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Líthas,

sokszor telt meg és fogyott el világunk egyetlen kék holdja a legutolsó egynapos szerepjátékos alkalmunk
óta. Másfél esztendőt pihentünk etéren, de addig sem voltunk tétlenek: táborainkban és honlapunkon is
szorgosan  tevékenykedtünk  a  közös  hobbinkért.  Terveket  szőttünk,  álmodoztunk  és  mint  Ősi  Nép  a
sivatag mélyén vártunk.

Tavaly lezajlott egy szokatlan kalandmodul pályázatunk is, amelyre több mű is érkezett. Ezekből is
válogatva terveztük meg az előttünk álló év kampányát is, melynek a KELETI LEGENDÁK címet adtuk.
Idén négy egymást követő rendezvényünkön élhettek át egy összefüggő kalandfolyamot, ami a kontinens
misztikus országában, Enoszukén játszódik.

Ennek első fejezet lesz a március 1-én rendezett I. Keleti Legendák – Szerepjátékos Találkozó és Verseny,
amely a szokott helyszínen lesz, és Herce Zoltán moduljával nyitja meg a kampányt. A kampány ezen első
fordulóján a RÉSZVÉTEL INGYENES lesz. Kiírás és részletes információk hamarosan várhatók a
honlapon.

A 2. Keleti Legendák – Szerepjátékos Találkozó és Tábor májusban kerül majd megrendezésre
Borsosberényben, a Fanfár a Hősökért táborok megszokott helyszínén és minőségében. A kampány
második kalandját Goldgruber Katalin és Fekecs Máté írják majd meg. Opcionálisan LIVE része is lesz a
történet ezen fejezetének.

A 3. Keleti Legendák – Szerepjátékos Találkozó és Verseny júliusban kerül megrendezésre az egynapos
találkozók hagyományait öregbítve. Ezen az alkalmon Varga Igor modulja szövi tovább a kampány
történetét a kalandozók számára. Azonban még ez sem jelenti majd a végét a kampánynak.

A befejező történetre és így a fináléra a 4. Keleti Legendák – Szerepjátékos Találkozó és Tábor során,
augusztusban kerül majd sor, amikor Szabó Tamás moduljában összefutnak majd a történetek szálai és a
szereplők sorsai. A Vándorkrónikák hagyományai szerint a táborban ezenkívül több rendszer és világ
megismerésére is lesz lehetőség.

A kampány epizódjai önálló történetként is élvezhetőek lesznek, mert a különálló kalandmodulok a P.sz.
3700 utáni Enoszuke földjének egymástól elszakadt vidékeit mutatják be. Háttere a modulpályázatnál is
megjelölt kiegészítő, amelyben felvázoltuk a kor és az ország sajátosságait, jellemzőit.

Azonban a kampányt végigjátszó csapatok, hasonlóan a korábbi sorozatainkhoz egy pontversenyben
vesznek részt, és a nyári táborban révbe érő történetükkel az egész térség jövőjét meghatározó döntést
hozhat a győztes csapat a játékon belül. Ezenkívül más meglepetésekkel és díjakkal is készülünk, de
ezekről majd a kampány folyamán rántjuk le a leplet.

Töltsétek hát velünk az idei évet és írjuk együtt tovább a Kalandorok Krónikáit!

a Keleti Legendák szervezői

http://kronikak.hu/?p=2729


Szétszakadt birodalom I. Keleti Legendák

3.

Hangulatkeltő novella

Shigeki amatu gyűlésre hívta a szigetek leghatalmasabb családjainak fejeit, a harcos iskolák vezetőit, a papi rendeket,
de még a tolvajokat is, ezért kellett Shiba Okutának az út mellett magasodó fa egyik ágán az árnyékban meghúzódnia.
A találkozónak titokban kellett maradnia sem Toron, sem más nem tudhat róla, még nem jött el az ideje. A toroniak
természetesen megérezték, hogy valami nincs rendben, nem hiába sok éven keresztül sajátították el az ármány és
fortélyoskodás művészetét, kémeik behálózták az egész birodalmat. De a szukék gyorsan tanulnak és a shenar klánok
kiálltak Shigeki mellett, így a leprás számíthatott az enoszukei és jó néhány niarei shenar segítségére is.

A toroni mestersége egyik kiváló képviselője volt, az egyszerű bámészkodó, de még a képzett őrszem sem vehette
volna észre, ahogy az úttól nem túl távol, 20-25 méterre suhant célja felé. Haladásának vonalát egy-egy fűszál
megbillenése jelezte csak, szinte teljesen hangtalanul közlekedett… szinte. Minden bizonnyal valami fontos
információ lehetett a birtokában, ha ennyire sietett. Shiba gyorsan felmérte célpontját, átlagos magasságú,
vékonytestalkatú férfi, egy pár éve súlyosan megsérülhetett a jobb lába, ami mára szinte teljesen meggyógyult. Ez
utóbbi sokat elmondott a kémről, tehetséges ugyan, de nem a legmagasabb körökbe való, azért nem gyógyult meg
teljesen a sebe, mert nem használtak mágiát a gyógyításához, a legmegbecsültebb és leghalálosabb kémek és gyilkosok
értéke viszont súlyos szekérnyi aranyakban volt mérhető egy hegedő sebet nem volt ideje megvárni a megbízóknak.
Fegyverei sem voltak túl meggyőzőek, két tőr az egyik az övén a másik gondosan elrejtve az ingujjában. Ha célba
érne, minden bizonnyal előrébb lépne a ranglétrán, talán a lábát is meggyógyítanák és minden bizonnyal kiválóbb
fegyverekhez is juthatna. Ezek a megfigyelések elegendőek volta Okutának, hogy cselekvésre szánja el magát.

Kiszámította a kém várható útvonalát, majd tekintetét végighordozva a köztük elterülő erdőn felmérte a
legmegfelelőbb útvonalat saját magának, amellyel keresztezheti célpontja útját. Ezt követően az egyszerű ember
számára varázslatnak tűnő gyorsasággal és ügyességgel megindult a faágakon az ütközési pont irányába. Különleges
öltözéke teljes álcát adott neki amikor mozdulatlan volt, de ügyességének és tapasztalatának hála mozgásban is képes
volt fenntartani a láthatatlanságát. Egy hópárducot meghazudtolóan csapott le áldozatára, pengéjével a kém
gyengébbik lábát vette célba. A férfi az utolsó pillanatban vette észre a felé közeledő veszélyt, de ahhoz már nem volt
elég reakció ideje, hogy védekezhessen is a hirtelen támadás ellen. A combjába nyilalló éles fájdalom hatására egy
pillanatra elsötétült előtte a világ, de kezével már tőrei után kutatott. A vágás miatt egyensúlyát is elvesztette, de
szemével követte támadóját, aki földet érést követően, olyan sebességgel pördült meg a tengelye körül, ami
egyértelművé tette számára, hogy nem maradt esélye. Sérült lábbal egy gyorsabb, felkészültebb harcossal szemben
nem vehette fel a versenyt, ez nem az ő területe volt, sikátorokban emberek hátba szúrása, megmérgezése ezek voltak
az ő kvalitásai. Másodpercekkel ezelőtt még azon gondolkodott mennyi mindent vehet majd a jutalomból, amit
feletteseitől kap, hónapokig élhetett volna kiskirályként, minden nőt megkaphatott volna, akit csak megkívánt.

Véletlenül akadt össze az egyik ivóban egy nagyszájú szolgával, aki miután kellően leitta magát beszámolt arról,
hogy ura és még több másik úr a vidékről elindult a Shigeki klán palotájába, valamiféle idézésnek eleget téve. Ez
fontos információ volt, olyan, amelyről mihamarabb értesíteni kellett Toront, de ez most csupán távoli eshetőségnek
tűnt. Talán ha itt lett volna nyílpuskája, akkor lett volna még némi esélye, de azt otthagyta bérelt szálláshelyén,
mivel az információ fontossága indokolta az elérhető legnagyobb sebességet, ilyen az istenek humora. Ki gondolta
volna, hogy őrszemek hálózzák be ezt az elhagyott vidéket, mert biztos, hogy nem csak ez a magányos alak lapult itt a
sötétben. Ez a gondolat még inkább megerősítette gyanúját az információ fontosságát illetően. Mi másért vigyáznák
ennyire az utakat, és csapnának le kérdés nélkül egy toronira aki az erdőben sietve halad a Csillagerőd felé? Csak egy
magyarázat volt…
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1. Háttér és Előzmények

Psz. 3714-et írunk Enoszukén beteljesedett az ősi sámánátok „a
jövendölés, mely szerint a két testvér... illetve a két birodalom közül
csak az idősebb vészeli át a korforduló viharát”. Enoszuke szigetét a
Nagy Csapás három részre szakította, jelen kaland
Ragaenszuke területére kalauzolja a játékosokat, a szigetvilág
toroni fennhatóság alá került középső régiójába.

(Ragaenszuke leírás Krónikás kiegészítő.

A szigetvilág középső régiója toroni fennhatóság alá került az elmúlt
idők alatt. Egy közeli erődszigetről kivezényelt légió állandó
támaszpontot tart fent a nyugati parton. Mindezt névleg azzal a
céllal teszik, hogy a zászlóháborús szövetségesük hátországát
megóvják a nemkívánatos idegen behatástól. A szerencsés földrajzi
elhelyezkedés révén, sok a védett völgy és fennsík, itt több nemesi
birtok maradt érintetlen és sértetlen.

Az egykori enoszuke nemességéhez tartozó, császárukat vesztett muszatasik nehezen birkóznak meg az állandó toroni
jelenléttel, amely mint központi hatalom igyekszik kiterjeszteni mindenkire a saját jogrendszerét és érdekeit. Ez
állandó konfliktust teremt a két fél között, amelyet az is tovább mélyít, hogy egy névtelen forrásból azt az információt
szerezte meg a helyi nemesség, hogy a toroniak valódi célja egészen más, mint a jószomszédi viszony magtartása. Az
egészen bizonyos, hogy a Csillag nevű erődből kiinduló portyázó csapatok alaposan átkutatják a vidéket és
mágiaforgatóik kínzásig vallatják a jobbágyokat.

Tény, hogy ezen régió keleti részén nyíltak olyan ősi sebek a sziget testén, melyeknek a mélyén ősi, tisztázatlan
eredetű romokat találtak azok a vakmerőek, akik lemerészkedtek. Ezeknek a romoknak azonban a megközelítése is
veszélyes a meredek szakadékok, bizonytalan földkéreg, gyakori démoni jelenlét és az óceán áramlásával
párhuzamosan kiszáradó és megtöltődő barlangrendszerek miatt.)

Az északi varázshasználók habár szándékuknak megfelelően végeztek a sziget mélyén rejtőző aquir
korcssárkánnyal őt teljesen elpusztítani nem tudták. A teremtmény pusztulásakor a korcssárkány
pikkelyei, ezek az úgy nevezett „szilánkok” szétszóródtak a szigetvilág területén, ezek nagy részét a Nagy
Csapást követő pár hónapon belül előkerítették a varázstudók és vagy elpusztították, vagy a kontinensre
vitték őket. Ezek a szilánkok, magukban őrzik a korcssárkány hatalmának és tudatának egészét, mint az
eredeti egyfajta másolata, ám önmagukban életképtelenek. Minden szilánknak megfelelő gazdatest kell,
amelyben reprodukálódhat, és újra felépítheti önmagát. Az egyszerű emberi test azonban nem megfelelő
keltető egy  szilánknak,  a  hordozó  beleőrül  az  aquir  gondolatok  jelenlétébe  és  a  test  is  hamar  kiveti
magából az idegen anyagot. A szétszakadt birodalmat bejáró varázshasználók elmulasztottak legalább
egy szilánkot begyűjteni, amely így a szigeteken maradt.

A történet egyik központi figurája Yoshida Kazukabe a Kazukabe klán amatuja, egy különc muszatasi, aki
világ életében megőrült mindenért, ami a kontinensről érkezett. Kazukabe rátalált egy fiúra, aki megőrült
a beleágyazódott szilánktól, lefogatta a tomboló ifjat és palotájába vitette. Az amatu rendkívül olvasott
ember és jártas sok tudományban, felismerte a lehetőséget, hogy hatalomra tehetne szert ám elméjét
semmiképpen sem kívánta elveszteni ennek eredményeként. Jó néhány jobbágya tért meg az ősökhöz
mire rájött, hogy a megszállott vére rendszeresen fogyasztva rendkívüli képességekkel ruházza fel azt, aki
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iszik belőle. Ehhez először találnia kellett valakit, akit nem pusztít el pár nap alatt a szilánk. Választása
egy elfre esett, mivel őket találta az aquirokhoz leginkább hasonlatosnak, hamarosan szerzett is a
megszálló toroniaktól – akikkel egyébként kiváló kapcsolatban van -  egy elf rabszolgát. Kazukabe
szerencséjére, vagy az ősök akaratából az elf vérvonala okán rendkívül potens volt az aquir szilánk
hatalmára, így az sem nem őrjítette őt meg sem nem pusztította el. Ezt követően megkezdődhettek a
kísérletek ügyelve arra, hogy a vendégből naponta lecsapolják a szükséges vért ahhoz, hogy ereje ne nője
túl a megbilincselésére hívatott bélyegekét. Természetesen a kísérleti alanyok csak rövid ideig voltak
vizsgálat alatt, hiszen Kazukabe nem tűrhette, hogy valamelyikük esetleg túlságosan megerősödjön így
ezen  alanyok  mind  ugyanúgy  végezték,  a  palota  körüli  erdőkben  torok  felnyitva.  Éppen  ezért  nem
tapasztalhatta meg a vér hosszú távú hatásait sem.

A szilánk jelenléte bűvös hatással van a tópalotára és az azt körülvevő természetre, a szuke mesék alakjai
időről-időre megelevenednek egy-egy arra járónak. Az évek elteltével a jobbágyok és az egyszerű népek
körében kerülendő hellyé vált az amatu palotája és annak környéke még akkor is, ha a legtöbb beszámolót
egyszerű mesének tartották, amely csak a gyermekek rémisztgetésére való.

Kazukabe nem tartja olyan rossz dolognak a toroni megszállást mert úgy gonolja, hogy Enoszuke
rengeteget tanulhat a kyrek leszármazottaitól. Éppen ezért is vonakodik együttműködni Shigekivel, aki
minnél hamarabb ki akarja őket űzni az országból. A négy vendégét azért hívta meg magához, mivel
mielőtt előterjesztené nézeteit a többi nemesúrnak, szeretne maga mellé támogatókat megnyerni. Sajnos
időközben kicsit többet foygaszt a vérből, mint amennyi enedélyezné neki a megfelelő racionalitást, így
nem nagyon törődik vendégeivel.

Shigeki

Shigeki amatu, fiatalkorától kezdve „igazi” szuke nevelésben részesült, az amatu fiaként és örököseként a
legkiválóbb tanítók edzették testét és elméjét, rendkívüli szorgalma és tehetsége kiemelte őt társai közül.
Ifjú korára már olyan tudással rendelkezett, mind a harc, mind pedig a tudományok terén, amelyet csak
kevesen mondhatnak magukénak. Egész életében csak az a cél vezette, hogy tökéletes szolgája legyen
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Enoszukének, a császárnak, és a népnek. Jellemében a hagyományos bushido értékek dominálnak:
Egyenes jellem, igazságosság, engedelmesség, bátorság, kitartás, együttérzés, udvariasság stb. Harci és
politikai tapasztalatait a klánok közötti harcokban és a zászlóháborúk során szerezte. Utóbbi során
jelentős hírnévre is szert tett,  amikor maroknyi harcosával gyalogosan védett egy hídfőállást a túlerőben
levő tiadlaniakkal szemben, amelynek eredményeképpen a visszavonulást zavartalanul folytathatta a
sereg többi része. Több csatában bizonyította rátermettségét, amelynek eredményeképpen orvgyilkosokat
küldtek utána, akiknek azonban nem sikerült végezni vele. A dulakodás során kibontakozó tűzben arca
jelentős része megsérült, innen kapta a leprás nevet, amelyet nem tekint gúnynévnek, büszkén viseli és
igazából szereti is amikor az egyszerű népek így suttognak róla. Shigeki a rianna-atét követően Haka
hívővé vált maga is, ám ezt nem érezni mindennapjaiban, az új vallásnak nem feltétlen úttörője,  hisz az
emberi akaratban, amely felismeri az igazságot. Sokat tett azért, hogy a birodalomban nem uralkodott el a
káosz,  muszatashijaival  őrködik  a  renden.  A  toroni  jelenléttel  nincs  kiegyezve,  azonban  ez  idáig  nem
kísérete meg őket elkergetni. (ellenben folyamatos árnyékháborút folytat velük, jól képzett fanatikus
shenarjai és orvgyilkosai segítségével). A karakterek szemében egy ismert figura lehet ha már jártak
Enoszukén, a nép kősziklaként tekint rá, aki a szukék erejét testesíti meg a reményvesztett világban.
Sokan tőle várják, hogy segítségével visszatérjen a császárság és újra egyesüljön Enoszuke. A karakterek
nem találkoznak vele betegsége miatt, amely miatt egyébként el is hagyja a várost és a hegyekbe távozik
egy Haka kolostorba.

Shigeki arcát harci maszk rejti mindenkor, amely azonban egy faragatlan egyszerű falap, páncélja fekete, a
kötőzsinórok és a díszítések aranya és vörös színűek, cseresznyevirágot ábrázolnak. Fő fegyvere egy nisen
pallos, amelyet a köznyelv „Fekete harag” névvel illet, feketére edzett pengéje miatt.

2. Bemesélés

Ezo Shigeki a korábbi Eno egyik muszatashija, rebellis hadúr összehívta a klán hűbéreseit és az összes
nagyobb nemesi klán vezetőjét, akiknek a szava számíthat Enoszuke jövőjében. Shigeki azt tervezi, hogy
lázadást szítson Ragaenszuke területén és kiüldözze a toroni megszállókat. Az amatuk nagy része
egyetért, ám a rémhírek ellenére úgy gondolják, hogy amíg nem a tanács nem hallja Kazukabe hangját, aki
közülük a legtanultabb és a legjobban ismeri Toront és az enoszukei toroni erősségeket addig nem
érdemes döntést hozni. Kazukabe amatu és 4 hűbérese azonban nem ment el a gyűlésre, ami miatt nem
születik döntés. Shigeki új találkozót hív össze 12 nappal későbbre, ahová tervei szerint akár láncon is
elővezeti Kazukabét – akit egyébként pont tanultsága és a toroniak átfogó ismerete miatt nem kedvel - , ha
másért nem hát azért, hogy megvádolja a toroniaknak való kémkedéssel. Shigeki azonban váratlanul
megbetegszik ezért unokaöccsére az ifjú Toshirora bízza, hogy megtudja mi áll a háttérben. Miért maradt
távol a különc amatu és hogyan lehetne őt a gyűlésre csábítani?

· A karakterek bemesélésének legegyszerűbb módja, ha a karakterek valamilyen módon
kapcsolatban állnak az Északi-szövetség titkosszolgálatával és már egy rövid ideje Enoszukén
vannak, vagy éppen most érkeztek meg. Az északiak potenciális szövetségesnek és kiváló Toron
gyengítő tényezőnek tekintik Shigekit, így a karaktereket hozzá fogják elküldeni. Ő betegsége
okán nem tud velük találkozni. De a város Teakertjében találkozhatnak unokaöccsével Toshiróval.

· Amennyiben a karakterek nem kívánnak az északiak titkosszolgálatához tartozni, esetleg az
ellentétes oldalt erősítenék, azaz toroni érzelműek, vagy helyiek akkor Enoszukéra érkezésükkor
a kikötőben vagy egy toroni kémtől, vagy egyszerűen a város forgatagában hallanak arról, hogy
egy ifjú útitársakat keres maga mellé, hogy eljusson Kazukabe palotájába, állítólag az úton
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haramiák és gonosz szellemek is leselkednek az utazókra. Ekkor a karaktereket remélhetőleg
legalább pénzzel, kalanddal, tudásvágy esetén Kazukabe legendás könyvtárával lehetséges
motiválni őket.

A Teakert 日本庭園, nihon teien

A Teakert a város központi területén található, azonban területileg
Shigeki birtokainak részét képezi. Az ide betérőknek szabad ki és
bejárása van fejenként 15 rézért, amely magában foglalja az
elfogyasztott teát. A nyugalmat a kert falainál elhelyezett
tizenkét képzett muszatashi hivatott biztosítani, ők szinte
láthatatlanok, amíg nincsen rájuk szükség. Fegyverrel csak a
legkülönlegesebb esetben lehet belépni a kert területére,
nemesi származás esetén a tőr megengedett. A Teakert
leírása: A kertben, szinte mindennek szimbolikus jelentése
van. A teakert, hegyekből átültetett fákkal, cserjékkel,
mohával és örökzöldekkel dúsan beültetett sétálókert,
melyben földbe süllyesztett kövekből kialakított kanyargós
ösvény, az ún. harmatos út, a roji vezet teaház bejáratához. A
ROJI jelentése, nyitott, nyílt hely, ahova akadálytalanul csapódhat a
pára, a harmat, az eső. Ez egy természetes, végletekig tiszta hely, amit
nem véd sem rang, sem család, sem pénz, sem státusz. A kert maga az
önzetlenséget, míg a kunyhó a mulandóságot, annak belső tere
pedig a tökéletességet jelképezi.

Az út egy részén különös formájú, zsineggel átkötözött köveket helyeznek el, ez a seki ishi, azaz határkő,
egy olyan jelzés, ami a ház urának határait jelzi, ettől tovább lépni még a külön meghívottnak sem szabad.
Ez  a  lezárt  rész  egy  külön  ki  szentélyt  tartalmaz,  amely  a  nagyúr  első feleségének  emlékére  épült  itt  a
teakertben.

A kertben elszórva, még a kunyhó előtt a lépdelő-kövek közepére három másik követ helyeznek el jól
látható módon, ez a figyelmeztető kő, a kaname ishi, ami valamely, a roji mentén feltűnt, vagy
elhelyezkedő különös látnivalóra hívja fel a figyelmünket, ahol érdemes egy pillanatra megállni és
elidőzni. Ez a séta hozzájárul ahhoz, hogy a látogató lelkiekben már felkészülhessen a teaszertartásra.
Ezek a kövek külön imahelyeket jelölnek.

A kertben már feltűnhet a karaktereknek az egyik ilyen imakőnél három békésen teázó szerzetes, akik
hosszú botjaikat maguk mellett pihentetve elmélkednek az élet hiábavalóságáról, már ha megérti őket
valaki a karakterek közül J Megszólítás esetén udvariasan maguk közé ültetik a karaktereket,
fegyverismeret mf-fel rendelkező karakterek felismerik, hogy a hosszú botok kardok. Fatalista
szerzetesek, akik Haka a sírásó útját követik (ők is ugyanabba az irányba tartanak egyébként).

Ezek, a magukat sírtestvéreknek nevező szukék Hakában hisznek, a halál, a túlvilág és a háború szellemében. Haka,
az egyetlen olyan isten Yneven, aki fiatalabb legtöbb követőjénél. Vannak, akik egyszerű rossz szellemként tekint rá,
van aki Kaoraku egyik megtestesülésének tartja, azonban egyik feltételezés sem igaz. Haka a rianna-ate átok
beteljesedésével egy időben nyerte hatalmát, a korcssárkány pusztulása, a természeti erők elszabadulása, és a hitüket
vesztett szukék felkiáltása hozta létre az Ezer Könny Urát.
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A pusztulást követően egy elzárt hegyi közösségnek jelent meg Haka, ahol azóta is található a kultusz központi
temploma. Hakát a halál, a túlvilág és a háború szellemének tartják követői, szent jelképe a fekete-fehér
cseresznyevirág, amelyet fanatikusai testükre tetoválva viselnek. A Sírásónak is nevezett égi hatalmasság szentnek
tekintett állatai a holló, illetve a farkas, amelyek képében gyakran látogatta követőit a kezdeti időkben. Haka tanításai
szerint Enoszukét égi hatalmasságai elárulták, hagyták, hogy a Császárság elbukjon és a sziget a pusztulás szélére
sodródjon, maguk az emberek is elárulták azokat az ösztönöket, amelyek születésüktől kezdve a szívükbe vésve voltak.
Haka azért jelent meg Yneven, hogy ezeket az ősi szuke törvényeket betöltse és segítse követőit, hogy az ő életükben is
valóságossá váljon az igazi szuke mentalitás, hogy ne raboskodjanak többet idegen hitek és hatalmak alatt.

A zsúpfedeles teakunyhókba, csak az azok bejáratánál elhelyezett kőmedencékben – cukubai – kezet és
arcot mosva lehet belépni, ami nem a fizikai, hanem a lelki és szellemi megtisztulás rituáléját jelenti, erre
figyelmezteti a karaktereket Toshiro ajtónál álló testőre. A kőmedence a földön van, maga a földre
ereszkedés is az alázatot szolgálja, akárcsak a teaház alacsony bejárati ajtaja, mely belépéskor már eleve
meghajlásra késztet. A teaház belseje a hagyományos szuke ízlésnek megfelelő.

Toshiro egy húszas évei elején járó szuke fiatal, a szokásoknak megfelelő hajviseletet hord, ruházata
egyszerű nemesi, semmi extravagáns nincs megjelenésében, őszinte, egyenes tekintetű ifjú, kellemes
hanggal, enyhén töri a közöst. Odabent ha északiak a karakterek úgy Toshiro már várja őket, amennyiben
nem azok, úgy megkérdezi mi a céljuk, majd felajánlja nekik, hogy csatlakozzanak hozzá a tea
szertartásban. Lassan kimérten tölti ki a szoba közepén elhelyezett melegítőn nyugvó teáskannából a
teaadagokat a karakterek részére.

Toshiro megkéri őket, hogy tartsanak vele a küldetésében, amely
rendkívüli fontossággal bír. Bármelyik oldalról is származzanak a
karakterek, Toshiro felfedi, hogy azért megy, hogy megtudja, hogy miért
nem válaszolt egy meghívásra az amatu, ha szövetségiek úgy a teljes
történetet elmondja. Fejenként 25 aranyat fel is tud ajánlani a
karaktereknek. Kazukabe sosem lát szívesen vendégeket tópalotájában,
hacsak nem a kontinensről érkeznek, vagy sokat tudnak a kontinensről és
elszórakoztathatják ottani történetekkel. Toshiro ezért is kéri fel a
karaktereket, akik vélhetően rendelkeznek némi ynevi tapasztalattal, vagy
onnan származnak. Az útról ő is sok rosszat hallott, ezért sem mert
egyedül nekiindulni.

Két óra múlva útnak is kelhetnek, addig Toshiro beszerzi a másfélnapos utazáshoz szükséges dolgokat a
piacon, ebben segítségére lehetnek a karakterek, mivel neki fogalma sincs, hogy a karaktereknek mire
lehet szüksége (max. 10 aranyat költ).

Érdekességek és esetleges színterek a városban

· az egyik híd közelében nagyobb csoportosuláson akad meg tekintetük, a keskeny híd oldalán két
muszatasi áll egymással farkasszemet nézve. (bármelyik híd lehet a térképen) A tömeg csendben
tisztelettel figyeli a két férfit. Akik végül 5 perc dermedt csend után ellentétes irányba elindulva
másik hidat keresnek a folyón való átkeléshez. Ha rákérdeznek, hogy mi volt ez, akár Toshirótól,
akár  a  tömegben  mástól  megtudhatják,  hogy  a  két  férfi  nagytiszteletű kardforgató  hírében  áll,
közöttük a szellemek csatája zajlott, hogy eldöntsék melyikük méltó arra, hogy előbb átkeljen a
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hídon és vélhetőleg arra jutottak, hogy ugyanakkora harcosok és mindketten ott vesznének, ha
kardot rántanának.

1. Shigeki palotája: megerődített szuke stílusú erődítmény, erős varázsvédelemmel ellátva, ide nem
ajánlott belopakodni sem fizikai, sem szellem alakban ezt szakrális mágiával oldják meg a bent
élő szerzetesek/papok. Az amatu shenarjai és egyéb képzett harcosai őrzik a falakat, amelyek az
ostromban jártas karakterek számára is szinte bevehetetlennek tűnnek. A palotaőrök alapvetően
segítőkészek szívesen útbaigazítanak mindenkit és tájékoztatást adnak akár a nagyúr távollétéről
is, akinek távollétében unokaöccse intézi a klán ügyes-bajos dolgait.

2. A Teakert maga, bővebb leírás feljebb
3. A magasabb ranggal bíró szukék lakónegyede, a biztonságot itt képzett városőrök biztosítják, a

leszakadtabb réteg itt egy-két csomóponton gyűlik adomány reményében. A karaktereket
vélhetően megállítják és megkérdezik céljukat illetően, Shigeki pecsétje vagy megfelelő
magyarázat esetén semmilyen gond nem keletkezik.

4. Az úgy nevezett nyomornegyed, ahol a rianna-ate átok menekültjei és korábbi szegények is
tartózkodnak. Nem hasonlítható egy igazi nyomornegyedhez, mert viszonylagos jólétben tartja a
szegényeit Shigeki, így például rendszeresen oszt rizst az itteni szegényeknek, akiknek
lehetőségük van a város környéki földeken dolgozni.

5. A lakó és kereskedelmi negyed, itt található a piac, amelyen az ETK-ból szinte minden használati
tárgy illetve fegyver, páncélzat megtalálható, az ETK-ban rögzített árakkal. Herbalista és
alkimista is található a piacon, a legbonyolultabb főzetek nem találhatóak meg.

6. A várost ellátó riszföldek találhatóak itt.
7. A vígalmi negyed: itt található a város egyetlen fogadója és több „bordélyház” is, itt rendezik a

nagy utcai fesztiválokat egyebeket.
A  fogadó:  Aori  (tánc)  Hagyományos  enoszukei  stílusban  épült,  két  szintes  épület.  Az  étkező
részében 16 asztal van, nagy forgalma van a helynek. A helyi szakács kiválóan főz, de kizárólag a
szuke konyha fogásait ismeri. A fogadó tulajdonosa Haita, kiszolgált katona, a XIV.
zászlóháborúban szolgált pikásként. Jókedélyű férfi, rálátása van a város életére, sokan
megbíznak benne. A fogadóban nem valószínű, hogy bármiféle attrocitás történne, hacsak a
karakterek nem kezdeményeznek, ebben az esetben hamar megjelenik a városőrség. Három
bordélyház van a negyedben olcsó, közepes és drága, az itt dolgozó gésák rendkívüli
élményekben részesíthetik a karaktereket.

8. Kaoraku szentély a környező erdőben az odavezető útat 15 méterenként imakövek jelzik. Maga a
szentély szabadon áll az erdőben, oda bárki bemehet imádkozni, miután eltávolítja lábbelijét. Az
itt élő szerzetesek gondozzák az épületet, a szentély mögötti kerttel egyetemben. A szerzetesek
barátságosak, eltérő hitű idegenekkel is , szívesen beszélgetnek Kaorakuról. Támadás esetén
viszont meglehetősen nehéz ellenfélnek bizonyulhat az itt élő egy tucat szerzetes, van közöttük 6
„harcművész”, illetve 3 „tűzvarázsló” kasztú is (stat. hátul)

9. Az út a Csillagerőd és Kazukabe palotája felé
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Út 道路 Dōro

Az út során a karaktereknek lehetőségük van jobban megismerni Toshirót, vagy akár a szerzeteseket (ha a
kertben nem beszélgettek), akik végül velük tartanak, akár elhangzott ez a Teakertben, akár nem. Az út
szuke szokás szerint kiváló rendben tartott földút, ahol elég nagy a forgalom, leginkább gyalogosok járják
a vidéket, egy-egy szamaras szekér tűnhet fel, amin a portékát viszik a piacokra, vagy a vásárolt javakat
haza.

v Toshiro élete egészen eddig eseménytelenül telt, szinte hermetikusan el volt zárva a világtól, hét
hónapja nyílt ki előtte a világ, amikor nagybátyja magához vette, azt követően, hogy az apja meghalt
(allergiás reakció). Kiskorától kezdve ő is végigment a hagyományos nevelésen, így tudja forgatni a
pengét és tudja, amit egy szuke férfinak tennie kell, de nem túl tehetséges a fegyverforgatásban.
Ellenben megnyerő modora van és képes azonosulni a beszélgető partnerével, ami miatt Shigeki
diplomataként kezdte el hasznosítani a fiút.

Az úton érdekességként tűnhet fel egy amatu a teljes kíséretével utazik velük ellentétes irányba, de jóval
lassabban tekintve, hogy mindenki gyalog van a kíséretből, csak maga az amatu van egy hordkabinban. A
kardforgatók bizonyosan nem beszélnek, a kísérettel utazó gésák, illetve szolgákból kiszedhető, hogy az
amatu földjét elvették a toroniak ezért most Shigeki nagyúr védelme alá helyezi magát.

Egyéb potenciális események az út során:

v Belefuthatnak banditákba, akik éppen egy rajtaütést próbálnak megszervezni egy konvoj ellen, tíz-
tizenöt bandita, a harcértékeik hátul;

v Belefuthatnak bármilyen állatba, amely az erdőben és a Bestiáriumban fellelhető;

1
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v Találkozhatnak egy Miochi nevű sárkánybárd lánnyal, aki egy darabon velük tart a személyisége a
csapattól függ, a lényeg, hogy a sztorijai esetleges dalolásai tovább mélyítsék a hangulatot;

v Belefuthatnak egy Waldarek nevű patikusba, a szekerét egy poros ló húzza, tőle bonyolultabb főzetek
is  vásárolhatóak  esetleg.  A  Csillagerődbe  tart,  toroni  vásárlónak  szívesen  ad  30%  kedvezményt,  ha
megtámadják villámvarázslatokkal és bombákkal igyekszik semlegesíteni a karaktereket. (6 tsz.
Boszorkánymester)

Estére megérkeznek a tartomány határra ahonnan Kazukabe uradalmát számítják, errefelé már senki sem
jár, az utak sincsenek úgy gondozva, de azért látszik, hogy rendszeresen használják valószínűleg a
palotabéliek. A növényzetet főleg fehér cédrus és fenyő alkotja, Toshiro elmeséli, hogy a fák sűrűségének
és az állatok kis számának köszönhetően az erdő hátborzongató csendjéről is ismert, ezen tulajdonsága
miatt kapta a „fák tengere” nevet.

Este az úton, a Baku 獏 éjszakája

A karakterekre és Toshiróra „álmukban” támad rá a baku, amely egy álomevő természetfeletti lény. Az
álomban mindannyian Shigeki amatu várának teakertjében találják magukat, ahol egy eltorzult arcú
Shigeki képében támad rájuk a baku. A támadás tökéletes kivitelezéséhez szükséges, hogy a karakterek
akár egy körön belül is különböző látomásokat éljenek át, ehhez szükséges az előtörténetek és célok
alapos ismerete, a szomorú képektől, a dicsőséges csatákon keresztül, szerelmes ölelésig minden
szerepelhet.

Miután legyőzték, ha legyőzték felébredve látják, hogy a szerzetesek felettük
imádkoznak és igyekeznek lehűteni a testüket, amely az álmok hatására
láztüneteket produkál. Ezt követően a Baku fizikailag is megjelenik, a
karakterek szájából előtörő füstből formálódik a fizikai teste. A harcban a
szerzetesek nem ragadnak fegyvert, ha később megkérdezik, hogy miért, úgy a
válasz:  mert  a  becsület  úgy  kívánja,  hogy  a  karakterek  győzzék  le  a  démont,
aki párbajra hívta őket.A szerzetesek elmondják, hogy egy bakuval volt
dolguk. Elmondják azt is, hogy nem kell jó ideig tartaniuk attól, hogy másik
baku ízlelné meg álmaikat,  mert  két  hétig  bizonyosan nem fognak álmodni  a
támadás hatására. Rájuk egyébként istenük védelme miatt nem hatott, aki itt
Ragaenszukén különös erősen érezteti a hatalmát (+35 ME) Ezt követően

tovább haladhatnak a Tópalota felé.

3. Tópalota 湖の宮殿 Mizūmi no kyūden

A szerzetesek dél körül elbúcsúznak a karakterektől, mivel ők tovább mennek szent helyük felé. Folytatva
az utat nagyjából kicsivel ebéd után megérkeznek a karakterek.

A nagy, fallal és rendkívül széles (80-100m), vízzel feltöltött várárokkal körülvett, téglalap alapú palotában számos
szertartási, lakó és raktár épület található. A palota falán belül elkülönítve állt az amatu lakrésze, a dairi (belső
palota). A lakrészében élnek az amatu hitvesei, és leghűbb fegyverforgatói is. A belső palota az épületegyüttes
domináns jelensége magassága négyszerese is lehet a legnagyobb épületnek. A Tópalota három legnagyobb épülete a
Csódóin (朝堂院), a hivatalok épülete, a Burakuin (豊楽院), a fogadóépület és a belső palota (内裏). A Csódóin
téglapap alakú, fallal körülvett építmény, a főkaputól északra. A Csódóinen belüli legnagyobb építmény a
Daigokuden (大極殿), a Nagy Hallgatóság Terme, az épületegyüttes északi részében, dél felé nézve. Nagy, 52 méter
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hosszú és 20 méter széles épület, fehér falakkal, cinóbervörös oszlopokkal és zöld, cserepes tetővel. A legfontosabb
állami fogadásokat és ünnepségeket tartják benne. A Burakuin szintén nagyméretű, téglalap alapterületű
épületegyüttes, a Csódóintól nyugatra. Hivatalos ünnepségekre, díszvacsorákra és különféle szórakoztató
rendezvényekre (például íjászversenyekre) tervezték. Jelenleg teljesen elhagyatottan áll a palota ezen része. A belső
palotát kivéve, a nagy palota többi részében hivatalok, irodák, műhelyek, raktárak, kertek és az En no Macubara
(宴の松原) hatalmas, nyílt területe van. A fallal körbevett barakk a Csódóintól keletre kapott helyet, amely a
hagyományos szimmetrikus építészeti stílusban épült fel.

A karaktereket érkezésükkor beengedik az amatu őrei Shigeki
pecsétjének megpillantását követően, amelyet Toshiro mutat fel
nekik.  A  Tópalotához  vezető hosszú  hídon  áttekintve  a  sűrű,
zavaros tó látványa kellemetlen érzéseket ébreszthet bennük,
főleg amikor egy-egy fodrozódás mögött, valamely nem túl
barátságos lény jelenlétét érezhetik (sikeres Érzékelés próba
esetén érzik csak, hogy van a vízben valami, a próba -3-mal zajlik,
a történet szempontjából egyelőre lényegtelen, de ez egy kraken
szerű szellem az Akkorokamui).  Ha megpillantják is, a következő
momentumban már nem érzékelhető mert még erős a síkokat
elválasztó fal, így a szellem még nem tört be Ynevre.

v Találkozás Kazukabéval a könyvtárban. Kazukabe lényegében szórakozott tudósként viselkedik,
kíváncsian hallgatja, hogy a karakterek miért érkeztek, ha érdekességet lát valamelyikükön arra
rákérdez, rendkívül beszédes, a legtöbb ynevi dologról már olvasott.  Ha rákérdeznek, hogy miért nem
ment el a tanácsba akkor elmondja a mesét:

Egy napon, amikor Izanami életet adott a tűz istenének, meghalt a tűzben. Izanaki úgy érezte, hogy nem tud
élni a felesége nélkül, ezért az alvilágba ment hogy lássa őt. Amikor meglátta Izanami így szólt : „ Engem már az
alvilág felfalt táplálékául, már a része vagyok ezért nem tudok hazatérni hozzád. De amiért itt vagy azért hogy
engem láss, meg kell kérdeznem az alvilág urát hogyan tudnék veled menni. Meg kell ígérned nekem egy dolgot.
Nem próbálsz utánam jönni addig, ameddig vissza nem jövök ide.” De Izanaki nem tudott várni, és elment az
alvilág palotájához. Ott meglátta felesége borzalmas testét, amint teljesen ellepték a csúszó-mászó férgek, és az
istenek rémítő villámait. Izanaki hirtelen elszaladt, és egy nagy szikla segítségével megállította feleségét, hogy
utána szaladhasson. Ez az a szikla, amelyik elválasztja az alvilágot ettől a világtól.

A beszélgetést hirtelen zárja le, de ha kellően jól elszórakoztatták, akkor köszönetet mond a remek
beszélgetésért és megengedi, hogy szabadon járjanak a palotában, de figyelmezteti őket, hogy a régi
írnok szobájában esik az eső.

Ezt követően Toshiro megkéri őket, hogy járjanak utána mi van ténylegesen a háttérben, ő nem kapott
szabad mozgási lehetőséget a szobájában kell várnia.

Rövid ismerkedés a palotával, körbenézhetnek kb. 4-5 órájuk van azt követően, hogy megmutatják
nekik vendégszállásukat, ami a Csódóinon belül található különálló kis ház. A vacsorát saját kis
lakrészükbe viszik nekik, itt a történéseket a karakterek irányítják. Este nyugodtan alhatnak, álmok
nélkül. A többi lakrészt ahová a klánfők érkeznek, ekkor készítik elő a Csódóinon belül. A helyiekből
ezen az estén nem sok információt lehet kiszedni mivel ha esetleg felfedezni indulnak olyanokkal
kerülnek kapcsolatba, akik nem sok mindent tudnak. Az amatu lakrészét esetlegesen megközelítők a
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következő fenyegetésekkel néznek szembe: ha fizikailag akarják megközelíteni, akkor egy-két shenar
magyarázhatja el nekik, hogy ez nem jó ötlet, amennyiben valamilyen varázslattal úgy a tudatuk falba
ütközik, a lakosztálynál úgy érzik, hogy valami ősi erő védi azt a részt és nem enged be semmit.

v A második nap egy muszatasi révén Kazukabe elnézésüket kéri, de fontos dolga van így ezt a napot
nem tudja társaságukban tölteni, de este ünnepi vacsorát tervez, amelyen ők lesznek a díszvendégek.
Nyomozás, esetleges találkozás a klánfőkkel, akik reggeltől 13 óráig mind megérkeznek. Klánfők:
Ryuketsú (vérontás), Chakkari (eszes), Rikai (megértő), Chújitsuna (lojális), mind beszélő név, ami utal
is viselőjére.

Ryuketsú: egy hideg, vérszomjas, klánvezér, aki számára a politika a gyengék eszköze, a kardnál nincs
nagyobb becsülete semminek. Jól megtermett, izmos vörös hajú férfi, egyszerű öltözékben, amely alatt
mindig sodronyinget visel, látható sebhelyei nincsenek. Ellenségei és szövetségesei egyaránt félik a
különböző konfliktusokban szerzett hírneve miatt. A jelenlevők közül talán ő utazott a legtöbbet,
minden ynevi konfliktusban részt vett zsoldosként, amíg a klánt apja vezette. Saját csapatai élén
harcolt a zászlóháborúban, majd a manifesztációs háborúban is. Az arra érdemesnek ítélt ellenségeit
megnyúzta és azok bőrét palotájában kiállítva tartja, érdemtelen szolgáival is gyakran így bánik el. A
szóbeszéd szerint, csatapáncélját emberi csont és bőr borítja a bambusz felett és így lovagol a csatába,
azonban a szóbeszéd annyiban pontatlan, hogy Ryuketsú gyűlöli a lovakat és gyalogszerrel harcol
mindenkor. A karakterek felkelthetik a figyelmét ha csatákról, vérengzésről beszélnek vele. Nincsenek
politikai ambíciói, így azokkal Kazukabe se tudná meggyőzni és harc esetén mindenképpen a szukék
oldalára állna. Kaoraku hitű.

Chakkari: a kereskedő házak egyik vezetője, jelentős befektetésekkel bír Ynev szerte, az egyik
legnagyobb befolyással rendelkező ember a szétszakadt birodalom területén. Családi vagyona eredete
régi időkre és kétes üzelmekre nyúlik vissza, amely üzelmeket ma is előszeretettel folytat (jakuza),
persze a nyilvánosságtól távol. Chakkari kereskedelmi kapcsolatai révén tudja mennyi arany fordul
meg Shigeki kezén és úgy érzi, hogy a toroniakkal történő esetleges szembeállás bizony komoly üzleti
hártányokat hozhat, féktelen becsületessége miatt az ősi módszer, azaz a megvesztegetés sem hatásos
vele szemben. Chakkari Kaoraku hitű, muszatashi neveltetésben részesült, sötét humorú fickó, aki
felnéz Kazukabera és Shigekire is, Kazukabe kíséleteiről is hallott azokat nem ismeri azonban
részleteiben, amíg a palotában van nem is nagyon kíván ezeknek utána járni. Nem szívesen jött, mivel
sokkal fontosabb dolgai is lennének a kereskedelem terén, kiváló minőségű fémszállítmányt vár
Abasziszból, nincs még terve a felhasználásra. A karakterekkel szívesen cseveg, rendelkezik
mellébeszélés mesterfokkal így hacsak nem törik fel az elméjét, akkor akár biztosíthatja is őket arról,
hogy mellettük fog zászlót bontani, már ha bizalmukba fogadják, egyébként pedig kedélyesen
elcseverészik. Chakkari magas, pocakos, izmos dús fekete hajú férfi, aki haját varkocsba fogva hordja.

Rikai: A Rikai ház három generációval napjaink előtt nyerte el mindössze a nemesi rangot, azonban
büszkék arra honnan érkeztek. A ház egyszerű parasztcsaládként emelkedett fel a folytonos háborúk
alatt, amikor az akkori családfő bizonyította harcra termettségét és lojalitását az amatuja felé. A család
jelenlegi feje, józan, megfontolt férfi, aki mindennél többre tartja a családot és a békét, annak ellenére,
hogy tudja, háza kizárólag a háborúknak köszönhetően emelkedett ki a paraszti sorból. Rikai
józanságából eredően látja, hogy ha esetleg háborúra kerülne sor azt a jelenlegi körülmények között a
szukék nem nyerhetik meg megosztottságuk okán, ezért hajlandó lenne Kazukabét támogatni abban,
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hogy egyelőre maradjanak tétlenek a szuke nemesek. Rikai ötvenes éveiben járó enyhén őszülő,
szakállas szikár férfi. Ellentétben Kazukabéval ő nem szereti a tudós elméket, de az egyszerű
emberekkel nagyon szívesen beszélget. Kaoraku hitű.

Chújitsuna: kisebb klán vezetője, amelynek Ragaenoszuke északi részein vannak birtokai. Kazukabe
azért hívta őt meg, mert tudja, hogy szavára sokan adnak a nemesek között, mivel mindig hű szolgája
volt a birodalomnak, háborúban és békében egyaránt. Jó kapcsolatban van Shigekivel is, ugyanakkor
Kazukabe atyjánál nevelkedett annak idején, így lényegében együtt nőttek fel, amely miatt nem
mondhatott nemet a meghívásra. Határozott véleménye az, hogy nem tesz semmi olyat, amelyet a
szuke nép (azaz a nemesek) nagy többsége nem támogat. Régen találkozott Kazukabéval így azzal
sincsen tisztában, hogy gyermekkori barátja kezdi elveszíteni a fejét. Chujitsuna kortalan férfi, aki
rendszeresen végez testedzéseket, haját a muszatashi hagyományoknak megfelelően hordja. A
karakterekkel szemben nem feltétlenül barátságos, mivel nem szereti a külhoniakat, bizalmatlan velük
szemben.

Elérhető nyomok:

halott jobbágyok:
· A karakterek ha kellően körbekérdezősködnek, eőbb-utóbb megadható nekik, hogy legyen

olyan szolga, aki elmondja, hogy régebben járvány sújtotta a környéket, (fél éve) szinte
mindennap meghalt a nagyúr földjein valaki, ezek mindig férfiak voltak és a testüket sosem
találták meg. Úgy gondolják Kaoraku haragudott meg a vidékre és vette el a férfiak életét.

· A barakkokon belül találhanak olyan szekeret, amelyen vérnyomok vannak, ha ezt esetleg
vissza kívánják követni az erdőbe, akkor megtalálhatnak egy tömegsírt, amelyben két tucat
kiszipolyozott hulla található, ugyanakkor mire visszaindulnak, addigra már elindul a
vadászat is, így szembetalálkoznak a vadászokkal. Kazukabe szolgái adnak nekik lovakat, a
többi nemessel ekkor már nem tudnak találkozni mert ők külön indultak az erdőbe. Az erdőbe
vezető úton találkozhatnak haramiákkal, ha ez korábban nem történt meg és esetleg belefér.

különös hangok
· A szolgálók között arról is sok szó van, hogy esténként a palotából bizony különös nem evilági

hangok is hallatszanak, nem minden este. Ezek a hangok leginkább kürtökre és nehéz
lélegzésre hasonlítanak.

erdőben talált furcsa állatok
· A palota vadászai, vagy azok, akik
sűrűben  járnak  kifelé,  így  a
kereskedők beszámolhatnak arról,
hogy az erdőben olyan állatok
tűntek fel, amelyekről csak atyáik
rémmeséi szóltak. Rémisztő az
emberre veszélyes lények, akik
azonban az útra nem
merészkednek  ki.  A  vadászok,  ha
kellően szimpatikusak nekik a
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karakterek, akkor meg is mutatnak egyet, amelyet elejtettek. Fogalmuk sincs mi lehet ez, de két
vadászt megölt. A lényt kitömték, nagyjából egyember nagyságú.

A fentieken túl minden rendben van, ha a karakterek esetleg ellenségesen, fennhéjázón lépnek fel és
emellé nem szukék, akkor kevés az esélye, hogy erőszak, vagy mágia nélkül iformációkat szerezzenek, de
egyébként egy-két információt adni nem akaró szolga után nyugodtan megkaphatják a fentiekre
vonatkozó ismeretet.

v Délután vadászat a klánfőkkel az amatu parancsára, a környékbeli erdőben zajlik a vadászat mindenre,
ami mozog. (bestiáriumból tetszés szerinti nehézségű, az erdőben előforduló állatokra vadászhatnak)
eközben csak maguk vannak, így lehetőségük nyílik átbeszélni az esetlegesen eddig történteket. Kürt
jelzi a vadászat végét majd. Ha nem kívánnak vadászni és elindulnának vissza akkor a kapuőrök nem
fogják őket beengedni, mivel a vadászat az úr parancsa és addig senki nem térhet vissza, ameddig
annak vége nincsen. Este indulnak visszafelé: Sagari-támadás ezek nagyjából fákról lógó lófejek,
amelyek karban végződnek. Sokan vannak (30-40), meglepetésből támadnak és mérgező a harapásuk.
Felvehető velük a küzdelem, hosszú harcban esetlegesen végezni tudnak minddel.

v Este visszatérnek, az
ünnepi vacsorát megtartja az
amatu, sajnálja az erdei incidenst,
de ilyen bárhol megtörténhet
szerinte. A vacsora közben az
amatu visszavonul lakosztályába.
Éjközép idején egy hatalmas
villámlás keretében a palota kilép
Ynevről, a lakosztályba Gakik
(leginkább a zombihoz hasonló)
lények törnek be. A belső palotán
kívüli részeken a kíséretek
küzdenek különböző elszabadult
lényekkel, így többek között a tóból
kilépő Akkorokamuival, amely

játéktechnikailag egy Krakennek felel  meg.  Azt  mindenki  ösztönösen érzi,  hogy a  mágia  gócpontja  a
belső palotában van. Amennyiben le akarnak számolni minden ellenséggel, ami kint található, úgy
éreztetni kell, hogy az ellenfelek száma végtelen, hiába győznek le akár százat, mindig fog a helyére
állni újabb. Ha esetleg valamelyik klánfőt maguk mellé sikerült állítani azok, kíséretükkel együtt velük
tarthatnak a palotába. Innentől egy kicsit „dungeon” jellegű a kaland, a karaktereknek el kell jutniuk a
csapdákkal, yokaikkal és megőrült muszatasikon keresztül a palota legfelső részére. Kívülről csak a
kapun lehet bejutni a palotába így felrepülni felesleges a palota épületét mágia védi.

v A „bolyongás” során Kitsune (bölcs róka) képében időnként segít Kazukabe meghasadt énjének jobbik
fele, a csapdáknál, ha senkinek sincs csapdafelfedezése, mindig dobhatnak szerencsét +25-ös
módosítóval, aki rendelkezik csapdafelfedezéssel annak ez a módosító a képzettséghez számít. A
karakterek igazából nem tudnak eltévedni, mivel az egész palota folyamatosan változik, így itt a
maradék idő szabja meg, hogy mennyit bolyonghatnak, „eltévedés” esetén nagy az esélye, hogy
megjelenik a Kitsune és elmondja, hogy nem az a jó irány. A Kitsunét csak mágikus fegyverrel tudják
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megsebezni, asztális-mentális mágiára immunis, jóság és nyugalom árad belőle, amit még jobban
felerősít a karakterek körül mindent elemésztő káosz érzete. A Kitsune baráti tanácsokkal is szolgálhat
az élet alapvető dolgait illetően, legyen az egy tearecepttől kezdve, egy családi viszály megoldásáig
bármi.
 Az amatuig történő eljutásig fontos, hogy a karakterek legalább fele szembesüljön a folyosókon
valamely félelmével, allergiájával, ellenségével, meghalt szeretteivel, ezért különösen fontos a
karakterek előtörténetének megismerése. A megjelenítettt hátrányok a többiekre is hatással bírnak, az
ellenségek velük szemben is fellépnek.
A fentieken túl a folyosókon az NJK-k között leírt őrült muszatashik és a yokaik hadával
találkozhatnak a játékosok. A yokaik a különböző szellemi, démoni lények megjelenésüknek, csak a
fantázia szab határt.
A csapdák az egyszerű nyílvető és dárdavetőtől a leomló mennyezetig és dárdaveremig terjedhetnek.
Szobák:
Az egyik szobából a folyosón haladva különös hangra lehetnek figyelmesek, ha benyitnak Ryuketsút
találhatják fellógatott, megnyúzott testek között. Mind szolgáit, mind pedig yokaikat lehet közöttük
találni. Nem kíván egyelőre a karakterekkel tartani mert van még három megnyúzandó test, ha
rátámadnak természetesen átveszi a kezdeményezést.
Egy  másik  szobából  víz  folyik  kifelé,  itt  ha  belépnek  és  még  nem  ölték  meg  korábban  akkor  újra
szembetalálkoznak az Akkorokamuival. A szoba egy tengerre nyílik és amint belépnek a szörny
megtámadja őket.
Akadhatnak olyan folyosól, amelyeket teljesen elborít a hagyományos japán bambuszerdő, ezeken
keresztük magukat vágni, ilyenkor esetleg feltűnhet az egyik karakter halálos ellensége.
Három-négy szembetalálkozás után eljuthatnak az amatuhoz.
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4. Az AMATU

Az amatu lakosztálya közepén egy rúnakövekkel  körbevett leláncolt alak fekszik, mocskos és véres, tele
van vágásokkal, a hely ahol fekszik magasabb, mint a lakosztály szintje, a csordogáló vére az emelvény 8
vájatán keresztül lefolyva összegyűlik egy kis kagyló formájú edényben. Az alak a karakterek érkezésekor
felnéz, egy meggyötört elf tekint rájuk, telt fekete a szeme, a mellkasából egy fekete pikkelyszerű tenyér
nagyságú dolog áll ki, amelyből kifutóan fekete erek hálózzák be a sápadt fehér testet. Az amatu is belép a
szoba másik oldalán a tegnapi naptól eltérően most páncélban van és mindkét kardját kihúzva közeledik a
karakterek felé, az egyik szeme telt fekete, a másik telt vörös, hosszú haja úgy lobog, mintha az amatu
lángokban  állna.  Kérdőre  vonja  a  karaktereket  udvariatlanságuk  okán,  mivel  ő nem  hívta  meg  őket  a
lakosztályába.  Ezt  követően  harcra  kerül  sor.  Ha  legyőzik  még  mindig  kérdéses,  hogy  mit  tesznek  az
elffel,  ha  valamelyikük  beszéli  az  elfet  akkor  érti,  hogy  az  elf  kéri,  hogy  öljék  meg,  ha  ezt  megteszik,  a
palota visszakerül Ynevre, ha kiszabadítják a kövek közül, akkor vele is meg kell küzdeniük, ahol nagyon
kevés  esélyük  van  a  túlélésre.  Ha  egyszerűen  otthagyják,  akkor  ezen  az  őrült  síkon  élik  le  hátra  levő
életüket, többet nem találnak vissza az elfhez, a szobák igazi labirintussá válnak, az elszabaduló őrület,
valamelyik teremtménye előbb-utóbb végez velük.

Miután a palota visszakerül, a szilánknak nyoma sincsen, az erdőbe visszatér az élet, a megőrült
muszatasik akik életben maradtak, a megmaradt klánfők szolgálatába szegődnek. Toshiro, ha életben
maradt megköszöni a segítséget és kifizeti a karaktereket.

NJK Statok

NJK harcértékek és fontosabb tulajdonságok
Név KÉ TÉ VÉ CÉ ÉP FP Megjegyzés
Toshiro 30 70 120 15 10 60
Haka szerzetesek 40 85 140 8 8 70 Slan diszciplinák alkalmazása
Baku 50 110 140 0 30 65 kétszer kell legyőzni
Ryuketsú 61 120 170 10 14 80 Slan diszciplinák alkalmazása
Chakkari 40 90 130 40 9 55 Hosszú íjat használ (2x)
Rikai 35 80 115 8 12 50
Chujitsuna 55 90 135 7 12 60
Sagari 45 70 85 0 6 30 minden újabb harcba

kapcsolódó sagari
meglepetésből ás felülről
támad, ha a célzott személy
nem dobja meg az érzékelést

Gaki 40 70 90 0 11 -
Akkorokamui 0 100 90.160 - 100 kar (ép

45,fp 110)
Kitsune 55 140 180 0 50
Yokai (mérettől-fajtától
függően)

45-
65

65-
110

110-
160

0-
35

6- 25-110

KAZUKABE 55 135 165 0 22 110 Slan diszciplinák alkalmazása
az ELF 80 180 240 0 60 - slan, tűzmágia, papi mágia

halál, természet
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