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Tiltott Ut

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 lényegében ténylegesen egy kulcs habar ahhoz fizikailag semmi koze. Egy
urnardl van szo, melynek pontos szdrmazasat senki sem ismeri. Réges-régen alkottak nekromantak
annak érdekében, hogy elrejtsenek vele valamit (vagy valakit?), amitdl talan még 6k maguk is
feltek. De nézziik csak mi is ez pontosan. Az urna maga egy runamagiaval ellatott targy melyet ha a
megfeleld helyre és idében hasznalnak akkor megmutatja és felnyitja a helyet ahol a titok rejlik.
Hasznalata ,,rém” egyszerli csupan egy legalabb szaz éve bomlasnak indult nekromanta holteste
kell, valamint egy elegy melyet nem igen ismernek mar til sokan Kran kornyékén. Ha ez mind
adott, akkor a holtest hamvait az urnéba kell szorni majd hozza 6nteni a fézetet €s mar mitkkodésbe
is 1ép. Az urna mar a birtokaba keriilt hdla egy bator kalandozo6 csapatnak akiket Laromban bérelt
fel. Nem volt konnyl feladat de ratették markukat, igy hat az ereklye mar Kathor kezében van. Neki
is kezdett a tanulméanyozéasanak régvest amint biztonsadgos helyre vitte otthondba Kran kiilsd
tartomanyaban talalhaté Rah Gul varosdba. A kutatdsa legsotétebb aggalyait bizonyitottdk be, a
titkos hatalom melyre olyan nagy véagyik a Tiltott Tartomanyon beliil van. Meg van ugyan a pontos
hely leiras, de nem sok badar ember van ki be mer oda merészkedni... Am hosszas énvivodas utan
ugy dontott most mar nem 4llhat le, nem mikor mar ily sok id6t és erdt fektetett be és ily kozel van
a cél... am sziiksége van még egy csapatra...
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I. Rah Gul varosa, a Vérbosszu fogadd

crer

egynéhany tartomanyt sorolunk. Tobbé-kevésbé 6ndllé allamalakulatok, nem nagyon jatszanak
szerepet a felsébb hatalom jatékaiban. Igy hat feliigyeletiik legfeljebb névleges, ebbdl adandoan a
magara hagyott tartomanyok maguk alakitjadk ki gyakran valt6zé erdviszonyaikat és szdvetségi
rendszereiket. Szigortian krani elvek szerint probalnak élni. A régid jellegzetessége és sajatossaga,
hogy a harc a felszinen ¢s a felszin alatt is folyamatos, arnyékhaboruk és a tényleges litkozetek
egyarant komoly szerepet jatszanak az arculat formalasaban. Ezen régiok legnagyobbika tehat Rah
Gul ahol a mi jatékosaink is tartdzkodnak €s ahol Kathor fel is fogja dket keresni.

ldéjaras, hangulat

Az id6jaras zord, sziirke és nyomasztd pont mint a vidék. Allandd esézések lehetnek, viharok
melyek kisebbek és nagyobbak. Kodos, nyalkas. Ezt figyelembe véve elég horrorisztikus hangulatot
kapunk Kran sotét utcait jarva, mikozben a letelepedd kodtél az orrunkig sem lathatunk, a
folyamatos sz¢€Itdl pedig nyikorgd ablakok csapddnak ki majd vissza. Erre mar csak ra tesz egy
lapattal a villamlas mely olykor-olykor kiilonds arnyakat kreal a kodben. Mivel tél elején jarunk a
hémérséklet sem til kedvezd. Nyugodtan éreztesd ezt veliik még a kaland elején kedves KM,
legyen meg az alap hangulat. Természetes nem csak az iddjaras fogja ezt megadni. Tekintve, hogy
Kran kiilsé allamainak egyik legnagyobbikdban tartozkodnak a kalandozok igy a késelések,
torokelvagasok,
holtestek a kutakban
mindennapos
események. Aki itt
nem vigydz magara
konnyen a fold alatt
végezheti, mar ha
szerencséje van, ha
nem akkor egy
ranagolita  szekta
kezei alatt ébred
majd fel. Igy hat
belathato, hogy nem
lesz tal egyszerli
dolga a
jatékosoknak,  no
meg neked sem,
hiszen nem egyszerli megteremteni egy ilyen hangulatot, de roppant fontos, hogy a kalandozok
megértsék, hogy most nem a szokvanyos, rendhagyd gy se torténhet semmi baj a varosban
kalandban vesznek részt.

Kezdetek

A csapat a jaték elején a Vérbosszu nevezetli fogaddban tartdzkodik, hogy kipihenhessék
faradalmaikat. Habar az is valé igaz, hogy mostanaban nem kaptak megbizast igy kezdenek
szikdsen lenni a pénzzel. Sok mindent latott csapat, rdadasul csoro is, tokéletes préda Kathor
szamara. Reggeli ordkat irjuk, igy hat a jatékosok is éppen a reggelijiiket fogyasztjdk a nem tal
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kedves fogadoban, mikor leendd munkaaddjuk megjelenik. Maga a kocsma egy erdsen leélt
helység, két emeletes kdépiilet. Rozsda (vagy raszaradt vér?) boritja a disznek szant, bar nem igen
annak kinéz0 kardokat, vérteket. Ezen kiviil az égvildgon semmi nincs. JO par asztal, szam szerint
kortilbeliil hasz darab van szerte szét a fOteremben. Innen Osszesen két ajtd vezet masik
helyiségekbe, egyik a pult mogott, vélhetden a raktar, a masik pedig az illemhely. Egy régi {itott-
kopott 1épcsOn lehet feljutni az emeletre ahol 13 szoba taldlhato, mind két személyes. A szobak is
hasonlo ,,pompaval” birnak mint a kocsma t6bbi része, egy agy, egy kis ¢jjeli szekrény és sok por és
kosz. De legalabb olcso napi 4 rézbe keriil a szallas fejenként. A kocsmaban nem ritka, st inkabb
minden napos a verekedés, ami akar halalhoz is vezethet. A tulajdonos Vérds szakall. Tole lehet
informaciokat szerezni a varossal kapcsolatban. Sok helyet ismer, régi 6shonos lako itt.

Kathor illemtudo6an kozeliti meg a csapatot egyediil, nem hozott kisérdt, am 61tozékét erdsen vissza
fogta, hogy ne akarjdk azonnal megkéselni amint belép. Eldadja gondjat a csapatnak. Amit
megtudnak tdle:

» Létezik egy ereklye, mely egy nagyobb titok kulcsa

* Ez mar a birtokdban van

* Tudja, hogy mi kell az aktivalashoz, egy legalabb 100 éve erjed6 nekromanta holtteste,
valamint egy elegy amit mar csupan paran képesek elkésziteni Kranban

* Ismeri a helyet ahova vinni kell az urnat az 6ssze tevokkel miutan megvannak, ez a hely
nem mashol van mint a Tiltott Régidban.

* Az 1d90 silirget mar 3 napjuk van hatra, csak akkor miikodik a kulcs ha a megfelel6 idoben
hajtjak végre a ritudlét

Nyolcvan (igen komolyan) aranyat hajlando fizetni a csapatnak fejenként amennyibe felkutatjak a
két Ossze tevot €s szavatoljak, hogy biztonsagban eljuttatjdk a Tiltott Régioba, segitenek neki
elhozni a kincset barmi is legyen az. Egy negyedét hajland6 eldre kifizetni ami dnmagéban sem
elenyész0 husz arannyi 0sszeg, a maradékot ha vissza tértek. Amig nincs meg a két 6ssze tevd 6
vissza tér otthondba aminek megadja a cimét, ez egy a gazdag negyedben 1évd villa. Megkéri dket,
hogy siessenek és amint megvannak haladéktalanul keressék fel otthondban, hogy neki vaghassanak
a nehezének. A holttest a temetdben talalhatd Shaktir Dul Mur néven, mig az elegy elkészitdjének
két embert is megnevezett akik a kdrnyéken €lnek ¢és talan felbérelhetdek, hogy hogy azt a csapatra
bizza, nekik a nevilk Etto Ria és Iamarr Vyergas az elérhetOségiiket is megadta. A varos két
ellenkez6 pontjan laknak, egyetlen k6z6s benniik, hogy egyik sem éppen kedves hely...

Rajtuk 4all, hogy milyen sorrendben haladnak én csak felvazolom mindegyik eseményt.
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II. Sirdsok

A csapat elindult hat rogds Utjan a temetd a kodzpontban van (kicsit beteg). Hogy ne legyen
eseménytelen a bandukolasuk és, hogy atadjunk nekik Kran igazi hangulatabol azon til, hogy az
1ddjaras eléggé Orli az idegeket a varosban megtamadjak dket.

Egy sotétebb és kihaltabb utcan torténik meg a baj, amennyiben sikeres érzékelés probat dobnak
hamarabb észre vehetik azt, hogy kovetik 6ket mint hogy rajuk rontananak, egyébként az egyik
haztet6rél nyil forméajaban fognak bemutatkozni. Osszesen hatan vannak. Kettd ijjasz (Kldn [jjdsz) a
haztetékon, harom kardos (Kldn Kardos) figura kik a sikatorokbol timadnak 3 kiilonb6z6 oldalrél,
valamint a vezetdjiilk Rion Tra (Klan Vezetd) aki nem 1ép szinre a harc legelején. Hatdrozottan jol
sikeriilt rajtaiitésnek mondhaté nem is olyan biztos, hogy csak sima rabld tamadas. A harc
csticspontjan fog belépni a tamadok vezére aki két hajlitott pengéjii karddal ugrik a dolgok stirtijébe.
Mind annyian korom fekete posztovértet viselnek, alatta pedig hasonld szinii inget, vaszon nadragot
¢és egy térdig érd csizmat. A tdmadok utolso vériikig kiizdenek esziik dgaban sincs elmenekiilni.
Miutan a harcnak véget ért vagy mindenki holtan vagy fél halalra verve fog a f6ldon tudatan kiviil
fekiidni. Amennyiben van aki sikeriilt elfogniuk amint magahoz tér megéli magat egy a nyelve ala
helyezett méregkapszulaval. Mindannyiuk tenyerére egy kosfej van tetovalva. Ok még nem tudjik
de ez egy szekta mely tudomast szerzett az urnardl és mindent elkdvet, hogy maguk szerezzék meg.
Ez a tdmadas csupan eréfelmérés volt. Késdbbiekben is beléjiik botolhatnak még akar személyesen
is.

Tovabbi kirandulasok eseményteleniil fog telni a temetdig. Osszesen ugy 2 o6rdba tart az ut. A
temetd egy hatalmas kor alaku helyiség a varos szivében. Ameddig a szem ellat kriptak és sirkdvek
meredeznek a sziirke égboltra. Tobben is tartozkodnak itt de hatalmas mérete miatt kozel sem
biztos, hogy barkivel is talalkozni fognak. A sirok tobbsége sok-sok éve itt 4ll mar, bendtte dket a
moha, kiilonos indak és a kosz is. Vannak kiilondsebb és kevésbé érdekes koporsok, attol fiiggden
mennyire volt hires az egykori személy. Ha egylitt maradnak akkor a kripta megtaldlasa k3 oradba
fog tartani amennyiben szét valnak k6-ba.
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Taldlkozhatnak Tethir a sirasoval aki lényegben a temetd ,,ura”. Mindent tud, névrél meg tudja
mondani, hogy hol nyugszik, miben halt meg ¢és mikor. Ha szoba elegyednek vele lerdviditheti
nekik a keresgélést. Am ha igy is lesz a villamcsapas utan menekiilére veszi és nem latjak tobbé.

Shaktir Dul Mur egy egyszerli koporsdban hever a fold alatt, az egyetlen jelolés egy diszités nélkiili
emléktabla melyen a neve all. Senki sincs a kdzelben igy konnyedén kidshatjak ha van mivel. Nem
tul mélyen meg is talaljadk a koporsot, melyet felnyitva egy csontvazat taldlnak. Kiemelése utan
azonban furcsa dolgot vélnek felfedezni. Aprod alig érezhetd rezgést éreznek a talpuk alatt, majd egy
hatalmas villdm csap a temetObe nem sokra toliik. Sikeres akaraterd probat dobva sikeresen talpon
maradnak és tudnak koncentralni, bar a fiiliik csongeni fog. Amennyiben elrontjdk 2K6 percig
hallaskarosultak maradnak, melynek az els6 negyede teljes siketség, utdna pedig fokozatosan elkezd
vissza térni hallasuk. Koriilottiik tobb sirbol is hirtelen kezek tornek az ég felé. Majd elkezdenek
kimdszni beléle a nem til boldog dlmukat alvé zombik. Osszesen 3k6.

Ha ezen t0l vannak, meg is van az elsd 0ssze tevd, ideje megszerezni hozza az elegyet.
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III. Az elegy

Itt két irdnyba is vehetik az tjukat persze miutan gondoskodtak arrél, hogy egy hulla van naluk,
mar amennyibe oda mentek eldbb. Ha egyiitt mennek 50% lesz, hogy a jo iranyba veszik utjukat
mert, csak egyikiik fog tudni nekik segiteni. Amennyiben szét valnak gyorsabban végére jarhatnak
am konnyen bajba kertilhet a csapat egyik fele. Lassuk is a két lehetdséget.

I Etto Ria

Etto Ria egy holgy ki nem messze a varos kozepétdl vagyis a temet6tdl lakik. Egy alkimista.
Otthondban folytatja munkdjat. Egy fatorzsekbdl elkészitett két emeletes hazikd, mely kéményeébdl
dol a flist a magasba, ablakaibdl pedig fény sztirédik ki. Konnyedén bejuthatnak hozza csupan be
kell menniiik az iizletbe, otthon tartézkodik. Belépve jol es6 meleg fogadja dket. A helyiség tele van
polcokkal ¢€s szerkényekkel melyek mind roskadasik vannak pakolva italokkal, konyvekkel és
tekercsekkel. A plafonon egy 6don csillar 16g melyen a gyertydk meg vannak gyujtva ez, illetve a
kandallé adja a fényt. Az ajtéval szemben taldlhatd a pult mely mogott egy szemre vald asszony
licsorog székén. A nd a harmincas évei kozepét taposhatja, fekete haja kiengedve borul vallara.
Szeme barna, arca csinos €s kihivo. Telt keblei lattan kevés férfi tudja elforditani a fejét. Egy
egyszerll ruhaban van nem veti meg a gazdagsag. A vendégeket dszinte boldogsaggal fogadja.

Ha felvazoljak neki, hogy mire lenne sziikségiik, elvallalja 4&m elég borsos 12 aranyas aron. Ha
elfogadjak felajanlja nekik, hogy iiljenek le és varjdk meg meég elkésziil koriilbeliil 2 orat fog
igénybe venni. Ez alatt az id6 alatt akar elnézhetnek mashova is (példaul akér a temetdben ha még
nem tették meg). Ha megszerezték a fézetet és a holttest is meg van irdny Kathor otthona.

1I. lamarr Vyergas

A masik alkimista ki képes elkésziteni a szert. O a varos masik
végén lakik jo 2 oOrdnyira Ria-tol. Az 6 haza sokkal kirivobb.
Nagy 3 emeletes koéépitéstt hdz, ami mar-mar erédnek hat.
Miutdn oda érnek els6 dolog mi szembe tlinik, hogy semmi
fény nem szivarog at az ablakokon, a kémény sem fiistol pedig
hideg az 1d6. Kozelebb 1épkedve pedig azt is meglatjak, hogy
az ajtd fel van torve és nyitva all, melyet csak a szél csapkod ki
és be. A hazban beliilrél nincs nyoma betdrésnek, minden a
helyén van, a polcokon fioldk sokasaga, konyvek tomkelege. A
pult mogott azonban nincs senki és valoban semmi fény nincs,
igy elég sotétek a fényviszonyok, annyi amennyi kintrdl a sotét
felhék mogiil beszivarog. A 1épcsé az ajtdé mellett balra
talalhat6. Ezen véres labnyomokat lehet felfedezni melyek
lefelé¢ haladnak. Fent a masodik emeleten egy raktar szer(i helyiség van, sok sok tobb sorban 1évd
szekrény telis-tele minden érdekességgel, 0sszetevovel. A 1€pcsO azonban tovabb vezet felfelé és a
labnyomok itt is frissen latszodnak. A harmadik emeleten Vyergas halészobaja talalhato. Ot is itt
talaljak meg az agyaban fekiidve a sajat vérében €s beleiben. Nem nyujt szép latvanyt a legtobb
belsdszerve mar az agyat tarkitja.

Itt tdmad rajuk egy 2 fés csapat kik az arnyékokat hasznaltak buvohelyként (Klan Fejvadasz). Ha
sikeres érzékelés probat dobnak kiszurhatjak dket, am a legkisebb jelre mely arra kovetkeztet, hogy
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¢észre vették Oket azonnali tAmadésra Osztokéli Oket. A két fejvadasz ugyan olyan szerelésben van
mint akik az utcan tamadtik meg Oket, am sokkal képzettebbek. Ok ha tudnak és rosszul all a
szénajuk megprobalnak elmenekiilni, az ablakokon keresztiil. Mivel magas az épiilet a tobbi haz
lejjebb van akar kibontakozhat egy kis ild6zds harcolos jelenet a haztetékon ugrandozva. Mehetnek
a probak, ugras, maszas, esés ha sziikséges. Hadd porogjenek a jatékosok. Ha elkapjak dket, ugyan
azon kos tetovalas van a tenyertikon.
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IV. A varatlan akadaly

Miutan mind a két dssze tevd meg van, elmegy a csapat Kathor hazdhoz. Meglepetésiikre betort ajto
¢és ablakok fogadjak oket. Beliil is hasonlatos a helyzet, minden Gssze van torve, fel van boritva.
Lathatoan kerestek valamit. Az urnat keresték a betorék de nem talaltdk meg Kathor ugyan is
biztonsagba helyezte a pincéjébe melyet nem egyszeri megtalalni. Titkos ajtdo kereséssel lehet
megtaldlni a rejtek ajtot mely par deszka lap alatt van. A deszkdkat kiszedve egy csapdajtot
talalhatnak mely mogott egy 1étra lapul és vezeti le a jatékosokat a pincébe. Amennyiben nem
talaljak meg az ajtoét bukkanjanak ra véletlen de érezzék gy, hogy nem csak a véletlen miive.
Erdemes itt ha példaul te dobod nekik a probakat érezzék, ugy, hogy a dobasukon milt a dolog.

A pince telis-tele van asztalokkal, rajtuk papirosokkal, feljegyzésekkel, konyvekkel és bizony ott
tronol az egyik tetején az urna is, melyr6l Kathor mar mesélt nekik a fogaddéban. Az urna mellett
talalhatjak a feljegyzéseket melybdl meg tudhatjak hogyan kell elvégezni a ritudlét és talalnak egy
térképet is mely a hely pontos helyét mutatja meg. Ezen til szemet szir6 dolog még, hogy az egyik
asztalon egy nagyobb koteg papiron kiilonds maszkok (szam szerint 4) talalhat6. Tarka tobb szinii
maszkok mely lathatdéan kiilonboz6 1ényeg borébdl vannak dssze varrva, ez miatt is van, hogy tobb
szinliek. A maszkok melletti feljegyzéseket olvasvan kideriil, hogy ezek a maszkok képesek
megvédeni a viseldjliket az aquir hatalomszavaktol, am ovatosan kell veliik banni és nem szabad tul
sokdig viselni Oket (jdtéktechnikai leirasat a modul végen megtaldlod). Itt kicsit meg kell
mozgatnod a fantdzidjuk, hogy legyen motivacidjuk tovabb folytatni a kalandot attol fiiggetlen,
hogy a munkaaddjuk eltlint. Talalhatnak par rajzot, feljegyzést amiben a hatalmas nagy hatalomrol
van sz0, amit nyit az urna. Vagy felhivatod a figyelmiiket arra, hogy ha megtalaljak Kathort akar
még tobb pénz iitheti markukat. Vagy ha ez mind semmit sem szamit nekik, tereled el a dolgot abba
az irdanyba, hogy bizony nyakig benne vannak a pacban 6k is. Oket is megtamadtik, és attol
fiiggetleniil, hogy esetleg nem kivannak tovabb foglalkozni a dologgal, a rosszakardikat ez nem
igazan érdekli. Ha még nem talalkoztak a két fejvadasszal itt a hazban iissenek rajtuk mikor kifelé
tartanak a pincébdl (vagy egy masik csapat 0sztokélés gyanant ha nem elég motivaltak). Lényeg a
lényeg, hogy elindulnak a kincs keresésére és, hogy eldkeritsék Kathort.
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V. A Tiltott Régid

Elindulhatnak gyalog de az elég hosszt ut lesz, lovat tudnak szerezni a vérosban, viszont a haz
koriil ha kicsit korbe néznek talalni fognak egy istallot (amit lehet latni egy melléképiilet képében)
bent pedig talalhatd egy kocsi amibe négy ember kényelmesen elfér plusz aki hajtja. Két 16 is van
bent igy csak be kell dket kotni a fogat elé.

Par oraba bele tart még a varosbol kijutnak. Egy kis hangulat keltés képen ismét fel lehet hivni a
parti figyelmét az iddjarasra, ha eddig nem is most mar legyen kifejezetten viharos az 1d6. Eso,
villam, €gdorgés, sz€l mi egymds. Az emberek otthon vannak tekintve az iddjarast igy minden
kihalt, csupan a macskakovon szaguldoz6 lovaskocsi hangja zeng végig az utcakon. A Rah Gul-bol
kiérve a kietlen puszta fogadja Oket. Tobb erddség is latszik a tavolban. A csapat utja az egyikbe
vezet ugyanis azon til kezdédik a Tiltott Régio. Utjuk alapvetéen eseményteleniil telik az erddig,
habar jo par orat igénybe vesz. Nem konnyiti az utat az sem, hogy a folyamatos esdzésnek
koszonhetden egyre iszaposabb a talaj.

Az erd6 egy elég magasra nyuld fenyderdd. Rendkiviil siirii, belsejében szinte lathatatlan az égbolt.
Itt kicsit nehézkesebb a t4jékozddas erddjaras nélkiil szinte esélytelen. Az erdd bdségesen tartalmaz
vadakat. Ozek, szarvasok, farkasok, medvék mind egyarant megtalalhatoak.

A fak kozott
megpillanthatnak egy kis
kunyhot. Pici fabol késziil
kis vityillot melynek
kéményébdl dol a fist,
ablakain pedig fény
szivarog at. It  lakik
Berkenyeapo. Egy remete ki
az erdot valasztotta
otthonanak. Csupan akkor
hagyja el, ha valamire
sziiksége van a varosbol. Ha
bemennek hozzd tedval
kinalja dket elég fura izl de
allitja, hogy hatasos
gyogytea (igazat is beszél
20 FP-t gyogyit 5 percen beliil, a sériilések beforrnak, 1ényegében egy gydgyital). Tudnak nala
venni italokat is (lasd a modul aljan).

Sotétedés kozeledtével talalnak egy barlangot. Itt tolthetik az éjszakat (vagy tovabb is haladhatnak
de akkor sok sok vad fogja 6ket megtdmadni ). A barlang egy elég méretes képzddmény. Legalabb
hiisz méter hosszu €s 5 méter széles. A belsejében talalhatd egy kis tavacska, mely g6zolog. Nem tual
meleg teljesen kellemes fiirdésre alkalmas viz. Tovabbi jaratok nincsenek. Az éjszaka egy ujabb
tamadas fogja érni dket, amennyiben allitottak Ort és az megdobja az érzékelés probat kiszarhatja
ket. Osszesen 3 tamado érkezik, ugyan azon rendb6l mint amivel eddig méar dolguk volt. Am most
nem egyediil érkeztek. Amennyiben nem sikeriil kisztrni ket csaholasra lesznek figyelmesek ¢€s 2
krani harci-kutya (Krdni Harci-kutya) ront rajuk a semmibdl. Kis id6 multan pedig a 3 szektas
(Klan Kardos) 1s megérkezik.
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I. Kéborld Lelkek

Ha tulélték az éjszakat reggel tovabb folytathatjdk az utjukat. Fél napos gyors iitemben torténd
lovaglas utan kiérnek az erdébdl, s biztosak lehetnek benne, hogy jo helyen vannak. Ami szemiik
elé tarul valdsziniileg 6rokké elméjiikbe ivodik.

Egy kietlen kopar vidék, ameddig a szem ellat. Kihalt, rothad6 fekete fak. Perzselt f6ld, rothado
sziklak, barlangok sokasaga. Ami ndovény nd egyik sem tul bizalom gerjesztd. A f6ldon repedések
melyekbél gézok, gazok emelkednek a magasba. Eletnek semmi jele (természetesen van béven meg
1s fogjak nem sokéra tapasztalni).

A Tiltott Tartomanyokon beliill nem igen rajzolhatdak fel hatarok. Az itt él6 lények, aquirok,
Osaquirok nem foglalkoznak azzal, hogy milyen hatirok vannak felrajzolva. A vidéket minden
tekintetben meghatarozza az a tény, hogy szabad lako6i dontd tobbségben aquirok, vezetdi pedig Os
¢€s nemes aquirok, illetve egyes tartomanyokban maguk a Tizenharmak.

fgy  hat  rendkiviil
ovatosnak kell lennie a
partinak. Céljuk
egyébként egy barlang
mely szerencsére nem
messze van ennek a
tartomanynak a
hataratol. A térkép
alapjan megtalalhatjak.
A térség rossz
velejardja, hogy a nagy
magikus  thltelitettség
miatt az emberi
szervezet eléggé
megterhelédik.  Amint
beérnek sulyos migrén
szerll fejfajasok, rosszullét fogja Oket gyotorni, valamint ha elrontjdk az egészség probajuk akkor
hallucinalni is fognak. Ez csupan k3 6raig fog tartani aztan elmulik. Persze ezt nem kell a tudtukra
adni, mar mint, hogy amint latnak néha csak hallucinécio, szorongasd meg dket kicsit!

Az Gton lehet latni sok csiinya ocsmany teremtményt amik latszolag figyelik ket 4m valamiért nem
tamadnak, lehet valaki azt akarja, hogy még éljenek? A hely egyediili pozitivuma, hogy minden
magiahasznald vissza kapja az 0Osszes elvesztett MP-jét (csak 1x beérve) a hely kiilonleges
adottsdgai miatt. Ha magia érzékelést haszndlnak természetesen mindenhonnan érzékelni fogjak,
hiszen mindenhol ott van, a kovekben a foldben a teremtményekben, mindenben! Ha esetleg
nyomolvasas képzettséget hasznalnak megallapithatjak, hogy valaki egy szekérrel mar jart erre (a
szekta tagjai Kathorral mar itt vannak).
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Tiltott Ut

VL. A szentély, végre fény dertil a rejtélyre

A barlangot mar messzirdl kiszurhatjdk hatalmas darda formdja van mely az ég felé¢ szur.
Ebenfekete az id6k kezdete 6ta itt allhat. Ha elmult a fejfajas most Gjbol felerésodik, szinte kézzel
tapinthatd a nyers magia. Egy hatalmas legalabb 5 méter magas nyilas van rajta. Maga a barlang
legalabb 30 méter magas. Az barlang bejaratanal egy lovaskocsi all. Négy klan béli all eldtte akik
neki is rontanak a partinak amint meglatjak oket (Klan Kardos).

Miutan tul vannak egy ujabb kis bunyon, semmi sem allja mar el utjukat. A barlang beliilrél még
ocsmanyabb. Mindent kiilonos hus fed és erek liikktetnek benne, melyek vordsen fénylenek. Ha
megszurjak vér folyik beldle. A vords pulzald fény miatt be lehet latni a jaratot, messze vezet. J6 5
perces gyaloglas utan érhetik el a végét ahol egy nagy kor alaka nyilas éktelenkedik a foldon. Csiga
lépcsd vezet benne le a barlang ald. Minden lépésiiket meg kell valogatniuk hiszen egy rossz
mozdulat is halélos lehet. Legalabb 10 percig fognak lefelé ereszkedni, kézben kiilonds morgasok
¢és nyogések idegesithetik dket melyek a falakbol jonnek.

Leérvén egy egy iranyu jarat vezet elére mely nincs kivilagitva. A barlang gy néz ki mint ha egy
hatalmas féreg belsejében lennének. A falon hus és erek
liktetnek pont mint fent. Behalozzék az egész jaratot. Elég
sz¢€les a jarat legalabb harom méter magas és széles is. Egy
tiz f6s kultista csapattal talaljak szembe magukat kik a
sotétbol vetik rajuk magukat vérszomjas ivoltés kozepette
(8 Klan kardos, 2 Klan Ijasz). A kultistak kiilonlegessége,
hogy eltorzult mutansoknak néznek ki. Ezt rad bizom,
lényeg, hogy mint Metha kovetdi kicsit mashogy értelmezik
az egészséges ¢letet.

Ha til jutottak a megmérettetésen csupan mar csak egy
nagy proba all eldttik és megtudhatjak, hogy miért is
jottek. Bar egy rejtély még nyitott hol van Kathor?

Az alagut végén egy tagas csarnokba érnek. Félgomb alaka
a terem. Ki van vilagitva korbe faklyasokkal melyek a falra
épitett tartokban foglalnak helyet. A terem kozepén a
plafonrdl egy lancra rogzitett ketrec van gy jo két méterrel
a fold folott libeg. Kathor fekszik benne holtan. A teremben
ezen kiviil tobb jarat is nyilik, &m ami azonnal szemet szlr
egy nagy két méter magas két méter széles marvany tomb a
falban ami Ugy néz ki mint egy ajtd6. Rajzok vannak
belevésve hasonld mint ami az urnan van csak sokkal
nagyobb és részletesebb. Meg van hat az ajté amit az urna
nyit. Es itt a valasz kedves KM, hogy miért is van még itt
Kathor, vagyis ami maradt bel6le. A teremtmény mi itt ¢l
onalléan nem birta volna kinyitni az ajtét. Am igy hézhoz
jott a kulcs. Az egyik jaratbol sétal ki legsotétebb rémalmuk
hosszu kardjat maga utan huizva a f6ldon mely hangja még
tovabb spannolja a kedélyeket. A Iény akiket megpillantanak Sa-quadok kiket Tieggarr Ereqal-nak,
illetve Ber Qual-nak hivnak(leiras a modul aljan).
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I. Kéborld Lelkek

Ha eddig nem jottek volna ra érzelem mentes hangnemben elmeséli nagy csapddjat a csapatnak. Az
0 hivei voltak azok akik megtamadtdk a csapatot tobbszor is. R4juk kiildte, elraboltatta Kathor
miutdn az urnat nem talalta. Kiszedte beldle, hogy tudja kinyitni a kaput. Persze azt is hozza teszi,
hogy emberi kudarcot vallottak, hogy nem birtdk a kalandozoktél megszerezni az urnat, de hat
kelloképp megblinhddtek érte és végiil is jobb is ez igy elvégre az urna magatol a kezébe sétalt.

Es most kovetkezhet a végsd megmérettetés. Amennyiben naluk vannak a Maszkok most
hasznalhatjak dket és nem kis meglepetést okozhatnak az aquirnak (€s nem halnak meg egybdl amit
elmormol egy hatalomszot). A modul aljan leirom mit is tud a Sa-quad.

A kincs

Miutan taljutottak az aquiron, elvégezhetik a szertartast. Az ajton 1évo rajzok felvildgitanak, majd
fiist tor eld a nyilasokbol, végiil az ajtoé kinyilik hangos zigas kiséretében. Bent egy kis kor alaka
termet taldlnak mely kozepén egy emelvény van, rajta pedig egy landzsa: Gae Bholga, a szdzhalal.
Ez egyébként ra van irva az emelvényre habar aquir nyelven, de ha még rajtuk a maszk el tudjak
olvasni. De, hogy pontosan mi is ez a ldndzsa az mér egy mdsik torténet...
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Tiltott Ut

NJK-k és egvéb szereplok

Ettal Kathor

Egy krani nemesi csalad utolsé sarja. Megjelenésében mindenképpen latszik, hogy eldkeld
csaladbodl szarmazik. Gazdag, j6 modua és ezt érezteti is. Minden helyzetben betartja az etikettet.
Nyugodtan és megfontoltan cselekszik, de latszik rajta, hogy nem érdemes vele jat huzni. Haja
fekete mint az ¢j és copfba van fogva, szeme vildgos kék, borosta fedi arcat. Jo képii férfi a 30as
éveit tapossa. Legnagyobb célja, hogy végre kiemelkedjen az atlag nemesi csalddok koziil és beirja
nevét a torténelembe.

Etto Ria

Egy alkimista ki még csaladjatol 6rokdlte a posztot. Régen is és most is nagy becsben tartott csalad
Kran foldjén nem hiaba hat, hogy 6t keresik fel legtobben ha valami kiilonleges dologra van
sziiksége a vasarloknak. Maga Ria egy gyonyorii nd ¢€s ezt tudja is magarol kifejezetten kirivoan
oltozkodik és viselkedik is. Hosszu fekete haja van és barna szeme. Harmincas éveiben jar. Egyediil
¢l, mindene a munkéja és a boltja.

Berkenyeap6

Oreg remete ki a Krani erdd mélyén lakik. Réges-régen valasztotta az erdd csondjét és nyugalmat
¢életének. Apro hazikgja telis-tele van novényekkel, fozetekkel és italokkal. Eléggé csapongo figura
nehezen tudja 6ssze szedni gondolatait, gyakran teljesen masrdl kezd el beszélni mint amit téma
volt. Most tolti a 70. életévét. Hossza 0sz szakalldban tobb az élet mint az erdében, haja csomokba
allt a kosztol. Egyébként egy jo kedélye figura, és segitfkész is, persze megkéri az arat, valamibdl
csak meg kell élni.

Tethir a siraso

Kozépkort megkeseredett férfi, még apjatol 6rokolte ezt a ,,nemes” munkat. O a gondnok a sirasd
¢és kortlbelill minden a temetében. Minden zegzugot ismer, pont ugy mint a sajat tenyerét. Elég
akasztofa humora van, szeret giinyolddni. Ha kérdezik vagy segitséget kérnek tdle, megjatssza a
vonakodot de egyébként szivesen segit ilyenkor is legalabb torténik valami, rdadasul szereti magat
fontosnak érezni.

Voros szakall a kocsmaros

Kopaszodo, voros szakallas férfi, még csak a 30-as éveiben jar de joval tobbnek tlinik. Nem éppen
nyugalmas élet az, hogy egy ilyen kocsmat vezessen az ember. Rendkiviil izmos, nem egyszer 6
penderiti ki a nem kivant vendégeket. Tiszteletet parancsold, mufurc. Ha kérdezik felel, ha
rendelnek kiadja, de nem baratkozik.

Rion Tra

A Sa-quad szektdjanak vezetdje. Vallig éré coptba fogott fekete haja van. Szeme zdld akar a
macskaé, legalabbis az egyik ami megmaradt. A masikon egy hatalmas vagas ¢ktelenkedik és egy
szemfeddt hord rajta, de még ez mogiil is ki latszik a vagés. Hatdrozott, maga biztos. Komolyan
veszi a munkajat. Tiszteli Methat és féli Tieggarr-t. Tapasztalt harcos, jo vezetd.

Tieggarr Ereqal és Ber Qual a Sa-quad

Metha tiszteldje pont mint tarsai. Kiemelkedden intelligens, barmire képes célja elérése érdekében.
O iranyitja a szektat mindenki vakon engedelmeskedik neki. Nem tul nagy elismerésnek orvend az
aquirok kozott, ez miatt is vagyik oly annyira az ereklyére, le akar szdmolni ellenségeivel.
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Név Ké|Té| Vé | Cé Ep|Fp| Sebzés Megjegyzés

Klan ijaszok (7 TSZ) 24146 |110|35| 7 | 53| 1K6+2 Hosszu ijat hasznéalnak.
Koronként 2x tdmadnak.
Célszamok:
Egy helyben all 30+tav,
Kiszamithatéan mozog:50+tav
Kiszamithatatlanul: 65+tav

Klan Kardosok (7 TSZ) 3480|128 7 |53 | 1K10 |Hosszu kardot hasznélnak.

Rion Tra Klan vezet6é (8 TSZ) | 50 |98 | 132 70| 1IK10+2 Két kezes harc, koronként 2-t
tdmad, két hosszl kardja van.

Klan Fejvadasz ( 7 TSZ) 48190(130] 0 | 8 67| 1K6+3 |Ramiera-juk van 2x tdmadnak
koronként.
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Bestiarium

Krini harcikutya

Eldfordulds: ritka
Megjelendk szdma: valtozd
Termet: E

Sebesség: 125

Tamadd Erték: 90

VédS Erték: 120
Kezdeményezd Erték: 30
Célzd Erték: -

Sebzés: 1k6+1/1ko6+1/1K10+1
Tamadas/kor: 3 -
Eleterd pontok: 25
Féjdalomtiirés-pontok: 85
Aszirdl ME: immunis
Mentil ME: immunis
Méregellenallds: 15

Pszl: specidlis
Intelligencia: dllati

Max. Mp.: -

Jéllem: Haldl, Kiosz
Tapasztalati-pont: 255

Kranban, magia segitségével kitenyésztett harci eb, mely
messze felillmilja egy dtlagos, harcra idomitott kutya
képességeit. Leginkdbb terilletek Srzésére alkalmazzdk
Gket. E fekete, égd tekintetl, egy méter marmagassagi
fenevadak megfontolt és ravasz gyilkosok. Hogy egy
adott teriilleten mennyi van egyszerre, az természetesen
attdl fiigg, mennyit vasdrolt a teriilet gazddja. A velilk
valé taldlkozds maradandd éimény — legaldbbis annak,
aki niléli. A behatoldkat elsdnek észleld egyed (szag-
lasuk, halldsuk és ldtdsuk dupldja egy dtlagos vaddsz-
kutydénak, azonkiviil 20 méterig litnak infratartomany-
ban is) becserkészi és megfigyell Sket, Kiilénleges men-
tilis kapesolat révén tdrsait és gazddjat is értesiti a be-
hatoldkrdl.

A gazda azonban csak akkor képes efféle kapcsolatot
kialakitani dllataival, ha jaratos a Pszl Kyt metddusdban.
E kapcsolat segitségével képes barmely kutya érzékszer-
veit haszndlni és a kutydknak utasitisokat adni. Az
adott utasitds csak olyan szinvonald lehet, mint amilyet
széban is adhatunk egy ebnek (tdmadj! kdvesd! stb.). A
kutydk kizdrdlag gazdajuked] fogadnak el utasitast, akdr
széban, akdr Pszi segitségével. Erre a vdsdrlaskor kondi-
ciondljdk &ket. A gazddnak nem tandcsos azonban dllan-
déan .nyitva" tartania elméjét a kutydk eldtt, mert igen
kimeritd minduntalan érzékelni a falka mentdlis hulld-
mait - ami leginkdbb vad érzetek dllandd kézveritését

felenti.
A kutydk igen vadul timadnak, mells§ mancsaikkal

és fogaikkal ejtenck sebet dldozatukon. Nydluk - taldn
mondanunk sem kell — mérgezd (6. szint{i, azonnali ha-
tdsii kinméreg). Sikertelen mentSdobds esetén tovibbi
1k10 Fp sebzést jelent. Sikeres mentddobds felezi a nydl
okozta fajdalmat.

A magikus tenyésztés eredményeképpen a harci ku-
tydk nem érzik, illetve uraljdk sajdt fijdalmukat. Ennek
kiszonhetden nem esnek dssze Fp-ik elvesziése esetén,
hanem haldlig harcolnak.

Ha a megrendeld négynél tobb kutydr vesz, akkor
mindenképpen keriil egy vezér is a falkdba, a kivetkezd
harcérték médositékkal: TE: +10; KE: +10; VE; +5.

Csak Kranban lehet flyen dllatokat beszerezni, druk
nyolc-tiz arany kérill van. Persze, arra senkl ne gondol-
jon, hogy két egyed beszerzése utdn majd maga tenyészti
dket, mert (szerencsére) szaporoddsra képtelenek.
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Kalandozdknak semmiképpen nem ajdnlott a tartd-
suk, mert Kranon kiviil sehol nem litjak szivesen e fene-
vadakat - bar van néhiny nagyiir, aki az eredeti 4r tobb-
szorosét is hajlandd lenne kifizetni egy falkaért.

Szélnunk kell e kutydk még egy kiilonleges, jellegze-
tesen Kranra vallo képességérdl. Amennyiben gazdajuk
erdszakos haldllal hal, lehet@sége van tdvozasa elfit
kapcsolatot létesiteni a falkdval. Ekkor mdr nem & érzé-
kel az ebeken keresztiil, hanem forditva — kutydi haszndl-
jdk a gazda szemét, orrdt, fillét. A kurydk, melyeket a
gazda halila amigy is sokként ér, kitdrolhetetleniil rog-
zitik a végsd képet, az utolso ingereket. Marpedig ez a
gyilkos haldlos itéletét jelenti, még abban az esetben is,
ha lithatatlanul” timadott, mivel a szaga még igy is
elirulhatja. Ha a gazda ldtja a gyilkosdt, vagy csupdn
egyetlen idegen szag érzékelhetd, akkor a kutydk csak er-
re az egy személyre dsszpontositjdk gyildletiiket, ellen-
kezd esetben minden széba jéhetd lény veszélyben van.
Addig dldézik a tettest, amig el nem pusztitjidk vagy ma-
guk el nem hullanak. Nem dllhat elébiik semmi, hihetet-
len ideig képesek drkon-bokron dt kdvetni prédajukat.
Beszélnek olyan falkdrdl, amely Krinbdl Erionig kovette
dldozatit. A vdros eldu hullottak el, a fogaddsukra kivo-
nult varosérség kezétdl.

Bar egynémely arénatulajdones is sokat adna egy-egy
példdnyért, nehéz beszerezhetSségiik miate ritka attrak-
ciél a viadaloknak.




I. Kéborld Lelkek

Sa-quad

Eléfordulds: nagyon ritka
Megjelendk szama: 1-4
Termet: E

Sebesség: 90

Tdmadd Erték: 75

védd Erték: 125 .
Kezdeményezd Erték: 25
Célzd Erték: O

Sebzés: Fegyvertdl fiigg
Tamadds/kor: 1

Eleterd pontok: 30
Fajdalomtiirés pontok: 95
Asztrdl ME: 90

Mentdl ME: 90
Méregellendllds: 10

Pszi Képzettség: -
Intelligencia: Kiemelkedd
Max Mp.: Véltozd

jellem: Kdosz, Elet

Max. TE: 35 000

A kizelmiltben felfedezett nemes aquir faj; Ranagol
egyik sitél angyaldnak, a kaotikus élet urdnak, Metha-
nak elvakult hivei. Mivel jéval t6bbek egyszeri halandd-
nil, Metha pedig kevesebb .igazi" istennél, kdzelebbi a
kapcsolatuk, mint mds valldsok papjainak és isteneinek.
Ezért a sa-quadok a megszokottndl jéval nagyobb hata-
lommal rendelkeznek az isteniik befolydsa ald esd teriile-
ten, a kaotikus életen. A Kdoszt képesek felruhdzni az
élet, az €lot pedig a Kdosz jegyeivel.

Kuiae]ﬁk szokatlan az Ynevet benépesitd mds huma-
noidokhoz képest. Eppiigy fejjel, virzzsel, négy végtaggal
rendelkeznek, de mig mds teremtmények csontvaza be-
lil, a his és az izmok alatt rejedzik, naluk pont forditva
van, a kemény, szelvényezett lemezekbdl alld csontviz
kiviilrdl boritja a mozgatd lzmokat és a belsd szerveket.
Olvanaok, akdr egy keményhéji gyiimales, kiils§ vazukon
beliil mar semmiféle merevités, csont nincsen — anélkiil
szétfolyndnak, akdr egy wilérert gyiiméles. A szemléld
szdmdra leginkdbb csontszin(l pancélos lovagnak ldtsza-
nak.

A sa-quadok - mds nemes aguirokkal ellentétben -
csoportokban élnek. Feltételezhetfen az isteniik irdnr
tisztelet filizi Ossze Oket. Igyekszenek kiterjeszteni iste-
niik befolyisdt mindenre, ami €l — ezért a Belsd Tartomd-
nyokbdél Shackallor kitiltorta Sket. Szdmuk a becslések
szerint 40-50-re tehetd. Akit megfertdziek a Kdosszal,
elfbb-utdbb oddig torzul, hogy fanatikus kivetdjitkkeé va-
lik. Barlangjaikban sok efféle, mar-mdr felismerhetetlen
teremtménnyel taldlkozhat a bdtor behatold. Mindenitt
Metha kézjegyét latia: a falakat torz, organikus viladék
és hiis boritja — ez az dltaluk létrehozott valami” egész
lakéhelyiiket behdldzza, maga is élolény, mely nagyban
segitl kultikui tevékenységiiket. Altaldban maga Metha
lényegiti At jelenlérével ezeket az €18 barlangokart,
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Szokatlan testfelemtesukh&'l addddan sokkal ellendl-

L labbak a fizikai hatdsokkal szemben, mint mds humanoi-

dok. A légnyomdssal, l6késsel, robbandssal sebzd vardzs-
latok és fizikai hatdsok nekik nem dArtanak; a tiiz csak

-10k6 felett sebzi dket, akkor is csak 1 Fp vesztést okoz

kockanként. Szird- és vagifegyverekkel szemben kiilsd
vizuk 10-es Sebzésfelfogd Erékkel (SFE) rendelkezik.
Ha nincs tiliités, de a sebzés meghaladja az SFE-t, akkor
is veszitenek Ep-t: szirdfegyver esetén 1-et, vagdfegyver-
nél 2-t, zizdndl 3-at. Zazdfegyverekkel szemben a killsd
vdz jéval kevésbé ellendlls, mint az acélvért, ezért ezek
ellen csak 4-es SFE-t biztosit.

Az aquirmdgiin nil papvarizslatok haszndlatira is
képesek, 10.-18. Tapasztalati Szintii papnak megfelelden.

Az Elet szférdja felett rendelkeznek, és a boszorkinymes-
ter Rontdsair is képesek ekként haszndlni — de minden va-
rdzslatukat megfertdzi a Kiosz kézjegye. Vardzslataikat
titlburjdnzds kiséri, gydgyitdsuk nyomdn az €18 szervezet
eltorzul: rosszindulatd daganatok [észkelik bele magu-
kat, korcs szervek, végtagok ninek. Nehéz lenné ponto-
san meghatdrozni, mikor, mi térténik — nem 1s cél, hiszen
a Kdosz megrendszabdlyozhatatlan — ezért a KM-re biz-
zuk, hogy a vardzslatok miként torzulnak. Nem szabad
azonban elfeledni, hogy Metha nem a Kdosz, hanem a
kaotikus élet ura, azaz nem maga a vardzslat kiszdmit-
hatatlan, hanem a viltozds, amiket az ¢él§ szervezethen
okoz.

Kiilldnleges képességek:

.- papvardzslatok

= boszorkdnymesteri rontds
- ultraldtds 120 méterig



Tiltott Ut

Aquir magia

Poklok Kinja

Ennek a hatalomszonak a hatasara az aldozat (az az egy személy akire célzottan hasznalja és ha
nincs rajta védod maszk) elveszit 3k10 FP-t és utana 10 kdrig harc kabultan modositokkal kiizdhet:

( KE -15, TE -20, VE -25)

Pap varazslatok

Csapas Déobbenet
Szféra: Természet, Lélek, Halal Szféra: Egyedi, Lélek
Mana-pont: 8 Mana-pont: 12
ErGsség: 1 Erdsség: 9
Varazslas ideje: 1 szegmens Varazslas ideje: 1 szegmens
IdStartam: egyszeri Id&tartam: Egyszeri
Haté6tav: 15 lab Hatétav: 5 labnyi tavolsag

Magiaellenallas: - Magiaellenallas: Mentélis

A Varazslat nem mis, mint egy éles kialtas, amely ha az

Egy fantom fegyver csapodik ki a pap kezébol 2 O0TE-vel ellenfél elvéti magiaellensllasat, lehetvé teszi, hogy a zavart.

ha talal akkor 2k6+1 sebzés okoz kihasznilva Ranagol papja az 6sszecsapasukban elssként té-
’ madhasson, barmi volt is a kezdeményezés eredménye. Ellen-

fele dobbenetét kihasznélva mindenképpen az &vé lesz az el
s6 tamadas, és megtamadott védaértékébdl is levonsdik -20.

Gyakorta alkalmazzk fegyveres 6sszecsapasokban, még ak
kor is, ha a biztos sikerhez esetleg csak sok Mp felhasznalésé-
val juthatnak. Egy Mp-ért 1 E-vel n6velhet§ a varazslat ereje-

Ezt a kettot alkalmazza a papi magiabol.

Boszorkanvmesteri varazslatok

Fajdalom

Tipus: Rontas
Mana-pont: 7
Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatétav: 20 1ab
Betegség

Szintje: 1.

Hatdideje: azonnali hatédsa

Hatdsa: k6 Fp/kér, halal

A varazslattal a boszorkdnymester szornyd fajdalmat
idézhet el& egy ellenfelében. Az 4ldozatba juttatott 1. szin-
ti, idegrendszert kdrosité betegség siilyossaga valsdgosnak
szamit, hatdsa azonnali, és az érz8 idegeket stimul4lja. Az 4l-
dozat - ha elvétette Egészségprobsjat - korénként k6 Fp-t
veszit, mig meg nem gyégyitjak, vagy mig életét nem veszti.
A betegség akkor végez vele, ha Fp-i nulldra csékkentek.

A betegség csak papi magidval gydgyithats, azonban a
fajdalom csillapithat6 azonnali, vagy gyors hatasd, legalabb
5. szint(i kabitéméreggel, illetve kalanf( f5zet itatdsival, ne-
tan egyszerlien az aldozat leiitésével. A fajdalom csillapitas
hatasara az 4ldozat csak percenként (6 kor) vesziti el a k6
Fp-t.

A betegség szintje tovabbi 5 Mp-ért 1-gyel névelhets.

Osszesen 60 mana pontja van.
Hossza kardot hasznal mesterfokon (ezek mar az alap értekekkel beszamolt ertekek tehat ennyije
van Osszesen): TE: 99, VE: 161, KE: 36, sebzés: 1K10+3
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I. Kéborld Lelkek

Szerezhetd targyak listdja és leirdsa

Aquir védo maszkok

Nagyobb termetli aquirok allkapocscsontjarol nytizzak le ezeket a bérdarabokat, ennek megfelelden
sziniik is kiilonb6zd: sotétbarnatdl az okkerig valtozik. Torz maszkot vagy a torok egy részét elfedo,
cafrangos sz€Ili csuklyat formaznak. Az arcra kell felhelyezni Oket, vagy legaldbbis a nyak ¢€s a
torok elé. Taldn nem kell részletezniink, miért is veszélyes ezen bdrtalizmanok viselete. Igaz ugyan,
hogy 3-as erdsitésii hatalomszavaktol 6vnak, s tulajdonosuk 1. fokon megérti segitségiikkel az aquir
nyelvet, am fel- és levételekor egyarant 1k10+5 Fp veszteséget okoznak. Folyamatosan viselve
oranként 2k6 Fp- t oroznak el tulajdonosuktol.

Gyogyital

Barki aki ebbdl az italbol iszik, meggyogyul, sebei Osszeforrnak, visszanyeri €leterejét, akarha pap
gyogyitotta volna meg. Az ital minden olyan erdsségli betegséget meggyogyit melyre a készitéshez
felhasznalt MP-ok elegenddek, &m minden korhoz mas és mas ital készitendd. A betegségek az ital
elfogyasztasa utan 1k6 koron beliil, utdhatds nélkiill meggyogyul. Az effajta fozetek csak
él6lényekre hatnak, hisz csupan benniik lakozik az Elet Principiuma.

1 FP—2 MP — 5¢
1 EP—4MP - 1a

Maximalisan 30 MP-ig tud eldallitani italt Berkenyeapo €s csupan 6 adagot fiiggetlen attdl milyen
erdsséglit kérnek tdle.

Az elegy

Egy sargds massza, inkabb hasonlit valami zselés anyagra mint cseppfolyds fézetre. Szaga nincs,
am folyamatosan parolog, sargas szinli gézt hiizva maga utan. Az 6tddik napra elvesziti képességét
¢s hasznalhatatlan megdermedt kocsonyava valik.
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