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Leplezett Gyilkosság

A bátrak felemelkedése

(Hangulatkeltő novella)

...a jobb élet reménye ragyogott fel.
A nap  fénye  már  csupán  kifakult  hamisítványa  volt  valós  önmagának.  Narancssárgás

derengés járta át a tájat, hol utalt talált, hol pedig elnyelődött a Shenar tűhegyes idomain.
Három napja  várakozott  a  csapat  a  hegység  védelmében.  Az eset  midőn  a  vadászokból

prédák lettek pontosan ekkor, az az három napja történt meg. Az abasziszi csapat már réges-régen
elindult  hazájából  Dal  Felip  Randal  vezetésével,  hogy  szerencsét  próbáljanak  és  kitörjenek  a
szegénység béklyóiból. Randal egy szegény nemesi család tagja volt, mi egykoron tündöklött. Mára
csupán négy hű embere maradt, kik a végsőkig kitartottak mellette. Eme szörnyű órában is vállt
vállnak vetve guggoltak fedezékük mögött. Hiere dul Dolan a nemes lovag, Gahonar Jandarvi a
leszerelt  falanx harcos, Lai Lorny a renegát fejvadász, kit saját  hazája is jobban szeretett volna
holtan látni mint élve és végül nem utolsó sorban Morel Tugoda a tűzvarázsló. Megannyi kalandban
vettek részt  együtt,  ám a tényleges  áttörést  még nem érték el.  Két  hete  történt  meg,  hogy egy
visszautasíthatatlan ajánlatot kaptak.  Egy küldetést,  melyet ha véghez visznek, annyi pénz üti  a
markukat, hogy nyugovóra térhetnek. A kaland azonban rémálommá vált és igencsak kisiklott a
medréből.

Él a hegyekben egy bestia, ki válogatás nélkül lemészárol mindenkit és csupán vörös halált
hagy maga mögött.  Senki  sem tudott  róla  pontos  leírást  adni,  hisz  azok a szerencsétlenek,  kik
megpillantották, azoknak utolsó rémálomba illő pillanatai voltak csupán a látottak. Sokaknak nem
tetszik az adott helyzet, hisz amellett, hogy ártatlanok sokasága hal meg, akadoznak a szállítmányok
is. Már csupán az igazán elszánt karavánok mernek felmerészkedni a Shenar bércei közé. A csapatot
a  sivatagban  bérelték  fel  Hetha-Barh  városában.  Rém  egyszerű,  még  az  ostobának  is  megérő
feladatot kaptak: keressék meg a lényt, mely rettegésben tartja a környéket és öljék meg, a fejét
pedig hozzák el. Öt bátor abasziszi kalandozó, kik a visszautasíthatatlan ajánlatot keresték, meg is
kapták azt. A napokban persze kissé átértékelték döntésüket. Ha tudták volna, hogy mi is vár rájuk
valójában, elképzelhető, hogy nem ily serényen döntöttek volna.

...hol csupán a biztos halál várt rájuk.
A Sheral-hegység bércei között magasan, hol már csupán a kalandozók levegő vétele törte

meg  a  halotti  csendet,  a  nap  fénye  teljesen  megszűnt  létezni.  Átvette  helyét  a  hold  fehéres
ragyogása. Gyönyörű éjszaka volt, felhőmentes, a hold és a csillagok uralkodtak az esti égbolton. A
sziklák fehéres fényben úsztak vagy épp, hogy sötétbe burkolóztak.

Randal csapata is egy ilyen szikla árnyékában húzódott meg és várta a szinte biztos halált.
Csendben  térdepeltek  fegyvereikkel  a  kezükben  és  végső  harcukra  készültek.  Ha  győznek,
kiléphetnek a szegénység elnyomó hatalma alól, ha veszítenek, akkor örök feledésbe merül a nevük.
Egyetlen dal sem fog róluk szólni és senki sem fog többé beszélni bátorságukról. 

A naplementével  eljött  az  idő  az  összecsapásra.  Döngő  léptek  visszhangoztak  végig  a
Sheral-hegységen és törték meg a mély csendet. Dolan olyan erővel markolta pallosa markolatát,
hogy keze fehérebb volt mint a hold fénye. Izzadtságcseppek folytak végig kosztol teli arcán és
hulltak viharvert vértjére, mely több helyen lyukas volt, mutatva véres sebhelyeit melyek a kötések
alatt  is  frissen piroslottak.  Köpenyéből csupán szakadt foszlányok maradtak.  Hosszú barna haja
arcába borult félig eltakarva minden elszántságot tükröző tekintetét. Társai hasonlóan koncentráltak
és  várták,  hogy  működésbe  hozhassák  taktikájukat  és  learathassák  annak  gyümölcsét,  vagy
meghaljanak. Az óriás ekkor robbant ki a sziklák mögül, s rontott a betolakodókra.

2



III. Kóborló Lelkek

...markában kialszik az élet.
A nyolc méter magas bestia minden félelem nélkül lendült a betolakodók irányába. Hosszú,

sötétszürke  haját  és  szakállát  a  szél  szabadon  lengette  körülötte.  Szürkés  bőrét  a  hold  fénye
fehéressé tette. Hatalmas méreténél csupán vele arányos harci bárdja volt félelmetesebb. Felsőtestét
egy félvért fedte, lába csupaszon állt, csupán egy térdig érő bőrcsizmát és egy szőrméből készült
ágyékkötőt viselt.  Hatalmas, vérfagyasztó üvöltésétől megzengett a hegység, s a csapat is tudta,
hogy eljött az idő a szembenézésre. 
– Most! – Hangzott a vezényszó Randaltól.
Lai Lorny volt ki elsőként kiugrott fedezéke mögül. Szemkápráztatóan gyors mozgásával pillanatok
alatt az óriás mögött termett. Pengéje pontos suhintásával halálos sebet okozhatott volna bárkin. A
fenevadnak azonban ez szinte meg se kottyant. Üvöltve csapott Lorny felé csatabárdjával. A célt
ugyan eltévesztette – ez csak a fejvadász éles reflexeinek volt köszönhető –, de az egyik sziklából
jókora darabokat tört le csapásával mely a támadójára hullott, ezzel földhöz szegezve őt. Az óriás
feje fölé emelte fegyverét és a végső csapásra készült, mikor furcsa motyogásra lett figyelmes a háta
mögül. Lomhán megfordult és egy köpenyes alakot pillantott meg magától nem túl messze. Morel
Tugoda épp egy varázsigét mormolt és rúnákat rótt a levegőbe kezével, majd hatalmas láng csapott
ki kezei közül. Hatalmas narancsos fény közepette száguldott az óriás felé, mindent megperzselve
maga körül. Lorny kihasználta a pillanatot és feltápászkodott. Még a tűzlabda becsapódása előtt egy
pontos  vágással  mély sebet  ejtett  az  óriás térdhajlatán.  Hatalmas ordítása dobhártya szaggatóan
hangos volt, kínjában védtelenül hagyva felsőtestét a tűzförgeteggel szemben. Hatalmas robbanással
csapódott a fenevadba, leolvasztva róla vértjét, csúnya sebet égetve karján és nyakán. Ekkor ugrott
elő a  rejtekéből  Randal,  Dolan és Jandarvi.  A három kalandozó fegyverüket  szorítva rontott  az
ellenségre. Jandarvi egyik kezében pajzsát, míg másikban hosszú lándzsáját fogta. Oldalán hosszú
kardja lógott.  Abbitacél sodronyinge zöldes fényben csillogott a holdfényben. Lándzsáján fogást
váltott és feje mellé emelte kezét. Elkiáltotta magát és az óriás mellkasa felé hajította azt. Legalább
feléig hatolt az óriás testébe, annak bordái közé fúródott. Vér serkent a sebből. A hatalmasra nőtt
alak felüvöltött, majd lábával a felé száguldó két kis ember felé rúgott. Randal szélsebesen előre
bukfencezett, így térve ki a csapás elől. Dolan nem volt ilyen szerencsés, a támadás egyenesen a bal
karját találta el. A rúgás ereje földre döntötte. Karja eltört és számos kisebb-nagyobb zúzódást is
elszenvedett.  Randal  kiszúrt  a  hatalmas  lábszár  felé  és  mély  sebet  vágott  rajta.  Dolan  nyögve
tápászkodott fel, majd egy kézre fogta pallosát és a védtelenül hagyott láb felé lendített. Az óriás
ordítva  kaszabolt,  rúgott  és  ütött.  Immáron  több  mély  sebből  vérzett  és  sebessége  is  jócskán
megcsappant. Fejszéjét egy kézre fogta és egy kaszáló mozdulattal megpördült tengelye körül. A
harcosok villámgyors mozdulattal vetették hasra magukat a biztos halált osztó fejsze útjából. Lorny
ismét  megvágta  ellenfelét,  aki  eltorzult  arccal  fordult  feléje,  s  suhintott  ki  fegyverével.  Ekkor
csapódott  hátába  az  újabb  tűzcsóva,  mely  immáron  teljes  erejével  robbant  az  óriás  bőrébe.  A
hatalmas  szörnyeteg  térde  rogyott.  Jandarvi  futtában kirántotta  kardját  majd  felszaladt  az  óriás
hátán.  Kardját  agyába  mártotta  majd  látványos  mozdulattal  leugrott  a  fenevadról.  Hatalmas
puffanás  közepette  rogyott  el  élettelen  teteme  az  öt  kalandozó  előtt.  A  fáradtság  és
megpróbáltatásaik  stressze  szinte  azonnal  rájuk  telepedett.  Mind  ezek  ellenére  mindannyian
boldogok voltak.  Megcsinálták!  Véghez vitték a  lehetetlent.  Térdre rogytak,  könnyek potyogtak
arcukon és semmi másra sem tudtak gondolni mint egy meleg ágyra egy fogadóban.
– Megcsináltuk! – Szólt halkan Dolan, majd hisztérikusan elröhögte magát.
– Egy percig sem kételkedtem küldetésünk sikerében drága barátom! – Mondta somolyogva Lorny,
majd eltette pengéjét.
–  „Meg fogunk halni!”  – Idézte  gúnyos  hangsúllyal  a  fejvadászt  Jandarvi,  ki  épp a  fegyvereit
hámozta ki a holttestből.
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Mindannyian felnevettek.  Ki  fegyverét  kezdte el  tisztogatni,  ki  a  sebesüléseit  vizsgálta.  Randal
mindannyiukhoz oda sétált és egyesével ölelte át fivéreit. 
– Immáron egyetlen feladat áll előttünk testvéreim, szegjük a fejét és vegyük fel jól megérdemelt
jussunkat! – Szólt Randal.
– Én biztosan nem fogom cipelni! – Felelte Tugoda majd leült megpihenni a földre.
A csapat  fáradtan,  ám annál  vidámabban  indult  neki  a  visszaútnak,  hogy megkaphassák  jogos
fizetségüket, melyből jobb életet vásárolhatnak.
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Háttér és előzmények

Régmúlt eseményei

Az első északi nagy birodalom – Cranta – bukását egy távoli, idegen civilizáció, a magát
kyrnek nevező faj idézte elő. A hatalmas kyr sereg ynevi partraszállásakor, a birodalmukat védő
crantai  légiók ellenállásába  ütközött.  Az első  ynevi  emberlakta  birodalom már  nem volt  képes
fölvenni a küzdelmet az idegen hódítókkal szemben és a kyr sereg hamarosan fővárosuk – Croton –
kapuját döngette. A dicső város pusztulásával pedig kezdetét vette a kyr hódítások kora. A crantai
birodalom bukása egyben az Ötödkor kezdetét is jelzi. Északon pedig az Ötödkor, a kyr civilizáció
és az Ó-Kyr Birodalom kibontakozásának, virágzásának és bukásának jegyében telt el. A birodalom
bukása nem feltétlenül jelentette a kyr kultúra bukását is, hiszen tény, hogy a kyrek több ezer évig
fennálló birodalma jelentősen megváltoztatta Ynev északi féltekéjét.  Bárhol is forduljon meg az
utazó, a kyr kultúra maradványai, emlékei még a mai napig is megtalálhatók. „Utódállamai”, legyen
az a félelmetes Toron vagy az Északi Szövetség bármelyik tagállama, országuk alapjait – ha vannak
is akik ezt elutasítják – a kyr birodalomtól, és „nagyjaitól” örökölték. Sokan úgy tartják, hogy a kyr
„birodalom” még a mai  napig  sem veszett  el,  hanem utódállamai,  sajátos  elképzeléseik  szerint
ápolják és védik azt. Teljes végromlása pedig a bölcsek szerint, csak Ynev pusztulásával érhető el.

Amikor a  hódító idegenek megérkeztek,  sokkal  fejlettebb építői  kultúrával  rendelkeztek,
mint Észak-Ynev őslakói. Hamarosan elözönlötték a hatalmas vidéket, egészen a Sheral vonulatáig.
Építészeti emlékeik egykori területeiken mindenütt megtalálhatóak.

Freyaah egyike volt azon kyr városoknak melyek a Sheral mentén húzódtak. A hatalmas
város a hegység szívében helyezkedett el, egy mesés tájon. Völgyek, vízesések és tavak által közre
fogva. A hatalmas város a kyrek bukását követően feledésbe merült az idő vasfoga pedig rányomta
bélyegét.  Eltemette  a  föld,  teljesen  elrejtve  a  várost  a  kíváncsi  szemektől.  Ennek  a  bizonyos
eltűnésnek körülményei mai napig tisztázatlanok. Egy azonban biztos, hogy a legenda igaz a város
Freyaah mai napig áll méghozzá teljes pompájában, csupán a hegy mélyébe zárva raboskodik. 
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Közelmúlt eseményei

Az öt kalandozóból álló csapat miután legyőzte a hegyi óriást és megkapták fizetségüket,
eldöntötték,  hogy békésebb  életmódra  váltanak  és  alapítanak  egy várost,  hol  békében  élhetnek
tovább  gazdagságban.  A Sheral-hegység  déli  felén  történt  meg  ez  az  ominózus  cselekedet.  A
városkát Rolitasnak nevezték el. Vezetője Dal Felip Randal lett, négy barátja pedig segítették őt
mindenben mire csak szüksége volt. Városka mesés helyen épült fel egy tó mentén melybe egy
vízesés folyt a hegyről. 

Randal és csapata P.sz. 3698-ban alapították a várost ekkora mindannyian a 20-as éveiket
taposták. A városka szépen növekedett és beterítette a tó környékét. Sokan érkeztek ide boldogulást
keresni,  hiszen  megannyi  munkára  nyílt  lehetőség.  Volt  ki  halászként  érkezett,  mások  fogadót
nyitni, megint mások pedig zsoldosként érkeztek Rolitasba. 

A csapat boldogan tengette napjait. Randal P.sz. 3700-ban megházasodott Findalas Seelaval,
egy elf asszonnyal. Az idő folyamán két gyermekük is született, Felip Hinnia és Felip Arcor. Hinnia
volt az idősebb. Meseszép félelf leány. Arcor a félelf legény születésekor azonban bekövetkezett a
tragédia,  Seela  belehalt  a  szülésbe.  Randalt  mély  gyász  gyötörte  sok  sok  éven  át.  Mind  két
gyermekét szerette és szeretettel nevelte fel ám sose szabadult felesége halálának gyászától. 

Randal  az  elmúlt  hetekben  különleges  álmok  kísértik.  Valami  rossz  eljövetelét  érzi  a
zsigereiben,  mely látomásszerű álmai  szerint Rolitasban bontakozik majd ki.  Miután nem múló
látomásai egyre csak súlyosbodtak – egyre meggyötörtebbé vált –  felkereste a városkában kialakult
Noir  templomot.  Tanácsukért  folyamodott  és  felkérte  a  helyi  papokat,  hogy fejtsék  meg álmát.
Napok teltek el és egyre jobban haladtak az álomfejtéssel melyet egy naplóban vezetett is. Mikor
már karnyújtásnyira voltak a választól érte utol Randalt a végzete, a sors szörnyű iróniájánál fogva
pedig ez éppen az ágyában mély álma közben történt meg. 

Álom a felbukkanásról

Mielőtt kielemzésre kerül, hogy Randal milyen sorsa jutott, lássuk mit is álmodott és mi is
valójában a kaland mozgató rugója. 

Randal álmában egy várost lát, mely mély sötétségben bujdosik és várja az alkalmat, mint
egy fenevad ki  prédáját  lesi.  Sötétség ellenére  is  tisztán kivehető a  város  pompája  és  hatalma.
Sugárzik belőle az erő és a tudás, azonban minden jó ellenére félelemmel tölti el az embert. A város
körvonalai furcsák, régiek és szokatlanok. Randal továbbá lát egy hasadékot mely a hegyen nyílik
meg és a Sheral szívébe vezet, hol a különös város alussza álmát.

Randal  valójában  az  bizonyos  Kyr  városról  álmodik  Freyaahról.  Minden  igyekezete
ellenére,  hogy megteremt  egy békés  és biztonságos várost,  hol  mindenki  boldogan élhet,  közel
elszigetelve Ynev szörnyűségeitől, pont egy olyan helyet választott a Rolitasnak mi alatt egy régen
elfeledett Kyr város lapul. Csupán véletlen, vagy a sors keze van benne? Azt nem lehet tudni, azt
azonban igen, hogy nem csak Randal álmodik a város újra felemelkedéséről. Megannyi nép küldi
küldöttét Rolitasba, van ki álruhában, van ki nyíltan, van ki barátsággal közelít, van ki ármánnyal és
vérrel akarja elvenni mind azt mit Freyaah rejt. Nézzük kik is csatlakoznak a játszmába.
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Kobrák érkezte, Toron válaszol

Toron volt az egyik első ki tudomást szerzett Freyaahról. Különböző könyvi feljegyzésekből
szereztek  tudomást  arról,  hogy  a  Kyr  város  még  épségben  van.  A valóság  az,  hogy  ennek
eredménye,  hogy  a  földalatti  csoda  elkezdett  ébredezni.  Természetesen  Toron  azonnal  és

egyedüliként szeretett volna igényt tartani mindenre mi
a  Sheral  mélyén  lapul,  így  azonnal  küldött  is  egy
csapatot  Rolitasba  mely  öt  Kobrából  állt.  A csapat
egyetlen feladata, hogy épüljön be a helyi alvilágba és
tegyen meg mindent annak érdekében, hogy kiderüljön
hol lehet lejutni a városba, majd vegyék át az irányítást
a  város  felett.  Az öt  Kobra  egy héttel  Randal  halála
előtt  érkezik  a  városba,  kereskedők  képében.  Mivel
Rolitasban  nem  található  meg  mélyebb  alvilági
gyülekezet  így  kalandozókat  keresnek  feladatuk
teljesítése céljából. 

Egyikük  álruhájában  felkeresi  a  város  egyik
kocsmáját  mely  a  kikötőtől  nem  messze  található.
Nevét is ez alapján kapta: Fodrozódó hullámok fogadó.
Itt  találnak egy csapatot  kit  felbérelnek egy egyszerű
kis  küldetéssel  –  ez  a  csapat  egyébként  a  másik
kalandmodulban játszó parti. Épp ezért ez a jelenet nem
is  kerül  itt  bővebb  kifejtésre,  a  mi  részünkről  nem
fontos minden információ. Ami viszont az, az, hogy a
küldetés hogyan is szól. A kereskedő felkéri a csapatot,

hogy lopjon el egy kardot. Sajnálatos esetből fakadóan rámert nézni az egyik itt található bajvívó
asszonyára, ki viszonozta is néki a pillantást csábos tekintetével. Mondani sem kell a bajvívó nem
örült ennek a jelenetnek és kihívta a kereskedőt egy párbajra. Ha a történeteknek hinni lehet amíg a
bajvívó saját kardjával párbajozik legyőzhetetlen. Így hát a feladat, hogy e kardot ellopják. A férfi
egyéb iránt Randal kúriájában él, hisz közeli barátja a nemesnek. Pontos leírást, sőt még térképet is
ad a csapatnak a bejutás érdekében.

Ami valójában a Kobrák célja, hogy miközben a csapat betör a kúriába a kardért ők megölik
Randalt  és  rákenik  a  kalandozókra.  Hisz  ha  van  bűnbak  nem keresnek  újabbat  helyébe.  Erre
egyébként azért van szükség, mert nem szeretnék ha kitudna bármily információ is Freyaahról. Így
titokban kideríthetik, hogy hol is lehet oda jutni, majd átveszik a város felett az irányítást.

Messzi jövevények, Krán érkezte

A  Tizenhármak  is  tudomást  szereztek  Freyaah  városáról.  Igen  csak  megmozgatta  a
fantáziájukat, hogy milyen tudás forrása lehet a kyr csoda.

Annak  érdekében,  hogy  kiderítsék,  mi  is  rejlik  a  Sheral  mélyén  egy  két  fős  csapatot
küldenek Rolitasba.  Csendes vizsgálódásra intik őket, semmi -féle képen sem derülhet ki,  hogy
Krán  jelen  van  közép  Yneven.  Feladatuk,  hogy  titokban  hozzá  jussanak  ahhoz  a  fontos
információhoz, hogy hol lehet a bejárata  a  városnak és feltérképezzék azt.  Krán csupán ezután
szánja  el  magát  a  megfelelő  lépésekre.  A  két  fős  csapat  saját  magukat  hozza  Rolitasba,
kalandozókként érkeznek meg a hegység tópartjához.
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Kelet sem hagyja szó nélkül

Niare  látóival  úgy  szint  megérzi  a  manaháló
felsajgását mely Rolitas felett bontakozik ki. A keletiek az
egyetlenek kik nem tudják pontosan, hogy mi is  történik
valójában a csendes városban, csupán annyit, hogy valami
nagy van kibontakozóban. 

Így  hát  ők  is  kiküldenek  egy  csapatot  Rolitasba.
Három főt,  kik  feladata,  hogy  megtudják  mi  is  zajlik  a
városkában.  A shenarokból  álló  csapat  álcában  érkezik  a
városba.  A  feladatuk  azonban  a  vizsgálódás  mellett  a
folyamatos  információ  szolgáltatás  is.  Továbbá  ha  úgy
ítélik meg, hogy hazájukra veszélyt jelent az mi ott lapul
Rolitasban szabad döntési jogot kapnak.

Nem elhanyagolandó  tény,  hogy midőn  meg  sem
próbálja magát álcázni a csapat, így eléggé kirívóak lesznek
a  városban.  Könnyedén  felfigyelhetnek  rájuk  mind  a
toroniak mind a krániak. Akik közül mind két fél igencsak
veszélyt  jelenthet  rájuk.  A Randal  és  emberei  is  furcsán
nézhetnek  a  keletiek  érkeztére,  ám  ők  sokkalta  kevésbé
cselekszenek drasztikusan. Habár az álmok és a gyilkosság
egyvelege könnyedén megváltoztathatja ezt a hozzáállást.

A gyilkosság

A 2 fős csapat  betör  a  kúriába és követi  térképet,  annak érdekében, hogy megtalálják a
bajvívó szobáját. Egyikük egy nemesi vér ki harcosként kalandozásra adta fejét, míg másikuk egy
tolvaj ki mindig a lopással kereste kenyerét.

A szobába  lépve  felfedezik  Randalt  az  ágyában.  Szívén  egy kardot  szúrtak  át  mely  az
ágyhoz szegezi. Az őrök ekkor rontanak a csapatra. Esélyük vajmi kevés a szökésre. Színre lép a
csapat is kik az őrökkel érkeznek. Továbbá a novellában megismert csapatról van szó kik Randal
legjobb barátai. Arcor és Hinnia ekkor még nem lép színre. 

A „gyilkosokat” bebörtönözik. Másnap Arcor halál büntetést szab ki rájuk melyet kerékbe
töréssel fognak végbe hajtani nyilvánosan. Hinnia kifundálja a csapat megszöktetését és elengedi
őket majd eljátssza, hogy megtámadták. Hinnia azonban nem csak azt tervezi el, hogy megszökjön
a  csapat,  hanem  azt  is,  hogy  elrabolják  Arcort.  Hinnia  cselekedeteinek  miértjét  még  itt  nem
emelném ki hisz fontos szerepe lesz a történésekkel kapcsolatban.

A csapat élete legnagyobb megpróbáltatása elé néz, s feladatuk, hogy Hinniát védelmezve és
támogatva rendbe hozzák a város egyensúlyát.
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Szumma-szummarum

A kaland megkezdése előtt már megannyi esemény történik a városban, melynek közepén
találják majd magukat a játékosok. 

Midőn kezdésként szinte semmit sem ismernek, legfőként nem azt ami a színfalak mögött
zajlik, egy igencsak hosszas nyomozás elébe nézhetnek. E kaland leginkább a nyomozásokra épül,
valamint a különböző politikai intrikákra. De azon játékosok sem fognak unatkozni kik a harcot
szeretik előnyben részesíteni.

További szószaporítás helyett kezdjünk hozzá a jelenkori történésekhez.

A kaland kronológiája

1. Előzmények
• Megérkeznek a Kobrák a városba. 

A gyilkosság előtt egy héttel. Kereskedők képében jelennek meg a városban kik messzi
földről érkeztek a városba, a sivatag forró homokjai közül. Dzsad kereskedőknek adják
ki magukat.

• Megérkeznek a Krániak a városba.
A gyilkosság  előtt  5  nappal.  Kalandozók  képében  tévednek  be  Rolitasba.  A  helyi
fogadókban teszik próbára szerencséjüket, hogy minél több információhoz jussanak
hozzá Freyaahval kapcsolatban.

• Megérkeznek a Niareiek a városba.
A gyilkosság előtt 2 nappal érkeznek meg a keletiek Rolitasba. Meghívást kérvényeznek
Randalhoz. Próbálják nyíltan és egyenesen elintézni feladatukat, s beszélni szeretnének
a város vezetőivel feladatukkal kapcsolatba. Meg is kapják a meghívást ám sajnos arra
a napra szól az invitálás mikor Randalt meggyilkolják.

• A Kobrák felbérlik a helyi kalandozó csapatot a kard ellopására.
• A csapat  betör  a  kúriába,  hogy  ellopja  a  kardot  és  egy  halott  nemest  találnak  az

ágyában, vérbe fagyva.
• A csapatot bebörtönözik, Arcor kiszabja rájuk a halál büntetést.
• Hinnia megtervezi a „gyilkosok” szökését és öccse elrablását.

2. Mielőtt elsötétült a nap a jobb élet reménye ragyogott fel
• A tanácskozás
• Az ügy felgöngyölítésének megkezdése

3. Álmok nyomát követték oda, hol csupán a biztos halál várt rájuk
• A delegáció
• Álmok temploma

4. A sötétség markában kialszik az élet
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Mielőtt elsötétült a nap a jobb élet reménye ragyogott fel

A kaland kezdetekor a csapat nyakig a slamasztikában van. Randal meghalt,  a gyilkosai
megszöktek,  Arcort  elrabolták.  A törvény szerinti  jelenlegi jogosult  a város irányítására Hinnia.
Gyász órái ezek, azonban a csapatnak legkevésbé arra van most ideje, hogy megsirassák barátjukat. 

Hinnia lép a vezető szerepébe ám ez a tanács legtöbb tagjának nem tetszik. Így amellett,
hogy a parti vizsgálódni kezd Hinnia szerepét is meg kell, hogy erősítsék a városban.

Nagyon fontos, hogy ebben a részben kapjanak annyi impulzust, hogy egyértelmű legyen
számukra a városban van dolguk. Eszük ágában se legyen elhagyni Rolitast és maguk elindulni
Arcor után.

A tanácskozás

A csapat Randal kúriájában tartózkodik a játék megkezdésekor. Ők is itt élnek így ez nem túl
meglepő. Az épület tanácskozó termében készülnek az ülésre. Kezdetben csupán a parti, valamint
Hinnia tartózkodik a  teremben.  Ezáltal  lesz idejük megbeszélni,  hogy mi tévők is  lesznek. Ám
semmiképp  se  legyen  túl  sok  idejük  arra,  hogy mindent  kitaláljanak,  érje  őket  meglepetés  és
izgulják végig az eseményeket. Az ülés célja, hogy megtegyék a megfelelő lépéseket. Az, hogy ez
miként teljesül be, teljes egészében a játékosokon múlik. Amire azonban mindenképp fel kell hívni
a figyelmüket, hogy a tanács abszolút pánikban van. Féltik a nehezen össze hozott pozíciójukat,
valamint félnek, hogy kicsúszik kezükből a gyeplő. Nem tetszik nekik – legalábbis többségüknek –,
hogy egy nő kerül  a  város  vezetésének élére.  Ezeket  az indíttatásokat  fontos,  hogy érzékeljék.
Ahogy  azt  is,  hogy  Hinnia  rendkívül  magabiztos.  Nem  aggódik,  erős  nőként  viselkedik  és
mindenekelőtt próbálja a város érdekeit nézni. 

Midőn a csapat a város alapítóinak tagjai így oly mértékű tisztelet övezi jelenlétüket mintha
maga Randal ülne a teremben. Ezt is éreztesd velük! A tanács tagjainak leírását a modul végén
olvashatod  el.  Az  alapján  kell  megteremtened  egy  igazán  játékost  megizzasztó  tanácskozást,
melynek végkimenetele egyáltalán nem szül megoldást csak további kérdéseket.

Az, hogy mik merülnek fel a tanácskozáson csupán a KM-en, illetve a játékosokon múlik.
Ám vegyünk pár példát melyek mozgathatják a gépezetet. Az egyik legfontosabb kérdés, hogy mi
lesz most Randal halálával. Arcor lenne a jogos örökös hisz ő a fiú utód. Ám még ha elő is kerül ő
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még nem múlt el 18 éves így még hivatalosan nem léphet egyedül a vezető szerepébe. Nyílt titok
azonban,  hogy  Randal  mindig  is  lányát  tartotta  jobb  örökösnek,  nem  hiába  „képezte”  ki  a
politikában. Ez meg is látszik a hölgyön az ülés folyamán. A következő fontos kérdés lehet, hogy
kinek állt érdekében megölni Randalt. A város lakói szerették, hisz remek helyet teremtett és sok
embernek adott munkalehetőség mellett biztos megélhetést és lakhatóságot. Fontos kérdés lehet,
hogy hogyan szöktek meg, hiszen leláncolva lógtak a börtön falai között. Ha ez nem elég nem, hogy
megszöktek de még Arcort is képesek voltak magukkal vinni anélkül, hogy bárkinek is szemet szúrt
volna? 

Természetesen rengeteg kérdése lehet  még a tanácsnak.  Ennek a résznek a  legfontosabb
része, hogy olyan atmoszférát teremts melybe a játékosok olyan hévvel képesek bele élni magukat,
hogy  egyszer  csak  azon  kapják  magukat,  hogy  vitatkoznak  az  ülésen.  Hinniát  mindenképp
személyesítsd meg és mutasd meg már a játék elején, hogy milyen fából faragták. Nem szabad,
hogy csak  egy halk,  ijedt  nő  benyomását  keltse  a  játékosok  felé  ki  az  árnyékban  meglapulva
várakozik.

Az ügy felgöngyölítésének megkezdése

Ebben a részben a játékosok elkezdhetik kibogozni a szálakat. Nagyon sok kiinduló pont
van és még annál is több nyom. Az egyik leginkább szembe tűnő melyen el tudnak indulni, ha
Randal hálószobájába veszik az irányt.

Randal hálószobájának felkutatása igencsak sok gondot  vet  fel.  De lássuk sorra  mikre
jöhetnek rá a játékosok amennyiben átvizsgálják a helyiséget.

• Amennyiben  valaki  rendelkezik  Nyomolvasás/eltüntetés  képzettséggel  alapfokon  –  és  a
megfelelő helyen kutakodik – úgy rájöhet arra, hogy honnan törtek be a gyilkosok – nem az
igazik hanem akiket csőbe húztak. A kert felől érkeztek és az egyik ablakon másztak be a
földszinten, majd onnan osontak el a szobáig. Ehhez nyilván az kell, hogy Randal szobájától
kövessék a nyomokat a kertig.

• Ha  valaki  rendelkezik  Nyomolvasás/eltüntetéssel  mesterfokon  –  és  a  megfelelő  helyen
kutakodik – úgy az illető arra is rájöhet, hogy az ajtó nem volt feltörve, ellenben az ablak
igen mely a szobába nyílik. Csak, hogy valaki betört a folyosón lévő ablakon és az őrök is
kint akadtak rá az állítólagos gyilkosokra. 

• Amennyiben valaki felteszi a megfelelő kérdést és megdobja a sikeres intelligencia tesztet
úgy az is kiderülhet, hogy furcsa mód egy hosszú kard állt ki Randal mellkasából ámbár
mindegyik betolakodó állig fel volt fegyverezve.

• Ezen túl ismét a megfelelő kérdéssel és egy sikeres intelligencia próbával arra is rájöhetnek,
hogy  a  betörők  szemmel  láthatóan  inkább  betörni  készültek  a  hálóterembe  nem  pedig
távozni.

Ezeken  a  nyomokon  túl  még  megtalálhatják
Randal  naplóját  melyben  az  álmairól  ír.  A napló  az
íróasztala  fiókjában  hever.  Nincs  lezárva,  így  ha
megfelelő  helyen  keresik  minden  gond  nélkül
hozzájuthatnak. 

A napló egy barna bőrkötéses könyv úgy száz
oldal  vastagságú.  A  napló  feljegyzéseiről  a  modul
végén olvashatsz. Röviden összefoglalva mindent leírt
mit látott álmaiban. Ahogyan azt is, hogy felkereste a
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Noir papokat a városban. Sőt még azt is, hogy közel álltak a megfejtéshez. Veszélyeztetve érezte a
várost, érezte a közelgő események súlyát.

A másik jelentős helyszín melyet felkutathatnak a börtön. A helyiségben posztoló őrök mély
szégyenben teljesítik feladatukat. Mind érzik annak a hibának a súlyát melyet elkövettek. Ha körbe
kutakodnak az alábbi nyomokra bukkanhatnak:

• Ha valaki rendelkezik alapfokú Nyomolvasás/éltüntetéssel és körbe nézi a láncokat, rájöhet,
hogy kulccsal nyitották ki azokat. 

• Ha  valaki  rendelkezik  alapfokú  Nyomolvasás/éltüntetéssel  és  átnézi  a  ládát  mely  a
börtönben található azt is észreveheti, hogy a láda is kulccsal lett kinyitva, így könnyedén
hozzá juthattak felszereléseikhez a „gyilkosok”.

• Amennyiben  kikérdezik  az  őröket  és  kellő  mértékű  nyomást  gyakorolnak  rájuk
megtudhatják, hogy Arcoron túl Hinnia is felkereste a rabokat. FONTOS, hogy csak akkor
jussanak ehhez az információhoz hozzá ha megérdemlik.  Játsszák el,  hidd el te is,  hogy
komolyan gondolják.

• Ha valaki rendelkezik mesterfokú Nyomolvasás/éltüntetéssel és átnézi az egész termet, azon
belül is nyomokat keresve, rájöhet, hogy a rabok bizony az ajtón távoztak.

Itt felmerülhet egy fontos kérdés, hogy hol voltak az őrök. Ha rákérdeznek erre az apró de
annál fontosabb tényre, azt felelik készségesen, hogy Hinnia úrhölgy sikoltásait hallották átszűrődni
az ajtón. Így hát azonnal felsiettek és a folyosó végén – szobájának ajtajában – találták meg vérző
homlokkal a földön gubbasztva. Mire vissza tértek posztjukra a raboknak hűlt helye sem volt.

A harmadik helyszín amit felfedezhetnek Arcor szobája. Miután neki is lába kelt, így ez a
helyszín is potenciális választás lehet a játékosok számára.

A  szobában  is  találhatnak  egy  két  fontos  információ,  mely  segíthet  a  bonyodalom
megértésében. Habár közel sem annyi kérdést rejt a szoba mint az elődei lássuk mire bukkanhatnak
itt a jól kutató játékosok.

• Amennyiben  rendelkeznek  alapfokú  Nyomolvasás/eltüntetés  képzettséggel  és  jó  helyen
kutakodnak rájöhetnek arra, hogy az ajtó itt már bizony fel volt törve. 
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• Amennyiben  átvizsgálják  Arcor  ágyát  és  rendelkeznek  alapfokú  Nyomolvasás/eltüntetés
képzettséggel észre vehetik, hogy az ágyneműn található pár csepp vér fej magasságban van.
Leginkább egy kevésbé súlyos fejsérülésből eredhet.

• Ha átnézik  az  ablakot  és  rendelkeznek  alapfokú  nyomolvasás  képzettséggel  rájöhetnek,
hogy az ablakon kimásztak, a falon keresztül egészen le a kertbe.

Az utolsó érdemleges helyszín a
kert.  Ide  több  nyom is  vezet,  pont
úgy  ahogyan  több  nyom  kiinduló
pontja is egyben. 

A kertnek két részén találhatnak
információkat.  Az  egyik  Arcor
szobája  felőli  rész,  míg  a  másik  a
folyó  felőli  oldal,  ahol  Randal
szobája  nyugszik  –  itt  másztak  be.
Attól,  hogy  a  kertben  vizsgálódnak
értelemszerűen  nem  feltétlenül
fognak mindent észre venni. Hagyd,
hogy ők döntsék el merre tartanak és
csak  és  kifejezetten  azokat  az
információkat  tárd  fel  előttük  ahol
vannak. Lássuk sorra, mikre jöhetnek
rá  amennyiben  kimennek  körül

szimatolni a kúria kertjébe. Nézzük előbb a folyó felőli oldalt ahol Randal szobája is található.

• Amennyiben rendelkeznek mesterfokú Nyomolvasás/eltüntetéssel rájöhetnek, hogy valakik
a  folyó  felől  betörtek  a  kertbe.  A  falon  keresztül  pedig  felmásztak  egészen  Randal
hálószobájának ablakáig – ezek voltak a Kobrák. Azt, hogy milyen nyomokat fedezel fel
nekik rajtad múlik de egy biztos nagyon apró bakik legyenek csupán, hiszen profi alvilági
tolvajokról beszélünk.

• Alapfokú nyomolvasás eltüntetésével és megfelelő kérdésekkel arra is rájöhetnek, hogy a
ház másik feléről is vezetnek nyomok erre. Ezek kevésbé profibbak. Több ember távozhatott
erre és valakit vonszolhattak maguk után – a másik csapat és Arcor. A nyomok a folyóba
vezetnek.

Amennyiben a kert másik felét vizsgálják meg tehát azt a részt ahol a lakóházak álldogálnak
egészen más dolgot fedezhetnek fel. Erre felé nyílik Arcor szobájának ablaka, egy azon emeleten
található ahol apja szobája is elhelyezkedik. Itt az alábbi nyomokra bukkanhatnak.

• Alapfokú  nyomolvasás  eltüntetéssel  rájöhetnek,  hogy  lemásztak  a  falon  és  valakit
elvonszoltak – többen – a folyó irányába.

• Mesterfokú nyomolvasás eltüntetéssel arra is rájöhetnek, hogy erről valaki már járt korábban
mint, hogy a folyó felé vezető nyomok keletkeztek. A nyomok a földszinti ablak irányába
vezetnek. Ha ezt átnézik rájöhetnek, hogy itt valaki ezt feltörte és bemásztak rajta – itt törtek
be a kúriába a bűnbakok.
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Lehet látni, hogy ebben a fejezetben a játékosok egy nem mindennapos oldalát teszteli a
kaland. Itt nem veszik hasznát az erőnek, s a fegyvereknek. Itt a logika és az ész győz. Ha kellő
képen kitartóan és jól keresnek rengeteg nyomra bukkanhatnak. Megerősíthetik Hinnia jelenlétét a
tanács  szemében.  Nyomra  bukkanhatnak  Randal  álmaival  kapcsolatban.  Arcor  eltűnésének
körülményeire  bukkanhatnak.  Ám mind ezeken túl  ami a  legfontosabb,  sok-sok ellentmondásra
bukkanhatnak.  A rabok  eltűnésének  furcsa  körülményeire,  Hinnie  titkaira,  a  gyilkosság  furcsa
létére, és a gyilkosok ártatlansága is felmerülhet akár a fejükben. De ha ez mind igaz, merre tovább,
s kik az igazi gyilkosok, és hol van Arcor? Sok a kérdés, itt ideális esetben a Noir templom irányába
veszik az utat. 

Minden  további  előtt  azonban  egy  kicsit  még  tovább  bonyolódik  a  helyzet,  ugyanis  a
keletiek színre lépnek.
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Álmok nyomát követték oda, hol csupán a biztos halál várt rájuk.

Ebben a fejezetben teljesedik ki a kaland elején megteremtett politikai helyzet. A játékosok
döntésén múlik, hogy szövetségest vagy ellenséget szereznek maguknak. Ezen felül elindul a kaland
a finálé felé.

A delegáció

Miután a játékosok kinyomozták amit szerettek volna a
kúria  területén,  betoppannak  a  niareiek.  A delegáció  mind
három tagja megjelenik a kúriában. Midőn volt  meghívójuk
így  a  villa  előcsarnokában  várakoznak.  Amennyiben  nem
futnak  beléjük  a  csapat  tagjai,  úgy az  őrség  értesíti  őket  a
keletiek érkeztéről. 

Ebben  a  részben  megmutathatják  a  játékosok,  hogy
milyen politikus vénával rendelkeznek. A delegáció mindenek
előtt lerója mély együtt érzését a csapat előtt és a város előtt,
vezetőjük  elvesztésének  gyásza  miatt.  Sajnálják,  hogy  meg
kell zavarniuk a csapatot de azt mondják az ügy nem várhat.
Az alábbiakat tudhatják meg tőlük:

• Azért jöttek a városba mert a jósaik látták a manaháló erős megváltozását a város körül.
• Úgy gondolják, hogy valami nagy van kibontakozóba Rolitas területén.
• Felajánlják segítségüket  annak érdekében,  hogy fényt  derítsenek a  titokra,  és  biztosítják

őket, hogy Randal meggyilkolása sem véletlen.

Alapvetően a  csapat  barátságosan és  tisztelettudóan viselkedik,  ám teljességgel  elvetik  a
tiszteletlenség  mindennemű  megnyilvánulását.  Amennyiben  nem  kapják  meg  a  tiszteletet  és
ellenségesen bánnak velük, úgy ellenségeikké tehetik őket, ellenben szerezhetnek maguknak egy
erős szövetségest.

Azt is fontos megjegyezni, hogy ezen a gyűlésen mindenképpen jelenjen meg Hinnia is, ki a
formáját hozva rendkívül ügyesen bánik a szavakkal. Alapvetően ő nyitott a szövetségre, de ha úgy
látja, hogy a csapat ellenzi akkor kiáll döntésük mellett.

Álmok temploma

Így vagy úgy de a csapat útja előbb utóbb a helyi Noir templomba fog vezetni. Ez az a hely,
ahol Randal próbálta megfejteni álmait és ahol a legtöbb napló bejegyzés is készült.

A Noir templom a város nyugati részén található egy kisebb fenyő erdő közepén a hegy
lábánál. A templom fából készült és teljességgel puritán. Bent 10 pap tevékenykedik. A csapat – ha
csak  nincs  köztük  Noir  vallású  –  nem  ismert  a  templomban.  A papoktól  igazán  sok  fontos
információhoz hozzá juthatnak. Lássuk mik is ezek:

• Randal  hetek  óta  jár  a  templomba.  Azzal  kereste  fel  őket,  hogy különös  álmok gyötrik
melyek igazán valóságosan hatnak.

• Az álmok mind egytől egyik egy furcsa földalatti városban játszódnak. Különös, hatalmat
sugárzó hely, melyhez hasonlót még sohasem látott.

15



Leplezett Gyilkosság

• Tisztán érezte, hogy bármi is ez a város, köze van Rolitashoz.
• Úgy gondolják a papok, hogy ez a föld alatti város Rolitas alatt helyezkedhet el és ezért

álmodott róla Randal.

Miután kibeszélték magukat a papokkal – és úgy gondolod, hogy további információkhoz
nem  jutnak  hozzá  –  egy  kis  bonyodalomba  csöppennek.  A templom  falai  között  rejtőzködve
bujkálnak a Kobrák tagjai. Észre vétlenül a sötétben lapulnak meg és várják a megfelelő alkalmat
arra, hogy leszámoljanak a csapattal, csak előbb próbálják kihallgatni, hogy mit beszélnek. Dobass
mindenkinek érzékelés próbát, amennyiben valaki megdobja olyan érzés fogja el mintha figyelnék
őt. Nem tudja honnan, nem tudja ki de tudja. Az viszont azonnal lekötendő, hogy ha a Kobrák a
lebukás lehetőségének legkisebb jelére is azonnal támadásba lépnek. Így hát ha valamelyik karakter
elhamarkodottan cselekszik az könnyen súlyos bajba sodorhatja őket. Egyébként a kobrák emberei
mindenhol  elbújhattak.  A gyóntatóban,  a  padok  között,  a  tető  gerendákon  ez  csupán  a  KM
fantáziáján múlik. Ha úgy érzed, hogy túl nagy falat lesz a csapatnak a bérgyilkos banda abban az
esetben – és abban, ha békés úton váltak el a niareiektől – a niareiek a segítségükre siethetnek.
Amennyiben nem sikerült a tárgyalást pozitívan megoldani úgy magukra maradtak.

Ha úgy gondolod, hogy elbírnak a Kobrákkal de a niareiekkel is szövetséget kötöttek ugyan úgy
érkezzenek  meg.  Ám  ekkor  elég  ha  a  csata  lezajlása  után  toppannak  be.  Érezzék,  hogy  a
cselekedeteiknek súlya van.

Ha  lement  a  harc  hatalmas  égzengéshez  hasonlatos  hangra  lesznek  figyelmesek,  mely
alapjaiban  rengeti  meg  a  templom  falait.  Lábuk  alatt  a  föld  remegni  kezd.  Ha  kilépnek  a
templomból megláthatják, hogy hatalmas kőomlás zúdul a város felé egyenesen a hegy felől. A tó
felőli oldalon, Rolitas északi oldalán történik ez az esemény, ám félő, hogy eléri a várost is. Ezzel a
jelenettel megkezdődik a finálé.
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A sötétség markában kialszik az élet.

A hegyomlás Rolitas északi partvidékét teljességgel romba döntötte. A kikötő romokban, a
part szakasz sziklaomladékokkal van tele. Emberek sokasága halt meg, vagy ragadt a törmelék alatt.

Az esemény a város ébredését jelezte. Immáron megnyílt az átjáró Freyaahba. Amennyiben
feltekintenek a hegyre látható egy nagy hasadás. Lent Rolitasból nem látható, hogy mit rejt, csak,
hogy a hegy belsejébe vezet. Ezzel a szakasszal megkezdődik a kaland fináléja.  A szálak össze
érnek. És még jó pár meglepetés vár a csapatra.

Ahhoz, hogy eljuthassanak a hasadékhoz, át kell utazniuk az Astinor-tó másik felére. Midőn
van egy másik kikötő is a városban ezzel nem lehet gondjuk. A járat azon a helyen nyílt meg, hol a
városi felvonó is üzemel. Szerencséjükre ez nem is sérült meg, így a hegymászást elkerülhetik.

A hegyre érvén megláthatják mi  is  ez a járat  valójában.  Mélyen a  hegy belsejébe vezet
nagyjából  60°-os  dőlési  szögben.  Vigyázniuk  kell  a  mászás  közben.  Amennyiben  nincs  náluk
semmilyen  eszköz  mellyel  világíthatnak  úgy  lényegében  vaksötétben  kell  leereszkedniük.  Ez
esetben nagyjából 10 percenként dobass velük egy ügyesség próbát. Ha elvétik megcsúsznak és
végig bucskáznak a járat hátra lévő részén. Az út nagyjából fél órát vesz igénybe így háromszor kell
próbára tenniük ügyességüket. Aki az első próbálkozásnál elrontja az 3k6 FP-t, ki a másodiknál
2K6-ot, ki pedig az utolsónál 1K6 FP-t veszít, az esés következtében. Ha van világító eszközük, az
esetben csupán egyszer dobass velük tesztet, ha elvétik 2K6 FP-t sérülnek az eséstől. Így vagy úgy
de leérnek a járat végébe. Egy barlangban találják magukat. Magasságilag nagyjából három méter,
széltében  pedig  hasonló  méretekkel  bír.  A kőzet  fekete,  és  különös  moha  szerű  növény  fedi
foltokban, mely cián kékes színben fluoreszkál, ezzel fényt adva a járatnak. Ha a járatot követik
körülbelül egy negyed órás eseménytelen gyaloglás után elkezd kiszélesedni a barlang. Egész addig
még egy hatalmas csarnokban találják magukat, és megpillanthatják Freyaah városát.

A város hatalmas méretekkel bír.  Teljes fényben pompázik,  szó szerint hiszen a különös
moha  teljességgel  beteríti  az  egész  csarnokot  így  minden  fényben  úszik.  Hatalmas  tornyok
meredeznek a sziklák felé a magasba, hatalmas tíz méter magas falak veszik körbe az épületeket, a
hatalmas város kapu azonban tárva nyitva áll.
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Akik  elsőként  észre  vehetik  a  város  különlegességét  azok  a  varázshasználók  lesznek.
Freyaah egy különös Kyr védelemmel rendelkezik. Az ki mágiát óhajt használni a város területen
fizikai fájdalmat fog átélni. Első varázslás során K6 FP-t, második varázslásnál 2K6 FP – és így
tovább – veszít. Ez által igencsak megfontolandó, hogy ki, hogy használja fel tudását. 

 A város teljes pompájában tündököl, mintha csak most épült volna. Egyetlen dolog mely
ennek ellentmond,  hogy teljességgel kihalt,  egy lélek se járja az utcákat.  Hatalmas város révén
könnyedén eltévedhet aki nem ismerős az utcákon. Erre még az is rátesz, hogy igencsak szűk utakat
alakítottak ki hajdanán a Kyrek. A rengeteg elágazás úgy tekereg Freyaah városában, ahogy a a
giliszták járatai ágaznak szerteszéjjel a föld alatt. 

Innen  a  kaland  kicsit  szabadabb  utakat  tár  fel  a  kalandozók  előtt.  Nincs  megkötött
forgatókönyv  arról,  hogy hogyan  fognak zajlani  az  események  a  hegy mélyében.  Ám egy pár
fontosabb dolog felsorolásra kerül, hogy mi is vár rájuk ha bemerészkednek a városba.

• A városban található egy Morgena templom. Méretei hatalmasak, Ynev talán legnagyobb –
egyben lévő – temploma melyet az Árnyúrnőnek szenteltek fel. Az épületre a szokásos Kyr
építészet – lásd a modul alján – érvényesül.

• Megannyi  hatalmas  könyvtár  található  a  városban,  melyekben  felbecsülhetetlen  tudás
lakozik. Habár a könyvek 99%-a Kyr nyelven íródott.

• Megannyi egyéb templom is található Freyaahban melyek mindegyikéről látszik,  hogy a
Kyrek harcias nép voltak. Inkább tűnnek erődöknek mintsem templomoknak.

Ezek közül azt mesélsz be amit csak szeretnél, és bármit hozzá is tehetsz amit csak jónak
látsz. No de, hogy elejét vegyük a céltalan bolyongásnak lássuk mi is az értelme eme résznek. A
várost miután kicsit jobban körbenézték rájöhetnek, hogy elképesztően értékes, sok szempontból.
Azt, hogy mi óhajtanak ezzel tenni csupán rajtuk áll, de egy bizonyos, ha ez kitudódik akkor Rolitas
békéjének  befellegzett.  A városban  mindenképp  össze  fognak  futni  a  Krániakkal.  Kik  ha  nem
muszáj nem elegyednek harcba, ők mindenek előtt jelenteni szeretnék mindazt amit találtak és nem
eltűnni a föld alatt, hogy sose adhassák tovább információjukat. Így hát egy egész érdekes macska-
egér játék bontakozhat ki Freyaah kanyargós utcáin. Csak, hogy nem csak a Krániak szállnak be a
játékba. A niareiek is jelen vannak, hogy hogyan az a csapaton áll. Ha ellenségeikké tették őket
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valószínűleg ők is rájuk támadhatnak a városban, ha barátokká, akkor pedig minden bizonnyal a
csapattal  érkeztek.  Mind ezen túl  rengeteg  érdekes  csapda bújik  meg a  városban.  Mely bárhol
aktiválódhat. Az utcán, lakóházakban, templomokban, könyvtárakban. Ha beértek a városon belülre
és már kissé eltévedtek kezd őket megizzasztani, hogy ne legyen egyszerű a menekvés Freyaahból.
Érezzék,  hogy eltévedtek,  érezzék  a  feszültséget,  érezzék,  hogy nagy gondban  vannak.  Bárhol
veszély leselkedhet a csapatra, hogy ez a Niareiek, Krániak keze által  vagy épp, hogy a Kyrek
jóvoltából következik be az már csak a sorson múlik. 

Ha mindez nem lenne elég, egy hihetetlen meglepetés még vár rájuk a város mélyén. A város
időtlen álmát olyan Kyr mágia őrzi melyet halandók fel sem foghatnak a jelenkorban. A város nem
öregszik. Az, hogy a lakossága hova tűnt ismeretlen. Ám egy valaki járja az utcákat. Őrzi és védi a
népe örökségét. Freyaah városában egy Kyr Pusztító őrködik. A drámaiság kedvéért akkor kerüljön
elő mikor a csapat már kellőképp elkeseredett, és erőteljesen távozni készül.

Ekkor fognak őrjáratába botlani, például: „Az utca
melyen  épp  tartózkodtok  ciános  fényben  úszik.
Egyetlen lélegzetvétel sem töri meg a csöndet, s a
halotti csend már-már olyan erővel nehezedik rátok,
melyet szinte el sem tudtok viselni. Ezt a csöndet
azonban léptek zaja töri meg, majd megpillantjátok
gazdáját  is,  ki  épp a  veletek  szembe lévő sarkon
fordul  be.  Aranyló  vértje  tekintélyt  sugároz.
Hófehér hosszú haja kiengedve borul barnás arcába.
Hosszú  kardja  övén  pihen.  Így  tárulkozik  fel
előtettek a Kyr pusztító végtelen nyugodtsága. Kit
eddig  csak  a  legendákból  ismertetek,  most  teljes
valóságában  áll  előttetek”.  Ezzel  pedig  kezdetét
veheti egy harc, mely életre halálra megy majd, és
egyben a kaland záró csatája is. Ezek után engedd,
hogy a csapat kitaláljon a városból és elindulhasson

útjára. Azt, hogy mi tévők lesznek a várossal kapcsolatban pedig teljességgel rajtuk áll csupán. Egy
azonban bizonyos ez a történet itt még nem ért véget…
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Kiegészítések

Rolitas

Rolitas városa a Sheral-hegység déli szegletébe épült. Egy tó partjára, melyből folyó folyó
szeli  ketté.  A várost  alapvetően  több  részre  lehet  bontani  nem  egy  nagy  egységesen  kiterjedt
település. A Sheral-hegységről egy felvonó épült melynek fa szerkezete hatalmas és kiterjedt. Sok
sok ember együttes  munkájával  egy igazán fejlett  és  praktikus  felvonó rendszert  építettek  ki  a
városban. Ezáltal könnyedén megtehetőek a távolságok a hegyre. Ezt többnyire a bányászás miatt
építették ki. A tó déli oldalán helyezkedik el a bizonyos építészeti mestermű. Ezen az oldalán egy
kikötőt is építettek, hiszen a kibányászott kőzetet hajókon lehet a legkönnyebben a városba juttatni.

A városban növényzet csak szétszórtan található. Ezek mindegyike olyan mely a hegyekben
megél. Tűlevelűek, moha fajták. Az álatvilág is hasonlóan épül fel, szarvasok, hegyi kecskék, sasok
és a többi. Az épületek többnyire kőből készültek csupán egy két fa építmény található a városban.
Többnyire nomád életmódhoz hasonlít a város leginkább olyan érzete lehet a látogatónak mintha
Yllinorba érkezett  volna.  Ugyan úgy szeretik  és megbecsülik a lovakat.  Rengeteget  tartanak is.
Minden  olyan  cikket  melyet  nem tudnak  maguk  kitermelni  és  előállítani  importálják  a  közeli
városokból, többnyire más árucikkekért, de olykor pénzért.
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Freyaah

Ahhoz,  hogy  Freyaah  városát  eltudjuk  képzelni  a  legegyszerűbb  ha  a  Kyr  építészetet
vizsgáljuk át kissé komolyabban. Hiszen a város teljességgel ezeket a védjegyeket viseli magán.

Az új kor eljövetelével, a Kyr birodalom határainak megszilárdulásával, a kyr vezetők tíz
tartományra osztották észak földjét. Fővárosuk Enrawell lett, amely a mai Erigow területén állhatott
és  igazi  kulturális  központnak  számított.  Az  itt  alapított  építészeti  iskola  tevékenysége  során
születtek  a  legidőtállóbb épületek.  A tartományok mind kulturális,  mind építészeti  szempontból
összefüggő területet alkottak. Ugyanakkor mindegyikük több kulturális központtal is rendelkezett,
amelyek  civilizációs  hatása  kisugárzott  a  környező  vidékre  és  befolyása  alá  vonta  az  ott  élő
népelemeket is. Ezek a népelemek - maguk is régebbi, hanyatló kultúrkörök szertehulló maradékai -
állandó nyomásnak voltak kitéve, fokozatosan feladták ősi hagyományaikat, és hasonultak Kyria
népéhez. A birodalom nyugalmát külső vagy belső konfliktusok nem zavarták meg, így lehetőség
adódott az építészet felvirágoztatására is. A következő másfél évszázadban, Enrawellből indul el az
a  „küzdelem”,  amely  egyesíteni  szándékozott  a  birodalom  építészetét.  Ezzel  párhuzamosan
nagyszabású építőtevékenység bontakozott ki. Ekkor épült fel Enrawellben a Csaták Palotája, az
Őselemek Szentélye, a Kristálykönyvtár. A szegényesebb épületeket lebontották vagy átépítették,
impozánsabbakat emeltek a helyükön. A városok fellendültek, minden tartomány ura mozgósította
alattvalóit  és bevonta őket a különféle építkezésekbe,  segítségükkel vitték végbe a nagyszabású
városrendezéseket.  A békés korszak első évezredeiben építették a legtöbb színházat,  könyvtárat,
fürdőt,  kulturális  központot.  Utakkal  hálózták  be  a  tartományi  területeket  és  olyan  csatornákat
építettek a városokban, amelyek jelentős része még ma is működik. Míg a hódítás évei alatt a külső
díszítésre  kevés  hangsúlyt  fektettek,  ugyanakkor  a  béke  időszakában  az  egyre  aprólékosabb
kidolgozás  jellemezte  épületeiket  az  esztétikai  hatás  elsődleges  szemponttá  vált.  A
templomépítészetben az Igerének emelt szakrális épületek kiemelkedő helyet foglaltak el. Ezek az
impozáns alkotások a P.e. IX-IV. évezred között,  a Gha-ek Teryun és a Kegh Dant-un dinasztia
korában születtek, s több szempontból is az építészeti fénykor élő reprezentánsainak számítottak.
Az  épületek  belső  terei  könnyedséget,  rugalmasságot  és  állandó  mozgást  árasztottak.  A kor
előrehaladtával mind a belső, mind a külső falakat, egyre kisebb területekre osztottál és így sok
eddig mozdulatlan elemet sikerült kiküszöbölniük. A hatás sokkal elevenebb lett, mint az eddigi
építészeti alkotásaiknál. Kőfaragók ezrei dolgoztak éjjel-nappal, hogy a Kyria dicsőségére emelt
épületek, a lehető legnagyobb pompában tündökölhessenek. Egyre több oszlopot használtak, ezek a
későbbi alkotásoknál hatalmas oszlopcsarnokokká terebélyesedtek. Ezeket is gazdagon díszítették
növény- és állatszimbólumokkal. Az ablakokban színes kristálybetéteket alkalmaztak, így a fény
segítségével  a  belső  díszítés  hatásait  fokozták  s  a  napszaktól  függően  mindig  újabb  képeket
vetítettek a belső terekbe.  A fennmaradt tervrajzok és az egykori leírások alapján mind közül a
legszembetűnőbbek  a  Morgenának  emelt  épületek.  Legnagyobb  templomai,  városai  már  mind
megsemmisültek,  és csak keveseknek lehet tudomása az enrawelli  Árnykatedrálisról,  az istennő
egyik  legnagyobb  ynevi  templomáról.  Ugyanígy feledésbe  merült  Morgena  városa,  az  egykori
Freiglund  tartomány  székhelye,  Umrann  is.  Ma már  csak  kisebb  szentélyek  emlékeztetnek,  az
Árnyúrnő egykori hatalmára. Ezek legtöbbje is romos, használhatatlan állapotban van. A megmaradt
építmények jelentős része Shulurban megtalálható, de Toron-szerte is rájuk bukkanhat az utazó.
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Leplezett Gyilkosság

NJK-k

Felip Hinnie
Randal idősebbik gyermeke. 18 életévét betöltött félelf leány. 160 cm magas, világos bőrtónusú.
Hosszú barna haja van, zöld szemei. Rendkívül szép vonásai vannak – 18-as szépség. Jellemben
teljességgel apjára ütött. Nagyon határozott, nagyon magabiztos. Mindig is érdekelte a politika, így
nagyon sokat figyelte apját. Sokat tanult tőle. Lényegében apja őt tartotta igazi örökösének – ami
amellett, hogy Hinnie nagy talpraesett volt – hisz Arcor jelleméből fakadóan kevésbé felelt meg az
elvárásoknak.

Felip Arcor
Arcor 16. életévét taposó félelf legény. Magas 180 cm. Rövid fekete haja és barna szemei vannak.
Hasonlóan testvéréhez ő is örökölte anyja szépségét – 16-os szépség. Apja ambícióját viszont már
kevésbé. Igazi csavargó, főként a nők, az ital és fogadások érdeklik. Nem érdekli sem a politika sem
a város sorsa.  Rendkívül forrófejű,  gyorsan dühbe gurul.  Nagyképű és nem sok alázatot ismer.
Elvárja, hogy tiszteljék ám őt senkit sem tisztel magán kívül.

22



III. Kóborló Lelkek

Kobrák

Malennen Tor (Tsz 10 tolvaj)

A Kobrák  vezetője.  Csúnya  sebhely  csúfítja  arcát.  Amit  igyekszik  eltakarni  mikor  kereskedő
képében tartózkodik a városban.  170 cm magas,  szikár  felépítése van. 40-es  éveit  taposó férfi.
Hosszú fekete haját lófarokba fogva hordja. Szemei kékek, tekintete jéghideg. Nem mondhatni egy
jóképű férfinek ám a kiállásával szinte bármit eltud érni amit csak szeretne. Kecske szakállát össze
fonva  hordja.  Rendkívül  kegyetlen,  nem  ismeri  az  irgalmat.  Szeret  gúnyolódni  ellenfelein.  A
toroniakon kívül mást emberszámba sem vesz.

Ydvarass Ipsur, Ygran Uthorr, Luyrendor Meloraginn, Míchillen Cer (Tsz 5 tolvajok)

E: 10 Ü: 14 Gy: 15 Áll: 11 Eg: 14 Sz: 12 Int: 14 Ak: 15 Asz: 15

ÉP: 5
FP: 70

TÉ: 70 VÉ: 100 CÉ: 30 KÉ: 45 Sebzés: 1K6+2 SFÉ: 2 (Bőr mellvért) (tőrrel)
Továbbá kézi íjpuskát is használhatnak.
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Leplezett Gyilkosság

Kráni csapat

Bincaida Grina, Queseth Lorenta (Tsz 8 Harcosok)

Mind a hárman kráni ember férfiak. 30-as éveiket tapossák. Tapasztalt, jó képességű harcosok. 
Átlagos felépítés és külső. Sodronyingüket ruházatuk alatt hordják. Nem tűnnek jómódúaknak, 
egyszerű ruházatot hordanak. Hosszú karddal küzdenek.

E: 16 Ü: 14 Gy: 15 Áll: 14 Eg: 14 Sz: 12 Int: 12 Ak: 12 Asz: 11

ÉP: 8
FP: 85

TÉ: 90 VÉ: 100 CÉ: 0 KÉ: 40 Sebzés: 2K6+2 SFÉ: 4 (Sodronying) (Hosszúkarddal)
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III. Kóborló Lelkek

Niarei delegáció

Damatoroda Ichuri, Higayu Sami, Jaeda Jumi (Tsz 5 Shenarok)
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Leplezett Gyilkosság

Tanács tagok

Laurran Cyonth
40 éves Pyaroni ember férfi. Alacsony 170 cm magas. Szakállas, kopaszodó. Bőre fehér, szeme
zöld. Bal lábára enyhén sántít, egy régi lovas balesetnek köszönhetően. Kifejezetten barátságtalan,
lényegre  törő.  Azonban  fontos  erénye,  hogy sosem igazságtalan  és  elfogult.  Ha valamiről  úgy
gondolja, hogy az jó akkor azért tesz, ám meglehet győzni más igazáról is, ha megfelelő érvekkel
állnak elé annak fejet hajt.

Haris Dorim
24 éves  életkorával  ő  a  legfiatalabb tagja  a  tanácsnak.  Pyaroni  ember.  180 cm magas,  jóképű.
Kreolos  bőr.  Fekete  hosszú  haját  kiengedve  hordja.  Barna  szeme  van  és  körszakálla.  Erősen
nagyszájú a nőket nem értékeli túl sokra. Makacs, gyakran az ész érveknek is ellent megy, ha ő
másról van meggyőződve.

Sel Syrania
Elf nő. Elfendelből érkezett Rolitasba. Mai napig senki sem tudja annak okát miért hagyta el hazáját
és utazott el közép Ynevre. 850 éves korával még az elfek között is idősnek számít. Őszes haja
szabadon  hagyva  terül  rá.  Gyönyörű  kék  szemeiben  az  óceánok  kékségét  lehet  felfedezni.
Rendkívül  kedves,  anyáskodó hangnemben beszél.  Nincsenek hátsó szándékai,  szó kimondó de
mindig tisztelettudóan beszél még akkor is ha más ezt a tiszteletet nem adja meg neki. Az egyik
leginkább tisztelt tanács tag Rolitasban.

Ameres Loren
Abasziszi  származású  félelf  férfi.  40-es  éveit  tapossa.  Egyenes,  őszinte  ember.  Fekete  haját
lófarokban hordja,  kecske szakállát  gondosan ápolja.  Zöld  szemei  akár  a  smaragd.  Egy csúnya
vágás  csúfítja  el  amúgy  szép  vonásait.  180  cm  magas.  Származása  és  egyenes  jellemének
köszönhetően Randal legbizalmasabb embere a tanácsból.

Entam Ara
Pyaroni származású ember nő. 34 éves. 160 cm magas, gesztenye barna haja van. Szeme úgyszintén
barnák.  Kifejezetten  szép  –  14-es  szépség.  Rendkívül  szarkasztikus.  Azt  azonban  fontos
megemlíteni, hogy mindig a város érdekeit tartja szem előtt. Stílusát nehéz megszokni. Elég sötét
humora van.
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III. Kóborló Lelkek

A Kyr

Endall Kellnom (Tsz 12 Kyr Pusztító)

Kreolos  bőr,  hosszú  hófehér  haj.  Gyönyörű  vonások  –  19-es  szépség.  180  cm magas,  szálkás
felépítés, nem túl robusztus. Elképesztően maga biztos, tisztában van saját képességeivel. Nincs
benne félelem, nincs benne együttérzés, nincs benne szánalom. Tisztelet azonban igen. Becsüli ha
egy ellenfele jó harcos. Ekkor lendül csak igazán bele a harcba. Ha veszít tisztességgel teszi, ha
győz nem kárörvend csupán elkönyveli újabb győzelemének.

E: 18 Ü: 14 Gy: 15 Áll: 14 Eg: 14 Sz: 12 Int: 16 Ak: 18 Asz: 11

ÉP: 14
FP: 130

TÉ: 110 VÉ: 130 CÉ:  0 KÉ: 35 Sebzés:  3K6 + 4 SFÉ: 12 (Abbitacél  teljesvért  kivéve fejen)
(Pallossal)
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Leplezett Gyilkosság

Rolitas térképe

1. Randal nemesi kúriája.
2. Noirnak felszentelt templom.
3. Arelnek felszentelt templom.
4. Antohnak felszentelt templom.
5. Kikötő.
6. Kikötő.
7. Város rész
8. Város rész
9. Város rész
10. Város rész
11. Város rész
12. Város rész

A  város  részekre  egyenrangúan  igaz,  hogy  arra  vannak  berendezkedve  amire  éppen
legoptimálisabb. A 11 és 12-es számú részen valószínűleg a halászattal foglalatoskodnak leginkább,
továbbá a betermelt kőzetek tovább szállításában. 7-es város részbe szállítják többnyire a kőzetet
így itt annak megmunkálása folyik. 8-as és 9-es város részben leginkább a favágás kap szerepet és
annak különböző megmunkálásai. 10-es város részen leginkább az állat tartás jelentős.
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