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הקוסם האלמת- ע"י מתן זוהר

*ההרפתקאה הורצה בטמ"י קייץ 2000.

ההרפתקאה של מוד"מ או פנטזיה ומיועדת לדרגות 10-12 (1,000,000 נק"נ בערך).

הקדמה:
מערכה I :

לאחר כמעט יומיים מסע בכרכרה, אתם מגיעים לחומת הארמון, ומאחוריו אתם מבחינים בצריחים המתנשאים מעל. השומרים ממהרים לפתוח לפניכם את השערים, ומובילים אתכם אל מגדלו של הקוסם. לאחר כמה דקות של הליכה אתם מגיעים, בתוך המגדל אל גרם מדרגות לוליניות. אתם מטפסים במדרגות למעלה, ולבסוף, אתם מגיעים לחדר גדול ומפואר, עם המון מדפים ועליהם המון ספרים עבי-כרס. בערך במרכז החדר יושב איש בגלימות מעוטרות מול שולחן כתיבה ומאחוריו ישנה דלת של ארון. לאחר שהאיש מבחין בכניסתכם הוא ממהר לקום. האיש ממהר לקום ואומר בקול שנשמע כצעקה חדה: "מותו בני תמותה!". לאחר מכן כהרף עין פרץ של אנרגיה חצי-שקופה עוטף את המדריך שליווה אתכם עד כאן, ושניה מאוחר יותר, נותר שלד אדם מונח בתוך ערמה של אפר חם. הוא מפנה את מבטו המקפיא לעברכם, וקורא "עכשיו תורכם!!!".
קוסם אלמת (דרג"ש 0, תלד0 9 נזק 1-10, נפגע מנשק +1 ומעלה) 81 נק"פ *- כשהליץ' מגיע לקרוב מוות הוא נעלם (לחש דלת ממדים). 

לחשים:

4X קליע קסם (4 קליעים).

1X הקסמת איש
2X היעלמות
1X חזיז ברק
1X כדור-אש
1X סופת קרח
1X דלת ממדים

הברחת ליץ'= 3,500 נק"נ

לאחר "היעלמותו המסתורית" של הליץ' הקרא: לאחר שהחמצתם את מכת המחץ האחרונה, הקוסם נעלם. הקוסמים שבניכם יזהו את הלחש כלחש דלת ממדים. לאחר מכן אתם שומעים קריאות עזרה, בצידו השני של החדר.
אם השחקנים יפתחו את הארון הם ימצאו שם את סנייל האמיתי. הוא יודה לשחקנים על הצלתו ופותח בדברים: אני אכן כתבתי לכם עם שליחי שעכשיו שייך למתים. הקוסם שהתחזה לי היה עוזר נאמן שלי, אל-מת חזק במיוחד דמוי ליץ'. אני חושש שמא הוא למד יותר מדי כעוזרי, ועכשיו הוא השתלט על היחידות המזומנות של הצבא. משימתכם, אם תסכימו לקחת אותה כמובן, תהיה להשמיד את עוזרי חסר השם, אך זוהי אינה משימה קלה כלל. כדי להשמיד אותו אתם צריכים להשמיד קודם את גופו- לפורר אותו לחתיכות קטנות. לאחר מכן, כדי להשמיד את ההוא ללא שם סופית, אתם צריכים להשמיד את נשמתו שמוחבאת קרוב אליו אני מניח, היזהרו ממלכודות במקום המחבוא של נשמתו.

בואו איתי לנקודת השיגור, שם אשלח אתכם לאזור. אני חושש שהליץ' השתלט על צבא של אל-מתים ושאר מפלצות, לכן הזהרו.

מפלצות משוטטות סיכוי של 1-2 ב1ק6

	1ק6 נזק 6 דרג"ש, 10 נקפ
	2ק4 שלדים
	1

	1-6/1-6/1-3 +שיתוק, דרגש6 תלד- 19
	1ק6 גועל 4
	2

	2-5 +ניקוז 1כח, דרגש7, תלד- 17, ק'3
	1ק4 צללים
	3

	1-4 +ניקוז, דרגש5, תלד- 15
	2 נקזן 4+3
	4

	1-4/1-4/1-8 +שיתוק, דרגש4 תלד- 17
	1 ביעות ק4
	5

	1-6 +ניקוז, דרגש4, תלד- 15 קבפ5+3
	1 רפא ק' 
	6


 ראה מפה 1

1. מערת האל-מתים

לאחר ששוגרתם לאזור מאורת הליץ' אתם מוצאים את עצמכם ביער סבוך, ולפניכם אתם רואים מערה, שצדדיה מסנורים אתכם.

אם השחקנים יחקרו את המערה יגלו שיש מאות מראות בכניסה. המראות הם לשם שהאל-מתים לא יצאו החוצה. 

2. מלכודת אנטי אל-מתים. 

אם הדמויות לא יהיו זהירות הם מהרה יחושו את המלכודת הקטלנית שמונעת מהאלמתים לעבור בפתח המערה לעולם החיצון. 6 עמודי עץ מחודדים יעופו לעבר הדמויות (3 מכל צד). כל דמות מטילה מבחן זריזות. דמות שמצליחה לא נוטלת נזק, ואילו דמות שנכשלת במבחן זריזות, סופגת 6ק6 נזק. לאחר המלכודת הקטלנית יש נהר מים קדושים- דמויות עם נטיה רעה יספגו 1ק4 נזק כשהם עוברים את הנהר. הדמויות רשאיות למלא בקבוקים במים קדושים.

3. חדר האוכל

ברגע שהדמויות יכנסו לאולם הענק, הם יראו שני שולחנות ענקיים ערוכים. הדמויות יבחינו שכל היושבים לשולחן הם רוחות-רפאים. עוד ישימו לב ששש שמותם רשומים ליד כיסאות וצלחות ערוכים לארוחה. המלצר שגם הוא רוח יזמין אותם לשבת. הדמויות רשאיות לשבת לשולחן ולטעום מכל מה שהם רוצות, אך לאחר תחילת הארוחה כל כלי האוכל של הדמויות שלא התישבו יעלמו. הדמויות צריכות להצהיר מראש אם הן טועמות מהמנה שמוגשת או לא לפני השפעתן. יש לגלגל גילוגול הצלה נגד קסם כדי לדעת מה ההשפעה.

לאחר שהתישבתם המלצר מביא את הארוחה:

	גילגול לא מ'
	גילגול מוצלח
	אוכל

	אין השפעה
	אין תחושת צמא
	יין

	-5 לנק"פ תמידי**
	+5 לנק"פ תמידי
	לחם

	-10 לנק"פ תמידי**
	+1 לתכונה באקראי (גלגל 1ק6)
	בשר

	רגיל
	רגיל
	תפו"א

	אין השפעה
	הדמות הופכת למתה (רוח) עד שמטילים עליה לחש הסרת קללה.
	קינוח


**- כמות הנק"פ לא תרד מתחת ל-2.

4. חדר השמירה

אתם נכנסים לחדר גדול שבו 30 תיבות גדולות. בתוך החדר אתם מבחינים במספר גדול של שלדים מצויידים היטב בנשקים חדישים. הם נראים עוינים למראיכם ואל-מת חצי-שקוף שאתם מזהים כספקטור נותן פקודה:"לתקוף!!!".

25 השלדים הם שלדים מיוחדים עם 3-4 קב"פ:

	32
	31
	29
	27
	25

	26
	26
	24
	21
	34

	28
	31
	29
	30
	24

	31
	32
	34
	30
	30

	30
	32
	34
	30
	30


ספקטור- 60 נק"פ.

השלדים מחזיקים בחרבות ארוכות/ קרדום-קרב ומגינים בינוניים, ולובשים שיריון עור מחוזק.

10 התיבות נעולות בבריח פשוט. כל תיבה מכילה 2ק4 פ"ז ובאחת יש מפתח כסוף. התיבה של הספקטור נעולה בבריח באיכות מעולה (-20% לפריצה) וממוגנת בפלדה. כמו כן הבריח ממולכד בלחש קליע קסם. אם המלכודת מופעלת, מפעיל המלכודת חוטף נזק של 2+2ק4 והשאר 1+1ק4. ספקטור= 3,000 נק"נ, שלדים= 500 נק"נ

5. חדר אוצר

לאחר שמצאתם את הדלת הסודית אתם נכנסים לחדר מלא באוצרות. במרכז החדר עומדת תיבה ענקית, מעוטרת בזהב ואבני חן. אך לפני שאתם מספיקים להתלהב מהזהב, אתם שומעים משק כנפיים ומאחורי התיבה יוצא דרקון אדום די כועס שמנוחת הצהריים שלו נהרסה...

דרקון אדום בדרגה 5 102 נק"פ (דרג"ש-4, תלד0 2, נזק: 1-10/1-10/3-30, נשיפה- 10ק10, 20% עמידות לקסם. 2Xקליע קסם. 

אוצר: 500 פ"ז, 200 פ"פ, חרב ארוכה +3, גרזן דו-ידני +2, מגן גדול +1, שיריון לוחות+1, 3Xשיקוי ריפוי, 1X מגילת כדור-אש.

6. מחסן

לאחר שנכנתם לחדר הסודי, אתם רואים 10 עמודי נשק, ללא שמירה. בפינת החדר אתם מבחינים בתיבת מתכת גדולה שבנויה בתוך הקיר.

אכן אין שמירה בחדר. אוצר- 15X חרב ממזרית, 15X שיריון עור מחוזק, 10X קשתות ארוכות. 

התיבה קשה במיוחד לפריצה ובתוכה יש חרב ארוכה+ 2 ושיריון קשקשים מקולל +5 דרג"ש (לא בונוס!!!) והדמות זזה בחצי מהקצב הרגיל. 

7. חדר מעבר

אתם ניצבים בחדר עם 5 קירות, כשלימינכם ישנה דלת עץ גדולה.

אם השחקנים ינסו לפתוח את הדלת יגלו שהיא נעולה, ונפתחת עם המפתח מחדר 3.

8. הכלא
אתם נכנסים לחדר גדול מאד שבצמוד לכל קירות החדר אתם מבחינים בתאי כלא ובהם בני-אדם, אלפים למחצה, אלפים, וגמדים. כשאתם נכנסים אתם מבחינים בשומר שנראה ישן, ומעליו תלויות מפתחות. 
השומר הוא אורק לוחם בדרגה 8 (73 נק"פ, תלד0 13, דרג"ש 5 [שיריון קשקשים], נזק 1-8+1 [חרב ארוכה,+1 תוספת מכח] 3,500 נק"נ). אם הוא יתעורר הוא יקום וילחם מייד.

אם ישחררו השחקנים את האסירים הם יתנו להם כמה טיפים לגבי המבוך.

9. חדר הקבורה

אתם נכנסים לחדר עצום בגודלו. לפניכם יש שמונה ארונות קבורה, ומאחוריהם דלת למבנה שנראה כמו גרם מדרגות. ריח מצחין של עצמות ובשר רקובים נע באויר ובמרכז החדר עומד שלד אימתני של דרקון ירוק שלא הגיע לשיא התפתחותו. השלד נראה כאלו היה פסל, אך לפתע הוא נע לעברכם.

דרקוליך של דרקון ירוק בדרגה 4 (דרג"ש-2, 94 נק"פ, תלד0 6, נזק 1-8/1-8/2-20 +שיתוק 2ק6ס', + 2ק8 נזק קור, נזק נשיפה- 8ק6 + 4 7,500 נק"נ). 

אם הדמויות מחפשות בארונות הקבורה ימצאו מפתח זהב משובץ יהלומים בשווי 250 פ"ז, ועוד 200 פ"ז נוספות. מפתח הזהב פותח את הדלת לגרם המדרגות.

10.

לאחר שפתחתם את את דלת העץ הכבדה, אתם נכנסים לחדר עגול  שבמרכזו עומד יצור ענק עם ראש של אדם וגוף של אריה. 

הוא פותח:"אם אתם רוצים לעבור, עליכם קודם חידה לפתור. יש לכם שלושה ניסיונות, אך אם תטעו, ברק לפנים תחטפו!"

היצור הוא ספינקס והוא אשליה. אם הדמויות ינסו לתקוף את הספינקס אזעקה תופעל ותזמן 40 שלדים משופרים (ראה מקרה 4) שיתקפו את החבורה. אם הם ינצחו בקרב הם יפלו לתוך בור שיפער בריצפה ויספגו 10ק8 נזק מנפילה של כ-10 מ' בערך. שם יצטרכו למצוא דלת סודית בקיר המזרחי שם יש 6Xשיקוי ריחוף שיגמר ברגע שהדמויות יגעו בריצפה למעלה.

אם הדמויות יענו לאתגרו של הספינקס ישאל אותם את החידה הבאה:

אני פסלים מעצב,

ואותם אינני חוצב.

עורי חום ויש לי שתי עיניים

והם יחסלו אותך תוך דקה או שתיים.

עליך לא אדרוך,

אבל אותך לאבן אהפוך!

תשובה: בזיליסק

אם החבורה תטעה (כאן גם אלה שנפלו לבור) הם יצטרכו למצוא מפתח המוחבא מתחת לשטיח הכניסה שמתאים לדלת. אם הדלת נפתחת עם המפתח ולא מתשובה נכנוה, המפתח יעביר מכת חשמל- נזק 3ק6.

מערכה שניה

ראה מפה 2

מגדל הקוסם

מפלצות משוטטות כמו במערה

1.מעבדה

אתם נכנסים לחדר שנראה כמו מן מעבדה, מבחנות, מבחנות מבעבעות מכל עבר. בין כל המבחנות אתם מבחינים במשהו זז באיטיות ובכבדות, מה שאתם מזהים כגולם חימר.

גולם חימר (דרג"ש 7 [נפגע רק מכלים קסומים/מנפצים], נק"פ 60, תלד0 9, נזק- 3ק10, 8,000 נק"נ).

אם השחקנים יחפשו במעבדה הם ימצאו:

2X שיקוי התחדשות.

3X שיקוי ריפוי.

1X שיקוי האצה עצמית.
כמו כן השחקנים ימצאו פתק עם הקוד לדלת הנעולה בקומה 4.

2. מטבח
כאשר אתם נכנסים לחדר זה אתם רואים עשרה שולחנות עמוסים באוכל מעלה אדים, שכפי שנראה הוכנו ע"י הגובלינים שנמצאים בחדר הנראה כמטבח. אחד הגובלינים נראים מוכי פחד למראכם, ואחד שנראה אמיץ יותר מחבריו מדבר אל החבורה: "אנשים לא לפגוע בגובלינים קטנים... אה... אתם לקחת אוכל אם רוצים, רק לא לפגוע בגובלינים".
החבורה רשאית לתחקר את הגובלינים. הם יענו על כל שאלה כשסכין מוצמד לגרונם. אם החבורה תנסה לתקוף הגובלינים יברחו בכל דרך אפשרית. אם החבורה אוכלת מהאוכל כל שחקן ירפא את עצמו ב2 נק"פ.

3. מלכדת הספריה

אם השחקנים נכנסים לא בזהירות לספריה, כדור-אש אימתני יטוס לעברם ויגרום לכל אחד 6ק6 נזק (ג"ה- חצי נזק).

4. הספריה
אתם נכנסים לאולם ספריה עצום, שכפי שנראה נמצאת על-פני כל הקומה. 

אם השחקנים יחפשו במדפים ימצאו:

	מגילת הרדמה
	3X

	כדור-אש
	1X

	זימון מפלצות III
	1X

	ריפוי פצעים חמורים
	3X

	הקסמת איש
	2X

	ענן מוות
	1X


5. מכלאה

חדר זה מלא סורגים מכל הכיוונים, בתאים יש חיות מסוגים שונים- מאריות ונחשים, לארנבים ואוגרים. 

אם יחקרו בני החבורה את הקירות ימצאו ידית מתג בקיר הדרומי. אם ילחצו על המתג כל הכלובים יפתחו, ויש סיכוי של 50% שקבוצת חיות יתקפו את החבורה ו50% סיכוי שפשוט יברחו מהחדר מהר ככל שאפשר.

	דרג"ש5, 2+5 קב"פ, 1-4/1-4/1-10 תלד0 15.
	2X אריה

	דרג"ש6, 5+5קב"פ, 1-6/1-6/1-3 +חיבוק תלד0 15, נק"נ 500.
	2Xדוב חום

	דרג"ש6, 3+3קב"פ, 2-8 נזק, תלד0 17, נק"נ 120.
	2Xוורג

	דרג"ש7, 3+3 קב"פ, 3ק4 נזק, תלד0 17, נק"נ 175.
	2X חזיר בר

	דרג"ש6, קב"פ 3+2, 1-3  + 1 לסיבוב חנק, תלד0 17, נק"נ 175.
	2X נחש חנק

	דרג"ש4, קב"פ 4, תלד0 17, 1-6/1-6 נק"נ 175.
	2X קנטאור


6. חדר מלכודת.

נכנסתם לחדר עם תקרה גבוהה מאד, ובמרכז החדר עומד נחש עצום בעל עשרה ראשים מה שאתם מזהים כהידרה, שכולם מוכנים לתקוף את הפולש החדש.

הדרה 10 ראשים (דרג"ש 5, 80 נק"פ, נזק- 1ק8 לראש, בלתי אפשרי יותר מארבעה ראשים על יצור אחד, תלד0 10, נק"נ 4000).

7. הקוסם האלמת

כאשר אתם עוברים את מבוך המחיצות הקצר אתם מגיעים למעבר צר, שבקצה השני שלו אתם מזהים את הדמות, האל-מת שהתחזה לקוסם המלכותי והרג את השליח. הוא מסובב את פני השלד שלו אליכם ומדבר: "יפה מאוד, אני רואה שהצלחתם לאתר אותי סופסוף ולא למות מכל עבדי הנאמנים, לפחות תמותו בכבוד" הוא מסיים את דבריו בצחוק אפל, ומתחיל ללחשש מילות קסם.

קוסם אל-מת  104 נק"פ. (דרג"ש 2, תלד0 8, התקפה- 2ק6, חסינות לקסם 40%, חסין לנשקים לא קסומים או כסופים, וחסין לקסמי  עצירה והרדמה, לא ניתן לגירוש).   

לחשים:

4X קליע קסם (4 קליעים).

1X הקסמת איש
2X היעלמות
1X חזיז ברק
1X כדור-אש
1X סופת קרח
1X דלת ממדים

לאחר שחיסלתם את גופו של הליץ', יש לכם זמן להסתכל מסביב, שם ישנו שולחן עץ קטן ובו 4 מגירות.

כל המגירות נעולות. אין בהם כלום פרט לאחת. המגירות קסומות ומחליפות את תכולותן. הטל 1ק4 אם יוצא 4 אז השחקנים יתקלו במגירה נעולה וממולכדת בלחש ענן מוות (8ק8 לסיבוב ½ עם ג"ה). כאשר הם מצאו את הנשמה הקרא:

"כל הכבוד!" אתם שומעים את קולו של סנייל מאחוריכם, אתם מסתובבים ומבחינים שאתם שוב בחדר השיגור.

-סוף-





בזמן שאתם חוגגים את ניצחונכם האחרון על אדוני האופל, אתם שוהים בפאב שאט-אט הפך לפופולארי לאחר שששת הגיבורים המקומיים, שבמקרה אלו אתם, הצילו את המצב כמה וכמה פעמים, צברו ניסיון, אוצרות ואת אמון האנשים סביבם. 





אך לפתע נכנס שליח מזיע, ומזהה אתכם מייד, כשאתם באמצע ספל השיכר הנפלא תוצרת הבית של הפונדק. לאחר כמה דקות, שהשליח הסדיר את נשימתו וגם לאחר שכל תשומת הלב הועברה לכיוונכם, אומר לכם בקול עבה: "אני... אה ... צריך לראות אתכם דחוף. בפרטיות אם אפשר". 


לאחר שבעל המסבאה, ביתר נדיבות אך קצת חשודה, שנראתה כמו שהוא היה מוכן, איכשהו, לשליח שהגיע זה עתה למסבאת דרקון הכסף, ומציע לכם את החדר הצדדי לשם שיחתכם. לאחר זמן מה, שהשליח גמר במעשיו החשדניים לחיפוש חור או מכשיר האזנה כלשהו, בהתנהגות שדמתה לזו של איש שחולה במחלת הרדיפה, התישב מולכם והחל לדבר במהירות שכזו שבתחילה היה לכם קשה במקצת לעקוב אחר דבריו. הוא החל:" שמי הוא הורמיד, אני שליחו של קוסם המלך סנייל, כל דברי מעתה והלאה הם מפיו של סנייל בלבד". הורמיד הוציא מגילה ארוכה מכיסו והחל לקרא:" גיבורים יקרים, קרתה לנו תקלה רצינית בקסמי הזימון. כידוע לכם, צבאנו מכיל יצורים וחיות מזומנות רבות. לאחרונה קרתה תאונה, כמו קסם אפל, שנפל פתאום, וכל היצורים יצאו מכלל שליטה. היחידות המזומנות כשהם לא בשליטה יכולות להיות מסוכנות מאוד. אנו צריכים את עזרתכם כדי לגלות את מקור הבעיה". לאחר שהורמיד גמר לקרוא את ההודעה, הראה לכם את חותמו של הקוסם, שעל המגילה. לאחר מכן פתח בדברים שוב: "אני מבקש מכם לבוא לעזור לנו. זה יכול להגיע למצב מסוכן מאוד, ובלי עזרתכם אני חושש שלא נוכל לעבור את גל האופל הפעם. אני משאיר את הענין לשיקולכם. אני אצפה לתשובה מכם עד מחר בבוקר, אבל לא מאוחר מזה. אם תצליחו במשימה, תתוגמלו בנדיבות. כמו כן ידוע שהמפלצות של הצבא מצוידות באביזרי קסם חזקים במיוחד, ושומרים על אוצרות רבים. תוכלו לקחת כל מה שתמצאו לנכון לקחת אתכם. בתודה- סנייל. 
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מפה 2: מגדל המכשף.





מפה 1 מערת האלמתים











