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- Ovatosabban azzal a kotéllel! Még a végén elszakitod az éles szikldkon, te ostoba!

Az alak széra sem méltatta a ginyos megjegyzést, mészott tovabb, s kis id6 elteltével elnyelte a
sotétség. A sziklahasadék sz(ikos volt, az 6si bazalttémbok azonban nem jelenthettek gondot egy ilyen
tapasztalt kincsvadéasz szamara, mint amilyen Arnyék volt. Lélegzet visszafojtva furta tekintetét az
egyre novekvs sotétségbe, csak reménykedni tudott, hogy a szamitdsai nem csaltdk meg a kotél
hosszat illetGen. Végiil halat rebegett az Gsszes északi istenségnek, amikor a laba végre szilard talajt
tamaszthatott. Ovatosan elengedte a kotelet, majd az iszakjabol faklyat huzott, és gondos,
begyakorlott mozdulatokkal tiizet lobbantott.

- Mi van odalent, egyben vagy? Hangzott tarsa kérdése, hat igen az déreg Metsz6 leginkdbb csak a
sajat jussa miatt aggodik allapitotta meg Arnyék. Ha 6 nem maszik le, a kivénhedt zsoldosnak suta
mozgasaval esélye sincs lejutni a katlan cstszos falain, plane nem kincsekkel megrakodva visszatérni.
Akaratlanul is elmosolyodott a gondolatra, hogy mint minden egyes alkalommal & viszi vasarra a
bérét, de sebaj majd az osztozkodasnal felveti a dolgot. Gondolatai visszatértek a jelenre, és
megélesitett érzékeit. A helység ahova érkezett nem hasonlitott semmire, ahol kordbban mar jart. Az
6don falak zoldes fényben jatszottak, s mindet faragott képek, meg titokzatos irdsjelek ékitették. A
képek ismeretlen, nyult fej alakokat dbrazoltak, melyek ezt leszamitva teljesen emberszertiek voltak.
Az ismeretlenek harci szekereken vonultak, és a képek tantsaga szerint valészintileg egy hatalmas
csatdba meneteltek. Egy kiilonos alak azonnal megragadta a tapasztalt kalandor figyelmét. Az alak
legaldbb kétszer akkora volt, mint tarsai, és a fején a napot mintazé kilencagt koronat hordott kezében
pedig villamot szoritva parancsnoklén mutatott a folyosé egyik irdnyaba. Szinte tapinthatéan
sugarzott belSle az ers, holott csak egy élettelen sziklafaragvany volt. Az ismeretlen faragé mester
kitlin6 munkat végzett, allapitotta meg magaban. A folyos6 egyik oldala teljesen beomlott, arra nem
volt értelme elindulni. Talan néhany 6ra alatt meg tudna bontani a jaratot eltorlaszol6 sziklak tomegét,
de ez a munka teljesen feleslegesnek tlint, ugyanis a jarat masik fele nagyjabdl jarhaténak ttnt.
Néhany kisebb tormelékkupacon 6vatosan atlépett, mikor a folyos6é végén egy kiilonos jelekkel
faragott kaput pillantott meg. Az 6si jelek egykor biztosan magiatol duzzadva védték a helyet a
fosztogatoktol, de a boltiv fels6 peremén keresztben futé mély repedés felsértett egy sor runat, igy a
kalandor megkonnyebbiilten sohajtott fel. Egy kis szerencse mér igazan rafért. Gyanakodva lépte at az
6don &tjarét, mely sulyos arnyékaval toronyként nehezedett rd, de nem tortént semmi. Arnyék
elhatarozta, ha sikerrel jar, a gazdag zsakmany egy részét aldozatként bemutatja Krad oltaran. A
terem nagyjabol 20 1épés széles lehetett, s a faklya fénye életet lehelt a falakon csillogé kék zafirokba.
A visszaver6d6, megsokszoroz6do fényben a terem teljes hosszdban lathatova valt. A nyolcszog alaka
helyiség minden falat kiilonos, élethii szobrok tarkitottdk. Katonak, fegyverekkel, 6don sziirke marga-
koébél kifaragva. Az ismeretlen szobrdasz munkaja olyan tokéletes volt, hogy egy pillanatra
elbizonytalanitotta a kalandozét, ezek val6ban szobrok-e... A helyiség kozepén egy elnagyolt, faragott
szarkofdg terpeszkedett, oldalaban mindenféle alakti urndban viasszal lepecsételt titokzatos
taroléedények, melyekre kiilonféle, ismeretlen jeleket festettek. Arnyék érzékei veszélyt jeleztek.
Hossza masodpercek kellettek ahhoz, hogy megnyugtassa magét, és folytatni tudja ttjat a szarkofag
iranyaba. Ugy tiint a hely érintetlen, s az elhelyezett urnak, és egyéb edények azt a benyomast
sejtették, hogy akik a halottat eltemették, hittek a halal utani életben, s egy kis szerencsével gazdag
zsdkmany lapul a szarkofagban. Még két 1épés, és a szarkofagra iranyitotta a figyelmét. Frzékei azt
sugtak, mechanikus csapda védi a helyet, koriltekinten elhelyezkedett hat a szarkofag egyik
sarkandl, és teljes er6b6l megtaszitott a fed6lapot. A szarkofdg teteje hangos surlédéssal csusszant
arrébb, de Arnyék legnagyobb meglepetésére nem tortént semmi. Egy Gjabb erételjes 1skést kovetSen
a szarkofag teteje hangos dondiiléssel csapodott a foldre, felverve az évezredes port. Arnyék eltakarta
az arcat, de még igy is jutott a porbdl az orrdba. A szeme sarkdbdl mintha mozgast latott volna, tgy
ttint, mintha az egyik szobor tekintete éppen feléje villant volna. ljedtében hatratantorodott, és
felrigta az egyik urnat, ami hangos csorompoléssel tort szét a padlon. Sotét, fekete szind folyadék
buggyant a foldre, az évezredes por pedig mohdn szivta magaba az ismeretlen anyagot. A kalandor
torkéat sotét, baljos eré kezdte szoritani... félelem. Arnyék visszanyerte onuralmat, és csendesen
atkozta magat tigyetlensége miatt. A szobor természetesen ugyanolyan merev tartasban allt ott, mint
korabban. Miutdn szive dobogasa elcsendesedett el6renydjtotta a faklyat, és belepillantott a
szarkofagba. Aszott, pergamenszerti, foszlott bér, csontok, és némi haj maradt a testbdl. A
kincsvadasz tekintete megakadt a halott csontos ujjan 1év6 diényi rubin gytirtin, és a nyakdban 16g6
halvanysarga jaspis amuletten. Szinte gyermeki 6rommel tette magaéva a targyakat, biztosan nagyon
sokat érhetnek, gondolta, és nem is tévedett nagyot. A gytirti a maga nemében paratlan méretti és
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tisztasdgu rubin volt, legalabb két arannyal tomott erszényt érhetett. No persze nem fog elfeledkezni a
falakat ékit6 kevésbé tiszta zafirokrol sem. Kajan vigyorral az ajkdn hizta el6 a térét és nekilatott az
els6 ékko kifeszegetésének...

Ki szabja meg egy lélek utjat? Az istenek? A sors? S mi végre vandorolnak a lelkek az o6rok
korforgasban? Létezik-e reménység a karhozottaknak? Vagy istenek vagyunk mi magunk is, kik
onmagukat keresik?

A padl6é repedései mohon nyelték el az aldozatul felajanlott vért, s a gondosan megtervezett
csatorndk mind az Els6é Tanitvany felé szallitottak, hogy életet leheljenek belé, ha eljon az id¢, s a
fényességes Cséaszari felség visszatérvén szolgélataira tarthasson igényt. Megélte a karhozatot,
megélte az éter egyhangu sziirke, hatartalan vilagat, de nem nyugodhatott, sajat eskiije, s az 6si magia
ereje kényszeritette vissza a haland6 porhiivelybe, mely az enyészet karmaiban rdgédott hossza
évezredeken keresztiil. Vér szagat érzem... Ehség... A szikra visszatért, s vele egyiitt a masvilagrol
hozott szenvedés emléke, a pusztitas, és szolgalat vagya. Szeme mar rég elporladt, fiile elszaradt, de
érezte a betolakodo jelenlétét. Alig kétugrasnyira volt téle a fosztogatd, aki szent nyugovohelyének
ékeit gyalazta meg. De most megfizet a biineiért... Senki nem dacolhat az Els6 Tanitvany haragjaval!

- Na gyere csak ki szépen, ez az... - Arnyék méar majdnem végzett, éppen az utolso zafirt pattintotta
ki a foglalatbodl, amikor btizos lehelet csapta meg az orrat... Egy szemvillands alatt megpordiilt, de a
hata mogott nem allt senki... A szarkofdgbdl finom por szitalt ald. Valami nem volt rendben érzékei
sikoltozva jelezték a haldlos veszélyt. Az immar gyéril6é fényben megpillantotta a padléon a sotét
folyadéktél megfestett pokhdldszerti csatornakat, melyek a szarkofag alatt végzdédtek. Szive
hevesebben kalapalt, és majd kiugrott a helyérél, amikor a szarkofdgra pillantva a halott foldi
maradvanyainak htlt helyét taldlta. Az életoszton azt diktalta, hogy menekiiljon, igy hat azonnal a
kijarat felé iramodott, atugrotta a tormelékkupacot, és a kotél mellett elhajitotta a faklyat is, hogy
minél gyorsabban felkapaszkodhasson. A folyosé végébol lidérces szell6 suhant, s a fényben egy
foszlott b6rl, 6sz haji csontvazalak lebegett feléje. A t6rét gondolkodas nélkiil a jelenés felé hajitotta, s
a leginkabb akkor lep6dott meg, mikor amaz egész egyszertien eltlint. Jeges félelem szoritotta meg a
szivét, és valami megérintette a vallat. A pokol minden kinja jarta at a tagjait, és szornyd sikoltisa
messzire hallatszott...

Kiulonos jaték a sors. Egyik kezével ad, a masikkal elvesz, de hogy kinek és mit, azt a nagy rendez6
elv ismeri csak, még az istenek szeme el6tt is rejtett titok. Az azonban bizonyos, hogy azon az estén
valami végleg elromlott, és a szabad vilag jovéjére a mult sulyos fellegei nehezedtek...

skeksk

Kedves Olvaso!

A kalandmodul a KalandorKroénikdk cselekmény-folyamanak részese, megéllja helyét akar 6nall6
kalandmodulként is, de hosszt, élettt jellegli torténetek alapjaul, folyamataként is felhasznalhat6. A
kalandmodulban taldlhaté szerepl6k statisztikdi, a kaland helyszinek a M.A.G.U S. els6 torvénykonyv
szabélyrendszerére épiilnek. A kalandmodul lehet6séget biztosit arra, hogy a jatékos karakterek
atéljenek egy heroikus torténetet, mely Ynev hatalmi viszonyainak sorsat meghataroz6 médon képes
befolyasolni, ezért reményiink szerint felemel6, és magasztos gy6zelmet vivhatnak ki a jatékos
karakterek, am ha elbuknak, semmi sem éallithatja meg a vészt, mely fekete fellegként sopor végig
Eszakon.

Kérlek, amennyiben Jatékos volnal, sajat késébbi j6 szérakozasod érdekében hagyd abba az olvasast!
Az ezt kovet6 részek kizarolag a Mesélére tartoznak!

Ajanlasok

Kedves mesél§, a torténet a jatékos csapatok osszeéllitdsanak, el6torténeteik ismerete nélkiil nyilvan
nem térhet ki a jatékos karakterek sszes varhato reakciéinak (hattereinek, elényok, hatranyok) pontos
lemodellezésére, ezért a torténet vazlatot néhany esetben el6fordulhat, hogy meg kell véltoztatnod.
Minthogy a jatékos csapatok tapasztalata, egyiittmiikodése igen eltéré lehet, a kalandmodul igyekszik
a legtobb ponton alternativ lehet6séget biztositani, hogy a torténet ugyantgy érdekes lehessen egy
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teljesen kezd6, amatér csapatnak, mint egy vén rokakbdl all6 osszeszokott tarsasagnak. A fentiek okdn
neked, mint kalandmesternek kell megvalasztanod a jatékos csapat elé allitandé kihivasok mértékét,
néhany szempontot azonban ajanlatos megszivlelned. Mindenekel6tt a jatékosok jo szérakozdsanak
biztositdsa a cél, azonban kellsen magas kihivasi szintet kell a jatékosok elé allitani, és bizony
eléfordulhat, hogy ennek soran valamely kalandoz6 csapat nem tudja teljesiteni a kiildetést, igy
elbuknak a préban.

A torténet egyes fejezeteiben ajanldsok taldlhat6ak, amelyek igyekeznek alternativ megoldasokat
biztositani az el6fordulé helyzetekre, ezekbdl szabadon valogathatsz, vagy akar sajat magad is
kitalalhatsz hasonld, alternativ utakat. Az ajanlasok délt bettivel kiemelve szerepelnek majd az egyes
szakaszok végén.

Mivel a kaland rengeteg szélat és lehet&séget tartalmaz, a mesélének célszerti felkésziilni elére
elképzelést otletekkel - tudom, hogy piszok nehéz, mert nincs el6torténet, de nincs annal cikisebb,
mintha a mesélé a kaland el6tt kezdi el olvasgatni, mit is tehetnének még a kalandorok egyes
helyzetekben. A nyomozasi szakasz, a kalandozék motivacio6i, és a végkifejlet is dinamikus médon
keriilt elkészitésre, igy a lehet§ legnagyobb szabadsagot nydjtja a mesélének, akinek nem kell
mereven kovetnie a kaland folyamatat. A jatékosok szabadsdgérzete biztositott, annal is inkabb
ugyanis a kiilonboz6 rutinnal rendelkez6 jatékosokon bizony kifoghatnak a rejtvények és fejtorék. Te
vagy a Km, te latod, mire van igénye a csapatnak, hasznéld ki a kalandban rejl6 lehet6ségeket. A
fentieket kovetSen alljon itt egy Osszefoglald vaz a kalandrél, remélem segitségetekre lesz a
kalandmodul egyes cselekményeinek atlathatésagahoz.

1.  Levél egy treg barattol

2. Anwar varosa
3.  Nerinhdza - Eddig a pontig a levél a motivaci6 forrasa
4. Nyomozas, Informaciék begytijtése a varosban ---- Lehet6ség mas motivaciok

beszerzésére (Helyi hatalmassagok, Vagyonszerzés)
5. Kozjaték, at a hegyekbe
Ar-Akwar sziklaerédjének bejarata, lejutés a szell6z6kon (mini dungeon)
A sziklaeréd (mini dungeon)
Végkifejlet --- 6sszecsapas a Kutatokkal, Lesathhal
Gy6zelem esetén --- lehet6ség koborlok feletti uralom atvételére, felszerelés
feltapolasa, begydtijteni a helyi hatalmassagok feladataiért jar6é pénzeket stb.

© 00 N o

Helyszin

A kalandmodul 3704-ben, a Langok havaban (Adron III. havaban) Ynev északi féltekén jatszodik, a
Toron éltal uralt kiils6 tartomanyi teriiletekt6l mintegy 350 mérfoldre nyugatra, Alidar varosallamatol
pedig mintegy 400 mérfoldre észak-keleti irdnyban, az Anublie tévidék partjaindl. (Lasd az 1. szamu
mellékleten.). A kornyez6 péarszaz kilométernyi teriileten megannyi kisebb véaros, falu telepiilt meg,
melyek tobbnyire behodoltak Toron-nak, illetve Alidar-nak védelemért, és nyugalomért cserébe,
azonban politikailag viszonylag fliggetlenséget élveznek a helyi kérdésekben. Koszonhet6 ez a
nagyhatalmak viszonylagos tavolsiganak, illetve annak, hogy a béséges addkat, még ha
nyomortsagosan kapargatjék is ossze, de mindig id6ben eljuttatjdk a nagyhatalmaknak, igy azok a
helyi vezetésbe nem avatkoznak be. A torténet az Anublie tévidék egyik fiiggetlen varosallamaban
Anwar-ban veszi kezdetét.

Anwar

Az Anublie tévidék keleti partjan fekv6 varosa, mely a Lomi folyé (a Lorn folyé mellékdga) déli,
harmas deltajara épiilt fontos kereskedelmi kozpont. A véros bevételeinek f6 forrasa a folyami
kereskedelmi hajézasbél szarmazik. A tavak déli részér6l Alidar vérosaba szallitidk, a Fendor
tengeren atrakodott, északi varosallamok-béli kelméket, egzotikus fiiszereket, és a Khare varosabol
szdrmaz6 méregdraga mechanikus , csoda-szerkezeteket”. Délrél pedig a hajok megrakodva indulnak
a folyamvidéken b&ségben megtermé taplalé rizzsel, cukorndddal, és a tavakt6l délre az Erchag -
hegység (az Ediomadi hegység és a Quirron tenger partvonala kozott eltertil hegy és dombvidék)
banyéiban kitermelt kékeszold szindi, lagy tapintdst festékkristalyokkal.

Anwar lakossdga mintegy 20.000 f6re rag, meglehetds jolétben, tisztes médon élnek errefelé az
emberek, mindenkinek jut valamiféle munka. A varost jelenleg Cornius Psciwo régens vezeti, aki
maga is tehet&s keresked® 1évén a varosi tandcs tobbségének tamogaté bizalmat élvezi hata mogott.
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»Megannyi zorej, csendiil, mi véd?
Erchang zivatar fakaszt friss vért,
Acélos tajték szikrazo téboly,
S mily hirtelen jott, az élet elfoly.”
- Kardok Konyve 4. /6. vers

Torténelmi Hattér, Kronolégia

Pyarron elétt a XXII. Evezred tajékan a keleten a Riegovi - 6boltsl a mai Toron teriiletéig viragzott a
dics6séges Crantai Birodalom. A XIX. évezred tdjékan Cranta hatalma elgyengul a kyrek
tdamadésainak koszonhetGen, igy megkezd&dnek az dgynevezett Romlasévek, majd ezzel az egységes
birodalom hanyatldsa. Pyarron el6tt 18410-ben a birodalom hdrom részre szakad. A torténet
szempontjabol fontos az Ujonnan megalakuld Kelet Crantai Birodalom (az egykori
Felh6tartoményokt6l délre), mely a Quirron - tenger nyugati partjaitél a mai Toron egyes
tartomanyaiig tertilt el. Az egykori Felh6tartoméanyok védelmi stratégidjanak egyik kozponti varosa
Croton volt. A varos a kyrek masodik nagy tamadasi hullamaban megsemmisiilt Pe.16573-ban, ezzel a
Crantai birodalom elveszitve a legtobb kordbban uralt teriilete feletti hatalmat, majd Pe. 16570-re
teljesen behddolt a kyr héditéknak. Az utols6 dinasztikus uralkodé Badl Chain Uk-Arbul-Ta-Baal
maguskirdly (A fényes nap ki élet és haldl ura.) beldtta a vereséget, és Croton bukdsa utan
megparancsolta lunir-mtiveseinek, hogy kovacsoljanak ki egy hadseregnek val6 fegyvert és
pancélzatot, a legkivalobbakat, mit haland6 keze alkothat, és rejtsék el azokat Eruchoor hegyei kozt (a
mai Erchag hegység). Az utols6 maguskiraly ismerte az alvildg 6si teremtményeinek legendait, s
tudta, hogy az aquir 6si szunnyadoékat, még a kyrek sem merik haborgatni. Az uralkod¢ a legjobban
képzett, halalig fanatikus utolsé légicjaval kisérte el a csodafegyvereket Ar-Akwar sziklaerédjébe,
hogy azokat biztonsagba helyezhessék egy kés6bbi felkelés sikerében reménykedve. A kyrek
hirszerzése azonban tudomast szerzett az utolsé 1égi6 visszavonuldsarol, és az értékes szallitmanyrol,
igy Mihru'c Mathyh Hatalmas altal vezetett 13 ezred az uralkodé nyoméba eredt. A crantai csapatok
még elérték Ar-Akwar erédjét azonban ott csapdaba estek. A sziklaer6dben az utols6 1égi6 veterdn
harcosai a kyrek kegyetlen tamadasat 2 hossza hétig alltdk, azonban a harc mar az els§ percektol
reménytelen volt. Hidba hasznalta fel a maguskirdly minden hatalmat nem tudta megmenteni
fanatikus  kovet6it, ezért megparancsolta leghtiségesebb tanitvdnyainak, és a seregek
féparancsnokdnak, hogy az eréd legtitkosabb kazamataiban rejtsék el, és pecsételjék le a fegyverek
egy részét, a maradék sereg pedig késziiljon fel a kitorésre. A maguscsaszar tanitvanyainak tudatdba
plantdlt egy &si ritudlét, melyet pontosan végrehajtva az 6si pecsét maégidja feltorhets, s a
kivélasztottnak utat biztosit a fegyverekhez. Itt megjegyzend6, hogy Baél Chain abbdl indult ki, hogy
a kivalasztott aki felnyitja majd a pecséteket a magusfejedelmek hatalmaval fog rendelkezni, harcos,
f6pap és varazslo lesz egy személyben. Ami ezutan kovetkezett, arrél nem sok irasos feljegyzés akad.
Egyes legendak szerint a maguscsaszar csapatai élén kitort a sziklaer6dbdl, és gigaszi magikus parbajt
vivott a kyrek hatalmasaval. A csatdban a kyr hatalmas az életét vesztette, de a maguskiraly is halalos
sériilést szerzett. Csak homalyos mitoszok tesznek utalast arrdl, hogy Baal Chain Uk-Arbul-Ta-Baal a
magia 0si atjan egy sziiletend6 crantai kivalasztott gyermek testébe plantélta lelkét, igy élve tul fizikai
testének halalat. Azt mar egyik hatalmas sem lathatta amint a fold mélyérsl aquirok tortek eld, s
pusztité mégiajukkal csaknem megsemmisitették a harcolé feleket. Az aquir mégia hatalmas sebeket
tépett a fold hatabol, azt zuditva a hangoskod6 emberfajzatokra. (Az elfeledett mitosz szerint az
Anublie t6évidék eképpen alakult ki. Talan a Legenddk Tornyanak tovében valamely igric lantjan
hallhattad megelevenedni a kiilonos torténetet.) A kyrek visszamenekiiltek az elfoglalt fellegvarak
romjaindl allomasozé seregeikhez, és elmesélték a pokoli fajzatok pusztitd erejét. Az egykori
hegyvidéki tertiletek elértéktelenedtek a hoditék szemében, ugyanis, az aquir magia pusztité ereje
csak romokat hagyott az érintett teriileteken, amelyek igy mar nem képviseltek értéket a hoditok
szemében. A crantai elitcsapatok koziil néhany maroknyi talélte a vérengzést, és a tanitvanyok
szigord utasitdsai szerint a fegyvereket biztonsagba helyezték a hegység legkiilonb pontjain. A
megmaradt 1égiésok htiséget eskiidtek mindorokké, a halal utdn is, igy a tanitvanyok elfeledett
ritudléjanak segitségével 6rzékké lettek, kik a testiikon viselték a legendas fegyvereket, és vartak a
kivalasztottat, hogy az eljojjon, és cranta bossziija véresre fesse a kyrek egét. A kyrek az elfoglalt
tertileteken, hogy megakadélyozzék egy ,messidsba” vetett hit elterjedését, példaallitasként néhany
faluban elrendelték az wjsziilott fitgyermekek kivégzését, és elterjesztették a madguskiraly végsé
pusztulasat. Az elfoglalt tertileteken él6k pedig - nem lévén mas valasztasuk - behédoltak.
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Jelen

Az évezredek multak, szazadok soportek végig a tajon, s kialakitottdk a mai arculatat a vidéknek.
Bizonyara még a helyi lakosok sem tudjidk, miféle gazdag, s szomort torténelm teriiletek romjain
alapitottak varosokat, s milyen 6si hatalmak szunnyadnak a fekete f51d alatt...

Az 6si maguskiraly tanitvanyai és azok leszarmazottjai id6tlen id6k 6ta vartdk a kivalasztottat, s a
tudasukat, hogy atorokitsék utédaiknak, naplokba jegyezték fel. Talan egy tucat efféle naplé lehet
szerte Ynev-en. Az id6 muldsaval mindnek nyoma veszett, mignem a torténet kezdete el6tt kozel 2
hoénappal egy Nerin Beltozarr nevd, 6si kultirakat kutaté szakadér asziszi boszorkanymester, - aki a
konyvet egy titokzatos dzsad keresked6tl vasarolta - kezébe kertilt a Halottak 6si konyvének egy
kézirata. A boszorkanymester elkezdte tanulmanyozni a konyvet és rajott az abban rejls
lehet6ségekre. Sajnalatos médon azonban nem egyediiliként. Egy évszazadok o6ta titokban miikodé
toroni szekta, a Hatalom Kulcsainak Kutatéi (toroniul: Excelsus Dawaron Ordum) is tudomast
szerzett a kéziratrol, ezért elkiildte legkivalobb hiveit, hogy a konyvet barmi aron megszerezzék.

Nerin, amint tudomast szerzett arrél, hogy miféle haldlos tudas birtokaba kertilt, levelet kiildott a
legjobb baratainak, szovetségeseinek, hogy jojjenek el hozza a szorult helyzetben, és védjék meg. A
Hatalom Kulcsanak Kutatéi azonban alapos munkat végeztek, és az elkiildott, futdrok jelentSs részét
sikerrel elfogtdk, igy megtudtdk a boszorkdnymester tartézkodasi helyét, és meggatoltdk a segitség
megérkezését.

Kedves Mesél§! A kalandozoék valahonnan korabbi id6kbdl jol ismerik Nerin-t, és barati kapcsolatot
dpolnak az oreg tudossal, esetleg tartoznak neki egy szivességgel. A boszorkanymester levele(i)
kizarolag a kalandozékhoz jut(nak) el. Nerin levele az egyszertiség miatt egyes szdm els6 személyben
ir6dott, amennyiben a kalandozok mar osszetartozé kalandozé csapatot alkotnak, agy a levél tobbes
szamban legyen. A levél egy kodolt iizenetet tartalmaz, mely: KONYHA OLTAR.

Kedves Baratom!

Olthatatlan sziikségem lenne a segitségedre. Nem arulhatok el semmit, mert az iigy részletei
bizalmasak, és a probléma teljes mélységének kifejtésére e hasab lapjain nem volna elegendd hely,
azonban azt tudnod kell, hogy nem zavarnalak felesleges dolgokkal, tehat meglehetésen komoly

dologrol van szo. Ynevre, elegendé annyit tudnod, hogy egy olyan 6si folidnsra bukkantam, ami
szdmos véalaszt ad régi kérdésekre, és szamtalan Gjabb, &sibb kérdést vet fel. Ha szamithatok
segitségedre sietve keresd fel 6reg baratodat Anwar véarosaban, és hozd el a felszerelésed is... ki tudja,
talan sziikség lesz a tapasztalataidra. Oh igen, majd elfelejtettem, a hdzam a koldusok terérél nyilo
Lénc utcaban all. Talan hozhatnal magaddal jofajta pipadohanyt is, melyet A’lidar bordélyaiban

szivtunk egykoron. Remélem ez a kis ajéndék nem tul nagy kérés egy oreg barattol... de ne aggod;j én
is adok cserébe valami értékeset!

Segitségedben bizva maradok tisztelettel baratod:
Nerin Beltozarr.

A levélb6l némi intellektussal gyorsan ra lehet jonni az tizenetre. A levélben van egy erételjes utalas,
ha a jatékosok nem tudjak mit is kéne ,néznitik”: a karakterek soha nem dohadnyoztak egytitt Nerin-
nel, és amennyire tudjak az 6reg maga sem élt a kozelmultban efféle szerekkel...

,Atok a lét és atok a vég,
Vérszagt tengeren pirkadé fény,
Sivar végtelen,
Elhagyott 1étemen.
O szolit!”
- Halal Kényve 10. /2.
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Cselekmény I. - Elgjaték

A kalandozdk a levélben leirtak alapjan eljutnak Anwar nytiizsgé varosaba. A kalandozék ha
csapatban érkeznek egyiitt, ha egyesével, akkor kiilon-kiilon elldtogatnak a megadott cimre, és innen
indul maga a cselekmény. A boszorkanymester haza a Koldusok terérél nyilik. Az idegenek lattan
minden koldus, helyi paraszt behtzédik a nyomortsagos kis viskéjaba, elbtjik egy kupac szemét
kozott. Ereztesd, hogy ez a helyzet mindenképpen életidegen az adott koriilmények kozott. A
karaktereken kiviil nincs mas jarokel$ a kornyezé utcdkon. A Lanc utcaban az egyetlen valamire valo
kéhazban felismerhet a levélben megadott cim.

Nerin Beltozarr haza
1. szint
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Merin Beltozarr haza
2. szint

H 12. [
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Nerin Haza

A karakterek ismerdsének valahogyan nagyon megszaladhatott a jovedelme ugyanis szert tett egy
kordabban minden bizonnyal nemesek, de legalabbis tehet6s keresked6k altal lakott karidra. A haz felé
kozeledve egy sziirke kdmzsas, kopenyes alak halad el a karakterek mellett siet6s léptekkel.
(Illedelmesen koszon, de nem all meg, majd elttinik a Koldusok terén.)

Az idegen nem mds, mint az NJK Talmuk, a Hatalom Kulcsainak Kutatdja (ldsd mellékletek). Talmuk a Haldl
kényvének megcsonkitott példanydt viszi magdval. A fejvadisz még nincs tisztaban azzal a kériilménnyel, hogy
a kényv hidnyos. A Kutatok boszorkdnymesterei figyelmeztették Talmukot, hogy a kényvdn drto vardzslat is
lehet, ezért nem nyitotta ki azt.

A haz el6tt egy oreg didfa all, melynek magasabban 1év6 agairél konnyedén belatni a felsé szinten
1év6 szobakba, ha nincs elhtzva a sotétits fiiggony. A haz elsére lelakottsag latszatat kelti, kéfalat
benétte helyenként a moha, és az erre oly kedvelt borostyan. A haz mogott apré kert és néhany
gondozott bokor foglal helyet. Az utcarél egy duplaajton keresztiil az 1. pontnal, avagy a hats6 kerten
keresztiil, egy kis verandan at a 11. pontnal lehet a hazba jutni. A hazat korbejarva a déli fal mentén
torott ablak-tivegdarabokat lehet latni, valészintileg az emeleti ablakbol eshettek ki.

1. Elészoba. Rendesen gondozott, takaritott képadlos folyoso. A falon két kép talalhato,
az egyik egy ismeretlen fest6 tollabdl szarmazé kép, mely a vorgs holdat abrazolja, ahogyan
azt éjnek idején latni lehet, a masik pedig De Royya - Rokavadaszat cimi festménye. Az ajté
résnyire nyitva all. Amikor a jatékosok megkozelitik a bejaratot, ezt valészintileg azonnal
észlelik.

2. Ebédlé. A hosszukas alaku szoba egy keskeny, hozzavetéleg 3 méter hosszu asztallal,
8 székkel a kozepén. A szoba nyugati oldaldn a fal mellett kandallé, mellette koséarban ttizifa.
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Az ebédlét napok 6ta nem hasznaltdk. Kissé elhanyagolt allapott teritével van az asztal
lefedve, melyen néhol tintafoltok éktelenkednek.

3. Vendégszoba 1. A bejérati ajté nyitva, a zér furcsa szogben elall. A szobaban egy
vendégagy, 6lt6zkodo szekrény, és egy kis tiikor van. Az agy teljesen felforgatva all, a leped6
a foldre hajitva, a tiikor lefeszitve, széttorve a fal tovében fekszik. A szekrény tarva nyitva all,
az egészet felturtak.

4.  Vendégszoba 2. Az ajt6 be van csukva. Hasonl6an rossz éllapotban van, mint a mésik
szoba.

5. Konyhai raktar. A kis teremben hordokban liszt, kampokon hus, és egyéb
élelmiszerek taldlhatéak kosarakban, hozzavetSlegesen 4-5 napra elegendé az ételkészlet 2-3
f6 részére. A lisztes hordd melletti polcon egy csomoé kosar felboritva, a lisztbe is belettrt
valaki. A kiomlott lisztben egy ldbnyom korvonalai latszédnak. Nyomolvasdis Af -
valosziniileg egy férfi labnyoma, aki csizmdt viselt, kb. 42-es. Nyomolvasds Mf - egy specidlis
ldbbelitdl szdarmazo labnyom, valdszinitileg puha, gyaloglocsizmit viselt a tulajdonosa.

6. Konyha. Egyszert kis helyiség egy nyarssiitével, melynek az eliils§ oldala nyitott, igy
f6zésre is alkalmatos. A falon polcos szekrény, melyen egykor iivegek tomkelege kapott
helyet, most azok nagyja a foldon hever. A fiokok mind kihtzgalva, tartalmuk a foldon. A
délkeleti sarokban egy hozzavet6legesen 3 mazsa sulyd faragott kétomb, amolyan hazi-
ttizhely oltarként 4l. Az oltaron Osszetdrve tobbféle fliszertarto, feldontott gyertyak lathatdak.
Komolyabb vizsgalédas utdn a hozzaért6k megéallapithatjdk, hogy mit abrdzolnak a kébe
faragott jelek.

Valldsismeret Af - valamilyen szakrilis, nem pyar, és nem is kyr jellegii vallds szimbolumai
vannak az oltiron. Az oltdr egyszerii milalkotds, semmilyen mdgikus jelenlét nincs rajta.
Valldsismeret Mf — Kaoraku az Enoszukéban tisztelt sarkanyistenség korai, primitiv szakrdlis oltdra.
Az efféle oltdrokban kialakitottak tdrold helységeket, melyeket az oltdr bizonyos pontjainak
megnyomdsdval lehet aktivalni.

A lada nyitjat avatatlannak is van esélye megfejteni, amennyiben ezt kifejezetten keresik. A
Mf tudas birtokdban +30%, az Af esetében +10% jar a Titkosajté keresés probahoz.
Amennyiben héseink ezt az akadalyt is legy6zik, taldlnak néhany teljesen ismeretlen nyelven
(crantai-kyr) irt, kitépett oldalt, melyen fura dkombakomok is lathatéak, melyek egy
magiahasznalé szaméra valamilyen idéz6 varazslat részét irjak le (forditas utan).

Professziondlis jdtékosok részére a lddafelnyitdsit olyan moddon is megnehezitheted, hogy a lida
tetejéen 4 lyuk lithato egymds mellett. A lyukak hozzdvetdlegesen 5 cm mélyen ujjnyi vastagsigban
ékelddnek az oltirba. Az oltdr felsd lapjdn egy stilisztikus dbra ldthato szimbolumokkal.

o O O O
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Az Egi sarkany rékése, az Orék Tuz hordozoja
eletre kél, ha Anyaghdl gyurt testét vegul az Elet
lehellete érinti.

A felirat valdsziniileg szakrdlis jelképekkel, avagy enoszukei irdssal lehet felvésve, bdr a jatékélmény
érdekében ettdl szabadon eltérhetsz. Erds fantasyra fogékony csapat esetében akdr mdgikusan is
megjelenhet a felirat, igy érthetik a jatékosok. A rejtvény megoldasa, hogy a 4 taroléba a 4 dselembdl kell
elhelyezni a megfeleld sorrendben. A helyes megoldds: 1. Fold (lehet homok, hamu, kddarab), 2. Tiiz (g6
palcika, begytijtott olaj, gyertyaling), 3. Viz, 4. Levegd (belefiijis, fuvallat).

7.  Fiird6, mosdohelyiség. A helyiség ajtaja csukva, odabentr6l azonban kiontott vér
szaga csapja meg a belépé orrat. A jatékosok egy haléruhas cseléd atvagott torka tagra nyilt
szem tetemét taldljak meg. (A lanyt egy éles, hosszu térrel clhették meg, a seb err6l mesél. -
Fegyverismeret Af)

10
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8. Lépcsofordulo. A lépes6vel szemkozti oldalon a fali karpit teljesen megégett egy fél
méter 4tmér6jd foltban. (Nyomolvasds Af - talan vardzslat okozta, Mf - Villamvardzs) Az itt
megjegyzettektol szabadon eltérhetsz, ugyanis a klasszikus villimvardzsnak nincs maradando jele, bar
az efféle kis szignumok aprd elemek a hangulatot fokozhatjik. Elegend6 csak a villimvardzs kotelez6 Ep
vesztésére gondolunk a magikus tiiz szabdlyai szerint. Dénts beldtdsod szerint. A 1épcsé felvezet az
emeletre.

9.  Nagyterem. A koréabbi lakok izlésére utalo, nagyzolos stilust terem kisebb fogadasok
adésédra alkalmas. A falakrél a diszként felrakott zaszlok, kiirtok letépve, a sarokba allitott
pléhpancél felboritva, a kanapé bélése kivagdalva.

10. Raktar. A helyiségben néhany kertészkedéshez hasznélatos eszkoz taldlhato, 20 méter
kotél, egy kis olajlampés, és egy flaska olaj. A raktar a haz hatsé részén elhelyezkedd
verandaroél nyilik.

11. Veranda. A hiz mogotti kertbsl lehet a verandara jutni. Egyszerti faprices, van
elhelyezve a félig tet6vel fedett verandan. A tulajdonos innen szemlélhette a kertjében
megtermé novényeket. A haz hatso bejarata. A zarat feltorték - er6vel.

12. A fels6 szint folyosoéja. A jatékosok baratjanak, Nerinnek az élettelen teteme fekszik
itt sajat vérébe fagyva. Alaposabban megvizsgédlva Nerint karddal ¢lhették meg. Az els6
csapassal lemetszették a baljat, majd egy hosszanti vagassal valltol has-kozépig felvagtak.
(Vélhet6leg hossztuikard) Nerin szive ki van véjva, szeme kiszirva. A halott mellett Nerin
jobbjanal sajat vérével néhdny egyszerti magikus rajzolat egy utolsé atok varazslat jeleit
tartalmazza. Ha van a csapatban boszorkany, boszorkdnymester, illetve pap, akkor
megéllapithatjdk, hogy az dldozat valamilyen betegség atkot kaphatott meg.

13. Dolgozészoba. Nerin itt toltdtte utobbi idejének legjavat. A falakon mindeniitt
konyvespolcok, bizarr tivegesék. A legtobb konyv a foldon hever, a tintatartot leboritottdk, a
dolgozdasztalt széttorték. Az ajté nyitva all. A f6ldon szétszort papirosok, melyeken valami
geologiai szamitast végezhetett, és a kornyék egy kisebb teriiletet felolels térképe talalhato.

14. Nerin Halészobaja. A szobaban kényelmes baldachinos 4gy taldlhato, melyrdl a bélés
leboritva, a fal mellett fekszik. Nerin 6lt6zkod6 ladaja feltorve, az 6sszes pénz elttint.

15. A cseléd szobéja. Ez is fel van tarva. A szoba elhanyagolhato, am Nerin nemes lelkére
vall, hogy egy cseléd ekkora szobaban lakhatott.

Cselekmény II. - Nyomozas

A kalandozdk a megszerzett ismeretek birtokaban nagy valdszintiséggel elkezdenek koriilszaglaszni
a varosban. Nyilvanvalé, hogy ha sikeriil megfejteniiik a levél kédolt tizenetét sokkalta el6rébb
juthatnak, azonban az tizenet nélkiil is elvégezhet6 a kaland. Az aldbbiakban a kaland szdmara fontos
nyomozési lehet6ségek, kiindulépontok kertilnek feltlintetésre. Mivel a kaland ezen szakasza a
leglazabb, végtelen lehet6ség van a megfelel6 eredmény eléréséhez. A nyomozasi szakasz f6
motivacidja felbonthat6é néhdny f6bb vonalra, hogy egyéltalan miért is nyomoznak a kalandozok.

Motivacidk:

A, Bosszi. A kalandozék meg akarjak bosszulni baratjuk halalat. Normadl esetben ennek elégnek kellene
lennie, emellett mds motivdcios tényezdket is bevethetsz, minél tébb szl motivdlja a jatékosokat, anndl
eltokéltebbek lesznek.

B, Vagyonszerzés. A kocsmaban hallott pletykak felkeltik a kalandorok érdeklédését, hatha értékes
kincsekre bukkanhatnak a romok kozott. Megszerezhetnek egy kincses térképet, ami egy romvaros
helyét jeloli.

C, Kiildetés egy helyi hatalmassagtol. A Tharr egyhaz kiildetése a Kutatok felderitésérdl, és
eliminalasarél. A véros6rség kiildetése a gyilkossagi tigy felgongyolitésére, vagy a titokzatos
elttinések kinyomozasara. Kobra klan tolvaja esetén elkiildik kortilszaglaszni a kalandoz6t, mi lehet a
hegyekben.

A Kkonkrét informdaciéforrasok 10 pontba keriiltek rendszerezésre. Az aldbbi lista nem teljes,
szamtalan lehet6séggel bévitheted a torténetet. A lehet6ségekrél a konnyebb atlathatésag kedvéért
alljon itt egy kisebb abra. Példajelleggel a kovetkez6 lehet6ségek allnak a jatékosok rendelkezésére:
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Nyomozasi lehetdsegek,
Gtletek
Fordité
kereses |
Sebesiilt a Kyel \
templomban Iratok a
hazbol
s

!
E::ll::]etrek Kincses
térkép
i

Helyi Nerin Haza
hatalmassag

) Kozjatékok, PI.
Varosbrseg csajkas informacioi

Kanyvtar, ritualis
gyilkossagok

Valamely
egyhaz

sth.

Megbizas a
gyilkossag
felderitésére

LehetGségek:

I.Utana kérdezdskddnek a koldusoktol, helyi alvilagtol a gyilkossagnak.
Megszerezhetd ismeretek: a koldusok meglehet6sen félnek az idegenektsl, de némi élelem,
illetve pénz reményében boldogan megosztjdk csekély tudasukat, miszerint hajnalban
sikoltozasokat hallottak, és kozvetlentil ez utdn egy férfit lattak tdvozni egy sebesiilttel a lova
nyergében, majd ezt kovetSen nagyjabol fél 6raval késébb egy masik férfi is tavozott a hazbdl,
kozvetleniil a jatékosok megérkezését megel6zen.

I1. Benéznek a konyvtarakba, és kikutatjdk mely szektik ritudlis modszere a
kar, szem, sziv kivagasa.

Megszerezhet6 ismeretek: ez nyilvanvaléan a legnehezebben megszerezhetd ismeretek
egyike. A ritudlis médszer rengeteg szekta sajatossiga lehet. Ha a jatékosok bebocsatast
nyerhetnek a filozéfiai egyetem konyvtaraba, tigy van esélyiik az ismeretek megszerzésére. A
konyvtarban minden irds/olvasas tudénak van szazalékos esélye az aldbbiak szerint:

Moédositék Iras/olvasas Af Iras/olvasas Mf
Minden vizsgalattal toltott 6ra 1% 2%
Vallasismeret Af (északi) - 1%
Vallasismeret Mf (északi) 3% 4%
Torténelemismeret Af 0-1%* 1%
Torténelemismeret Mf 2% 4%
Legendaismeret Af 2% 3%
Legendaismeret Mf 4% 5%
Osi nyelv-Kyr Af 3% 5%
Osi nyelv-Kyr Mf 6% 8%
Konyvtaros segitsége 1-2 eziist 5% 8%
Fékonyvtaros segitsége 1-2 arany 10% 16%

Példaul egy karakter Iras/olvasds Af, Torténelemismeret Mf, Legendaismeret Af
képzettségekkel rendelkezik, és 6 6rat tolt a kereséssel, akkor a szazalékos esélye:
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6+2+2 =10%.
A sikeres dobasok filiggvényében a ritualis gyilkossdgok eme bevett eszkozeit a karakterek
képesek lesztikiteni az alabbiakra:

Orwella kaosz-szektdi. A Kkitaszitott Grné kegyetlen papnéi magikus, csillagaszati
egyittallasok idején egyszerre metszik fel 9 nemes-szarmazast, tisztavérti halandé torkat,
metszik ki a szivét, véjjak ki a szemét, igy kedveskedve a kitaszitottnak. A ritudlé elvégzésével
elnyerhet? a kitaszitott kegye, és a ritudléban résztvevék mérhetetlen hatalomra tesznek szert.

Sin’Mardur. Egy 6si, talan kyria idejéig visszavezethetd titokzatos klan, mely az 6si iratok
szerint az el6dok ellenségeit (t6bb utalds is esik a mdguscsdszarok birodalmdra, feltételezhetéen az
0s0k ellenségei alatt a crantai birodalmat értették) pusztitotta el ilyen moédon, azért, hogy a
testiiket-lelkiiket ért csonkitdsok sordn befoghassik, és orokre elpusztithassidk ellenségeik
lelkét. A szektat a fellelhetd iratok alapjan Tharr egyhdza maradéktalanul kiirtotta Psz. 3.
évezredre.

A Hatalom Kulcsainak Kutatéi. Viszonylag dj-keletti, csupan néhany évszazada megjelent
toroni szekta. A kiilonleges 6si targyak begyftijtésével foglalkoznak, a csonkitasokat pedig
valészintileg atvették valamely 6si hagyomanyokat felmutaté szektatol, ezzel is megnehezitve
azonositdsukat. Tharr egyhdza valésziniileg a szekta kiirtdsdn faradozik, ezért a szekta a
legnagyobb titokban végzi tevékenységét.

III. Keresnek valakit, aki le tudja forditani a széveg tartalmat.

Ez a lehet6ség nyilvan csak akkor all fenn, ha a jatékosok megtalaltdk Nerin titokzatos
ajandékat. Forditét nem éppen konnyt keriteni, de a varosi Iskola egyik igen hires oktatdja
Bolwar Xubll'igor az 6si nyelvek hires professzora talan megbirkézik a feladattal. A kitépett
lapok egy idéz6 litania bizonyos részleteit jegyzik le...

Iv. Térképészettel rendelkezd karakterek megfejtik a dolgozészobaban talalt
geoldgiai szamitasok értelmét.

Nerin szamitasai leginkdbb asztrolégiai, illetve geoldgiai jellegtiek voltak. Nerin feljegyzései
szerint az elkovetkez6 napokban, hetekben az égi jelenségek valamilyen kiilonleges, de
mindenképpen sotét er6k ébredését jelzik. A feljegyzések szerint az égi jelenségek az Erkag-
hegység északi magaslatain lesznek a leger&teljesebb hatadssal. A geolégiai szamitasok
értelmezéséhez mindenképpen Térképészet Af, és Iras/olvasas Af képzettségek sziikségesek.
Amennyiben ezek rendelkezésre allnak, megallapithat6 az is, hogy a szdmitdsok epicentruma
egy jelenleg is haszndlatos banyatertiletre esik, a varostél néhdny napnyi jarasra, keletre az

Erkag-hegységben.
V. Bejelentik a varosdrségnél a gyilkossagot.

J6 jellemd bandédnak majdhogynem kotelez, ez esetben magyarazkodds kovetkezik, a
varosérség legfeljebb bent tartja a csapatot egy éjszakara, de ne fajuljon el a dolog. Bizonyiték
hianyaban errefelé nem szokas haldlra itélni senkit. Ha a csapat tagja valamely lovag, pap,
vagy elismert szervezet tagja, netdn a Hires elénnyel rendelkezik valaki, gy a csapat
mondandéjat készséggel elhiszik, és elrendelik a héz, és a bizonyitékok lezarasat.

Kénnyen eléfordulhat, hogy a virosorség felajanl ey szerényebb dsszeget, hogy a kalandozok deritsék
fel az tigyet. Tovdbbi érdekes szdl lehetséges abban az esetben, ha a jatékosok nem taldljdk meg az oltdrba
tépett lapokat. Ebben az esetben ugyanis, miutin a vdrosérség lepecsételte a hdzat, a Kutatok
visszakiildik két fejvaddszukat a hdzhoz. A kutatdk a te beldtdsod szerint akdr a virosdrség egy alacsony
beosztdsu tisztjét is lefizethették, iqy megszerezték a pecsétet, hogy miutin a hdzat 1jbél dtkutattdk,
lezdrhassik maguk utin a helyszint. A jatékosok esetlegesen gyanakodhatnak a vdrosérség egyik
tisztjére, (Emberismeret stb. alapjin gyaniis lehet szdmukra, esetleg elszolja magdt a tiszt) és
felmeriilhet, hogy este visszamennek a hdzhoz, ahovd a Kutatok is megérkeznek. A virosdrségnél esetleg
megtudhatjdk a jdtékosok, hogy mostandban bejelentettek a kozeli falvakbdl, virosszéli kérnyékrol
titokzatos eltiinéseket, amelyek ugyan nem nagy szamiuak, de a helyi erdk eddig nem talaltik meg a
dolog forrdsat, holttestek sincsenek...
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VI Ha megszerezték az informaciét a sebesiiltrél, esetleg koriilnézhetnek az

egyik gyogyito istenség kapolnajaban is.

Keyiil (Kyel) templomaban lattdk el a sebesiiltet. Ha a jatékosok egy napon beliil felkeresik a
kapolnat, a sériilt harcost még az ispotdlyban taldljak. Seblazas, és lathatélag magan kiviili
allapotban. Folyamatosan fura zagyvasdgokat fecseg Ossze-vissza holmi legy6zhetetlen
seregekr6l, a csdszar visszatértérdl, bosszardl, meg a Haldl konyvérdl. Jelenlegi &llapotaban
semmi hasznalhat6 nem szedhet6 ki bel6le. Sériilését valdszintileg villamvardzs okozta. A
férfi bal vallan egy kulcs alakta bilog van beégetve. Valészintileg ,rabszolga” lehet. (A
Hatalom Kulcsaink Kutatéja.)

VII. Tharr kolostor: Toroni, vallasos csapat esetén a kalandorok felkereshetik az
egyhézat, és beszamolhatnak a kiilonos torténésekrdl, a gyilkossagrol. A kolostorbél
szintén megszerezhetéek azok az ismeretek a ritudlis gyilkossagokrdl, amelyek a
konyvtarbdl. A templomban akar megbizast is kaphatnak, hogy amennyiben a Kutat6k
ténylegesen léteznek, irtsak ki azokat.

VIII.  Tolvajklan felkeresése: Eléfordulhat, hogy a jatékosok a helyi tolvajokhoz
fordulnak, hogy informacidkat szerezzenek. A fogadd el6tti téren lehet a kapcsolatot
felvenni a kldnnal. A klan informaciokat adhat a kyel templom sebesitiltjérél, esetleg arrol,
hogy az Orségben valaki Osszejatszik a Kutatokkal, biztosan tudnak a kordbbi
kalandozoékroél, akik a hegyekbe mentek kincseket kutatni. Nem sziikséges egyik nagy klin
sem a kdrnyékre, de donts beldtisod szerint. Amennyiben nagy klint vilasztasz, a Kobriké a vdros
alvildgi irdnyitdsa. A tolvajok wvaldsziniileg pontos informdciéval rendelkeznek mindenrdl, de
megkérik a dolog drdt. Apré megjegyzés, hogy a tuddlékoskodds akdr visszdjdra is stilhet, ugyanis
abban az esetben, ha a Kutatok nyomoznak a karakterek utin (pl. nincs ndluk a kényv, vagy
rajonnek a hianyzo oldalakat ellopta valaki az orruk eldl stb.) tolvajok a Kutaték vaddszainak is
kiadjik megfeleld fizetség esetén a megtudott vilaszokat. A fenti informdcidkon kiviil bdrmit
tudhatnak, a realitds keretein beliil.

IX. Kocsma: A jatékosok felkereshetik a varosi kocsmat, és érdeklédhetnek némi
pénzért cserébe. Itt informdcidkat szerezhetnek a novelldban szereplé korabbi
kalandorokroél, akik hetekkel ezel6tt indultak dtnak, és nem tértek vissza, valdszintileg
odavesztek. Amennyiben motivdcichidnyban szenved a csapat, gy a hegyekben 1évd kincsek
legenddival lehet a jatékosok kedvét felkelteni az utazdsra, amennyiben gy itéled meg, akdr egy
kincses térkép is eldkeveredhet valahogyan (pl. kartya nyeremény, vagy valaki felajanlja meguvételre,
vagy egy vén alkoholista eladja pdr italért stb.), ami eqy utat jeldl egqy rég elveszettnek hitt Osi
vdrosba. Amennyiben a Kutatok nem rendelkeznek a kényv egészével, 1igy titokzatos eltiinésekrdl is
tijsagolhatnak a kocsmdban, esetleg arrél, hogy egy rabszallitot lattak a vdros keleti kapujandl stb.

X. Kozjatékok: Ha semmiképpen nem megy, a jatékosok informacidkat
szerezhetnek a varosban vald kozlekedésiik sordn, csajkasoktol, a hidakon val6 atkelés
soran esetleg a hid vamszed6it6l, 6roktsl stb. A lehet6ségeknek csak a kalandmester
fantazidja szab hatart.

Cselekmény III. - Ut a hegységen keresztiil

A hegyekbe vezet6 ut néhdny napot vehet igénybe. Nyilvan tapasztalt erd6jar6, vagy vezet6
segitségével gyorsabban megtehet6 a kivant tavolsdg. Az Erchag hegység lejtéi kiszdmithatatlan
valtozatossagu terepén legkdnnyebben gyalogosan lehet haladni, legfeljebb lovakkal, azonban
szekerekkel csak akkor, ha a csapat nyomkeresGje ralel arra a kanyaringds, és méara mar igencsak
elhagyatott 6svényre, mely az egykori rézbanyak iranyaba vezetnek.

Az uton semmi kiilonos nem torténik a kalandorokkal, ezért a kovetkezd kozjatékok koziil
véalaszthat a mesél, ha izgalmat 6hajt a kalandoroknak okozni. Mindenképpen megkérném a mesélét,
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hogy jol fontolja meg a dontést a rendelkezésre allé idékeret, és a jatékosok szamara torténd
maximalis jatékélmény biztositdsa miatt.

Kozjaték 1: Egy oreg koldus botladozva jon le a hegyoldalrél. Sziirkiilet tajékéan taldlkozhatnak vele
0ssze a kalandorok. Az o¢reg galambsziirke kdmzsat visel, vandorbotot fog kezében, és amikor
meglatja a kalandorokat megall. A kdmzsa aldl az arcat nem lehet latni. Az alak tarasa, gornyedt jarasa
rendkiviili fagjdalmakrol tesz tantbizonysagot egy tapasztalt emberismerd szamara. Ha a kalandorok
megprobalnak széba elegyedni az dreggel, az atszellemdiilt hangon megszolal, és a kovetkezéket adja
elé:

»Fény, mit araszt a hold eziist sarl6jabol, latja utolsénak az én szenvedésem. Maganyos vandor
tengernyi foldon vizet nem lelhet, s mindig szomjthozik. Gyilkos d&rmany, hatalom s becsvagy nyitjak
a Kérhozat Palotajanak kapuit.”

Ha a kalandorok megkindljak egy kis vizzel az 6reget, a kobor lélek megnyugszik, és egy mosoly
kiséretében szertefoszlik. Amennyiben igy torténik, a karaktereknek kioszt egy jo tandcsot: ,Ovakodj a
maguskiraly csalard igéretétsl!”

Amennyiben az ¢reget megtamadjak, az oreg elsikoltja magat, és egy 30 E fajdalomokozast szenved
el mindenki, aki a kozelben allt. A fajdalom képei (kazamatak, katondk, vér, 6ldoklés, szenvedés,
téboly) akkor is atjarjdk a jatékosok agyat, ha ellendlltak az E-nek. Amikor magukhoz térnek az
oregnek nyoma veszett. Modositott Pszi alkalmazis a fantasy jegyében. ETK. 119. oldal. Mentdl ME. Az dreg
egqy kobor lélek, nem keveredik harcba a jatékosokkal.

Kozjaték 2: A kalandorok az éjszaka egy mély szurdok mellé épitett romos toronyban pihenhetnek
meg. Am szerencsétlenségiikre a kornyék rusnya orkok szallashelye, akik este masznak el6 odikbol,
hogy zsdkmanyt szerezzenek. A csapat az esti zapor el6l vélhetéen a romos torony viszonylagos
biztonsagaba htzédik, &m a meggytjtott tabortliz, a hangoskodas, a f6tt étel illata mind odacsalhatja
az orkokat. Itt megjegyzendd, hogy a fenti orkok primitiv satnya fekete orkok, nem dsszetévesztendd a
summdrium orkjdval. Az orkok harci statisztikdi a mellékletben taldlhatoak.

Kozjaték 3: A csapat hajnalban taldlkozik egy dregasszonnyal, aki kiilonleges herbalidkat kutat egy
lapos, hatalmas szikldkkal, és gyér erd6vel boritott szakaszon. Az dregasszony Célidnak hivja magat,
és ha beszédbe elegyednek vele a jatékosok, elmondja, hogy a kiilonleges, fehér viragu, hasitott leveld
Josfti utan kutat, mert ebben az id6szakban csak ezen a kornyéken lehet megtalalni a ritka kincset éré
herbaliat. Amennyiben a jatékosok raszannak egy kis id6t, a Herbalizmusban jaratos jatékosok
segithetnek Célidnak a josfti megkeresésében. Minden Af herbalistinak 40% esélye van a névény fellelésére,
a Mf - on képzett karaktereknek pedig 65%. Erddjards szakértelemmel rendelkezd karakter Af esetén 30%, Mf
esetén 50% eséllyel talalja meg a novényt. Képzetlen karakter is megprobilkozhat a dobdssal, dm mnekik
minddssze 10% esélyiik van a sikerre. Célia egyébként 3 6ran beliil maga is megtaldlja a keresett fiivet. A
bonyodalom azonban itt kezd6dik. Egy kisebb csoport j6sfi van egy rakas lapos k& mellett, azonban a
kovek aldl baljos sziszegés hallatszik. Egy mérgeskigy6 vette be magat a lapos kovek ala, és fél, hogy
a kozelmerészked6 herbalistat megharapja. A kigyo mérge ellen egészségprobit kell tenni -3-al. Rontds
esetén K6 ordn beliil haldlt okoz, siker esetén k6 ordra a rosszullét szabdlyai érvényesek. A kigyobol 1 adag
hasonlo hatdsii fegyverméreg nyerheté. Ha megoldjdk a problémét, Célia halabdl a csapattal tart egy
darabon, és els6 taborozaskor elkészit egy adag josf6zetet, mely a lehetséges jové képeit villantja fel a
jatékosok el6tt. Jatéktechnikailag ez azt jelenti, hogy a kaland hatralévé részében a jatékos egyetlen
kort, vagy nem harci jelenetet egy alkalommal visszafordithat, ezzel akar a halal torkabdl is
megmenekiilhet! A mesél6é megfelel6 kontrollal hasznélja az ajandékot.

Cselekmény IV. - Ar Akwar erddje, és az iitkozet a gonosszal

A jatékosok megérkeznek a Nerin altal megjellt, vagy a sebesiiltb6l kiszedett helyszinre. A
hatalmas ttiskeszertien felgytir6dott, toredezett hegylanc egy részén oda nem ill6, mohéval ben6tt
6don falon friss kaparaszas, nyomai felfedték a falat mintaz6 6srégi faragas egy részét. A csapat
nyomkovetdi konnyedén megallapithatjdk, hogy a kozelmultban valaki jart erre, és valoszintileg nem
egyedil volt. Erre utalhatnak az titkozben taldlt diriilék, egy elhagyott patké stb. A nyomok egy kisebb
csapat lovasra utalnak. A hegység jelent6s részén zuzmokkal, mohaval benétt, sziklds talajan jol
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lathaté nyomok utalnak arra, hogy egy nagyobb szikla tovében valaki a kozelmultban felfedezett egy
szell6z6 kiirt6t, amely a fold mélyére vezet.

Km! A Hatalom Kulcsainak kutat6i opciondlis esetben mar a helyszinen vannak, és attol fiiggen,
mennyi részt birtokolnak a konyvbdl, a kovetkezd stratégidkat alkalmazzak:

1. A teljes kényv a birtokukban van - ez akkor lehetséges, ha a jatékosok nem talaltak
meg az oltarba rejtett lapokat. Ebben az esetben a csapat teljesen bizonyos abban, hogy teljes
sikerrel jartak, és egyetlen 6rszemen (fejvadasz) kiviil mindenki az er6dben tart6zkodik,
vélhet6leg a f6kapuig is eljutnak, ahol a nagy megidéz6 litaniara késziilnek.

2. A koényv nagy része a birtokukban van, csak az oltar néhany oldala hidnyzik. Ebben
az esetben véraldozattal kivanjdk a kaput feltorni magikus erével. Ebben az esetben sejtik,
hogy valaki még tud a terviikrél, ezért jéval kortiltekint6bben jarnak el, egy varazshasznalo,
és két testér maradnak kint 6rkédni. Amennyiben a csapatot tdimadas éri a varazshasznalo
pszi tizenetet kiild a bentieknek, hogy azok felkésziilhessenek.

3. A konyv nincs a birtokukban. Ebben az érdekes esetben csupan néhany felderitét
kiildtek el6re, hogy keressék meg az &si jaratokat, 6k azonban a csapddk aldozatai lettek. A
kalandorok igy még a f&csapat el6tt érkeznek meg. Ebben az esetben az ellenség csupén a
végjatékba szolhat bele, viszont a kutatok a jatékosokat tildozik.
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A Szell6z6 jaratok

I. A lejar6 nem mas, mint a sziklaer6d egyik szell6z§ csatorndja. A szell6zdjarat
atmérGje lehetévé teszi, hogy egy humanoid méreti lény kiilonosebb nehézség nélkiil
lemdsszon rajta. Az avatott szemlél6d6 rogton észreveheti, hogy a jaratot egykor vasraccsal
védték a kilvilagtol, mara azonban mér csak nyomokban emlékeztet kordbbi mivoltara. A
tatongod lyuk kozel 60 fokos délésszogben tart a feneketlen, sotét mélységbe. A lejarat teljes
egészét tormelék, és jelentds részét pékhalod boritja. Mindentitt patkanyok, és egyéb él6skod6
allatok neszezését hallani, melyek élénk érdekl6déssel figyelnek fel a behatolokra, de az els6
veszélyesebb helyzetben eliszkolnak.

2. Az els6 keresztez6dés hozzavetSlegesen 25 lab maszas utan kozelithet6 meg. A
szell6z6 mentén egy keskeny parkanyon kozelithet6 meg a két oldaljarat. A kapaszkodast két
oldalt egy-egy vastag lanc segiti, melyek azonban tekintettel a lanc kordra meglehetds
kellemetlenséget okozhatnak a botor kalandoroknak. HozzéavetSlegesen 40 kg-nal nehezebb
terhelésnél a lanc elpattan, az el6vigyazatlan kalandor pedig, ha elvéti tigyességprobdjat,
cstinyan megiitheti magat, ugyanis a kovetkezé szint 15 labbal mélyebben van... Az els6
keresztez6désnél mar érezhet6 a fény hianya, az oldaljaratokban pedig teljes sotétség
uralkodik.

3. Aszelléz6jarat egy csunyan elzérodott hasadékban végzdédik. A gyakori foldrengések
hibaztathat6ak a jarat teljes hasznalhatatlansdgaért. Két oldaljarat nyilik a hasadék mentén,
mindkett§ jelentds mennyiségti tormelékkel boritott, de ennek ellenére jarhat6. Amikor a
jatékosok a hasadékon atkelnek, a fo6ld varatlanul elkezd morajlani, a jaratok tetejérél pedig
aprobb kédarabok potyognak ala. KM: A féldrengés nem okoz igazi veszélyt a jdatékosokra nézve, de
idénként érzékeltesd, hogy barmikor a fejiikre szakadhat az egész jdrat!

4.  Amennyiben a jatékosok ezen a jaraton indulnak el, egy korhadt, beddlt ajté
maradvanyain atnyomulva egy kis szobahelyiséget pillanthatnak meg. A helyiségben
vélhet6en valaki lakhatott kordbban, erre utal a mara mar teljesen 6sszeroskadt agy, asztal. A
falakon mindeniitt rozsdas lancok, egérfogdk, és kisebb nagyobb gyalogos csapdak. A
szobahelyiség masik ajtéja mogott a jarat beomlott, a tovabbhaladas reménytelennek bizonyul
abban az irdnyban. A szoba haszndlati targyai koziil egy kis olajmécses keltheti fel a jatékosok
figyelmét. A kopott badoglampas még tartogat némi olajat az aljan, igy legalabb fél 6rara
megfelel6 fényt képes biztositani.

A, B, C, D - A jatékosok a jaratok egyikén &t juthatnak le a hajdani er6ditménybe. Mindegyik
jaratban kozos, hogy kivéjt kapaszkodékon lehet lemaszni. A jaratok 90 fokos lejtéssel nytlnak a
mélybe, nem 4rt, ha 6vatosak a kalandorok. Az A jeldi lejarat mellett a jaratok legutolsé feltigyel6je
gyalogos csapdat helyezett el. Az 6sdi medvecsapda az id6 vasfogat tulélve halalos veszedelmet
rejthet az 6vatlan el6l haladénak. A csapda tormelékkel dlcazott, minden elhaladénak 50% esélye
van arra, hogy belelép a csapdaba. A csapdat -15%-os csapdafelfedezés dobéssal lehet felfedezni.
Amennyiben valaki belelép, tigy 3ké6 sebzést szenved el, és vérmérgezést kap. EQészség proba -1. A C
jelt lejaro el6tt egy viszonylag friss, cafatokra tépett tetem fekszik. A szerencsétlen lélek feje, két
karja hidnyzik. A szakavatott nyomolvasok, illetve magiahasznalék konnyen megallapithatjik,
hogy a kozelmultban egy magikus csapda aktivalodhatott. Jobb lesz hat az el6vigyazatossag.
(Robbano rindk vannak a jaratndl, éreztesd, nem ez a legjobb iit...). A szell6zd jaratok mds veszedelmet
nem tartogatnak a ldtogatoknak, dm, ha akarod, nyugodtan lehet szellemek suttogdsdval, hideg
légdramlatokkal, kacagdssal, esetleg tovdbbi meglepetésekkel, robband rindkkal fokozni a fesziiltséget. A
Hatalom kulcsainak kutatéi a C jaratot valasztottak. A novelldban szereplé Arnyék pedig a D jelt
jaratot.
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V1. Kalandorkrénikdk Taldlkozé Maguspaldnta: Az Acél arnyai

Ar Akwar Sziklaerddje

1. Napkat: Az A jeld jaraton keresztiil érkezhetnek ide a kalandorok. A terem nyugati
falan egy ember nagysagt békaarci napkorong groteszk dombormiive diszeleg. A békaarc
vaskos, felpordiil6 nyelve tartja a szobor arcabél halkan csordogalé hideg, ihat6é vizet. Az
ivokut oldalan vékony repedés fut végig, mely vizet juttat a padléra. A dombormii tévében,
és a terem falain élénk szindi, fanyar illatd, kiilonleges barlangi mohafélék, és barlangi
novények telepedtek meg. A terem padléjat dis, puha mohatakaré boritja. A terembdl egy
sotét, arkados folyosé vezet tovabb.

2.  Oszlopcsarnok: A terem hatalmas méreteinél fogva nem vilagithato be a kalandorok
faklyaival. Az 6don csarnokba lépve, megpillanthatjdk a jatékosok a korokkal ezel6tti
épitészeti stilusok lebilincsel§ Gsszhangjat. A nagyjabdl 8 méter magas teremben mintegy 3
lépésenként egy embernyi vastagsagt, boltivvel oOsszekotott, faragott oszlop &ll. Az
oszlopokon groteszk szornyalakok, vizkopék, démonok, és mdas ocsmany, torz teremtmények
stilizalt dombormiivei tiiremkednek ki. A hely félelmetes volta ellenére sugarozza magabdl az
er6t, és a torz harmoniat. A terem kdzepén a vastag porréteg alatt hatalmas, 6vilagi csaszari
cimer lathaté, mely egy oroszlan és angyal feji sarkanyt abrazol. Mesterfokt Heraldikaval
rendelkez6 karakter megéllapithatja, hogy a cimer a kyrek el6tti id6b6l szarmazik, és minden
kétséget kizardan valamilyen uralkodoi, kirdlyi vagy csaszari cimer. KM: Amennyiben a
jatékosokat észrevették a Hatalom Kulcsainak felfedez6i, ezen a ponton a fejvadaszok
kihasznaljak az elényiiket, és az oszlopok kozott a kalandozékra tdmadnak. Kivélo terep
kelepcék felallitasara, orvtamadasra! A terem déli falan illtzié fal rejti el azt a titkos jaratot,
mely a diszes kapuhoz vezet. KM: Ha egy magiahasznal6 karakter a jarat mellett elhalad,
lehet kiilonleges érzete, hogy itt valami varazslat mtikodik. Az illtziéfal abban az esetben, ha
valaki keresi, normal nehézséggel felfedezhet6. A fal tervezdi el akartak rejteni a falat, de azért
torekedtek arra, hogy ne legyen tal nehéz egy hozzaért6 személynek azt megtalalnia.*

3.  Titkos folyosé: Az illuziéfalon, vagy a titkos foly6son keresztiil juthatnak ide a
jatékosok. A teremben a padléon szabalyos kélapok sorakoznak egymds mellett. Azt az érzetet
keltik a gyanakodéban, hogy j6 néhany halalos csapdat rejtenek. A padlé javarészét vastag
porréteg boritja. A gyér faklyafényben a terem vége felé olyba tlinik, mintha katonak allnak
mozdulatlan sorfalukat. Kozelebb érve kideriil, hogy nem madsok, mint egyszerd
agyagkatonak, landzsakkal. Az agyagkatondknak nincs arca, kidolgozdsuk végtelentil
egyszerti. A szobrok néma tomegiikkel, a keziikben tartott bronz landzsakkal nyomaszt6
érzést kolesonoznek a folyosénak. A folyoso vége felSl egyre er6s6dd zhgas hallatszik. A zaj
forrasa ismeretlen. A terem egyetlen, hatalmas, diszesen faragott, titokzatos, és
megfejthetetlen 6si runajelekkel teletarkitott bronzkapuhoz vezetnek. A kapu meglehet vagy 6
méter magas, és legaldbb 4 méter széles. Akkora a sulya, hogy haland6 képtelen
megmozditani, a titokzatosan villogé rindk azonban haldlos veszedelmeket rejthetnek. A
kapu mogiil jové morajlas miatt szinte csak orditozva lehet beszélni. A mégiahasznalokat ez
kilonés modon meglehetésen zavarja igy, minden elmondott szébeli komponensii
varazslatnal 25% esély van a varazsrontasra. * A terem kapuja mogott az égvilagon nincs
semmi érdekes. Nincs tovabbi jarat, gazdag kincstdr, csupan egy barlangi foly6, melynek
morajlasa hallatszik. A tervez6k ugy gondoltak, a hatalmas, titokzatos kapu az erédot
fosztogatokat megallasra készteti, és soha nem jonnek ra az er6d valddi titkaira.

4.  Osszekéts folyosé: Nem mas, mint egy hosszt, pékhaloval gyéren benétt folyoso.
Amennyiben a Hatalom Kulcsainak Kutatéi mar megérkeztek a helyszinre, tgy a folyosén
néhany par labnyomot vehet észre az alapos szemléls. A folyosé egyharmadénal jol rejtett
titkos ajté helyezkedik el. Az egyik fali dombormi szajaban taldlhaté az apré karlantyd,
melynek meghtizasara a titkos ajt6 hatracsuszik. A titkos ajt6 felfedezési nehézsége -15%.
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5. Kinzékamra: A terem korébbi rendeltetése valoszintileg a sotét papok anatomiai
ismereteinek fejlesztését szolgalta. A falakat korhadt, osszeroskadt polcok boritjak. A
berendezés javarésze elpusztult. Mindenesetre nem lehet nem figyelembe venni azokat az
asztalokat, melyek kinpadhoz hasonlatosan bérpantokkal szoritottdk le egykori dldozataikat.
Az asztalok mellett elnyfitt kinzéeszkozok sora fekszik. A teremben 1évé 4 asztal kozil 2
asztalon aszott, évezredes csontvdazak fekszenek. A koponydk, a csontok egy konnyed
érintésre Osszeomlanak. A terembe a B lejaraton keresztiil érkezhetnek a kalandorok. A
teremben irtéztaté biiz uralkodik.

6. Dolgoz6: a termet mindentitt dolgozodasztalok, polcok, kifeszitett emberi csontvazak
boritjak. Az egykori tanitvanyok, és sotét papok itt gyakoroltak praktikdikat. Az asztalokon
fellelhet6 tekercsek java része mér porra omlott, de extrém kortiltekint6 eljaréssal egy tekercs
megmenthet6. A Crantai frassal irt nekrografiai feljegyzésekért egy szakért6 legalabb 100
aranytallért ajanlana.

7. Ures terem: A terem 6sszekotéként funkcional a 6, 8-as termek és a 10-es folyosé
kozott. A vastag porban friss nyomok fedezhet6ek fel. A nyomok leginkdbb egy mezitlabas,
csoszogd humanoidéra, és egy puha bércsizmas ladbéra emlékeztetnek.

8. A Bélragé terme: A teremben irgalmatlan bliz csapja meg a belépSk orrat. A
berendezési targyak mind egy szélig pozdorjava vannak ztzva, legtobbjiikon vastag porréteg,
és pokhalo terpeszkedik. A terem keleti végébdl nyil6 jarat a foldrengések kovetkeztében
beomlott. A terem északi kijarata el6tt egy hasara fordult, brutalisan meggyilkolt test fekszik.
Mocskos, alvadt vér boritia a padlét, és szentségtelen btlizt araszt. A testet kozelebbrol
megpillantva az dldozatot kibelezték, a htisat jorészt leragtak a csontjairél, a maradvanyok ez
részét nyalas, gennyes hab boritja. KM: attdl fliggéen, hogy a jatékosok milyen zajt csaptak a
teremben, vagy a kozelben, a bélragé felfigyelhet a jelenlétiikre. A Bélragé (Gahul) idejének
javarészét a 9-es és a 8-as terem kozott tolti. A betolakododkat kiméletleniil megtamadja. A
meglepetés része ott jon a dolognak, amikor a nem teljesen felzabalt, meggyilkolt kutaté is
felall a jatékosok mogott, mint Gahul. Nyugodtan lehet még fokozni a dramai hatdst véletlenszerii
foldrengéssel...

9.  Balzsamozé/nyuzéterem: A sotét papsag itt készitette ki az elpusztitott aldozatok
borét tovabbi sotét praktikdk elvégzése céljabol. A terem szamtalan csontot, patkanytetemet,
kisebb, bevonszolt eml6s csontvazat tartalmazza. A Gahul fertelmes btize itt is jelen van.
Mindazon bator kalandorok, akik dacolnak a fert6zés veszélyeivel, egy kis tégely
balzsamozashoz, és tartésitdshoz haszndlatos ritka komponenst: Ttizfeny6 enyvet talalhatnak.
Ertéke 15-25 arany koriil mozog. A terem masik kincse, az egykori s6tét tanitvany nytzokése
Rachyr. A fegyver egy megfeketedett pengéji, széles metszdfeliilettel ellatott, sarga
jaspisberakésu tér, markolatan fekete 6ridspok selymébdl készitett szalag. Rachyr kizarolag
Halal jellem karaktert szolgal, méas szemében irtézatot kelt. T/kor 2, Ké: 11, Té: 16, Vé: 7 Sp:
K6+3. A fegyver birtokosdn végrehajtott életer6 manipuldldsan alapulé varadzslatok 1 E-vel
kisebb er6vel jonnek létre. PL.: egy k10 sebzésti életerGszivas hatdstalan a karakterrel szemben.
KM: ha 1gy litod jonak, a Rachyrt a Gahul is forgathatja a tamaddskor. (Ha a harcértékei nagyon
gyengék lennének).

10.  Osszekéts folyosoé: A hosszu, észak déli iranyban végigfuté folyosét mindkét oldalan
dombormiivel diszitik. Harci jeleneteket dbrazolnak egy dics6é néprél, mely négylovas harci
szekerein meghdditja a vildg jelentSs részét. A széles folyosd északi, illetve déli oldalan
szamos omlas lehetetlenné teszi a tovabbhaladast. A 4-es szdmu folyos6nal mar részletezett
titkos ajt6 lapul a folyosé als6 harmadaban. A folyosé déli részén egy omléds kovetkeztében
beszorult a 17-es terem bejarata. Hozzéavet6legesen 1 6ra munkaval a bejarat megszabadithat6
a rdomlott kovektdl.
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11. A Maguskiraly probaterme: A gazdagon diszitett hatalmas terembe a 10-es folyos6rol
juthatnak a kalandorok. A terem felé vezet6 folyosén az utolsé el6tti boltivre hatalmas, jol
lathato feliratot véstek crantai, és kyr nyelven. A boltiven oroszlan, és angyalarc vicsorognak a
kalandozokra. A felirat leforditva a kovetkez6:

,Jarulj szinem elé, ha mélt6 vagy rea,
Mutasd ki szolgam nagysagod jelét,
Véred szavan fogom szived igéretét,
Ki alazatos elmével jarul beléphet,
Megtisztitom jutalmul e lelket!”

A felirat alatti boltiven tdl néhany lépéssel egy vérbefagyott halott fekszik. Az, hogy
pontosan mibe is halhatott bele, nem latszik, de a haldla mindenképpen varatlan lehetett. A
halott a Hatalom Kulcsainak egyik harcosa.

A terembe a folyos6rdl is be lehet latni. Egy hatalmas granittombbél kifaragott kiralyi
dombormii néz farkasszemet a karakterekkel. Az ismeretlen mtivész, aki a szobrot faragta,
igen jol végezte a miivét. Csak igen kevés halandé akad (17-es akaraterd, vagy e felett) aki
nem pillant félre a tekintetébe, lelkébe laté uralkodéi szempdr el6l. KM: Ha a jatékosok
valahogyan leforditjak a feliratot, az egyik nyilvanval6 otlet az lesz, hogy megalazkodva,
letérdelnek majd, és ugy jarulnak az uralkodé szine elé. Ez esetben a halaluk bizonyos. A
kiraly prébaterme ugyanis a kincstarra vezet6 atjarét 6rzi, ahova érdemtelen nem léphet be.
Az igazi kiraly, vagy az utddja, aki jogosult a kaput kinyitni, nem kell, hogy megalazkodjon,
hiszen az a gyengeség jele. Ez esetben egy egyszer( tigyesség probaval el lehet keriilni a
foldbdl, és falbol kicsapé fekete-fém ldndzsakat. A levitacio, vagy lebegés varazslatok is a
kalandozok segitségére lehetnek az akadaly legy6zésénél. A terem déli, és keleti falat
lefalaztak, ezt egy alapfoku épitész felismeri. Ha a Kutaték mar a helyszinen vannak, a déli
falat felbontottdk.

12. A Kkiralyi 6rség allomashelye: Az 6id6kben a teremben allomasozott egy 8 f8s osztag,
akik sziikség esetén a kiraly segitségére siethettek. Ma az Orhelyekre vezeté két oldaljarat
teljesen leomlott. A terembe a C belépési ponton lehet bejutni. Abban az esetben, ha a
Hatalom Kulcsainak Kutatéi tudnak a kalandozdk érkezésérél (pszi tizenet), tigy a teremben
rejt6zkodik egy kisebb csapat, hogy hatba timadhassa a kalandorokat.

13. Titkos folyosé: A titkos folyos6 az Elsé Tanitvany kamrajahoz vezet. A folyoso
nyugati oldalan jelent6s omldsok keletkeztek a kozelmultban, igy arra szinte lehetetlen
tovabbjutni. A folyosét a kamraig diszes faragvanyok tarkitjdk. A D belépési pont is itt
taldlhato. Kozvetleniil a lejarat mellett egy halott kalandor (Arnyék) életer6tél megfosztott
teteme fekszik. KM: Az els6 tanitvany sziikség esetén visszahozza Arnyékot, mint szolgat! A
folyosot igen j6l alcazott titkos ajté koti 6ssze a Kincseskamra bejaratdhoz vezets folyosoval.
Titkos ajtokeresés -25%.

14. Az Fls6 Tanitvany Kamraja: A Lesath kamraja. A jatékosok és a KM belatasanak
fliggvényében 4-6 crantai koborlé Grizte a termet, melyet egykor zafirkristalyok boritottak. A
terem sotét magia btizét6l terhes, kozépén egy pokhaldszerti rajzolaton felnyitott, {ires
szarkofag terpeszkedik. A szarkofdg mellett egy rakds Osszetort agyagedény lathato.
Amennyiben a jatékosok a Kutatok el6tt érnének ide, az Elsé Tanitvany, és a kéborlok 60%-
ban itt tartézkodnak.

15. A Kapu: Az igazi kincseskamrét védé nyolcszoglet(i crantai kettéskapu az antik vilag
magikus-mechanikus zarjaval. A zar alatt felirat: Néma Démon mutasson utat. KM: ha a
jdtékosok nem vették fel a kapcsolatot a nyelvész professzorral, szinte lehetetlen a szdveget leforditaniuk.
A zar felolddsdhoz meg kell fejteni a fejtordt. A jelek a crantai abc egy-egy betiijének felelnek meg.
Ennek megfejtésében a jdtékosok segitségére lehetsz. Esetleg a szimbdlumok, alakzatok wvalldsokbdl,
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asztrologiabol ismert jelek okdn lehetnek ismerdsek a karaktereknek. A megfejtés D, M, N, azaz néma
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A fejtoré legytirése utan felnyilik a masodik kapu, melynek felnyitdsahoz sziikség van a
Halottak konyvében megirt litAnidra. KM: ha a fejtérdt til nehéznek taldlod, vagy gy véled, jobb, ha
mdr azt a Kutatok megfejtették, rajtad dll, batran lépd dt ezt a részt. Abban az esetben, ha a jatékosoké a
teljes kdnyv, mindenképpen ajanlott a fejtord leqyiirése. A teremben egyébként a Kutatok (az aldozat
esetén) megmaradt magiahasznaldi, vezetdi és a testérségiik van. Ha szamitanak a kalandozokra,
a csaszar termében két oldalrél letamadhatjak azokat. A Lesath, és a koborldk is megtamadhatjak
a kalandozodkat, és a Kutatokat a teremben...

16. A kincseskamra: A crantai birodalom orokségének egy része, mégikus lunir
fegyverek, és pancélok. Sajnos ez nem lehet a kalandozdké..., ugyanis egy szdzad crantai
koborl6 viseli azokat. KM: éreztesd, mekkora teljesitmény volt eljutniuk idéig, hagyd a
jatékosokat korbenézni a teremben, de érzékeltesd az egyre er6s6dé foldrengésekkel, hogy a
kamra lassan bezarja kapuit... A jutalmazas természetesen a te feladatod, de ne szélljon el
senki. A kéborlok a Lesath amulettjével megfékezhetSek, s6t! A litania sikeres elvégzése utén,
ha akad elég vér a karakterek pucajaban, iranyithatéak is!

17. Kis meglepetés a mindent végigkutatunk kalandoroknak: A terem a 10-es szamu
folyosordl nyilik. A bejaratot eltorlaszolé k&tomboket elmozgatva (kb. fél - 1 6ra munka)
feltarul a terem, amelyben hozzavetSlegesen harom tucat vérre szomjazé tudattalan éléhalott
rekedt (katonai szallds volt). ©
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Konfliktus - Az ellenség mozgasa

A hatalom kulcsainak kutatéi: a csapat célja az 6si kamra felfedése. Mindent elkovetnek az &si
kincstar kirablasaért/a koborlok feletti hatalom gyakorlasaért. Amennyiben nem szerzik meg a konyv
egészét, kés6bb rajonnek az oltar kinyitasanak titkara, akkorra viszont mar nyilvanvaléva valik
szdmukra, hogy vetélytarsuk akadt.

Az utolsé fazis el6tt nagyon kicsi az esély, hogy a karakterekkel talalkozzanak. Ha a kalandozék a
konyvtarban nem jonnek ra a ritudlis gyilkossag alapjan a klanrdl semmit nem fognak kideriteni.

A kutaték mozgatasanak kritikus pontja a végjaték, ebben ugyanis fontos szerepet toltenek be. A C
belépési ponton jutnak be az er6dbe, a legszerencsésebb, ha a kalandozék nem innen érkeznek, de ez
sem tragikus.

1. Ha tudnak a kalandoz6krdl, esetleg az 6rszemiik kisztrja azokat, vagy nem jelentkezik pszivel
egy o6ran beliil gyanuat fognak, hogy mas is van itt. Nem htilyék, nem harcolnak tulerd ellen az el66rs
tagjai. Visszavonulnak, értesitik tarsaikat. Optimadlis esetben a 2-es, és a 11-es teremben tdimadhatnak a
kalandorokra. A 2-es teremben leginkabb a fejvaddszok, és a harcosok allhatnak lesben. A csapatot a
2-es teremben Talmuk, a félelf fejvadasz vezeti. Az oszlopok mogil, meglepetésb6l tamadnak,
hatbaszarnak, mérgeket hasznalnak, vakharcra kényszeritik a csapatot, ha pedig menekiilnitik kell, az
oszlopokat és a sotétséget hasznaljak ki. A 11-es teremben vald dsszecsapasnal igyekeznek azt elérni,
hogy meglapulnak a 12-es teremben, mig a kalandozék a 15-8s teremmel vannak elfoglalva. Ha a KM
ugy latja jonak, és az id6be belefér, akar a Kutatok vissza is vonulhatnak addig, amig a kalandozoék
meg nem fejtik nekik a kapuzar rejtvényét. Osszesen 11 Kutaté van a helyszinen, aki a kalandozéknak
ellenfele lehet. A Kutaték is emberek, lehet6ség szerint megprébaljdk maguk oldaldra allitani a
kalandozékat, ha kell, fizetnek is nekik. Ki tudja, talan gytimolcsoz6 lesz az egytittes munka, de ha a
kalandoroknak nem latjak igazi hasznat, a kaland utdn az elsé adandé alkalommal mindenkit
lemérgeznek a boszorkanymestereik.

2. Ha nem tudnak a kalandozdékrél, nem hagynak &rszemet, csak a 2-es pontndl néhany
nélkiilozhetd fejvadédszt. Ha sikeriil ket gyorsan megolni, meglepetésként éri ket a kalandozoék
megjelenése. Osszecsapas a 15-6s teremben varhato.

3. Amikor a lesath és csapata megjelenik, akar szovetségre is lépnek a kalandozokkal a kozos
ellenség ellen.

Az Elsé Tanitvany célja, hogy a kincseskamrat kinyissa. Ezt még olyan &ron is hajland6é megoldani,
hogy a Kutaték, vagy a kalandozok (neki mindegy) bejussanak a kincseskamrdba. A kéborlokat
irdnyité amulett a birtokdban van. Amint a kapu kinyilik, az 6sszes él6lény lemészarlasa, szolgava
tétele a cél. Amint a sereg kiszabadul, a lesath a vildgra tor, és elpusztitja a kyr korcsokat. KM: ha
nagyon muszdj, a rejtvény megoldasanal sugallat varazslatot is hasznalhat a lesath, amivel az abc re
utalhat.
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Ellenfelek
Az Elsé6 Tanitvany

Lesath

Eléfordulas: ritka
Megjelendk szdma: 1
Termet: E
Sebesség: 100 (SZ)
Tamadé Erték: 40*
Véds Erték: 80*
Kezdeményezd Erték: 20*
Célz6 Erték: 0* )
Sebzés: életers szivas, vagy fegyver szerint
Tamadas/kor: 1*
Eleterd pontok: 30
Féajdalomtiirés pontok: 60*
Asztrdl ME: immunis
Mentdl ME: immunis
Méregellendllds: immunis
Pszi: 61*
Intelligencia: kimagasl6-
Max. Mp.: 100* .
Jellem: Kaosz, Halal
Max. TP: véltozé
Necrografiai osztaly: VIL., életerdvel tapldlkozé szellem
* a tdblazatban szereplo adatok csak példa értékiiek,
fiiggenek a lesathi életében fiz6tt foglalkozasatol

Az Els6 Tanitvany harcban erésen kihaszndlja a légiessé valas képességét. Légies allapotaban
lathatatlannak mindsiil, csak akkor jelenik meg fizikai formdjaban, ha tAmadast intéz az ellenfele felé.
Csak magikus, vagy aldott fegyverrel sebezhets! Legy6zése esetén a rubingytrtje (hatalom amulett),
és a jaspis amulett a kalandozoék birtokaba keriil. Hasznélja a boszorkanymesteri nekromanciat,
villammadgiat, rontdasokat, sugallatot képes kiildeni. Pszib6l lokést, fajdalomokozast, megakasztast
hasznal.

Crantai Kéborldk - Bestidarium

4 . SFE: 6

Crantai kéborlé Kard

Eléfordulds: nagyon ritka (lsd alabb!) Ke: +10, Té: +20, Vé: +15, Ha nagyon
Tl\flegleltelgk szama: 2k6 keménykednek a jatékosok, nyugodtan
erme . o4z .

Sebesség: 100 (SZ) emeld az értékeket ennyivel!

Ila‘rinagotlilitelkls95 _ A koborlok pusztit6 ék harcmodorban
€ao Lkrte ) . 2 .
Kezdeményez§ Erték: 20 egyiitt harcolnak! Tessék kimesélni ©

Célz6 Erték: -

Sebzés: 1k10+4 (hossziikard . "y .

Tgnfae;ésok szém(za.:ols szikard) Koéborlébdl a lesath iranyitasa alatt 4-6 db
llilie(tierlo pgntok -">5t y l 1 aldbbr all, a jatékosok szama, ereje szerint a Km
Aslzt‘:a?'&g reés pontok: ~ (lasd alabbt) mérlegeljen. Megsebzésiikhoz magikus vagy
Mentil ME: 6 aldott fegyver, és taliités sziikséges!

gy 8

Méregellenallas: immunis

Pszi képzettség: 25 Pp (lasd alabb!)
Intelligencia: magas

Max. Mp.: -

Jellem: Kaosz, Halal

Max. TP: 950

Necrografiai osztdly: I, éji rém

25



V1. Kalandorkrénikdk Taldlkozé Maguspaldnta: Az Acél arnyai

Talmuk - A Hatalom Kulcsainak Kutaté Vadasza
Fejvadasz 8. tsz.

Tam/kor: 2 alap/+1hossztukard/dobot6r

Ké: 40 / 58 / 55

Té: 80 / 111 / 101

Vé: 121 / 150 / 123

Sebzés: k10/k6 + toroni pokol

Sfé: 2 bor

Ep: 10

Fp:73

Asztral Me: 49

Mental Me: 49

Méregellenallas: 4

Pszi: 35 / /20 pont din-pajzsban

Intelligencia: magas

Hétbaszards Mf, Pszi Mf, Fegyver Mf,
Dobas Mf,

Dagqrus Siletus - A Hatalom Kulcsainak Vezére
8. tsz. Renegat ttizvarazslo

Tam/kor: 1 alap/+1masfélkezes
Ké: 26 / 37

Té: 65/ 93

Vé: 108 / 134

Cé: 6/ -

Sebzés: 2k6+2

Sfé: 2 bor

Ep: 10

Fp: 48

Asztral Me: 61

Mentél Me: 60

Méregellenallas: 5

Pszi: 40 / /30 pont din-pajzsban
Mp: 48 tlizmagia

Intelligencia: magas

Pszi Mf, Fegyver Mf,
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A Hatalom Kulcsainak Harcosai
Harcosok - fejvadaszok 5. tsz. (6db), lehetnek kozottiik udvari orkok is.

Tam/kor: 1 alap/hossziakard/dob6tér

Ké:23 /29 /33

Té:57 /71 / 68

Vé: 108 / 124 / 110

Sebzés: k10 / k6 + toroni pokol

Sfé: 2 bor

Ep: 10

Fp: 50

Asztral Me: 16

Mentél Me: 17

Méregellenallas: 4

Pszi: 13 / /0 pont din-pajzsban

Intelligencia: dtlagos-magas

Hétbaszards Mf, Pszi Af, Fegyver Af,
Dobas Af, Eberség 40%

A Hatalom Kulcsainak Szolgaléi
Boszorkdnymesterek 3 db.

Tam/kor: 1 alap/rovidkard

Ké: 22 / 30

Té: 34 / 46

Vé: 87 / 101

Cé: 18

Sebzés: k6+1 + toroni pokol

Sfé: 1 bor

Ep:7

Fp: 30

Asztral Me: 42

Mental Me: 42

Méregellenallas: 4

Pszi: 28 / /20 pont din-pajzsban

Mp: 35

Intelligencia: magas

Hétbaszards Mf, Pszi Mf, Méregkeverés
Mf
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Fekete Orkok
1-2. Tapasztalati szint@i Ellenségek

Ork

El6fordulds: gyakori
Megjelenék szama: 10k10
Termet: E

Sebesség: 100 (SZ)
Tamadé Erték: 55

Véds Erték: 85
Kezdeményez§ Erték: 20
Célz6 Erték: 0

Sebzés: fegyver szerint
Tamaddas/kor: 1

Eleterd pontok: 10
Féjdalomtiirés pontok: 16
Asztrdl ME: -

Mentél ME: -
Méregellendllds: 3

Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max Mp.: -

Jellem: Kaosz

Max. Tp.: 30

Gahul

ElSfordulés: ritka
Megjelendk szdma: 1
Termet: E

Sebesség: 60 (SZ)
Témads Erték: 40

Véd3 Erték: 80
Kezdeményez Erték: 15
célzé Erték: -

Sebzés: 1k6+2
Tamaddas/kor: 1

Eleterd pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztrdl ME: immunis
Mentél ME: immunis
Méregellendllds: immunis

Pszi: -

Intelligencia: dtlagos -
Max. Mp.: -

Jellem: Kdosz, Halél
Max. TP: 85

Zombi (Zaurak) N

Eléfordulds: ritka
Megjelendk szdma: viltozd
Termet: E .
Sebesség: (20)

Tamadé Erték: 10

Véd§ Erték: 40
Kezdeményezd Erték: 0
Célz6 Frték: -

Sebzés: 1k6 vagy fegyver
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 15
Fajdalomt{irés pontok: -
Asztrdl ME: immunis
Mentdl ME: immunis
Méregellendllds: immunis
Pszi: -

Intelligencia: -

Max. Mp.: - :

Jellem: Kaosz, Halal

Max. TB: 15 ] B
Necrografiai osztaly: 1., tudattalan élgholt
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Kedves Baratom! ill-

é
Y
&
-

P'Ithatatlan sziikségem lenne a segitsége h&m ﬁrulhatok
 semmit, mert az {igy részletei bizalmasak, és a pr@blema te1]

- mélységének Kkifejtésére e hasab lapjain nem volna elegend6 hely, h

- azonban azt tudnod kell, hogy nem zavarndlak felesleges
- dolgokkal, teh4t meglehetdsen komoly dologrél van sz6. L

b

evre, elegend6 annyit tudnod, hogy egy olyan 6si f(’)liéns‘ra_
bukkantam, ami szamos valaszt ad régi kérdésekre, és szamtalan
ujabb, 6sibb kérdést vet fel. Ha szamithatok segitségedre sietve
keresd fel oreg baratodat Anwar varosaban, és hozd el a =
felszerelésed is... ki tudja, talan sziikség lesz a tapasztalataidra. fﬂl !

§
a - S

Oh igen, majd elfelejtettem, a hdzam a koldusok terérél nyilo

Léanc utcaban 4ll. Talan hozhatnal magaddal jofajta pipadohanyt is,

- melyet A’lidar bordélyaiban szivtunk egykoron. Remélem ez a kis

ajandék nem tal nagy kérés egy oreg baréttol... de ne aggod;j én is
adok cserébe valami értékeset!

Segitségedben bizva maradok tisztelettel baratod:

]
-

Nerin Beltozarr.




