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Az Ereklye

Hattér és el6zmények

Még par évvel ezel6tt P.sz. 3710-ben egy krani nemes tudomasara jutott egy régen elveszettnek hitt
ereklye 1jbdli felbukkanasa. A sok szaz évvel ezel6tt feledésbe meriilt targy egy nagyobb titok
nyitja. Egy kulcs mely ha a megfelel6 helyen és id6ben van elképeszt6 hatalmat ad hordozéjanak.
Am azt, hogy pontosan mi is ez a kincs azt senki sem tudja, nincs réla feljegyzés, legalabbis olyan,
amirdl tudni lehet. Ar Ettal Kathor hazanak utolso képvisel6je kinek nincs leszarmazottja az ereklye
felkutatdsdval szeretne hatalomhoz jutni. Evek
munkdja révén kideritette a misztikus targy
honlétét, tobb csapatot is kikiildve megszerzésére,
am eddig mind kudarccal végzddott. A kalandozok
kik elindultak sosem tértek vissza. Midon nem elég
a kulcs birtokaban lenni és a megfeleld helyre
vinni a megfeleld id6 is sziikséges tiirelme egyre
fogyoban volt, igy hat ugy dontétt utnak indul,
hogy talaljon egy olyan csapatot mely ténylegesen
képes megoldani a gondjat. Nincs sok ideje, a
bolygok allasa alapjan alig 2 hete van.
Amennyiben nem sikeriil ennyi idon beliil hozza
jutni a kulcshoz, tovabbi egy év varakozasra lesz
sziiksége, amihez nagyon nem fiillik a foga...

A titokzatos ereklye 1ényegében ténylegesen egy kulcs habar ahhoz fizikailag semmi koze. Egy
urnardl van szo, melynek pontos szarmazasat senki sem ismeri. Réges-régen alkottak nekromantak
annak érdekében, hogy elrejtsenek vele valamit (vagy valakit?), amitdl talan még 6k maguk is
féltek. De nézziik csak mi is ez pontosan. Az urna maga egy riunamagiaval ellatott targy melyet ha a
megfeleld helyre és id6ben hasznalnak akkor megmutatja és felnyitja a helyet ahol a titok rejlik.
Hasznalata ,,rém” egyszer(i csupan egy legalabb szaz éve bomlasnak indult nekromanta holteste
kell, valamint egy elegy melyet nem igen ismernek mar tul sokan Kran koérnyékén. Ha ez mind
adott, akkor a holtest hamvait az urndba kell szorni majd hozza onteni a f6zetet és mar miikodésbe
is 1ép. No de nekiink most nem is ez a fontos hiszen ez majd a parhuzamosan jatszod6 masik kaland
torténete. Nézziik inkabb meg, hogyan is szerezhetik meg a jatékosaink ezt a bizonyos urnat.

Az urna a Krani-hegység bércei kozott talalhatd egy régen elhagyatott kastély mélyében lapul, arra
varva, hogy valaki megtalalja. Kathor ehhez keres bator onkénteseket akik megitélése szerint
biztosan sikerrel jarnak hiszen mar nagyon szoritja az id6. Végig jarta mar Krant és annak
kornyékét is most utja a Déli Varosallamok tertiletére vezette. Torténeteket hallott egy sok mindent

latott hiresebb kalandozo csapat ott 1étér6l. Boldogan indult hat keresésiikre hiszen biztosan érezte a
zsigereiben, hogy végre megtalalta azokat akiket keresett. Itt kezdddik hat a kaland a Déli
Varosallamokban talalhat6 Larom-ban.
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1. Talalkozas Laromban

A térség délnyugati hatarvidékén a Krani hegységben taldlhatd a hercegség, melynek févarosa
Larom ¢és hozzatartozik még csaknem tucatnyi kisebb varos és falu. Foldrajzi adottsagai miatt lehet
érdekes, hiszen egy bércektdl olelt volgykatlanban taldlhatd, amelynek egyetlen kijarata Kelet felé
nyilik. A teriilet iddjarasa meglehetésen zord az egyenlité kozelségéhez képest, de a magas
vulkanikus hegység erésen torzitja az éghajlatot. Epiileteik Gigy hatnak, mintha a természet alkotasai
lennének, mintha a hegyek oldalabol néttek volna ki. Errefelé nem ritkak a thleveli erddk,
nyirerdok, alpesi rétek. Gazdag vadallomannyal latja el lakdit és az idelatogatokat a vidék. Nem
ritka a zerge, a kOszali kecske, s gyakorta latni az égen korozo saskeselyliket, melyek gyakorta csak
apro6 fekete pontoknak tiinnek.

A legenda szerint vagy négyezer esztenddvel ezeldtt hdrom hds érkezett a varosba, akik egy szal
magukban eliildozték az akkori gonosz uralkodot és leraktak a mai kis helyi paradicsomnak az
alapjait. A torpeallam életszinvonala valoban folotte all valamelyest a kérnyez6 allamokénak.
Larom uralkod6 rétegét a nyolc nemesi csalad adja, melyek folyamatosan versengenek a hatalomért.
Az uralkodo a hercegi csalad mindenkor feje, de az allam {igyeit a Volgyek Tanacsa intézi. A 11
tagl tanacsba a hercegi csalad négy tagot kiild (a herceggel egyiitt), a hét masik csalad pedig
egyet-egyet. A tandcsban mindig a herceg elnokol. A térség egyetlen allama, ahol nincs dzsad
kolénia.

A kaland itt fog kezdddni a jatékosok varosba érkezésével. A 1ényeg, hogy a faradalmakat jottek
kipihenni. Javaslom, hogy par rovid flashback-ben foglald 6ssze nekik, hogy milyen hosszas utazas
¢s ami még fontosabb eldtte milyen veszélyes kalandon vannak mar tul, hogy egyértelmiien
érzodjon, hogy a legkozelebbi fogadd a cél. Legyen idejiik kicsit lepihenni és egy hangulatos,
kényelmes és nem tul olcso éjszakat tolteni a fogadoban. Ha nem akarnak a fogadéba menni hanem
elindulnak trollkodni a varosba nyomatékositsd nekik, hogy az id6jaras meglehetdsen kellemetlen.
Mivel a varos meglehetdsen jo6 modu igy hat a szallas sem éppen olcsd, egy éjszaka 3 eziistbe f3;
koponyanként. Az étkezés a torvénykonyvben megtalalhatd arak alapjan kivitelezhetd. Vannak egy,
illetve két személyes szobak (értelem szeriien a két személyes szobdk 6 eziistbe keriilnek).

Kathor mésnap reggel fogja 6ket felkeresni a fogadoban mikdzben nyugodt és jol megérdemelt
reggelijiiket koltik el. Tudja kiket keres hiszen a csapat mar nem kis hirnévre tett szert ¢€s
kapcsolatai révén konnyedén meg is talalta 6ket amint hallott réla, hogy a kdzelben tartézkodnak.
Udvariasan de lényegre toréen zavarja meg Oket €s vazolja fel nekik a feladatot amit csakis nekik
szan (természetesen azt nem emliti meg, hogy mar jo par elddjik jutott 4t a masvilagra a terve
végrehajtasa kozben). Fejenként 40 aranyat hajlandd fizetni elére a csapatnak amennyiben
elvallaljak, ebbdl is latszik mennyire fontos neki az urna megszerzése. Azt, hogy pontosan mit is
kell keresniiik nem tudja megmondani, de biztositja dket, hogy ha meglatjak azonnal tudni fogjak.
Helysziniil a Krani-hegységben taldlhatd régen leégett varat jeloli meg. Egy térképet is ad nekik
melyet kdvetve el fognak tudni jutni a varba. Mivel két napos jaréutra van igy tobb pihend helyet is
bejeldlt rajta, ahol meghuzhatjdk magukat az ¢éjszakara. Megkéri Oket, hogy minél hamarabb
kezdjenek neki mert nagyon siirgeti 6t az id6 (azaz menjenek szedelddzkodjenek, szerezzek be
amire sziikségiik van az tra és uccu neki). gy hat kapnak egy kis id6t, hogy elmenjenek a helyi
piacra ¢és beszerezzék amire sziikségiik lehet a két napos oda uton €s vissza Gton. Az id6 mar itt is
elég zord, a hegyek kozott pedig még rosszabb. Hideg levegd, szél, esetleg es6zés is varhatja dket,
nagyobb viharokrol nem is beszélve.
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II. Az at

Larombdl indulvan a kalandozok a hegyre veszik az iranyt. Miutan maga a véros is mar a hegy
labéra épiilt igy szinte azonnal meg is kezdddik a nem tal egyszerli utazas. A hegy alsobb részét
teljességgel a fenydk uraljak. Eléggé hatborzongatd hangulatot ad a kornyezet. Enyhén emelkedd
kiszaradt kopar sziklak, rajta kiilonés modon egy komplett fenyderdd, nem tal strti de annél
magasabb fak, melyeknek kdszonhetéen nehezen lehet latni a hegy felsébb részét. Egyéb ndvényzet
abszolut hianyzik, se moha se mas. Egy macskakdvel kirakott ut vezet felfelé, igy alapvetden
annyira nem igényel nagy elmét a tdjékozodas egyeldre. Az iddjaras elég zord. Hogy pontosan
milyen azt rad bizom kedves KM, ha szeretnél adni egy kis izgalmat a kaland elejére is nyugodtan
elkaphatja dket egy kis esd esetleg, vihar. Példaul ,,Az esd sziinteleniil esik, az égen villamok
cikaznak melyek itt-ott belecsapnak a kovekbe hatalmas hangrobajjal jarva. Szinte érezni lehet,
hogy ilyenkor meg remeg alattatok a talaj. A kovek cstsznak és az es6 fiiggony kovetkeztében par
méternél tovabb szinte lehetetlen ellatni”. De ez teljesen a fantaziadra van bizva. Az Ut elején
talalkozhatnak vadallatokkal, medvével, farkasokkal (l4sd a modul aljan).

T4

Par oras baktatds utan kerililnek szembe elsd biztosan érkezd megprobaltatasukkal. Egy Ossze
szokott bandita csapat tdmad rajuk. Harom ijasz, 6 kardforgatd, valamint a vezetdjiilk Rém Fogu
csap le a kalandozokra. Sikeres érzékelés probat dobva még hamarabb kiszarhatjdk éket mint, hogy
megtamadjak oket. Egyébként a fak kozil csapnak le rajuk, elészor ijaikkal majd tobbiek a
kardjaikkal. Nem céljuk a fogoly ejtés, Olni jottek és rabolni. Rég 6ta élnek a hegyen és jol Ossze
szokott csapat igy elég kemény ellenfelek lehetnek foként ha nem veszik észre dket id6ben.

Miutan tul vannak az elsé harcon mely reményeink szerint kicsit felspannolta a kedélyeket, tovabbi
utjuk a hegyen felfelé sziirkiiletig eseménytelen. Ekkora mar szinte teljesen eltiintek a fak csupan a
kopar szikldk lathatdak mindenhol. Sziirkiiletre leszall a kod és szinte életveszélyes lenne tovabb
folytatni az utat, de nem is kell hiszen elérkeztek els6 megallojukhoz melyet a térkép is feltiintet.

A rendkiviil kreativ nevii Kopar Szikla fogadé a hegyre épiilt. Egy szintes fatdrzsekbdl késziilt
fogado. A kéménybdl magasra szall a fiist, az ablakokbdl pedig kellemes fény szivarog at. Betérvén
jol es6 meleg fogadhatja faradt kalandozokat. Hangulatos kis hely, a falon szérmék és kitomott allat
fejek diszelegnek, a f6ldon medve prém szdényeg. A plafonrol egy odon csillar 16g melyben a
gyertak fénye adja a kellemes sargés fényt a helynek. A kandallé be van gyujtva, de ezt mar kiviilrél
is megallapithattak. Osszesen 6t kerek asztal foglal helyet a fogadoban. A pult mely mogott egy
meglehetésen savanyu arcu férfi tordlget. Osszesen négy ajtot lehet latni ebbdl harom egymas
mellett van, egy pedig teljes a tuloldalt vélhetéen a fogadodsé. Jelenleg teljesen iires csak a
tulajdonos tartézkodik bent, valamint egy ledany aki a huszasévei elején lehet. Bajos teremtés,
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derékig ér6 szOke haja van, zold szeme, sz¢&p arca és meglehetdsen karcsu (15-6s Szépség). O siirdg
forog, takarit a szobdkban, pakolaszik, torolget. A fogadds a negyveneseiben jarhat. Kissé rancos
sokat latott arca van. Zdld szeme, coptba fogott sotét haja. [zmos latszik, hogy nem all tavol téle a
kétkezi munka. A szobak két személyesek €s darabja 10 réz. Az ételek a ETK-ben megtalalhato arak
60%-a, és csak a konnyebben elkészithetd és beszerezhetdek kaphatoak.

A kocsmarossal Gouderatto Frittasal nem nagyon lehet szoba elegyedni, valaszol a kérdésekre
tdmondatokban de nem tul kedves. A ledny Arebis Ella annal beszéldsebb. Ha szoba allnak vele
megtudjak, hogy a férfi nem az apja csupan a nagybatyja. Csaladja a hegyekben ¢l fekvés alapjan a
lejjebb 1évo kis varosban. Levelezés utjan tartjak a kapcsolatot, am mar rég 6ta nem lizentek neki,
igy hat kissé aggodik. Ha szimpatikusan viselkednek vele megkéri dket, hogy juttassanak el nekik
egy lzenetet hiszen Ugy is Utba esik a csapatnak és elmonddsa szerint egy tiindéri kis varos
mindenképp érdemes megnézni. Férfiak kozeledésére kissé szégyenlOsen viselkedik de élvezi a
bokokat.

Masnap reggel folytathatjdk is az utjukat, teli hassal és kipithenve az eddigi ut faradalmait.
Tobbnyire eseményteleniil telik az at, hogy mennyire kinozza dket az id6jaras az rajtad all. Egyre
feljebb ¢€s feljebb érve lathatnak hegyi kecskéket és egyéb hasonld hegyekben €16 allatokat. A
macska koves ut még mindig tart. A tdvolban a szikldk mogiil nagy feketén gomolygo fiistot vélnek
felfedezni. Mihelyst kozelebb érnek meglathatjak a varoskat amirdl Ella beszél csak nem a tiindéri
kifejezés ami elsOre esziikbe juthat rola ugyanis az egész varos langokban all, van mi mar leégett és
van mi még ég. Ha bemerészkednek (muszdj mert csak egy ut vezet felfelé és az bizony a varoson
vezet, hacsak nem akarnak hegyet maszni) meglathatjak, hogy rengeteg holtest van az utcakon.
Tobb helyen kardba huzott tetemek rohadnak melyekbdl varjak lakmaroznak. A hazak ablakai be
0} \ vannak torve, az ajtok szét vannak tépve,
mindenhol vér tdécsak. Egy nagyobb
épiiletet latnak mégpedig egy templomot
mely még épségben van. Van azonban egy
gond, amit  valoszinlileg ~ azonnal
vizualizalni fognak, ugyanis nem csak a
8 foldon  hevernek  holtak, hanem a
legtobbjiik két labon jarva jarja az utcékat.
Javarészt a templom ajtajat ostromoljak, de
| lathatoan beliilrdl van eltorlaszolva, ha van
| még tléls azok ott lesznek.
= Az ¢lO0halottak nem tamadnak azonnal
. rajuk, viszont ha jobban koriilnéznek egy
furcsa sotét alakot is megpillanthatnak az
egyik hazteton kémleli a varost. A
kalandozok érkeztére felfigyel, a kovetkezd dolog pedig, hogy az 6sszes éldhalott zombi azonnal a
partinak veszi az irdnyt. Rengetegen vannak igy hat kezdddhet egy kis vagdalkozés. Tobb sziik
sikator is van igy ha azokba bejutnak jobban tudnak védekezni d&m a kijutdsra az esély minimalis.
Ha valahogy jelzik, hogy ¢él6k akkor akar a templomba is beengedhetik dket és kdzosen gydzhetik
le a zombikat. Persze maguk is felvehetik a harcot veliik. Igy vagy gy de a éléhalott sereget
legy6zik reméljiik a kalandozok tul is élik. Az idegen még mindig a haztetdn acsorog, majd felemeli
egyik kezét és ramutat a csapatra. Erre kiilonds csattogé hangot hallanak, mint mikor valaki vagtat a
kovezeten. Nem sokra ra, orrfacsard blizt kezd magéaval vinni a szél. Végiil az egyik utcabdl ugrik
rajuk a szérnyeteg egy Gahul. Ha a csapat nem bir vele a templombdl kirohamoznak a tulélok
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latvan, hogy mar nincs annyi jarkalo hulla a varosban. Mire végeznek a Gahullal az idegen nyom
nélkiil eltiinik (a Iény egyébként egy Shi-kris de ezt még nem tudhatjak).

A varosban [évo helyszinek és NJK-k

L.

Mint mar emlitve lett egy templom &ll a varosban mely Kradnak van felszentelve. Végletekig
egyszeri szenthely, minden diszitéstdl mentes. A templom vezetdje Dan Akrim Ahran nevezet
paplovag, vele van még 6t masik pap, valamint egy maroknyi tilél6. Ahrna megkdszoni a segitséget
¢s boldogan tutba igazitja Oket. Segitséget sajnos nem tud felajanlani ugyanis sok a teendd a
varosban a tdmadas ota. Ha megkérdezik egyébként elmeséli, hogy egy kiilonds alak érkezett a
varosba aki egy lényt szabaditott el (a Gahult) aki elkezdte felzabalni az embereket, am ez nem volt
elég akiket megolt fel is tdmadtak, végiil pedig szinte az egész varos ¢élhalott lett. Probaltak
megakadalyozni a kérsagot de nem sikeriilt. Azt, hogy mi c€lbdl tértént a tamadéas még vizsgaljak.

I1.

A masik jelentésebb hely Tévis Szakall kis boltja. O az egyik a maroknyi talél6bél ki a templomban
huzta meg magat. Csodaval hataros modon a boltja még épségben van. O egy alkimista 1ényegében.
Id6s bacsi az egész életét itt élte le, és vilagéletében gyogyitalok és egyéb alkimista termékek
elkészitésével foglalatoskodott. Ezzel kereste a kenyerét is. Halabol meghivja ket a boltjaba. Ha
elfogadjak megkinalja éket teaval mely 5 EP-t és 20 FP-t gyogyit. ize elég kellemetlen de azt
mondja hatasos cucc. Valoban az par perc mulva elkezdnek a sériiléseik meggyogyulni ¢s sokkal
kevésbé érzik majd magukat faradtnak. Valamint felajanl nekik par gyogyitalt. Osszesen 6 db 6 EP-t
illetve 6 db 20 FP-t gyogyito italt. Ezek az italok teljesen megfelelnek a ETK-ban leirt gyogyitallal.

Mire végeznek a kalamajkdval esteledni latszik. Ha gondoljék itt tolthetik az €jszakat Ahran
felajanlja a templomot, valamint Tovis Szakall is a kis boltjat szallasnak. Ez a legkevesebb. Ha
tovabb indulnénak akkor mar sotétbe kell folytatniuk az utjukat és jo par probat kell dobniuk, hogy
épségben megérkezhessenck a hegytetejére. Igy vagy ugy de eljutnak a kis falucskaba mely a var
szurdokanak masik felén van.
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II1. A falucska

A nem tul sok lelket szamlalo falu a hegy szirtjén teriil el és egészen egy szakadékig huzodik. A var
ennek a szakadéknak a tuloldalan van melyet egy rozoga fiiggd hid kot dssze.

A falucskaban mindossze 50 koriili ember ¢éldegél, kis fahdzakban. Rém egyszeri kozosség csupan
krani nyelven beszélnek és azt se tul jol, erds tajszolassal. Mindossze lakoépiiletek talalhatok,
valamint egy istallo szerii éplilet amiben felhalmozzak az élelmet. Az idegeneknek nem tilzottan
ortilnek. A parti itt tartdzkodéasa alatt sziintelen rosszalld tekinteteket kapnak és undok arcokat kik
kicsit sem segitokészek veliik. Egyetlen kiilonds esemény a reggeli drakban torténik: egy szétragott
holttestet huznak ki a falu kutjabol. A holttest meglehetésen hasonlit arra melyet a hazikoban
lathattak, azon kiviil hogy ezen szinte semmi mas nincs a csonton kiviil. Ha rakérdeznek 20% esély
van rd hogy valaki elmeséli nekik, hogy ez rendszeres dolog mostansag. Eltiinedeznek emberek és
kiilonos helyeken bukkannak elé husuktol megfosztva. A faluban egyébként nincs vezetd egyik
naprol a masikra élnek. Embereket kiildenek ki a kozeli falvakba véarosokba és onnan szerzik be
amire sziikségiik van. Dolgozni is igy dolgoznak. Ennek kovetkeztében csak ndket, gyermekeket €s
iddseket lehet latni a faluban, a férfiak dolgoznak. Egy masik fontos informacié amit megtudhatnak,
hogy nem régiben érkezett ide egy kiilonds utazo €s a varba tartott, azota se lattak. A var torténetére
is fény deriilhet amennyiben jobban korbe tudakolédnak. Egyetlen ember aki lelkesen viselkedik és
hajland6 jobban szoba elegyedni a tarsasaggal a falu orege, aki minimum ezerévesnek néz ki elso
ranézésre. Ha megkérdezik, hogy hivjak csak azt mondja a Falu Orege.

A var réges-régen egy nagy krani nemesi csalad tulajdona volt. Az ¢ fennhatésdguk ala tartozott
ezen falucska is. Ekkor még sokkal jobb sora volt az itt lakéknak nem volt ij kietlen eme hely. A
Rontas Hajnalanak (igy nevezik az itt lakok azt az eseményt) bekovetkeztével halt el igy e vidék. A
nemes urat egy csapat varazslo atverte, €s kijatszva nagyravagyasukat meggyilkolta dket. Az egész
csaladot megolték, valamint az Osszes katonat és Ort is, majd tudattalan, nyalfolyatos ¢lohalottakka
valtoztattdk Oket, igy uralva a kastélyt. Szentségtelen ritualékat kovettek el, undoritd kisérleteket
probalgattak, 4am valami olyasmit fedeztek fel amitdl még Ok is megijedtek. A legenda szerint
mélyen a var alatt rejtették el kisérletiik eredményét majd elhagytdk a varat és romba dontotték, a
régen ott ¢l6 emberek testei kisértenek ott, hogy soha senki ne taldlja meg azt a bizonyos dolgot. De
ez persze csak egy legenda amit par babonas paraszt mesél, vagy még sem...?
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IV. A var

A vérhoz mint mar feljebb emlitve lett egy rozoga fiiggéhid vezet. Az atkelés alapvetden probléma
nélkiil megtérténhet amennyiben egyesével probalkoznak, ha kicsit szeretnéd dket megijeszteni
nyugodtan dobaltathatsz veliik akaraterd probat ha elrontjdk akkor megdermedve ijedten
kapaszkodnak majd a kotelekbe €s csak a csapat buzditd szavainak hatasara folytathatjak az tjukat,
de ne feledd itt nem a karakter 6lés a lényeg. Miutan atérnek a hidon a vér tarul a szemeik elé
immaron karnyujtasnyira, vagyis ami maradt bel6le. Szinte az egész épitmény a folddel valt
egyenlévé. Ami megmaradt beldle falromok, szétrohadt ajtok mind mind rossz éallapotban van az
idovasfoga semmit és senkit se kimél. Az egyetlen furcsasdg, hogy a var 6t tornya teljesen
sértetleniil mered a magasba (ezt egyébként mar a falubdl is kiszarhattdk). Ha kozelebbrdl
szemiigyre veszik minden -féle irdssal van teleréva mind a k6 mind az ajtok (rGnamagiaval
megallapithatd, hogy védd rundkkal van tele rova). Az 6t torony kor kordsen van elhelyezve.
Nagyjabol ezen képzeletbeli kor kozepén taldlnak ra egy katakomba lejaratara. Ha dssze kotnénk
képzeletbeli vonalakkal a tornyokat lass csodat pont egy pentagrammat adna melynek pontosan a
kozepén van a lejart, persze erre nem kell felhivni a figyelmét a partinak, de szemfiiles jatékosok
kiszrhatjdk. Ha jobban koérbe kutakodnak taldlnak egy amulettet a romok kdzott. Egyszer(i bronz
amulettnek tlinik melyet mar megkezdett az 1d6. Két egymassal keresztez6 kasza van bele ontve. Ha
kozelebbrdl szemiigyre veszik furcsa aurat lehet felfedezni mint mikor a meleg levegd parolog
valamibdl a hidegben. Mégiahasznalok megallapithatjak, hogy magikus. KM mindenképp intézd
ugy, hogy megtalaljak a jatékosok, kelleni fog a késObbiekben.

Az ut lefelé, az épitmény alatt meghuzddd jaratokba vezet. A 1épcsdsoron lefelé haladva
borzongatdan hideg huzat csapja meg a betévedo kalandozot, alul pedig egy ajtd zarja el a bejaratot,
melybe egy emberforma alak égett. Az égés nyom nem friss, napok 6ta ott lehet (talan az idegen
tette akirdl beszéltek a faluban?). Odalent teljes a sotétség, a folyosokbdl idoként mormogas és
rémisztd hangok hallatszanak, melyek elcsigazott sbhajoknak vagy tavoli kidltdsoknak tlinhetnek.
Az alagutakat massziv terméskovekbdl emelték, a falakat pokhalok és ritkas penészfoltok tarkitjak,
a plafonon itt-ott téli lmukra késziilé dermedt denevérek l6gnak. Jartukban-keltiikben a kalandozok
figyelmeseknek lehetnek az arnyak kiilonos jatékara és a sotétbdl érkezd aggasztd neszekre, bar
nem tudhatjdk mar egyértelmiien eldonteni, hogy valdéban a var népének kisértetei motoznak —e
kortlottik, vagy pusztan képzeletiik tréfalja meg dket a faluban hallott mendemondak alapjan. A
jérat rajza ¢€s leirasa:
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Helyszinek:

1.

Lépcso: itt jutnak le a foldalatti jaratokba.

2. Borospince: a var mindenkori urai itt tartottak jobban és kevésbé jobban sikeriilt boraikat. A

10.

11

hordok tobbsége szétrohadt, a helyiséget erjedés biize lengi be.

Sirkamra: a nemesi csalad temetkezési helye. A holtak mostanaban elég nyugtalanok, ha
piszkaljak a szarkofagokat, konnyen a kalandozdkra tdimadhatnak. (Zombi)

Egy ,,jobb” napokat latott kinzokamra az ellenségek kivallataséara, jelenleg tobb szaz pok
lakhelye. Az egyik kinpadon egy hajdani rablogyilkos maganyos csontvaza arvalkodik.
Raktar, tele ladadkkal, dobozokkal, hordokkal és szekrényekkel. Sikeres érzékelés dobés
esetén kiilonféle hasznos felszerelési targyak keriilhetnek eld. (Kotél, lampas, faklya, olaj,
tlizko, takard, sator, kulacs, stb.)

Egy kut, melynek aljan még most is van némi viz. A mélyben egy magéanyos viziman¢ lakik,
aki ha felzavarjdk a vizet, diihdsen feljon, és az ismeretlenekre tamad. (Vizimano)
Kovacsmiihely, mely némi takaritds utdn akar hasznalhat6 is. Az allvanyokon rozsdalld
rovid és hosszl kardok, kis- és kozepes pajzsok allnak.

Borton. Rothadd matracok és szalmazsakok, eldobalt ruhak, pokhalok, iires borosiivegek,
doglott patkanyok, széraz iirtilék és némi ételmaradék teszi otthonossa.

Etkezé és tanacsterem, az asztalokon mindenféle kacat, térképek a koryékrél, feljegyzések,
nyilvantartas a rabokrol, a varar feldult levelei anyosanak.

Szoborcsarnok a csalad jeles felmendirdl. A kézépen allé amorf figura valojaban kdgolem,
aki a 4-es szamu csapda aktivaldsa esetén a kalandozdknak ront. (Kégdlem)

. Az Orz6k csarnoka, az Urna emelvénye. (Orzok)

. A sirkamra egyik fali dombormiivét megmozgatva egy belsd, titkos kriptdhoz juthatnak,

ahol a var ¢épit6jének mumidja alussza Orok almat. Legalabbis mostanaig, mivel a
betolakodok érkezése folotti haragjaban zsémbesen kel ki szarkofagjabol. (Mumia)

A borospince egyik horddjanak csapjat megtekerve egy beépitett mechanizmus 1ép
miukddésbe, mely eltolja a falba épitett rejtekajtot. Mogotte a varar titkos dolgozdszobdja
talalhato, melyet atkutatva k10 arany lelhetd fel. Itt 6rzi tobbek kozt személyes emlékeit a
feleségétdl, valamint megtaldlhatjdk a majorsag koltségvetését részletezd feljegyzéseit is. A
szekrényekben ¢és fiokokban kiilonféle birtoklevelekre és a kornyezd uradalmakkal kotott
szerzodésekre lelhetnek.

A kovacsmiihely egyik robusztus szekrénye mogott atjard rejtezik egy lelakatolt ladéhoz,
mely két 3 Ep-s gyogyitalt és egy 15 Mp-os hatalom amulettet tartalmaz.

Az egyik vaskos falikarpit takardsaban kicsiny folyosé huzodik, melynek végén egy sziik
raktarhelyiség bujik meg. Az itt talalhato ladaban feltehetden ajandékba kapott, vagy annak
szant ékszereket, hasznalati targyakat taldlhatnak, ezek becsiilt értéke Osszesen 5 arany.
Talalhato itt tovabba egy Sebezhetetlenség itala (Els6 torvénykonyv 388. o) mely 10 SFE
értekli védelmet nyujt a tiiz ellen.

. Az egyik fali szobor karjat megmozgatva titkos atjaro tarul fel, mely egy kis szentélyhez

vezet. Egy emelvényen a csalad valamely tavoli 6sének hagyatéka, egy magikus lovagi kard
talalhato. (KE: 4, TE: 12, VE: 10, Tam: 1, Sebzés: 2k6+4)
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Csapdak:

1. A nyomasra ¢érzékeny padlolapok aktivaljdk a szemkozti falba rejtett kirepiild
dardahegyeket, melyek 2k6 sp sebzést okoznak.

2. Egy kifeszitett drét hatdsara a plafon irdnyabol faltoré kos gyandnt egy hatalmas,
felfiiggesztett gerenda lendiil elére, elsodorva az elol alldkat. (3k6 sp)

3. A padldlapra 1épve megreped a kovezet és kiilonos flist szivarog ki aldla. A fiist egy 10-es
szintli idegrendszerre hatdo méreg, mely azonnali alvast okoz, sikeres egészség proba esetén
kabultsagot. Hatasa kozepes ideig tart (2k6+5 kor).

4. Akifeszitett damilt atszakitva a szemkozt all6 kogolem életre kel.

A folyososzakasz elején és végén két vastag vasracs ereszkedik le a plafonbdl, rabul ejtve a

kozépen allokat.

N

csapda 2

titkos aftd 2

csapda &

titkos aito |

tithos ajtd &

titkos ajtd 3
titkos ajtd 4

Atverekedve magukat az akadalyokon a csapat tagjai eljuthatnak az Orzék Csarnokaba, akik az
urnat vigyazzak. A padlon az elmult idokben bemerészkedd kalandorok és fosztogatdk csontjai
hevernek, illetve egy friss holttest (akirdl beszéltek a faluban), a boltives kapu folott vésett idézet
olvashato:
,, Kik meg nem halhatnak soha,
Orzétt elevenek és holtak,
Szivek tavoli mosolya,
Reatok néz, aggodva, arvan,
Orzék: vigydzzatok a strdzsan.’

1
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Nem muszdj feltétleniil harcba bocsatkozni veliik, amennyiben a kalandozok valamelyike lathaté
helyen viseli a medalt. Igy, ha értelmesen probalnak kozeliteni hozzajuk még beszédbe is
elegyedhetnek: a két él6holtat véget nem érd kotelességének teljesitése kdzben ugyanis mardoso
honvagy gyotri letlint hazijuk irdnt. Amennyiben a kalandozok valamilyen modon képesek
asztralisan hatni rajuk, megidézve a régi var emlékét (bard magiaja altal, legenddk eléadasaval,
vagy valami emléket hozva a hegyormon talalt romokrol), Gigy az Orzék halabol szabad utat
engednek az urna felé, bar figyelmeztetik Oket, hogy ,,ezen urna olyan titkot rejt, mely az egyszerii
halando szamdara fol sem foghato”. Amint megfogjak az urnat, az fekete lyuk gyanant szippantja
magaba a karaktereket, akik a magia hatdsara néhany orara az eszméletiiket is elveszitik.

11
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V. Aradobis a démon sik

Miutan magukhoz térnek méltan gondolhatjak azt, hogy meghaltak ugyanis a hely ahol kinyitjak
szemiiket minden tekintetben az emberek altal elképzelt pokolra hasonlit. Egy kietlen sarga sivatag,
semmi az égvildgon nem nd, se ndvény se mas. Allatok nincsenek, kovek sem. Mindenhol csak a
sarga homok. Az égbolt ugyan olyan vordsen izzik mint a vér, villamok cikdznak az égbolton
melyek természet ellenes szinben fénylenek. Hatalmas vords nap Ugy mered a tajra akar egy
vizslatd szempar. Mennydorgéshez hasonlatos hangok razzak meg a vidéket, a tavolban fel-fel
bukkano arnyalakokat lehet felfedezni. A forrdsag szinte elviselhetetlen. A homokot a sz¢él fujja igy
a latasi viszonyok sem tul jok. Az egyetlen egy dolog melyet latni lehet kozel tavol, egy hatalmas
égboltig érd épitmény.

Ez a hatalmas torony a varazslo-démonhercegé,
kinek birodalma egy hatalmas konyvtar, mely a
tuddson t0l sok sok kiilonds ereklyét is Oriz.
Mondanom sem kell, hogy miutan atestek ezen
sikra az urna mar eltlint. A toronyba érve azonnal
szembe talaljak magukat a démon-herceggel, kinek
megjelenése 6nmagdban is megér egy misét.

Szeme fekete parazs, arcabol tobbet nem is latni
mert egy fekete maszk takarja, ami teljesen korbe
nétte az arcat. Kezébdl, az ujjai mellett tithegyes
karok allnak ki, jelezve, hogy ez a démon, nem is
olyan rég, még a fizikai erejének koszonhette a
tulélését. Gyakorlatilag minden nyelven tud
beszélni, jol érti az Ynevi nyelveket is. A ruhgja
egybe van néve a boérével, szarvak, és fém lancing
darabok teszik ijesztévé a hatalmas démon
herceget.

A torony belseje mar azonban kozel sem olyan
kopar mint a kinti ,,természet”. Beliil Ynev legszebb
helyeit is megszégyenitd pompa van. Gyonyori
kertek, tavak és mi szem sz4jnak ingere.

A varazslo démon-herceg nem tamadja meg Oket
hiszen neki elsd szamu célja a tudds és értékes
ereklyék megszerezése. Nyilvan elére tudta, hogy
ide fognak érkezni az utazok. KM mindenképpen
éreztesd a jatékosokkal, hogy mik a konyvtaros
céljai, nagy badarsag lenne ha elsé gondolatuk az
lenne, hogy lezlizzdk a démont és megkeresik az
urnat. Itt egy kicsit nehezebb és masabb feladat
fogja varni a jatékosokat, itt ugyanis nem a kard fog
donteni hanem az ész. Lényeg, hogy ravegyék a démont barmilyen szamara értékes dologgal (lehet
tudas, targy), hogy elcserélje veliik az urnat és haza is engedje 6ket. Ha nagyon d6cogdsen megy a
dolog, megérezheti, hogy naluk van az amulett amit talaltak a var romjai kozott, ha ezt atadjak neki
0vék az urna. De ne add konnyen, izzadjanak csak meg érte!

Miutan igy vagy ugy létre jon az iizlet a démon vissza kiildi 6ket a sajat sikjukra.
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VI. Végsb atok és a meglepetés

Miutéan vissza keriilnek az anyagi sikra,
ugyan ott talaljak magukat 4m immaron
az 1igazi urndval, amit az Osi
nekromantak a démon sikon rejtettek el.
Elindulhatnak hat vissza. Tudvén az utat
nem lesz semmi nehézség benne. Am,
\ mikor vissza érkeznek a falucskaba,
= szornyl dolog fogadja 6ket. Sikolyokat
hallhatnak ¢és voros fény kiséretében
meg hasad az anyagi vildg. A
B nckromantdk utols6 ved varként egy
B olyan pecsétet helyeztek el a falun mely
felaldozza az Osszes ott lakot és egy
démont szabadit el, hogy az urna
biztosan ne keriiljon ki a hegyrdl. A
"~ démon elszabadultaval a faluban egy
¢l6 ember sem maradt. Egyetlen vagya, hogy elpusztitson mindent mi ttjaba keriil ami jelenleg a
kalandozd csapat. A megidézett 1ény egy Shereb. Nagyjabol a harcuk végén befut Ahran, valamint
egy masik pap is a templombdl akivel taldlkoztak a varosban. Ha a parti nagy gondban van akkor
még hamarabb is érkeznek, hogy segithessenek a csapatnak.

Ahran elmondja, hogy azért siettek ide mert lattdk a faluban a kiilonds foldontuli fényeket ezért tigy
dontottek ide sietnek, hogy segitsenek. Erdekl6dik a felél is, hogy sikeriilt-e kiildetésiik és nem csak
hiaba valo volt tjuk. Miutan egy kis beszélgetés lemegy, és meggy6zddik arrol, hogy naluk az urna
Ahran minden eldjelt nélkiilozve lecsapja tarsa fejét majd eltorzul az arca és szélsebesen kiugrik
pancéljabol és a csapatra veti magat még miel6tt azok reagalni tudnanak ra. A paplovagot ugyanis
megoltek mi alatt a kalandozok az ereklyét kutattak, és a Shi-kris felvette alakjat. Azért kiildte ide
mestere Kranbol, hogy megszerezze neki az urnat, nem bukhat el, ugyanis akkor a halalnal is
nagyobb biintetést kap. Igy hat kezdetét veheti a végs6 harc. A Shi-kris értékei a modul aljan, aquir
hatalomszavakat is hasznal de csak korcs nyelvet.

Miutan legy6zték az aquirt Kathor szadguld be a faluba hint6jan. Péar szavas érdeklédés utan

betessékeli 0ket a kocsiba majd vissza indul Kranba. Az, hogy mi az urna titka és, hogy a Shi-kris
valgjaban kirdl is besz€lt és kit szolgalt az pedig mar egy masik torténet...
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NJK-k és egvéb szereplok

Ettal Kathor

Egy krani nemesi csalad utols6 sarja. Megjelenésében mindenképpen latszik, hogy eldkeld
csaladbol szarmazik. Gazdag, j6 modu és ezt €rezteti is. Minden helyzetben betartja az etikettet.
Nyugodtan és megfontoltan cselekszik, de latszik rajta, hogy nem érdemes vele jat hiizni. Haja
fekete mint az ¢j és copfba van fogva, szeme vilagos kék, borosta fedi arcat. J6 képu férfi a 30as
éveit tapossa. Legnagyobb célja, hogy végre kiemelkedjen az atlag nemesi csaladok koziil és beirja
nevét a torténelembe.

Gouderatto Frittasal a kocsmaros
Egyszerli figura, izmos, kopaszra borotvalt feje van, rovid borostat visel arcan. Elég mogorva
figura, nem tul beszédes, ha kérdezik felel de t6 mondatokban. Lényegre t6rd, nem talzottan van
¢letcélja neje haldla ota. A vendégek jonnek 6 pedig kiszolgalja dket. 40-es éveiben jar, de a
gondokkal teli arca tobbnek mutatja.

Arebis Ella
Vidam ¢és gyonyori teremtés. Hosszii derékig éré szoke haja van és zold szemei. Baratsagos az
idegenekkel, és barkivel szivesen besz€l ki kedves vele.

A Falu (")rege

Kopasz, 6sz szakalla a foldig ér. Meggornyedt hataval jarja az utcékat, ,,gyilkos” sebességével. JO
kedélyli figura ahhoz képest meg plane hogy hany éves. Valojaban is 6reg nem csak a latszat
mutatja azt most tolti a 101. életévét. A faluban ¢él6 emberekkel ellentétben 6 oriil az )
jovevényeknek ¢€s szivesen vilagositja fel 6ket a korny€krdl és a falurdl, valamint a varrol is. Szeret
mesélni és torténeketek eldadni.

Dan Akrim Ahran

Otvenes éveiben jaré Krad paplovag ki az itteni kolostor vezetdje. Kora tiszteletet parancsold. Még
most ennyi iddsen is kemény kidllasa van. Udvarias €és 1ényegre tord. Vallig érd dszes haja van, jo
képt férfi kék szem parral. Egy hosszt vagas €ktelenkedik keresztiil az orrnyergén.

Apoka és Anyoka a barlangban
Egy 1dds par kik a barlangban élnek. Egész életiikben egytitt voltak. Teak és fézetek elkészitésével
foglalkoznak. Gytijtogetd ¢letmddot folytatnak.

Rém Fogu

Az hegyen tdmado banditdk vezetdje. Nevét arrol kapta, hogy fogait kiéleztette. Kopasz, kecske
szakallat visel. Pokhendi figura. Sok-sok vagas tarkitja egész testét.
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Név Ké| Té | Vé | Cé | Ep Fp| Sebzés Megjegyzés
Tjaszok 24146 110 35| 7 |53 | 1K6+2 Hosszu ijat hasznalnak. Kéronként 2x
tdmadnak.
Célszamok:
Egy helyben 4ll 30+tav, Kiszadmithatéan
mozog:50-+tav
Kiszamithatatlanul: 65+tav
Kardosok 34| 80 | 128 7 53] 1K10 |Hosszu kardot hasznalnak.
Rém Fog 50|98 | 132 8 | 70| 1K10+2 Két kezes harc, koronként 2-t tamad, két
hosszu kardja van.
Dan Akrim Ahran | 41 100 134 | 0 | 12 |80 | 1K10+2| Egykezes buzogannyal vonul harcba.
Teljes vértben van 6 SFE mindenhova.
Krad Paplovagok | 30| 70 | 110| 0 | 8 45| 1KI10 Hosszu kard. Sodronying, 4 SFE.
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Zombi (Zaurak)

El6fordulds: ritka
Megjelendk szama: valtozé
Termet: E

Sebesség: (20)

Tamadd Erték: 10

Védd Erték: 40
Kezdeményezd Erték: O
Cé1z6 Erték: -

Sebzés: 1ké vagy fegyver
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 15
Fajdalomtirés pontok: -
Asztral ME: immunis
Mentdl ME: immunis
Méregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: -

Aimwr Afw .

Mimia [Muliphcm]

El6fordulas: ritka
Megjelendk szama: 1
Termet: E

Sebesség: 60 (SZ)
Tamado Erték: 70

Védés Erték: 110
Kezdeményezd Erték: 20
Célz6 Erték: -

Sebzés: 1ké vagy fegyver
Tamadds/kor: 1

Eleterd pontok: 18
Fajdalomtfirés pontok: -

Ttz 1,5x sebzés elleniik! Csak tiliités!

Bestiarium

LY

Asztrdl ME: immunis

Mentdl ME: immunis

Méregellenallds: immunis

Pszi: mint életében

Intelligencia: magas

Max. Mp.: mint életében

Jellem: Kdosz, Haldl

Max. TB: 3000 (10. szintii pap esetén)
Necrografiai osztaly: II., éji rém
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Yizimano

Eléfordulas: ritka
Megjelendk szama: 1
Termet: K

Sebesség: 150 (V), 35 (SZ)
Témadé Erték: 40

Véds Erték: 75
Kezdeményez§ Erték: 5
Célzo Erték: 15

Sebzés:1k6

Tamadas/kor: 1

Eleters pontok: 5
Fajdalomt{irés pontok: 15
Asztral ME: 150 e
Mentdl ME: 150
Méregellenallds: imunnis
Pszi: -

Intelligencia: magas

Max. Mp.: 70
Jellem: Kaosz
Max. Tp.: 600
vardzslé : i
— &selemi magia (kizdrélag Osviz), barmilye
zasban
- Mentdlmagia
-~ Asztrdlmdgia
— Id6magia
Boszorkanymester:
_ Xﬂ‘i‘“ﬂﬁi Ezeken kiviil képesek néhany specidlis dologra is.
_ Folgyaﬁéklﬁlszﬁtjs 1) Képesek madgikusan gy‘ég}fit‘ani magukon 2 Mana-
— Ront4s pontért 1 Fp-t, az Ep gyégyitdsa a dupldjéba keriil, de
— Atkok természetesen a hozzdtartozé Fp-t is gyogyitja.
— Természeti Magia 2) Barmikor képesek 1E-s Ldthatatlansdgot idézni ma-
— Jégverés, Szélirdnyitds, Sz6kGar gukra, és azt korlatlan ideig fenn tudjak tartani.
— Mental-Asztralmagia 3) Az ltaluk vizbefojtott é51ények (Figyelem! Nem csak
Boszorkany: emberek!) a vizparton vagy annak kézelében segitsé-
_ Alomelleﬁ‘?jrzﬁ vardzslatok: Rémalom giikre jonnek hivdsukra. Ez azt jelenti, hogy képes

2k10 zombit (zaurak) hivni segftségill.

K6 golem/ 2+m/ Csak taliités!/

Méret  Seb.(SZ) TE VE  KE sebzés EP
2-2.5m 65 75 85 25 1k10+4 15 Tamadds/kor: 2
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Az Ereklye

o

Orz6

Eldfordulas: ritka
Megjelendk szdma: 1-8
Termet: E

Sehesség: 120 (SZ)
Tamadé Erték: 110

Védd Erték: 120
Kezdeményezd Erték: 25
Célzéd Erték: 20

Sebeés: fegyvertdl figg
Timadds/kor: fegyvertdl fligg
Eleterd pontok: 35
Fajdalomiiirés pontok: -
Aszirdl ME: Immunis
Mentdl ME: immunis
Méregellendllds: immunis

Pszi: mint életében
Intelligencia: mint életében
Max. Mp.: mint életében
Jellem: Rend

Max. TB: viltozd

Kevesen hisznek abban, hogy egy test5r haldla utdn is hii.

maradhat urdhoz, az drzdk jelenléte viszont nem magya-
razhaté mdssal, csak a haldl utan is fennmaradd aszt-
rdlis kapcsolattal. Az rzdk olyan élholtak, akiknek lel-
ke kotadik az egykori dr nyughelyéhez, és nem tdvozhat
az Elsddleges Anyagi Sikrdl. Az drzdk a sirrablék legret-
tegettebb ellenségei, hiszen harci képességeik szinte le-
gydzhetetlenné teszik Sket az egyszeril fegyveresekkel vi-
vott kilzdelemben. A legtébb Orzd csontjairdl mdr lefosz-
lott a hiis, de a lélek még mozgatni képes a tilvilgi ener-
gldk dsszetartotta testet. ElsS litdsra egyszer(i csontvi-
zatnak tlinnek hdt, akik diszes ruhdt, gyakran egykor fé-
nyes vértet viselnek. Keziik digyében mindig fegyver nyu-
gszik, legtdbbszor valamilyen kard, de a buzogdny vagy
a csatabdrd sem ritka. Fegyveriiket emberfeletti ligyes-
séggel haszndljak, de mdatdban lévén testiik viszonyla-
gos sebezhetetlenségének, a védekezésre nem forditanak
komoly hangsilyt. A test ugyanis csak magikus fegyve-
rekkel sebezhetd meg. Az él8holt természetesen a fajdal-
mat sem érzl, igy igen fanatikus harcossd valhat.

Az &rz8k legfontosabb, helyesebben egyetlen feladata
elhunyt uruk nyugalmdnak védelme. Senki sem zavar-
hatjia meg olyan sirkamra vagy kripta békéjét, mit egy
drzé vigydz. A nyughely legtobbszdr nem megkdzelithe-
tetlen, lezdrt, igy az arra hivatottak beléphetnek, tiszte-
lettel addzhatnak a halott emlékének. Ez nem viltia ki az

drzd haragjdt mindaddig, mig a sirban minden zavarta-
lan marad. Ha azonban valaki elemel egy tirgyat, amit a
halottal egyiitt temettek el, az Srzd nyugalma véget ér

Felemelkedik koporséjdbdl vagy szarkofagjdbol, kezé-
ben fegyverrel. Ha a behatoldk az ethunyt leszdrmazot-
tai, rokonai, eldszdr csak némdn all a megnyilt sir felett,
Amennyiben a litogaték elmondjik jdveteliik céljat, és
visszahelyezik a tdrgyat a nyughelyre, az drzd megvirja,
mig tivoznak, majd visszatér Iddtlen dlmdba. A rokonok
el is magyarazhatjik, miért van szilkségik a tdrgyra. Ha
szavaik kozt nem Wijik meg hazugsdg, s az drzd méltd-
nak tartja ket a kérés teljesitésére, akdr békében is ta-
vozhatnak a keresett targgyal. Erre akkor van kiildndsen
jé esély, ha a targy kiilénleges mlajdonsdgokkal rendel-
kezd fegyver vdgy amulett, melynek szerepe lehet a csa-
lad, orszdg, esetleg egész Ynev tovdabbi sorsdnak alakuli-
sdban. Az ilyen eszkozok, fegyverek szinte kivétel nélkiil
magikusak, de az is el8fordulhat, hogy hagyomdnyok,
szokdsok miatt birnak fontos szereppel.

Az 8rzd nem kegyelmez, ha a behatoldk teljesen ide-
genek. Azonnal tdimad, és meglehetdsen nehéz beszélge-
tést kezdeményezni vele. Ha a tdmadok lithatdan csak
védekeznek, és nem kezdenek menekiilésbe, tébb kir
utdn az Grzd esetleg meghérdezi jovetelitk céljat. Termé-
szetesen .ebben az esetben s sziikséges az 8rzd mdatra
ébredéséhez, hogy valamely litogatd megbolygassa a sir
nyugalmdr. Az drzd kiméletleniil leszdmol a tolvajokkal
és sirrabldkkal, hidba eszelnek ki hihetd, meghatd toré-
netet arrél, milyen fontos is a tdriénelem szempontjabdl
a kivint tirgy. Ennek oka, hogy az &rzd B0E Hazugsidg
érzékeléssel rendelkezik, mely megszakitias nélkill min-
den elhangzott szd igazsdgdl megvizsgdlja. A valdtlant
Allitd Mentdlis ME-re jogosult a képesség hatdsdnak sem-
legesitésére, s ha ez sikeres, az Srzd nem észlelte szavai-
ban a hazugsigot.

Fontos megjegyezniink, hogy az &rzd nem gonosz.
Egyike azon kevés élholtaknak, akiknek lelke nem szen-
vedett jelentds torzuldst a haldlt kévetden, igy nem cél-
juk az értelmetlen pusztitis, az élok legyilkoldsa. Kizaro-
lag egykori uruk nyugalmdrt vigyazzdk, igy akar Elet jel-
lemiiek is lehetnek azok, akiknek sirjait drzik.

Az drzd szilletéséhez a testdr tetemét ura mellé kell te-
metni, és a temetés ceremdnidja papl mdgia haszndlatdt
igényli. Az elvégzendd ritudlé ¢ dra hosszisigi, célja,
hogy megerdsitse a testdr hiiségét ura irdnt, s lehetdvé
tegye, hogy a lélek irdnyithassa a testet. A szertartds
Mana-pont igénye 80, és az Elet vagy Haldl szférdval ren-
delkezd papok képesek az elvégzésére, Ez a kitddés csak
akkor johet létre, ha a testdr életében valdban hiiséges
volt urdhoz, és az § védelmében lelte haldldt. A testdr fo-
galma sem kotelezden jelent testdrt, lehet hiiséges szolga
vagy katona, de akdr jé barit is. A kettd viszonya sem
fontos, kénnyen megeshet, hogy két régi bardtot temet-
nek egy kriptiba, akik kézdtt semmiféle ur-szolga kap-
csolat nem éllt fenn. Ekkor mindig az ébred tudatra, és
igyekszik megvédeni a sirt, aki elSbb észleli, hogy a md-
sik nyughelyét megzavartdk. A sirrablék tehat akkor ko-
vetik el a legnagyobb hibdt, ha mindkét sirt bolygatjak -
ekkor egymds védelmében mindkét élGholt cselekedni
fog.
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I. Kéborld Lelkek

Shereb (a Katona)

Eldfordulds: idézett
Megjelendk szama: 1
Termet: N

Sebesség: 300 (SZ)
Tamadd Erték: 105

VédS Erték: 145
Kezdeményezd Erték: 50
Célzd Ervék: -

Sebzés: 3k6+6 +méreg
Tamadds/kor: 1

Eleterd pontok: 35
Fajdalomtiirés pontok: 75
Asztrdl ME: immunis
Mentdl ME: immunis
Méregellendllds: immunis
Pszi: 7. Szint (Alapfok)
Intelligencia: alacsony
Max Mp.:-

Jellem: Kdosz, Halil
Max. TE: 1250

Gondolati séma: az egyetlen hiiséget ismerd démon. Os-
toba, kénnyen megréveszthetd, 4m ha valakit mér elfoga-
dott urdnak, a tole kapott parancsokat vakon kdveti.
Meglehetdsen gydva, de dltaldban jobban fél urdtdl, mint
a veszélyektdl.

A Shereb i8]l megtermett, természetellenesen izmos
farkasra emlékezter. Testét diis, fekete szdrzet boritja,
szemei sdrga fénnyel izzanak. Négy libon jr, és félelme-
tes sebessépgel halad, de két mellsS végtagjdnak emberi-
re emlékeztetd ujjaival fogni is képes, Helybdl 8-10 mé-
tert tud ugrani, nekifutdsbdl pedig 10-15-ot is. Sziikség
esetén teljesen neszielendl képes haladni.

Harc kizben egyetlen fegyvere a pofdjdban meredezd,
ujinyi agyarak alkotta dupla fogsor. Harapdsdnak sebzé-
se 3K6+6; fogaibdl mard vdladékot fecskendez a sebbe.
Ez pokoll kint okoz {mindenképpen csak Fp-t, még til-
{ités ¢setén is) 10 kdrdn keresztiil, kérénként K6 Fp-t.

A Shereb Védd Ertéke fiirgesége, meglehetds harci ta-
pasztalata miatt ilyen magas. A tAmadasokat nem harit-
ja, hakILfm révid ugrdsokkal kitér eldlik, akir egy nagy-
macska.
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A Pszit alapfokon és 7. haszndlati Szintnek megfele-
I6en alkalmazza., A magidval szemben kiilonleges ellen-
dlldsa nincs - csak annyl, mint minden démonnak.

A Shereb dtkozottul életerds, 4m a fijdalmat nehezen
tiirl. A démonok kizott leggyakrabban a kézkatona sze-
repét tolti be — innen ered masodik neve. A démonidézdk
kedvence, hiszen az & gondolati sémdja a legalkalmasabb
szolgdlatok elvégzésére, mi tdbb, kdnnyen meg is félem-
lithetd.



Az Ereklye

Shi'kl‘i-ﬁ s ha tehetl, eldrulja vagy elmenekiil t5le. Alapvetden al-

jas és gonosz fajta, ki nem dllhatja, ahol tudja, irtja az

) embert. Ellenségeskedésének G oka, hogy gyakoria em-

Elsfordulds: ritka beri formdba kényszeritik, amit pedig felettébb kényel-
Meglelendk szima:-1-10 metlennek és nevetségesnek tart.

Termet: E

Sebesség: 100 N
Tamads Erték: 35 _ fﬂg}aﬁﬂ%ﬁsképeﬂége
Eﬂegﬁe?nr;ﬂ;;egg Erték: 25 - ultraldtds 30 méu‘.tiﬁ
Célzd Erték: O - aquir hatalomszava

Sebzés: Fegyvertdl fiigg
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 10 vagy alakedl fiigg
Fdjdalomtiirés pontok: 40 -
Asztrdl ME: 45

Mentil ME: 45
Méregellendllds: Immunis

Pszl Képzettség: -

Intelligencia: Magas

Max Mp.: -

Jellem: Kdosz, Haldl

Max. TE: Viltozd

Elterjedt kis aquir fajta, tizezernél tobb egyede €l szerie
Krinban. A shi-kris alakvaltd: képes felvenni masok
alakjar, s8t, bizonyos mértékig mentdlisan és aszrrdlisan
is azonosulni-vele. Ez annylit jelent, hogy élethiien utd-
nozza annak érzelmeit és gondolkoddsmadjat. Mindossze
meg kell érintenie az illetSt, eztdn az azonosulds 1 perc
(6 kor) alatt lezajlik. Emlékeket, tuddst s képes magdba
szivnl, ha az dldozat az érintéskor elvétl mentdlis Magia-
ellendldsdat 15 E ellen. Ekkor a shi-kris birtokidba jut
szaktuddsdnak, emlékeinek, tudomdnyos és egyéb elmé-
leti jellegli Képzettségeinek — Pszinek, magianak, harcér-
‘téknek nem! Mindazt azonban, amit az aquir ekként
megtanul, az dldozat elfelejti.

A shi-kris eredeti alakjdban humanoid - csak ilyen 1é-
nyeket képes utdnozni -, magasabb és wékonyabb alkatd
még egy elfnél is. Sziirkésbarna bdrét, akdrha killénds
rindk lennének, keskeny, fekete vonalak halézzik be;
feltételezések szerint a vonalaknak jelentds szerepiik van
atvaltozoképességhen. .

Egy shi-kris egyszerre egy lénnyel tud azonosulni, an-
nak tuddsit csak dcviltorott alakban képes haszndlni.
Ha 1ij lényt képez le magdban, az eldzdt elvesziti. A ne-
mes aquirok szolgdnak haszndljik, és a legalantasabb
munkdkat is vele végeztetik. Ezért a shi-kris gy(ilsli urdr,
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I. Kéborld Lelkek

Gahul

Eldfordulas: ritka
Megjelendk szdma: 1
Termet: E

Sebesség: 60 (SZ)
Tdmadd Erték: 40

véds Erték: 80
Kezdeményezd Erték: 15
Célzd Erték: -

Sebzés: 1ko+2
Tdmadds/kor: 1

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

Pszi: -

Intelligencia: dflagos .
Max. Mp.: -

Jellem: Kaosz, Halél
Max. TE: 85

Necrografial osztily: IV, vérivd éldhalott

A gahul - vagy halottzabdld — nem tartozik a szo szerin-
ti vérivok csalddjaba, bar a Necrografia ide sorolja. Nem
csak dldozatal vérét szivia, de egész testitket felzabdlja,
kivéve a csontokat. Ugyamigy, mint a tobbi hasonld, a
gahul sem tdplalékként eszi az emberhiist, hanem az Elet
utdni beteges vdgyait éli ki ezdltal. Tehdr ha egy gahul
nem jut holttesthez, akkor sem hal éhen, csak bor-
zalmasan szenved. Dégot nem eszik, csak éldlényr, aki-
ben érzi az élet principiumat.

A mdsik lényeges eltérés a valddi vérivoktol az, hogy
testét természetes anyagok épitik fel.

A gahul folyamatosan rothad és gyomorkavard, dog-
letes blizt bocsit ki magdbdl.
Barki, aki 6t méternél kizelebb
keriill hozzd, megérzi ezt a
szagot, és sikeres Méregelle-
ndllast kell debnia, kiilénben
elhatalmasedik rajea a
rosszullét, és levondsokkal
harcol: Ereje, Ugyessége, Gyor-
sasdga a felére csokken,
Alloképessége 4-gyel, Akarat-
ereje 2-vel csokken, KE -15, TE
-10, VE -15, CE -10 levondsok
stjijak, ezen kiviil képtelen
varazsldsra koncentrdlnl. Ha
dobdsa sikeres, csak émelyegni
kezd:  Ereje, Ugyessége és
Gyorsasdga a hiromnegyedére
csikken, AllSképessége 2-vel
esik; TE -5, VE -5, KE -5, CE -5
levondsok mellett.

A nagy veszélyt a halortza-
bdldkkal kapcsolatbhan az jelen-
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ti, hogy fertdznek, mint valami ragdly. Ha egy embert ga-
hul pusztitott el, de nem falta {81 teljesen, mieldtt meg-
halt volna, néhdny napon beliil — ahogy oszlasnak indul
— maga is olthatatlan vdgyat érez az emberhis irdnt,
halottzabaléva vilik.



Az Ereklye

Szerezhetd targyak listdja és leirdsa

Gyogyital

Barki aki ebbdl az italbol iszik, meggyogyul, sebei dsszeforrnak, visszanyeri €leterejét, akarha pap gyogyitotta volna
meg. Az ital minden olyan erésségii betegséget meggyogyit melyre a készitéshez felhasznalt MP-ok elegendéek, am
minden koérhoz mas és mas ital készitendd. A betegségek az ital elfogyasztasa utan 1k6 kordn beliil, utohatas nélkiil
meggyodgyul. Az effajta fézetek csak él6lényekre hatnak, hisz csupan benniik lakozik az Elet Principiuma.

1 FP—2 MP - 5e
1 EP—4MP - la

Maximalisan 30 MP-ig tud eldallitani italt a par és csupan 6 adagot fliggetlen attol milyen erdsségiit kérnek téle.
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