megtamadjak 6ket. (A varazslo és Misike elbaridakozza magat a ritudlé teremben)

3. AFolyosé a A fal mellett egy tucat hulla soproget, pakol és takarit. A nyitott
folyosdajtok, beomlott jaratokat relytenek, amiket raktarként hasznalnak jelenleg.
Emberi étel és szerrszamok kozott, talalhatnak egy irast, ami elardlja Jeremy
torténetét.

5 db. zombi (akik nem foglalkoznak a karakterekkel, csak ha megérintik 6ket) csata
esetén, zajt csapnak és hamar érkezik a segitség)

4. A haldlsor, Itt halasztjak meg a zombik(Edward és Eva) az elfogott él6ket és készitik
el6 a halott feltdmasztasra. Hulla hegyek mindenitt.



2 db. Juju zombi (Eva és Edward)

Szintén vardazsszdjjal. Itt stoneskin, animate dead és blindness varazslatok az elsé

kortdl.

Juju Zombie (Net)

Medium undead, neutral evil
Armor Class 13 (natural armor)
Hit Points 51 (6d8 + 24)

Speed 30 ft., climb 30 ft.

Abilities Str 16 (+3), Dex 12 (+1), Con 18 (+4), Int 6 (-2), Wis 8 (-1), Cha 5 (-3)
Saving Throws Wis +1

Damage Resistances cold, fire, lightning; bludgeoning, piercing, and slashing
from nonmagical attacks

Damage Immunities necrotic, poison

Condition Immunities charmed, frightened, poisoned

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 9

Languages understands the languages it knew in life but can’t speak

Challenge 2 (450 XP)

Brute. Melee weapon deals one extra die of its damage when the juju zombie
hits with it (included in the attack).

Undead Fortitude. If damage reduces the zombie to 0 hit points, it must make a
Constitution saving throw with a DC of 5 + the damage taken, unless the
damage is radiant or from a critical hit. On a success, the zombie drops to 1 hit
point instead.

Actions

Multiattack. The juju zombie makes two slam attacks.

Slam. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 10 (2d6 + 3)
bludgeoning damage.

5. A Borton. 12 kereskedd hatra kotott kézzel, bekotott szemmel, haldlra rémilve.
Nem igazan akarnak/képesek segiteni. Ha a zombik megmaradtak a zsilipkapunal,

akkor védelem nélkul végiik van. Ha tulélik rendkivul halasak a karaktereknek @



A feljaro ide vezet a 3. fejezetbdl, ami egy szell§z6 rozsdas fémracsaba torkollik.
Jeremyeék sosem ellendrizték a szell6z6t. A torpok épitészeti megoldasanak tartottak.
Egy egyszer(i DC 12 atlétika prébaval nyithato.

6. Jeremy és Michael lakhelye és az oltarszoba egyben. Groteszk élettér csontok és
pentragammak kozott.

Egy napld, ami leirja érkezésiik ota az eltelt napokat. 12 embert valtoztatott at eddig

zombiva.

A feltamasztas mar a nagy arkanium varazslata. Korultekintének kell lenni.

Az igaz feltamasztast kutatja, de az istenek kozbenjarasa sziikséges ozza.

Itt donthetlink Ugy, hogy Jeremy-t teljesen legy6zve vége a kalandnak, vagy a harc
hevében folytathatjuk egy meglepé fordulattal: Jeremy
6rilt mdédon egy gyilkos felh6t varazsol, ami a 2 kor
utan latvanyosan elkezd elszivarogni a padldba, majd az
felmorajlik és megremeg. Azon nyomban mindenki
lezuhan DC16 reflex proba ellenében. 5D6

sebzédés/fele. , @

A a zuhanas elég nagy sérulést okoz, van esélye, hogy

nem élik tul a jatékosok. Ezért a hatul allok a folyosdéra
visszaugorva elényt kaphatnak a mentédobasukra.
Inkabb legyen ikonikus és logjanak a gerendakon, egymast vagy a varazslot megmentve.

A folyoso is beszakad és kimaszni az alsé szintrél szinte lehetetlen. Varazslattal
természetesen szamtalan madja van a kijutasnak, ne legytink szigoruak, inkabb a lenti
dolgokkal csabitsuk tovabb 6ket.



Jeremy Frindos:

Armor Class 12 (15 with mage armor)
Hit Points 49 (9d8 + 9)
Speed 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
10 (+0) 15 (+2) 12 (+1) 18 (+4) 15 (+2) 13 (+1)
Saving Throws Intelligence +6, Wisdom +5
Skills Arcana +7, History +7

Condition Immunities frightened

Senses passive Perception 12

Languages Common plus any three languages
Challenge 6 (2,300 XP)

Special Traits

Grim Harvest. Once per turn when a living creature fails a saving throw against or is harmed by one of the
necromancer’s Necromancy spells of 1st level or higher, the necromancer regains hp equal to three times the
spell’s level.

Undead Thralls. When the necromancer casts animate dead, it can target one additional corpse or pile of
bones, creating another zombie or skeleton, as appropriate. Undead created by the necromancer have an
additional 9 hp and a +3 to their weapon damage rolls.



Spellcasting. The necromancer is a 10th-level spellcaster. Its primary spellcasting ability is Intelligence (spell
save DC 15, +7 to hit with spell attacks). It has the following wizard spells prepared:

Cantrips (at will): chill touch, mage hand, poison spray, ray of frost

1st level (4 slots): false life, mage armor, ray of sickness*

2nd level (3 slots): blindness/deafness*, ray of enfeeblement*

3rd level (3 slots): animate dead, dispel magic, fear, vampiric touch*

4th level (3 slots): blight*, ice storm, stoneskin

5th level (2 slots): cloudkill, cone of cold

*Necromancy spell of 1st level or higher that requires a saving throw or attack roll

Actions

Quarterstaff. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 3 (1d6) bludgeoning damage or 4
(1d8) bludgeoning damage if used with two hands.

5. Fejezet / Egy legendas varazslo relyteke

A Harpell-eket, mint némiképp 6riilt, belterjes varazslé csaladot mindenki ismeri. Sok
legendas tagjuk volt. Delroy nem tartozott a leghiresebbek kdzé, de életét tanitjak a
nagyobb varazsldiskolakban. Az 6 nevéhez fliz6dik Valdick kapujanak megfejtése és
szamtalan Vizmélyi kapu megalkotdsa is. Elete utolsé éveirdl nem sokat tudni...

A laborja izig-vérig egy magikus kavalkad, vilagité ranak, kiraly 6nmukodé ajtok,
illdzié dekordaciok és atjarja a vallasos tisztelet a varazslatok ura iranyaba.

Az igazsag az, hogy Delroy magat okolta a térmagia gonosz felhasznalasa miatt. A
nethrili magia leforditasa és értelmezése szerinte legalabb annyit artott a vilagnak,
mint Nobel a dinamittal. Elete utolsé 50 évében a vilagtdl elzarkdzva a kapuk
biztonsagossa tételével és illetéktelen felhasznalasuknak megakadalyozasaval
toltotte.

Utolsé hagyatéka a tiikor golem, mely kifejezetten magia hasznaldk ellen lett
megalkotva és a kapuk védelmére szolgal...



1.) Beomlott terem egy nagy tagas szoba, ahol csak lassan kezd eliilni a por a
tormeléken. Jeremy és Misike haldoklanak félig kildgva a kovek aldl. A
jatékosokun mulik sorsuk. 2 kijarat latszik innen félig eltemetve. Egy kisebb faajto
és egy kétszarnyu kéajto, amin magikusan kialakitott koncentrikus korok lathatok.
K6zépen egy emberi kézlenyomatra emlékeztets faragas.



A Fa ajté némi dsas utan nyithatoé és egy Azuth oltarhoz vezet. Az oltaron az all,
hogy a , kis arkanium” a belépd a varazslatok vilagaba. Természetesen a magikus
energiaba |év{ feltartott Uj nem hidanyozhat.

Ha a k6 ajtéra elmondanak egy 1.,2. vagy 3.szint( varazslatot, akkor az ajté
felfénylik kéken és a koncentrikus korok szétcstisznak tovabbjudst engedve.

2.) A, lebeg6” folyoso igazabdl a torpék keze munkalyat dicséré kecses hidszerkezet,
olyan Ugyesen kiegészitve varazslatokkal, mintha egy végtelen térben lebegd
épitmény lenne. Vilagité runak, megremegdé kovek és par lebegd kavics a
jarélapok mellett barkit megtéveszt. Igazabdl mind, mind csak illazid és
transzmutacio. (A elvonult varazsldknak is voltak heppjei)

K6zépen 6 db. Torpe pancélzat elevenedik meg ha odaérnek a karakterek:

ANIMATED ARMOR g CHALLENGE: 1

MEDIUM CONSTRUCT SPEED: 25 oY
, ” D (200 XP)
AC: 18 HP: 33 T

STR  DEX CON INT WIS CHA
14 (+2) 11+0) 13 (+1) 1(-5 13 (1) 1(+5

/)

IMMUNITIES: POISON, PSYCHIC, BLINDED, CHARMED,
DEAFENED, EXHAUSTION, FRIGHTENED,
PARALIZED, PETRIFIED

SENSES: PASSIVE PERCEPTION 6

LANGUAGES: --

ANTIMAGIC SUSCEPTIBILITY. THE ARMOR IS INCAPACITATED
WHILE IN THE AREA OF AN ANTI MAGIC FIELD. IF TARGETED BY DISPEL
MAGIC, THE ARMOR MUST SUCCEED ON A CONSTITUTION SAVING
THROW AGAINST THE CASTER'S SPELL SAVE DC OR FALL UNCONSCIOUS
FOR 1 MINUTE.

4
FALSE APPEARANCE. WHILE THE ARMOR REMAINS MOTION LESS, IT IS f \
INDISTINGUISHABLE FROM A NORMAL SUIT OF ARMOR.

ACTIONS:

MULTIATTACK. THE ARMOR MAKES TWO MELEE ATTACKS.

SLAM. MELEE WEAPON ATTACK: +4 TO HIT, REACH 5 FT.,
ONE TARGET. HIT: 5 (LD6 + 2) BLUDGEONING DAMAGE.

A kijarat egy ugyanolyan ajté, mint a bejarat, hasonlé m(ikodéssel.
3.) Alezart folyoso egy félkorives falban végzédik, aminek mintha kiegészitéseként a

padldn [atszana a masik fele. Nem messze egy alvany rajta egy fura sotét
folyadékot tartalmazé eziit tanyér. Ha valaki kozelit a kezével hozza az



kiemelkedik és egy csilag szer(li format 6lt a levegében. Ha belenyulnak atkertlilnek
az arnyék sikra és ott a fal mar a nyomvonalon van szabada téve ezzel a
tovabbjutast.

4.) A magikus hid igazabadl alagut. Félig az arnyéksikon, félig nalunk megépitve. A
bejarat el6tt van egy masik tanyér, ami visszahozhatja az elsédleges létsikra a
hasznaléjat.

Az alagut elég nagy, nem latszik a kdzponti része a sotétségben (olyan 70 lab per
oldal) Az arnyéksikon is 2 alagut van a kozponti forgérészhez kapcsolva és
valdsagban is, csak az egyik hid 90 fokkal elforgatva. Az egész szerkezetet el lehet
forgatni a ,d” ponton lévé kerékkel.

Alapallasban a ,,d” pontot, illetve az ,,a” pontot az koti 6ssze arnyéksikon. A hidat
mindig csak 90 fokkal lehet forgatni. 1 forgatasra

D ponton van a forgato kerék.

A ,b” ponton van egy kar az arnyéksikon, ami a ,d” pont és ,b” pont kozti
acélracsot nyitja/zarja. A valdésagban csak a racs van meg, a kapcsolé nem létezik.
Az ,a” ponton van egy az eddigiekhez képest nagyobb és diszesebb kéajtd. Csak 6.
vagy felette |év§ varazslat hatdsara nyilik ki.

A ,c” ponton ismét egy Azuth oltar van az alabbi felirattal:

A nagy arkanium kozelebb visz az igazsaghoz!

14 DC kitalalni, hogy a nagy arkanium az a 6. vagy felette |évé varazslatok, ha
tudjak had menjen.

Megoldas:
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1.) Erkezéskor mindenki az arnyéksikon van. A hidat nem lehet elérni. (Aki akar
atlebeghet) 2.) Visszatérve a valdsagba a hid megvaltozik és jarhaté lesz. 3.) El kell
forgatni 180 fokot a hidat, igy vissza lehet jonni és megint visszamenni az
arnyéksikra. 4.) Szabad az ut a ,,b” pontra és megjelenik az arnyéksikon a
kapcsold, amivel a racs kinyillik ,b” és ,d” pontok kozo6tt. 5.) Visszajonni az
érkezési oldalra és a valésagba is. 6.) A korabban kinyitott racson dtmenve,
miutan elforgattak a hidat elérhetik ,a” pontot.

A ponton nincs ajto csak fal az arnyéksikon, igy egyszer(siteni nem lehet a
|épéseket.

5.) A tiikor szoba egy monumentalis terem, 11 db. hatalmas fali tiikérrel (kb. 1,5m x
3,5m méretben) , amik driasi bazalt tombokre vannak felfliggesztve. A falakon
korbe aranyléan dereng6 rundk és irasok 6si nethrili, 6-elf és sarkany nyelven,
melyek megfejtése évekbe is beletelne. Amit ki tudnak venni, hogy ez a kapuk
terme Azuth és Mystra dicsGségére. A terem vilagitasat lebeg6 Gveggombok
biztositjak, melyekben 6rék langok lettek elhelyezve. Ha valaki a kozeliikbe megy
fentebb reppennek. Odafénn a s6tétségbe a sok gdmb a csillagos eget imitalja.
Ha feltin6en piszkaljak a tiikroket megjelenik a kapuk orzéje. (tlikorgdlem) 6t
legy6zve a kapuk aktivalhatoak.

Ha ahhoz van kedviink 3 kérdéssel is atengedhet minket.



MIRROR GOLEM (SAJAT)
Medium construct, neutral

Armor Class 14, Hit Points 93 (11d8+44), Speed 30 ft.

STR 19 (+4), DEX 11 (0), CON 18 (+4), INT 6 (-2), WIS 10 (+0), CHA 15 (-3)

Damage Resistance: Bludgeoning, magical piercing and slashing

Condition Immunities Charmed, Exhaustion, Frightened, Paralyzed, Petrified, Poisoned
Senses Darkvision 60 Ft., passive Perception 10

Languages Understands The Languages Of Its Creator But Can't Speak

Challenge 7

s until the end of its next turn. (Magical or non magical)

Emies replacing its own attack. (DC and spell pwr is the same as it was casted on it)
Magic Weapons. The golem's weapon attacks are magical.

ACTIONS

Multiattack. The golem makes two attacks.
Slam. Melee Weapon Attack: +7 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: (2d8 + 4) bludgeoning damage.
Shard projecting: Ranged Weapon Attack: +7 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: (2d6+2)

LAIR ACTIONS:
The golem has 2 action in a turn and it can be stacked if any left in the given round, but maximum of 3.

1.) Use a Mirror/gate to change its location — 1 action point

2.) Consume the broken mirror shards, heal 3d6 — 3 action point

Damage Immunities magic, Poison; Piercing, and Slashing From Nonmagical Attacks That Aren't Adamantine

Aversion of Bludgeoning. If the golem takes Bludgeoning damage, it has disadvantage on attack rolls and ability

Magic Absorption. Whenever the golem is subjected to any magic, it takes no damage and able to reflect back to




6.) A Pihend szoba egy izlésesen berendezett szobdacska, inkdbb ideiglenes
tartozkodasra, mintsem huzamosabb tartézkoddasra. Asztal, heverd, egy kép a
Harpell csaladrél (sok degenerdlt varazslo) stb. A legnagyobb érdekesség, hogy 2
lathatatlan szolga tartdzkodik a szobaban. Az egyik elkezd heged(ilni az alvanyon
taldlhatd szuette hangszerrel, a masik pedig konyakkal kinalja a karaktereket.
Kincsek: Arany talca, ezlst levélbontd, és egy pecsétgyliri a Harpell-ek cimerével.

7.) A labor egy igazi nagybetl(is varazslélabor. Hatalmas livegbezart félkész |ényekkel:
Rémpulyka, villamgyik, grick stb. Rengeteg lGivegcse, konyv és barmi, aminek csak
a fantaziank szabhat hatart.
DC 13 arcana probaval a tekercsek koziil a karakterek megtudhatjak, hogyan
aktivalhatjak a kapukat.

Kincsek: egy arcane gate tekercs és 2 db random varazspalca.

A KALAND VEGE

1.)Jeremy-t legy6zve, megmentettiik a varost a gyllekez6 felh6ktél, de a gydsz sosem
konnyd egy nagyhatalmu apanak. @
A hattérszalaknak megfelel6en mindenki megkapja az XP-t a kalandért.

2.) A titkos laborbdl sok féle képpen ki lehet jutni, bar nem trividlis. A
legkézenfekv6bb, ha valamelyik megmaradt tlkrot aktivaljak és a mesélé altal
valasztott helyre érkezik a parti, ami jo lehet6séget ad akar Chultra, Revenloftra,
Vizmélyére készitett hivatalos kalandok beillesztésére, vagy sajat elképzeléseinket
is kbnnyen megvaldsithatjuk.

Ha valamelyik kapun tavoznak, akkor 750 XP-t kapnak a jatékosok.
Tesztelés és javitasok:

A karakterszalak érjenek jobban dssze. PIl. Skulner hamar beadja a derekat és megkéri
a karaktereket, hogy szabaditsak ki a kisfiat.



A lord protektornak feltinnek a gyanus dolgok és megkéri a karaktereket talaljak
meg a fiat.

A kék medve katondk a vaskaput figyelik és nem csak Ugy az utat.

Karavandéroket keresnek, mert 2 karavanon is rajtalitiittek.

A 20 zombi sok, turn undead-vel meg gyerekjaték.

Csatdnak nem t6s a pancélokkal harcolni, de, ha megprobadljdk a karaktereket
lelokdosni, akkor izgalmas lehet.

Valami még hianyzik a zombisbdl.

A végén a legendarik kozil a robbanas tul sok.

A gyerekek utani hajszaban konnyd kimeriltséget szerezni.

Oreg Tiefling dajka @)



Torak a barbar.

Elise egy gyonyor( és egyediilalld
fiatal asszony, aki magara maradt a 4 éves Elak-val, miutan a barbarokmegolték a férjét. (George Dornen)

Fiatal koraban Jeremy baratnéje volt, de mashogy alakult az életiik. Jeremy-t jéravalé kedves fiunak ismerte, aki
a varazslas mellett imadott pecazni az Azur Zug nevezet( felkapott tdilShelyen.

Torak:
Medium Humanoid, any alignment

Armor Class: 14 (Chain shirt)
Hit Points: 105 (10d12 +40)
Speed: 30ft.

Proficience: +2

STR, 16 (+3)> DEX 12 (+1)>CON 18 (+4)
INT 10 (+0)> WIS 14 (+2)>CHA 10 (+0)

Languages: Common
Challenge: 3 (700 XP)
Skills. Athletics +5 Intimidation +2 Animal Handling +4 Survival +4

Actions

Multiattack. The Berserker makes two weapons melee attacks or
two ranged attacks.

Greataxe. Melee Weapon Attack +5 to hit, reach 5 ft, one target.

Elise Dornen:

Armor Class: 11 (Padded) Hit Points: 33 (6d8 +6) Speed: 30ft.
Proficience: +2

STR10 (+0) DEX10 (+0) CON12 (+1) INT11 (+0) WIS14 (+2) CHA 16
(+3)

Languages: Common Challenge: 1/8 (25 XP)
Skills. Insight +4 Persuasion +5

Actions

Multiattack. Makes two weapons melee attacks or two ranged
attacks.

Dagger. Melee Weapon Attack +2 to hit, range 20/60, one target.
Hit: 2 (1d4 +0 ) piercing damage.

Properties: Thrown: range 20/60, Finesse, Light, It's actually a



Eva Harpell:

Medium Humanoid, any alignment

Armor Class: 13 (with mage armor)
Hit Points: 33 (6d8 +6)

Speed: 30ft.

Proficience: +2

STR 10 (+0) DEX 10 (+0) CON 12 (+1) INT 16 (+3) WIS 11 (+0) CHA 14 (+2)

Languages: Common
Challenge: 3 (700 XP)
Skills. Arcana +5 History +5

Actions

Quarterstaff. Melee Weapon Attack +2 to hit, reach 5 ft, one target. Hit: 3 (1d6 +0 ) bludgeoning
damage.

Properties: Versatile (1d8),

Spells

Spellcasting. the Arcanist is an 6th-level wizard. Its spellcasting ability is Inteligence (spell save DC 13,
to hit with spell attacks +5)

Cantrips (at will): Mage Hand, Prestidigitation, Chill Touch, True Strike,

1st level (4 slots): Detect Magic, Expeditious Retreat, Color Spray, Mage Armor,

2nd level (3 slots): Detect Thoughts, Darkness, Blur,

3rd level (3 slots): Fear, Blink,



Varosdrok:

Medium Humanoid, any alignment

Armor Class: 16 (Ring mail, Shield)
Hit Points: 65 (10d8 +20)

Speed: 30ft.

Proficience: +2

STR

16 (+3)
DEX

11 (+0)
CON
14 (+2)
INT

10 (+0)
WIS

12 (+1)
CHA
10 (+0)

Languages: Common
Challenge: 1 (200 XP)



Skills. Athletics +5 Intimidation +2

Actions

Multiattack. The Soldier makes two weapons melee attacks or two ranged attacks.

Shortsword. Melee Weapon Attack +5 to hit, reach 5 ft, one target. Hit: 6 (1d6 +3 ) slashing damage.
Properties: Finesse, Light,

Light Crossbow. Ranged Weapon Attack +2 to hit, range 80/320, one target. Hit: 4 (1d8 +0 ) piercing
damage.

Properties: Ammunition: range 80/320, Loading, Two-handed,

Zokan a menydorgé:

Medium Humanoid, any alignment

Armor Class: 14 (Chain shirt) Hit Points: 105 (10d12 +40) Speed: 30ft. Proficience: +2

STR 16 (+3) DEX 12 (+1) CON 18 (+4) INT 10 (+0) WIS 14 (+2) CHA 10 (+0)

Languages: Common
Challenge: 3 (700 XP)
Skills. Athletics +5 Intimidation +2 Animal Handling +4 Survival +4

Actions
Multiattack. The Berserker makes two weapons melee attacks or two ranged attacks.
Greataxe. Melee Weapon Attack +5 to hit, reach 5 ft, one target. Hit: 9 (1d12 +3 ) slashing damage.



Properties: Heavy, Two-handed,

Javelin. Melee Weapon Attack +5 to hit, range 30/120, one target. Hit: 6 (1d6 +3 ) piercing damage.
Properties: Thrown: range 30/120,

Reckless. At the start of its turn, the berserker can gain

advantage on all melee weapon attack ro lls during that turn,

but attack rolls against it have advantage until the start of

its next turn.

Thunderwave spell: recharge 6

thunderous smite: recharge 5-6

Jalimin Frindos:

Medium humanoid (any race), chaotic natural

Armor Class 17 (glamoured studded leather)
Hit Points 66 (12d8 + 12)
Speed 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA

10 (+0) 18 (+4)12 (+1) 14 (+2) 14 (+2) 16 (+3)

Saving Throws Dexterity +7, Intelligence +5

Skills Acrobatics +7, Deception +9, Investigation +5, Perception +5, Persuasion +6, Stealth +10



Damage Resistances poison

Senses passive Perception 15

Languages Thieves’ Cant plus any two languages
Challenge 8 (3,900 XP)

Special Traits

Cunning Action. On each of its turns, the thief lord can use a bonus action to take the Dash, Disengage,
or Hide action.

Evasion. If the thief lord is subjected to an effect that allows it to make a Dexterity saving throw to take
only half damage, the thief lord instead takes no damage if it succeeds on the saving throw, and only
half damage if it fails.

Sneak Attack (1/Turn). The thief lord deals an extra 14 (4d6) damage when it hits a target with a
weapon attack and has advantage on the attack roll, or when the target is within 5 feet of an ally of the
thief lord that isn’t incapacitated and the thief lord doesn’t have disadvantage on the attack roll.
Actions

Multiattack. The thief lord makes two attacks with its rapier.

Rapier. Melee Weapon Attack: +7 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 8 (1d8 + 4) piercing damage and
the target must make a DC 15 Constitution saving throw, taking 24 (7d6) poison damage on a failed
save, or half as much damage on a successful one.

Hand Crossbow. Ranged Weapon Attack: +7 to hit, range 30/120 ft., one target. Hit: 7 (1d6 + 4)
piercing damage.

Reactions

Protect Me! When a creature the thief lord can see targets it with an attack, the thief lord can sidestep
behind an ally within 5 feet of it, moving to an unoccupied space within 5 feet of the ally. The chosen
ally becomes the target of the attack instead.

About

Paranoid of assassination attempts by rivals, the thief lord takes minute doses of various poisons daily
and has developed resistance to such substances.

Nehézség modositasahoz:

Easy: 1,000 exp

Medium: 2,000 exp

Hard: 3,000 exp

Deadly: 4,400 exp

Daily Budget: 14,000 exp



