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A kalandmodulhoz a Vércseppek cimii hangulatkelt novella tartozik.

A kép a Toron cimii kiegészit6bdl szarmazik
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T4jekoztato

A kaosz érintése ciml kalandmodul a Lumina Cornu 2009. 04. 04.-es asztali MAGUS
versenyére készilt. A verseny egy napos, a mesélés tervezett ideje 8 éra. A modul 2-6 f6s, 5-6.
tapasztalati szinti kalandozé csapatoknak irddott, ezekhez hasonld erdkkel teljesithetd. A
modulhoz a Vércseppek cimi hangulatkelt6é novella késziilt.

Bevezeto

Udv Kalandmester! A kovetkezé modul egy tobb megoldasi lehetdséget rejtd, sok szallal
bévithetd modul, ami tobb helyen is lehet6séget biztosit a harcra — anélkil elég nehéz is
keresztiilvergddni rajta — am nem lehetetlen. Torténete két Tharr-szekta vetélkedésébe vezeti a
karaktereket, ahol eszkdzok lesznek csupan. Alapvetden egy fogoly kiszabaditasarol szol, am
emellé az ligyes kalandozdk szamos kisebb feladatot is szerezhetnek maguknak.

KM! A modul csak egy vaz, mely alapjan te magad épited fel a kalandot. Ez is csak amiatt
szlikséges, hogy a versenyen résztvevo csapatok ugyanazon vilagrészben, hangulatban, hasonld
kihivasokkal nézzenek szembe, €s igy jogosan mondhassak a gydztesek: ugyanabban a csataban
voltak jobbak, mint a tébbiek. A modul szerepléi altalad kelnek majd életre, csempészheted bele
azokat az aprdsagokat, melyektdl a jatékosokhoz fog idomulni, te toltheted meg ¢lettel a
szereploket, te mozgatod, teszed hihetévé a vilagot. Ne félj hat kiegésziteni, a szlikséges
helyeken valtoztatni a részleteken, ha a torténések nalad, a te csapatod esetében ezt indokoljak.

1. Kezdet (tervezett jatékido: 1 ora)

A csapatok el6torténetére vonatkozolag meg volt hatarozva, hogy Psz. 3691-ben, Adron
harmadik, ,,Langok” havanak 3. napjan (avagy toroni id6szamitas szerint a Csaszari koronatdl
szamitott 3521. esztendd, Morgena masodik, ,,Arnyak” havanak tizedik napja) érjen véget.
Abaszisz Ran Narval tartomanyanak Tadzeh nevli varosaban, ahova a csapat sikeres feladatot
teljesitve érkezik meg, miutan felhajtojuk, Pottyds Rindol utmutatasainak megfeleléen kézre
keritettek egy férfit, akit épségben szallitanak most a megbeszélt varosba, hogy atvegyek érte a
fejenkénti 15 aranyat.

Megbizéjuk — kinek nevét nem ismerik — kozvetitéje egy quironeiai felhajto, Pettyes
Rindol, aki bizalmi munkak kozvetitésével foglalkozik. Korrekt, megbizhatd felhajto hirében all,
neve egyszerli, am megbizhato, fizet6 munkat jelent a Quironeia déli részének kalandozoi
korében. A karakterek akar ismerhetik régebbrél is, meg lehet emliteni tobb sikeres régebbi
kalandot is.

Rindol a csapattal egy tadzehi jatékhazban talalkozik, célszerli ehhez egy reggeli idépontot
valasztani. Ez az itteni torzshelye, amit a csapat is tud. Rindol ismeri, szereti a helyet, és eldugott
helyeinek koszonhetéen a jatékhaz — mely a Felhdhaz nevet viseli — kulonosen alkalmas
megbizasainak lebonyolitasara. Itt, amellett hogy a csapat tagjai részt vehetnek a kiillonbozo
szerencsejatékokban,

A jatékhaz jelentésége csupdn az érdekesség, ha Ugy latod, a csapat nem képes kezelni,
akkor lehet egyszerii kocsma/fogado is, bar mindig ilyesmikben talalkoznak...

Rindol atveszi az el6z0 kiildetés targyat toliik, (egy ember, akit valamilyen mddon feltiinés
nélkil kell, hogy elhozzanak — példaul butan jonne ki, ha végigkiabalna a helyet...) és atad nekik
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1-1 aranyat. (A megbeszélt 15-15 helyett) Kozli a csapattal, hogy megbizdjaval — akinek a nevét,
kilétét stb. szokas szerint nem kotheti a csapat orrara, hiszen 6 nyilvan ezért fordul felhajtohoz —
Kis félreértésbe keveredett, és 6 a pénzt csak azutan fizeti ki, hogy az egész megbizas, mind a két
ember eljutott hozza. Azaz még egy feladat van, gyakorlatilag ugyanazert a pénzert. Be kell
gylijteniiik még egy embert, akit raadasul elraboltak, ezért ki kell szabaditani!

Rindol tényleg félreértésbe keveredett, mivel o is még egy dsszekoton keresztiil kapta a
megbizast. Ezért pl. nem is tudja, hogy a megbizd egy Tharr-pap. Pénz viszont addig nincs. A
karakterektdl elnézést kér, és sajat vagyonabol ad 1-1 aranyat, hogy addig is legyen valami, ezt
esetleg feltorndzhatjak 3-ra is, de ne legyen konnyii! Rindol érvel a munka be nem
fejezettségével, meg hogy ugyis komnyil lesz. Régi ismeretségiiket és jo viszonyukat is
emlegetheti, hogy ne hagyjak most cserben. Gonoszabb csapatokat nyilvdn nem nagyon hat majd
meg a dolog, de a joknal érvelhet azzal is, hogy a szerencsétlen lelket meg kell menteni Tharr
oltararol — hiszen nyilvan nem véletlenil raboltak el.

Az Uj feladat ugyanis — amir6l a modul szdl — egy tovabbi ember kiszabaditasa,
megszerzése. (Ebben az esetben kifejezetten szabaditdsnak fog latszani, Rindol is igy tudja) A
férfit j6 5 napja raboltak el éppen Tadzehbdl. Mar a Tharr-pap foglya volt, és készen allt a
szertartasra, de a rivalis szekta elraboltatta, és Daychinbe széllitottdk. (A szektak kdzott nincs
nyilt, fegyveres-harcos ellenségeskedés, a az arnyékokban ugyancsak dolgoznak egymas ellen.)
Ezt persze nem kotik a karakterek orrara, illetve csak egyes részeit. (egyébként ezért nem volt
eddig a masik személy része a feladatnak, mivel megvolt, de most, hogy elraboltik, a megbizé 6t
is akarja)

Amit megtudhatnak, illetve megkapnak:

e A Kkiszabaditandd férfi személyleirdsat. lus Alvek, 25 éves, atlagos magassagu,
fekete haju, fekete szemii toroni férfi.

e Megtudhatjak, s6t, mellékesen legyen megemlitve, hogy a megbiz6 ugyanaz. A
férfiakrol NEM lesz nekik kiemelve, hogy a tetovalas a 1ényeg, de esetleg feltiinhet
nekik, hogy mindkettének van (ha egyaltalan megtalaljak) Mivel az elézé kaland
nem kerul lejatszasra, és ha felhivod a figyelmiket ra, azonnal gyanus lesz, csak
akkor emlitsd meg nekik a férfi tetovalasat, ha konkrétan rakérdeznek, ha
emlékezni probalnak.

e Azt mar kideritették, hogy hol van, egy Daychin beli er6dtemplomban, Braddus-
ban. (emiatt nyomozgatni nem kell, hacsak nem akarnak kilén. Ez egyrészt a
modul révidsége miatt van, masreszt egy nyom is, hiszen mindent tudnak, 5 napja,
mégsem tettek még semmit a kiszabaditasra. Emellett nem is szorgalmazzak azt,
hogy az elrablas helyszinét megnézhessék a karakterek, nehogy ott valami arulo
legyen. Ha nagyon akarjak, megtehetik, &m siirget az id6, és minek?

e Targyaldsokkal nem sikerilt kiszabaditani (ez hazugsag, csak magyarazat arra,
miért huztdk eddig, illetve megnyugtatds az erkolcsosebb csapatoknak), ezért
erdszakkal kell. De legalabb is oda kell menni.

e Sietni kell, mivel éppen most derilt ki. (©), szintén gyanus lehet, hogy az elrabolt
férfit hamarosan felaldozzak, egészen pontosan két nap mulva. — Ezért nincs
lehetdség pl. hajoval menni, vagy hosszasan kutatgatni.

o A fizetség természetesen a beigért 15 arany. Rindol szabadkozik, amiert igy
alakult, de igazadbdl most ugy néz ki, hogy az 6 hibdjabol is, de a két ficko utan jar
a fizetség, ezért tobbet nem nagyon kaphatnak. Néhany aranyat raigérhet még, meg
jovendo kedvezményeket, ilyesmit.
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A, miért pont mi?” kérdésre Rindol azokat a valaszokat adja, hogy egyrészt mert 6vék volt
a munka els6 fele, meg mert veszélyes, és nem sokan alkalmasak r4, illetve érdekes munkéanak
tartja, ami nem csak pénzt hoz, hanem értékes zsakmanyt is jelenthet, ami természetesen azé, aki
megszerzi. Valamint 6k vannak itt, kordbban még nem akart a megbiz6 er0szakos szabaditast, de
most nincs mas lehetéség. Ha a csapat olyan szellemiségii, Rindol a Tharr ¢és a kéosz elleni
harccal is érvel. (felhajto, az a dolga, hogy ,,els6zza” a megbizasokat, ért hozza. — amugy ez igaz
IS)

KM, Rindol amennyire lehet, szinte a csapattal. A megbizo pontos személyérol nem tud,
és nem hazudik nekik, ezért nyugodtan ellendrizhetik (varazslatok) bar, ha nyiltan teszik, ez
igencsak nagy sértes.

Tehat a csapat megkapta a megbizast, szabaditsak ki lus Alveket Daychinbdl, van ra két
napjuk. Oda kellene jutni minel hamarabb.

HA a csapat nem akarja elvallalni a megbizatést, Rindol érveljen, hogy akkor 6 nem tudja
biztositani a megigért fizetséget, és ez csak részben az & hibaja. Fogadnia kell egy masik
csapatot, akiknek csak a felét igérheti a pénznek, hiszen a masik a karaktereké lenne, ha kész
lesz a-munka és végre megkapja, ezért nyilvan egy kepzetlenebb csapatot talal, ha taldl
egyaltalan ilyen hamar, és azok meg lehet, hogy oda is vesznek, igy nincs fizetség sem. Ezért
neki is segitenének, maguknak is, ha elvallalnak. Megigéri azt is, hogy a kovetkez6 jelentds
munkat majd nekik juttatja, és magas arat alkuszik ki érte, de ha most cserbenhagyjak, nemigen
bizzak meg 6t sem tobbszor... Igérjen kapcsolatokat, érveljen a zsakmannyal — amit talalnak, az
az Ovéke, és ott azeért van sok minden -, gy6zze meg Oket.

HA egyaltalan nem vallaljak, akkor — amellett, hogy elgondolkodhatunk, miért is akarnak
jatszani — Rindol sajnalattal, s6t, dithosen, amiért cserbenhagyték (-Hol talaljon most 6 még egy
csapatot ilyen hamar?!) elbocsatja 6ket. Nincs fizetség, de szabadon mehetnek, amerre latnak.
Jobbara mesélj nekik a varosban, és lesz par otlet, amivel mégiscsak bevonhatok a kalandba.
Mellesleg, ¢reztesd veliik, hogy a kalandoz6 vilag ,,lenézi 6ket”, mondjuk egy felhajtdo utanuk
kop: megfeleld korokben elterjedt a hire, mennyire valogatosak, ¢s megbizhatatlanok. Akar
0ssze is hozhatod 6ket egy masik felhajtoval, aki kalandozokat keres, €s 6, amikor megtudja, kik
is 6k, elzarkézik elélilkk, mondvan: Pottyos Rindol mar mesélt réluk, és neki olyanok kellenek,
akikre lehet szamitani. Erezzék csak, hogy ez igy miikodik, aki nem vallal be sok mindent, azzal
kevesebben Uzletelnek.

Otletek a mégiscsak bemesélésre:

e A varosban megkeresi Oket egy ujabb ,,megbiz6”, aki a ,,Jada 4tad6s” munkat bizza
rajuk, és el tudja intézni, hogy a Tharr templom kapujat hasznaljak odajutasnak —
lasd 2/A fejezet.

e Akarmilyen Kkitalalt kuldetéssel megbizathatod Oket, ami kotédik az er6dhoz,
(legyen- més neve, - Kohsurr templomerédje - hogy ne érezzék, hogy rajuk
er6szakoljak a modult. Minden egyéb legyen nyugodtan azonos, igysem ismerik)
Az odajutdshoz hasznald a kyr térkapu szélat, 14sd 2/C fejezet.

e Megtamadhatjdk 6ket Tharr szolgai, Ugy intézd, hogy sikeresen lopjanak el,
szerezzenek meg toliikk valami igazan értékeset, és fontosat. Pl. szent szimbdlum,
varazslobot, bard hangszer, ilyesmi. A tdmaddk a templomba, onnan Daychinba
menekiilnek. Uldézhetik, kdvethetik 6ket, ami nehéz lesz, foleg erdszakkal, de hat
magukra vessenek, 6k nem akartak az eredeti szal szerint kalandozni. Ebben az
esetben nyugodtan ,.tizedeld” is dket, ha olyan helyzetbe keverednek. Fognak...
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Hattér
A kaosztetovalasokrol

....Es a haromfejii elkiildte harom kiildottét, akiket sajat maga egy-egy fejének formajara
alkotott meg. Ok voltak a bakfejet viseld Frahh, a kigyofejii Ehhs, valamint az oroszlanfejii
Syarr. Ok hirdették ki nekiink, hogyan éljiink és viselkedjiink, hogy kedvesek legylink Tharrnak,
és megkiméljen benniinket amikor elérkezik a szdmadasnak ideje. Ok hirdették meg a harom
morghagrist, a végenincs osvényeket, melyeken a hiveknek jarniuk rendeltetett, ha el akarjak
keriilni Tharr haragjat. Es a hivek vélasztottak maguknak ezekbél.

De az ifju, ki turelmetlenebb volt, mint eszes, nem elégedett meg ezzel. Megkereste Frahh-
ot, ki egyetlen okleléssel 6lte meg, kit ura elé szant, és igy szolt.

- Ha Tharr, a maga bolcsességében a kaoszt hirdeti, hogy lehet az, hogy csak e harom,
rendezett Ut valamelyikén lehet kedvessé valni a szamara? De a Bak nem hallgatta meg, s
megbiintette 6t elégedetlenkedéséért. O maga harmincharom évig kellett, hogy vezekeljen, mire
Frahh elfeledte ot.

Ekkor felkereste Ehhs-t, a kigyofejiit, kinek ravaszsaga messze foldon legendas volt, és igy
sz0lt hozza:

- Ha Tharr,-a maga bolcsességében a kaoszt hirdeti, hogy lehet az, hogy csak e harom,
rendezett ut valamelyikén lehet kedvessé valni a szaméra? De a kigyofeju siiket volt szavara, és
megbintette az elégedetlenkedét, szornyii méreggel harapta meg 6t. Az ifji harmincharom
esztendeig szenvedett lazasan vergddve a méregtdl, mire annak hatasa elmult. Ekkor megkereste
Syarr-t, aki oroszlanfejével riogatta az embereket, s hatalmas fogai kozott halalra szenvedett, kit
megharapott. Az ifju eléallt, és igy sz6lt hozza:

- Ha Tharr, a maga bdlcsességében a kaoszt hirdeti, hogy lehet az, hogy csak e harom,
rendezett 0t valamelyiken lehet kedvessé valni a szamara? Elgondolkodott az oroszlanfejii Syarr,
és igy szolt. — Telhetetlen vagy és hia, mert azt hiszed, neked mas ut is adatik, hogy elérébb
keriilj a Haromfejii szemében. ElImondom hat, hogy talalsz harom embert, akiknek testét valtozo
mintazatu tetovalas-rajzolat disziti egy helyen, sziiletésiikt6l fogva. Ha egymas mellé allitod
Oket, akkor a rajzolatok Tharr harom fejét fogjak dabrazolni. Kivalasztottak 6k, hogy te
felaldozvan 6ket a Haromfejii oltaran, magadra vond az 0 isteni figyelmét, és bizonyitsd, hogy
alkalmas vagy kegyére. Tedd mindezt akkor, amikor az aspiskigyd atlépve Diss tlzén a
vérgylriibe harap.

A mult eseményei

A fenti toroni legenda tobb kyr, késébb toroni szerz6 munkajaban is vildgot latott, és ha
nem is a legismertebb, de elégge elterjedt a vallastudorok korében. (ismeretét biztositja a
vallasismeret Mf, vagy a vallasismeret - Tharr Af, illetve a toroni kulturkérre vonatkozé
legendaismeret Mf is. A csillagképek ismeretét (mivel a kyr nevik szerepel a legendaban)
valamiféele kyr ismeret (torténelem, legenda, kultara, csillagaszat) biztositja, a kilénleges
egyuttallasrol viszont csak gyakorld csillagaszok tudhatnak.

Kevés pap, vagy hivo hiszi el, még kevesebben hatarozzak el, hogy eme modjat kisérlik
meg a Haromfejii el6tti kiemelkedés Gtjainak. Am pontosan ezt hatarozta el Tondor Laskir, a
tadzehi Tharr-templom masodik papja, a Tép6fog-szekta tagja. Tondor a csillagok vizsgalataban
latta a tudomanyok altal nyuajtott elényoket a maga szamara, ¢és ezaltal nem csak a legendat, de a
sziikséges egyiittallast, és ami fontosabb, a személyek megkereséséhez kell6 formuldkat is
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megismerte. Terve az, hogy a tetovalast hordoz6 személyeket megtalalva és Gsszegylijtve, az
egyiittallaskor feldldozva dket, elonyre tegyen szert. A szertartds soran magara vonja majd Tharr
figyelmét, és egy dologban hasonlatossa valik hozza, az irdsokban volt mar példa a fej
atalakulasara, a varazshatalom megndvekedésére, kilonleges képességekre. Ez altal akar folébe
kertilni a tadzehi templom mostani fépapjanak, Eston Tilesnek.

A harom személy kozil eggyel szerencséje volt — igazabdl ez a szerencse, mint isteni jel
inditotta el az uton, hogy komolyan vegye és tervvé formalja az almot — mert a kdzvetlen
kozelében akadt ra, sikertlt is elfognia, jelenleg egy tadzehi hazban rejtegeti. A masodik
személyt egy kalandozd csapattal hozatta Tadzehbe, 6 a templomban raboskodott, mig a
daychini Bakszarv szekta meg nem szOktette. (igazi jelentéségét nem tudjak, de besugojuk azt
Kideritette, hogy a szektanak — igazabdl csak Tondornak — nagyon fontos a személye.) A beslgé
az 6t elhozd kalandozdok kapcsan figyelt fel ra, €s sikeresen elrabolta, hajoval és magiaval
Daychinbe, Braddus er6djébe juttatta. A harmadik személyt a jatékosok fiktiv, el6torténetben
szerepld el6zo kiildetése soran raboltak el, és hoztak Tadzehbe. Tehat egy személy hidnyzik, az 6
megszerzésérol szol a modul.

Tondor titokban tartja tervét. Bels6é eréket nem hasznalhat fel, hiszen ha terve kitudodik, a
fopap biztosan megoleti. Ezért alkalmazott kalandozokat, és ezért is nem akart Ujabb
kalandozokat kuldeni az elrabolt fogoly utan. Elkepzelesei szerint a két nap, ami még hatra van a
szertartasig, elegendd, hogy az a csapat, aki a harmadik személyt elhozta (a jatékosok)
megszoktessék a Daychinbe keriilt foglyot is. igy nem kell Gjabb csapatot bérelni, és nem lesz (j
kockézati tényezd a lebukasra, valamint, korabbi hibajabdl igyekszik tanulni, miszerint a hosszu
raboskodas magaban rejti a megszoktetés lehetdségét is, igy azonban az utolsé pillanatban lesz
egy(tt nala a harom kéosztetovalast hordozo személy, igy nem lesz mar mésnak ideje Iépni terve
ellen. O el tudja intézni, hogy a csapat hasznalja a templom térkapujat, igy kozvetlenil
odajuthatnak, és kiszabadithatjak aldozatat, elegendd idejiik lesz.

Kutakodas

Lehetséges, hogy a csapat nem ugrik vakon bele a kiildetésbe. A f6 szal szerint masnap
hajnalban kellene indulniuk, a Tharr-tamplom térkapujaval, amit megeléz egy Aaldozati
szertartason valo részvétel. (Lasd 2A fejezet) Lehetséges, hogy az addig hatralévé i1dot
kutakodéssal akarjék tolteni. Utana nézhetnek Daychinnek, hogy tudjak, hova is kell mennilk,
az ugyanis nem tul ismert hely. Erre kézenfekvo hely a konyvtar, mely az egyszertiség kedvéért
nyilt és latogathatd, am tal nagy titkokat nem rejt, éppen emiatt. Itt hasznos informaciokat
szerezhetnek. Vallasi, utikonyveket olvashatnak; tigyességiiknek megfelelden tdjékoztasd dket a
féltartoméanyrol és viszonyairol.

Ha olyanok a karakterek, akkor mas helyekre is eljuthatnak, ezekr6l csak otlet szintjén
irok. Pyarroni pap elég megbizhatd, hogy bejusson, vagy segitséget kérjen az itteni pyarroni
papoktdl, a templomok kdnyveit hasznalhassa. Ugyanigy bejuthat és segitseget kaphat Pyarroni
vallasu nemesektél. Lovag, nemes ember, esetleg bard, boszorkany bejuthat nemesi korokbe,
magankonyvtarakba is, ahol szintén hozzajuthat az informaciokhoz. A vallasi szal annyival
legyen tébb, hogy olvashassanak arrél is, hogy a Tharr-egyhdz nem egységes, a szektak
ellentéteirdl, és hogy Daychinben, Braddusban masik szekta van, mint itt. Ez is nyom lehet, hogy
Osszerakjak az eredeti mozgatd torténést, bar e nélkil is megoldhatjak a feladatukat. Ezenkivil
talalhatnak informacidkat az er6dokrol, kdoszlényekrdl, novényekrdl, a sdpadt 1égiokrol, stb. A
jatékosok otleteit nehéz megjosolni. Azt javaslom, hogy ha jo otlettel allnak eld (értsd: jo
kérdésekkel) segitsd oket; egyfajta jatékbeli realitast szabj feltételeket — képzettségek,
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ismeretség, kis szivesség, pénz — és talaljanak valaszokat — no nem mindenre. Ha esetleg Tharr
szolgaja is lenne a csapatban, akkor 6k konnyen bejuthatnak a templomba, és jo eséllyel
hasznalhatjdk majd a kaput is. Ekkor jo eszkoz lehet a tadzehi fopap kezében a csapat kinos
diploméciai dolgok elintézéseére is, és akar ,,békésen” is megoldhatjak a modult.

2. Odaut (tervezett jatékido 2 ora)

Az odautra mindenképpen gyorsan kell, hogy sor keriljon, ezt a verseny rovidsége
indokolja, egy ilyen hajoutat kar lenne par percben dsszefoglalni, ezért csak magiaval oldhatd
meg a Daychinbe jutas. Erre a jatékosok harom lehetdséget kapnak, am, ha taldlnak mast, netdn
megoldjak maguk, hat csak rajta!

2A — Tharr temploma

Tondor, az egész terv kiagyaloja és gyakorlatilag a megbizo, terve részének tekinti, hogy
a csapat a Tharr templom térkapujat hasznalva, egy pillanat alatt eljusson egyenesen Baraddus
templomerddjébe. Teljesen nyiltan nem vihet be egy kiilsés csapatot ilyen titkos helyre, plane,
hogy hasznaljak, de erre is van terve. Mar az elején elhinti a felhajtonak azt az informaciot, hogy
a templomban van lehetdség ilyenre, valamint, hogy a fépap kellé indoklas esetén a hivéknek
engedélyezi a kapu hasznalatat. (ez azért is van igy, hogy a jatékosok érdekes élménnyel
gazdagodjanak.) Tondor magat mint belsd segité személyt tiinteti itt fel, igy a kalandozoknak
vele kell kapcsolatba 1épniiik, és 6 majd segit nekik, megmondja, mit kell tenniiik. Nevét
(&lnevét) Rindoltdl tudhatjak meg, mint ahogy azt is, hogy hol kell keresnitk. Ha kapcsolatba
kivannak lépni vele, a nyilvanos Tharr-templomban, a Sérénybarlangban (Tadzehben a modul
jelenében nem dldozik fegyverrel Tharr vallasat) kell keresniik a Kinok segit6jét. (Ez Tondor
rangja a szektaban). A templomszolgak, Tharr szerzetesei odavezetik hozzd Oket, és 6 az
oroszlanok kertjében targyal a karakterekkel, nem leplezve le, hogy 6 a megbizé is. Mellesleg
szemre is vételezi Oket.

Tondor pontos utasitdsokkal latja el dket.

A kapu hasznalata, s ennek engedélyezése érdekében az alabbiakat kell tenniuk.

Mindenképpen megbizhat6 Tharr-hivéknek kell latszaniuk!

Ezért, és hogy végrehajthassanak mindent, részt kell vennilk az esti szertartason, mint
hivé. A hivéknek a szertartds utan joguk van siirgds iigyben a fOpapot megkeresniiik, igy
beszélhetnek majd vele. Rokonukat ragadtak Daychinbe, elmennek érte. (a hivok mas megitélés
ala esnek, akar segitheti is 6ket a fopap, ugyis masik szekta van ott, miért ne?) A karakterek akar
mas mesét is kitalalhatnak, hogy miért kell nekik feltétlenil Daychinba jutniuk. Tondor arra
szamit, hogy a fOpap segiteni fog a sajat vesztének eldkészitésében és engedélyezi a térkapu
hasznalatat. (engedélyezni is fogja, egy igazan apré szivesség fejében)

A szertartas

A templomba a karakterek (is) fegyvereiket leadva Iéphetnek be. Emiatt nem kell aggodni,
biztonsdgos szobaba zarjak oket, és senki nem akarja ellopni, hiszen 6k is ,,hivok”. Igen, a slan-
kardokat is... fegyverrel a szertartasra nem juthatnak be. (esetleg ha jol elrejtik)

A szertartds este, az ajtatossagok (19) orajaban kezdddik. A hivéket (kb. 50 ember) a
szertartasterembe vezetik, itt kell varakozniuk is a szertartasig. A szertartds menete:
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A fopap tidvozli a hiveket, és bevezeti a szertartdst, melynek alkalma most biinbanati
aldozat.

Bevezetik a feladldozandd leanyt, egy atlagos aszisz vonasu, kabitoszerekt6l aléld lany.
Oszlophoz kotozik, mely alatt vércsatorna vezet az oltarhoz, mely vérgyijté edényt képez.
Szerzetesek dobolnak, a papok megaldjak a hiveket, szdlitjak Tharrt. Felszentelik a korbacsot,
mellyel az aldozatot végrehajtjak. Fiistoloket égetnek, a levegbbe ajzd és kabitoszer keriil.
Ezutan eldszor a papok, majd sorban a hivek is megkorbacsoljak a lanyt, aki a végén alig ¢l mar,
kiserkend vére az oltarra gyllik. Fontos, hogy aki bocsanatot akar nyerni, vegyen részt
mindenben, mivel a fopap jelen van, szemléli az eseményeket, és j6 a memoriaja. Err6l Tondor
tajékoztatja a csapatot is, igy nekik is Gtnitik kell egyet-egyet. A hangulat ekkor mar erésen
vidam és bodult. Dobhatnak probakat, de egyre jobban a hatasa ala kertilnek a szertartasnak. A
legerésebbek tovabb allhatnak ellen, de a végén a magia, a hangulat, a fiist6l6k és az elszabadulo
kaosz magaval ragadja Oket, és Ok is egyiitt tivoltenek majd a Tharr hivokkel.

Ujabb beszéd, példak, tanulsagos torténetek. Ezutan a hivek fél pucérra vetkéznek, majd
mindenki az oltarhoz jarul, ahol szentelt térrel sebet ejt magan, és K2 Ep vért csorgat a vérgyiijto
részre, hiszen a sajat biinokért sajat vérrel lehet feloldozast nyerni Tharr el6tt. A sebek nem
véreznek tovabb, ebben segitenek a flistoldszerek is. Ekkor mar mindenki bodult, (modositok!)
és magaval ragadja a szertartas. Uvoltik a valaszokat a papoknak, 6sszetomoril a témeg, egyitt
hulldmzik a karakterekkel. Elveszitik egymast szem eldl, vérmaszatosak lesznek.

A szertartas végén a lanyt oroszlanok elé vetik (ez a tépéfog-szekta egyik sajatsaga), majd
a vér eltiinik (felaldoztak), és a szertartas orgiaba csap at. Onfeledt, véres, kdoszos orgiaba. Ezt a
csapat életkoranak és hajlandosaganak figyelembe vetelével meséld le! A lényeg, mar nem
érdekli Oket semmi, egyiitt, felszabadultan tombolnak a Tharr hivék tomegével. A végére
egyébként mindannyian megaldatnak (kivéve, akinek jellemében els6é helyen all a rend) Tharr
fopapja altal. Ekkor lehet elé jarulni a kéréssel is.

A szivesseg

A hivlk a hangulat csillapodtaval kisebb csoportokban jarulnak a fopap elé, aki megaldja
6ket, néhany jo szot intéz hozzajuk — persze Tharr-paposan. (idezetek a Paradoxiabdl, ilyesmi).
Ekkor elévezethetik a probléméjukat, és ha a szertartdson lelkesen részt vettek, a fOpap
komolyan meghallgatja ¢ket. Tondor mellette szorit nekik, lathatjak is. Engedélyezi is a kapu
hasznalatat (hacsak nem valami nagyon nagy butasadggal allnak eld...), am hiiségiik jeléiil kér
egy apro szivességet: 6ljenek meg valakit a hivek kozil, aki az 6 utjaban van. Mégse maga
akarja csinalnia templomban, meg hat bizonyithatnak is, és a kaosz is ezt kivanja.

A gyilkossag

Ezt a karakterek akarhogyan elvégezhetik, am nem lesz nehéz, nem kell sok id6t eltolteni
vele. Az aldozat egy aszisz kereskedd, Amet Dessar, aki egy Uzleti cselszévéssel haragitotta
magara Tharr helyi fopapjat. A hivek az eldcsarnokban 6ltozkddnek, jozanodnak, késziilnek
haza. Csak oda kell menni, és megtenni. Ha kell, a csapat olyan, lehetnek testérok is, egy-kettd.
A lényeg, hogy feltiinés nélkiil, lehet6leg gyorsan végezzenek vele.

A cél csak annyi, hogy 6Oljenek meg valakit. Ez — a Tharr szertartassal egyutt - késébb
alapos lelkiismeret furdalasra adhat okot, és ha vannak pozitiv istenek hivei a csapatban, az
istenek is megharagszanak majd.

A fOpap utasitasai szerint ekkor egy rétcsuklyas elvezeti dket, egy hivd sem aggodhat.
Persze nem kivizsgalni, hanem a térkapuhoz viszik 6ket. A felszerelésiket természetesen
hianytalanul visszakapjak.
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A dobozka

Mellékszal, vallalhaté plusz feladat. A Tharr-fépap egyik papja, Aberis Telas aki eleggé
tajékozott a templom dolgaiban, megneszeli, hogy a karakterek Daychinbe tartanak. Holtan
akarja tudni az ottani fopap els6 emberét, Karnes Torunnt, ugyanis akkor az 6t tamogatd erék
segitségével, 6 maga léphetne helyébe, csak at kellene utaznia a daychini templomerédbe. Ezért
tehat egy kis ladikat biz a karakterekre, hogy adjak azt at a papnak, ha odaérnek. EImondéasa
szerint nagyon bizalmas és értékes targy talalhatd benne, szertartsai kellék, mely a karaktereknek
mit sem ér. Még a Tharr-papok is versengenek eérte, ezért kildi veluk, kivilallékkal. Ha
segitenek neki, akkor egy ottani lekotelezettje, Lier Kohhas is fog nekik — mondja 6. A pap
valdban targyal a karakterekkel Aberis nevének emlitésére, am nem a lekotelezettje, csak
tdmogatdja... A ladika valdjaban egy kilovo és porlasztd szerkezetet, valamint igen erés mérget
rejt, Aberis célja pedig, hogy a karakterekkel végeztesse ki Karnes Torunnt, azutan oldjak meg
helyzetilket, ahogy akarjak.

A ladika arasszor arasznyi méretii, fél arasznyi magas, kiviil fabol késziilt, gazdagon
faragott, és fekete faberakasok talalhatok rajta, igen szép. Trukkds szerkezet, dsszesen 0t fekete
faberakas disziti, mind az 6tét egyszerre be kell nyomni (egy kézzel megfoghaté igy), hogy a
doboz zarja kinyiljon, és a fedele felnyithat6 legyen. Akkor aktivalodik a kivetd szerkezet, mely
a megfeszitett rugokkal kiveti magabol, és a levegdbe porlasztja a benne elhelyezett mérget. A
dobozkdban 1év6 méreg, mely a Kiméra 6lelése névra hallgat, kis felhdben beboritja a dobozt
Kinyitot, de még a mellette alldkra is veszélyes lehet. A méreg leirasat lasd a fiiggelékben. A
doboz dzsad eredetli, Aberis egy keresked6tdl vette. Az Ibardban megszokottak az ilyen jellegii
gyilkossagok, kevés eredményes manapsag mar, itt északon azonban esélyes a sikere.

A ladikat megvizsgalva, Af-U mechanikaval ~megallapithatd a rendeltetése, esetleg
varazslatokkal kiderithetd. A karakterek is kinyithatjdk, ebbe azonban bele is halhat egyikiik. A
doboz csak Mf-0 mechanika képzettség birtokaban szedheté szét bintetleniil, am ekkor is
mindenképpen van ra 10% esély, hogy a bele rejtett ,,csapda” elsiil.

Aberis tehat, ha az egyezség megkottetett, atadja a dobozt, és lelkiismeret furdalas nélkl
felaldozza a tudatlan karaktereket, ha kell.

A vérkapu

A templom kapuja egy alsé részen, a kazamataban taladlhato. Eldugott, és 6rzott szoba. (a
karakterek mar itt megfigyelhetik az Orséget, ez ugyanolyan odaat is — két Tharr szerzetes) A
kapu maga egy k6éb6l rakott boltiv, csak ember fér at, 16 nem. A kapu miikddtetéséhez egy Ep-
nyi vért kell minden athaladé utan felaldozni, és meglocsolni vele a jeleket. Ehhez aldozokés
talalhatd a kapu mellett. Emellett sziikség van egy litania elmondasara, amiben a célallomast kell
megadni, ugyanis a legtdbb Tharr-templom meglatogathatd innen. Indulaskor a litaniat Tondor
mondja el, és ad nekik egy kis pergament, amivel majd Braddus erddjének térkapujan atlépve
érkezhetnek meg ide. Ennek felolvasasdhoz Af (2) toroni nyelvismeret szilkséges. Ha ez nincs
meg, ugy is lehet kisérletezni, de ugy 20%-ban elrontanak valamit, és igy belépve a magikus
kapuban ragadnak. Aki bir a toroni nyelv legalabb Af (5) -0 ismeretével, az képes
behelyettesiteni mas neveket is, igy, ha ismernek mas kapuneveket, elvileg barhova utazhatnak a
Tharr-templomok kozétt. (persze a kapu mindig véraldozatot kovetel, 1 Ep/fo.)

A kapuban voOrds szini semmiben Iépkednek, voros hullamok, és szél kozott, még a halk
zUgb hangok is voros, vér érzetet keltenek benniik. Ha sajat vériiket aldoztak, akkor csak at kell
mennilk, egy vorosen pulzalo lyuk felé — ez a cél kapu. Ha mas vérével locsolték a jeleket, és az
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meghalt, lelke atkozza Oket, hozzajuk sz6l a kapuban toltott id6 alatt — megfeleléen kimesélve
érdekes élmény lehet.

A vérkapuban az utazds K6 percig tart, mindenkinek kiilon dobva. El6fordulhat, hogy
valaki megérkezik, és var a tobbiekre, ez alatt akar hiheti azt, hogy csak 6 jutott at. A kapun valo
utazas a szokasos modon megviseli az atkel6k szervezetét, utdna az utazds id6tartamanak
megfelel6 percig kabulat hatasa alatt allnak majd. Akiknek a jellemében nem szerepel a kaosz,
azok pedig hasonld ideig kicsit megzavarodnak, ennek mértéke a jellemiik kaosztol vald
idegenségének mértékétol fiigg.

Ha sikerrel atkeltek a kapun, megérkeznek Braddus templomerddjének kaputermébe.

2B — Kyr romkapu

Ha a karakterek semmiképpen nem tartjak elfogadhatonak a Tharr templom kapujanak
hasznélatat, minden bizonnyal masikat fognak keresni. Ne adjuk kdénnyen ezt, az alaphelyzet az,
hogy nincs masik kapu, csak a templom — legalabb is errél fognak tudni. Keresgélni tobb felé is
lehet, nem is kell mindnek eredmeénnyel zarulnia, idejik viszont nem sok van ra — két nap az
egészre, a'tervek szerint este mar el kellene jutniuk Daychinbe!

A kyr rom maga egy mar alig meghatarozhatd kyr eredetii palotarom, ebben talalhaté egy
¢p boltiv, mely erds magiat sugaroz. A rom alig tiz percre taldlhatdo Tadzeh vérosatol. Erdsen
megrongalt, sok kovet hordtak el innen az épitkezéshez, javarészt lakatlan, fiatalok, rejtézkodék
kedvenc helye. Ezekkel a jdték idé hianyaban nem érdemes idét hizni, legyen csak lakatlan. A
kapu valdjaban egy régi kyr kapuhdlozat része, ennek néhany kapuja maig mikddik, igaz, mar
sokkal meghizhatatlanabbul, mint régen.

A kapu - ahogy a hdalézat tobbi kapuja is — hatalmas marvany boltiv, a kdveken
nagyméretli, kOberakasos rinakkal. Rajtuk at lehet latni, am mégis tejszerti kod teszi homalyossa
a képet. Kornyékikon a kovek jobban kopnak, porlanak, a névények satnydbbak. A kapubolt
alatt at is lehet lépni, és semmi nem torténik mindaddig, mig az atlép6 erés akarattal, a
célallomasra vald koncentracioval miikodésre nem birja. Ez 1-2 percig is eltarthat. A rinék
felizzanak, a kapu belseje megfeketedik, a tdloldal képe eltiinik benne, elnyeli a fényt, a hangot.
Atlépve a kapun, pontosabban belelépve anyagtalan fekete masszaban, am szilard talajon
Iépkedhetnek ‘a kalandozok. Kodzben végig a celallomas képere kell koncentralni, kilénben
konnyen -el6fordulhat, hogy masik helyre érkeznek a kapun keresztiil. Megneheziti a
koncentralast, hogy a veszélyérzékek, 6sztonok végig visitanak, képeket, de féleg hangokat
lathat és hallhat mindenki, amik a legféltettebb titkaikat suttogjak fllikbe. Mivel a célallomast
csak elbeszélés alapjan tudjak elképzelni, mindenkinek akaraterd probat kell dobnia. Nagyon
elmés megoldasok esetén, ha a csapat magatol kitalal valamit (varazslat ilyesmi) amivel jobb
képet kaphatnak, adhatd plusz a probahoz, de ebben NE SEGITS. Ha elrontjak akaraterd
prébajukat, akkor elvétik a célallomést, és méashova érkeznek meg, aminek meghatérozasahoz
dobjanak K6-tal. (4z egyszeriiség kedvéért célszerii az dsszes eltévedt karaktert azonos helyre
juttatni, hogy ne nyudljon kdvethetetlentil hosszura a mese.)

1-2

Az Aun sikfold. Kyria egykori Adwilron tartomanyanak déli hatarat diszitette valamikor az
a palota, melynek romjaihoz a karakterek jutnak. A koveket felismerhetetlenségig bendtte a gaz,
csak a kapu roppant boltive sorvasztott maganak némi teriiletet. Korben végtelennek tiind, allig
ér6 futenger, a kisebb karakterek ki sem latszanak beléle. Ha sokaig kdszalnak (2K6 perc mulva)
aunok jelennek meg, ¢és megtamadjak Oket. Remélhetdleg sikeriil a karaktereknek ujra
aktivizalniuk a kaput, és eltiinni... ugyanis, ha meg is 6lik a saskaharcosokat (mennyiségiiket a

A Kéosz érintése — Magyar Gergely 10 Lumina Cornu asztali torna 2009. 04.04.



.. i : ¥ | .
Y .‘.AL_.L‘!_I;L f b _‘A-.L.-J‘l_hll AT __A_L...s_.G_L; AT _‘A-L‘dhLl-!ll AT __.;_'.I-..AS-:-. s LN

csapat harci potencialja ismeretében hatarozd meg), elébb utobb wjak jonnek, és egyszeriien
felmorzsoljak a csapatot a flitengerben... Az aun leirasat a Bestiarium 196. oldalan talalod.

3-4

Ez a kapu ma mocsarvidéken all. Koriilotte zsombékos, siippedds talaj, moha, gazdag
aljnévényzet. Ertelmes életnek nincs nyoma — mig meg nem jelennek a gyiklények felderiti.
(2K6 perc) Remélhetoleg sikeriil a karaktereknek wjra aktivizalniuk a kaput, €s eltinni... ugyanis
ha le is gy6zik a gyiklényeket, elobb-utobb belevesznek a mocsarba, és Ujabb snilekkel futnak
0ssze. A gyiklények leirasat a Bestiarium 111. oldalan talalod.

5-6

Lakatlan sziget. Ez a térkapu, és a hozza tartozd épuletek, egy aprd, quironeiai szigeten
allt. Méra lakatlan, gazos. A sziget egy boszorkanymesteri szekta kezén van, akik megprdbaljak
felderjteni es sajat céljaikra felhasznalni az egykori kyr térkapukat. Ha a karakterek sokat
1d6éznek a szigeten, (2K6 perc), a boszorkdnymesterek felfigyelnek rajuk, és mivel nem akarjak,
hogy a kapuk titkdt méas is megszerezze, veszniiik kell. A térkapun zombikat inditanak Utba,
hogy 6ljék meg a karaktereket. (Mas él6halottat is bemesélhetsz, ha a csapatnak az jobb, &m ne
felejtsd, hogy ez csak egy rovid epizdd, nem a kaland Iényeke.) A karakterek jobban teszik, ha
menekiilnek a szigetrdl, ugyanis a boszorkanymesterek el6bb-utobb Ujabb csapatokat kiilldenek
majd elpusztitasukra... A zombik leirasat a Bestiarium 97. oldalan talalod.

Ha a térkapuval rossz helyre jutottak, teljesen azonos modon, immar elképzelve az elobbi
helyet, visszatérhetnek oda, és Ujra probalhatjék.

Megtalalas

A karakterek a kyr tarkaput tobbféleképpen is megtaldlhatjak. Egyiket se add olcson,
dolgozzanak meg érte, bar, tartsd szem el6tt, hogy ez csak a modul eleje!

Ha barmelyik konyvtarban kutakodnak Daychin utan, akkor a kdnyvtaros / feliigyeld
félmondatabdl megtudhatjak, van egy Krad paplovag, aki hasonlo téméaban kutakodott, valami
kapu miatt. Ez mar felkeltheti az érdeklddésiiket. A pap ma is jon, taldlkozhatnak. Ha a
segitségét kerik, Erazda Ertkul (a paplovag) elmondja, hogy eddig nem merte egyedil
kiprobalni, és nem volt olyan ,,0riilt”, aki besétalt volna vele a feketeségbe. De ha elkisérik,
atmegy velik, segit. Ha igy tesznek, eljuthatnak Daychinbe, ott Erazda kilénvalik, nemigen
latjak tobbet. Kutakodik, Utmutatassal keres valamit. (Egy ereklyét amugy, de err6l mar tényleg
nem sz6l a modul, nincs is idejiik a karaktereknek ezzel torédni)

Ha olyan beszélgetésbe keverednek vele, ha beavatjak tervilkbe, vagy csak ugy jon ki a
Iépés, a paplovag elmagyarazhatja nekik, mekkora veszteség lenne a Tharr szektanak, ha
megdlnék az erédtemplom aldozomesterét, aki nélkiil nem tudnak szentségtelen aldozatokat
bemutatni. (ez nem igaz, de jol hangzik — a paplovag nem hazudik, csak nem ismeri pontosan a
Tharr vallasat) Ez ismét egy mellékszal, egy részfeladat lehet a karakterek el6tt. Féleg a pyarroni
hitli csapatoknal lehet szinte kotelesség teljesiteni!

A masik, kevésbé preferdlt szal, ahogy eljuthatnak a kyr kapuhoz, az Domerra Kyrken, a
bérvarazslo, illetve Illus Estionnar, a boszorkanymester. Mind a kettét javasolhatjak nekik, ha
megfeleld helyen kérdezdskodnek segitség utan. Ha hozzajuk jutnak el, akkor 6k tudjanak a
kapurdl, és konyvbdl, tekercsbdl utdnakereshetnek, és segithetnek nekik odajutni, hasznélni,
persze itt mar legyen igencsak jo ara. Sok-sok arany (ismered a karakterek vagyoni helyzetet,
legyen nagyon zsebbevagd!), vagy kérjenek valami nagyon fontos (nem létfontossagu, mint pl. a
szent szimbolum) varazstargyat, esetleg klantitkot, ha szarmazas, ilyesmi elétérbe keriil. Ok
semmiképpen nem mennek velik, csak utasitasokat adnak a visszatéréshez.
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A kapun atjutva a megfeleld helyre, Daychinbe, egy szintén kyr romhoz keriilnek, néhény
oranyi jar6foldre Braddus templomerdd;jétol.

2C - Az Antoh-templom kapuja

Keséssé javasolt szal, tulajdonképpen csak azoknak a csapatoknak kellhet, akik semmit
nem tudtak kezdeni a helyzettel, vagy nagyon erkodlcsdsek. Tedzah varos kikotonegyedében allo
Antoh temploméanak is van egy szakralis térkapuja, bar ez titok. Hacsak nincs a csapatban
Antoh-pap vagy pyarroni inkvizitor (Esetleg Inkvizitorok Szévetsége — shadoni NEM) akkor
semmiképpen nem tudhatnak réla maguktol. Ha odamennek, és segitséget kérnek, és pyarroni
hittiek, akkor a papok, beszélgetés, gydzkodés és fizetség utan (pl. informéciok) segithetnek
nekik. Am nem ingyen! Az Antoh-pap egy ,,ismerése”, Nekhin Yenus is tervezi Gtjat Daychinbe,
ugyanis_el akar lopni valamit. Ezt persze nem kotik a karakterek orrara, &m az atjuttatas
feltételéul szabjak, hogy vigyék magukkal, egészen addig, mig csak akarja. Az 6 ismereteik
szerint korulnézni megy majd. A tolvaj csak eszkdznek fogja tekinteni a karaktereket, és rajuk
tereli majd a figyelmet, hogy a kialakulo fejetlenségben ¢ szabadabban tevékenykedhessen.
Hazajutasat 6 a kyr térkapuval terezi — ez esetben 6 ismerje — €s ha a karakterek kdvetik, maguk
is hazajuthatnak ezzel a mddszerrel. A tolvaj mas széalba is bemesélhetd.

Szintén elképzelheté egy olyan szal bemesélése, ahol a karaktereket bizzak meg az
atjuttatas fejeben egy ertékes holmi, példaul egy torténelmi kddex megszerzesével (ellopasaval).

A templom kapuja tulajdonképpen egy kis medence, melyben természetes tengerviz van. A
vizek kozotti- kapcsolat, és Antoh hatalma segitségével képes a kalandozoOkat gyakorlatilag
barhova, vizbe elrepiteni. A templom térképén Daychinben is talalnak egy tavat, ide eljuthatnak
segitségevel.

A medencébe egyesével férnek bele, (persze mindeniik vizes lesz, elazik) és a pap
varazslata utan eltlinnek, majd megjelennek a célallomason, a t6 vizében. Ki kell tszniuk, és mar
ott is vannak. Figyelem! Aki ebben az esetben csak megjatszotta pyarroni hitét, annal a varazslat
nem: jon létre.

Daychinben (tervezett jatékidd 4 ora)

A\ Karakterek a fenti szalak barmelyikével — esetleg mashogy — eljutottak Daychinbe. Ha
az er6dtemplomon beliilre érkeztek — Tharr-kapu szal — akkor alapvet6en két lehet6ségiik lehet,
elverekszik magukat céljaikhoz — ekkor sietniiik kell, hiszen el6bb-utobb az er6dtemplom
felocsudik, és megolik a csapatot. Ha végeztek mindennel, amiért jottek, esetleg az életliket
veszelyben latva, akar hamarabb is — ki kell jutniuk, majd valahogy visszatérni Tadzehbe. Erre
lehetéség a Tharr-kapu, de akar a kyr romkapu is — ebben az esetben el kell hagyniuk az
erédtemplomot, €s eljutni a kapuig.

Mivel bels6é kapun érkeznek, raadasul Tharr-pap aldaséval (ha 6sszejon), ezért akar a
békésebb, targyalds-megtévesztés megoldast is kovethetik, és intrikazhatnak. Kiadhatjak
magukat kéveteknek, kildoncoknek — a jatékosok fantaziaja hatartalan! KM, tedd probara dket,
az elészor hihetd mesére kérdezzenek ra, am ha tudjék, intézzék csak el igy a dolgaikat —
alapvetéen a szoktetést, esetleg a fentebbi ,kis” feladatokat. A visszajutds a fenti modszerek
valamelyikével toérténhet — ez nagyban fugg attél is, hogy alakulnak a dolgaik az
erédtemplomban.
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Nehéz pontosan — de még hozzavatéleg is — megjosolni, hogy mi fog torténni az
erddtemplomban. Az odajutas valtozatos lehetdségeit figyelembe véve is tobbfelé dgazik innen
az esemény. Pontos vézlatot nemigen irhatok ehhez, inkdbb az erédtemplom keriil kidolgozésra,
illetve az egyes lehetséges feladatokrol irok par gondolatot, ebben a karakterek szabadon
kalandozhatnak. KM! Prébald meg minden NJK-t a motivacidja szerint kijatszani, és legyen a
csapatnak lehetdsége érvényesiilni — ha a j6 utak valamelyikén haladnak.

Szabaditas

lus Alvek-et az erédtemplom pincerészében, egy bortoncellaban tartjadk fogva. Attdl
fiiggden, hogy mekkora kavarodast keltve talaljak meg, és érnek oda, iitkdznek nagyobb, vagy
kisebb ellenallasba. A cella ajtajat betorhetik, vagy ki is nyithatjak, ha meg tudjak szerezni a
kulcsokat. A modulba itt egy Gjabb csavar kerll. A cellaban ugyanis, ahogy a kiszabaditandd
személynek kellene lennie, nem az van. A cellaban 6sszevert, megkinzott allapotban az
eréddtemplom eltavolitott fopapjat, Heras Erchalt talaljak. A fépapot helyettese, Karnes Torunn
kényszeritette fogsagra, €s vett at a hatalmat. O természetesen nem mondja el ezt a
karaktereknek, és ha kérdezik, 6-e a kiszabaditando lus Alvek, hat annak vallja magat.
Szerencséjére, kiilsére, és-a megadott szegényes személyleirasban hasonlit Tus-ra, a tetovalasrol
pedig a karakterek nem biztos, hogy tudnak. (A megbiz6 NEM ez alapjan keresteti lus.t, nehogy
gyanut fogjon barki is) Itt csak halal varna az egykori fOpapra, ezér mindent elkdvet, hogy a
karakterek 6t vigyék magukkal, segiti dket, persze csak gy, hogy kdzben megdrizhesse lus
alcgjat. Példaul ,,eszébe jut” merre vitték egyszer az Orok, vagy ,,megszamolta” mar, hogy
hanyan vannak bizonyos helyeken, csapdakban segithet, ha kell. O a talélésre torekszik, de csak
rejtetten. Csak nagyon nagyon indokolt esetben teregeti ki lapjait, ugyanis jelenleg kevés
eszkdze van arra, hogy a karaktereket megfizethesse, béar, ha igy alakul, akkor akéar nyiltan is
eljuttathatja magat Tadzehbe.

Heras volt fopap terve ugyanis az, hogy Tadzehbe, a gyanutlan Estron (A tadzehi f6pap)
kdzelébe jutva megoli 6t, és atveszi helyét, igy csak masik szektahoz és székhelyre keriilne, de
nem veszitené el életét és hatalmat. KM, ha Ugy latod jonak, akkor a pap akar nyiltan is raveheti
a karaktereket arra, hogy segitsenek neki. Ebben az esetben a volt fépap még az erddtemplom
vérkapujat is hasznalhatja a sajat szokése érdekében — és akar a karaktereket is magaval viheti —
vagy ha gonoszkodni akarsz, csak egy résziiket...

A modul eredeti elképzelése azonban az, hogy a volt fépap (Heras) titokban, Tus alc4janak
hirtelen jott lehet6ségét kihasznalva tart a karakterekkel, és igy a modul végén majd
meglepetésként hathat felbukkanasa.

Ha ezt a szalat tul bonyolultnak, vagy foloslegesnek, vagy a csapathoz, helyzethez nem
illének . érzed, nyugodtan hagyd ki, és a cellban a valddi Ius varja Oket, akit aztan
megszoktethetnek, ha tudnak.

A sikeres szabaditas utan megszokhetnek az erédtemplombol, és a lehetséges hazajutasi
modok egyikével hazautazhatnak. Ez a legnagyobb valoszintliséggel a kyr romkapu lesz. Emellett
még utana, vagy elbtte, elvégezhetik az esetleges tobbi kis részfeladatot is, ha deritettek fel /
fogadtak el ilyet.

Dobozka

A megbizés szerint a dobozkat Karnes Torunnak, az erddtemplopm mésodik emberének
kell atadniuk. Ha kovetként érkeznek, targyalas, vagy az er6dben vendégeskedés soran
talalkozhatnak vele, de szamos egyéb maodon is megkereshetik. Ha nem 6lik meg magukat a
dobozzal, akkor atadhatjdk Karnes-nek, és ¢ minden bizonnyal meghal. Ez igencsak nagy
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kavarodat kelt, és szép feladattd, vagy hdsies halalla valtoztatja az erédtemplombol vald
megszokeés kisérletét.

Ha Ugy dontessz, bemeséled a ,bukott fopap a celldban” szalat, akkor hagyhatsz
nyomokat, észreveendd dolgokat a csapatnak, pl. Karnes fogadja a koveteket, illetve viselkedik
mindenhol els6ként, holott 6 csak masodik lenne, ez feltlinhet nekik. (Pl. elszolas: ,,az én
templomomban...”. Akar 6ssze is rakhatjak, hogy Karnes mar nem masodik ember, €s igy az
eredeti fOpap, ha mégél (¢él) a szovetségesiikke is tehetd, akar meg is probalkozhatnak ezzel, lasd
a szabaditas szal szinte része.

Aldozémester megolése

Az aldozémester megolése viszonylag egyszeril, a csapatnak egy 0j bestia élményét, no
meg a kiizdelmet, és az utdna 1évé kavarodast hozza. Mert bar az dldozomester halala nem
eredményezi a szekta, vagy a templom mukodésképtelenségét, nagy szégyen, és nem maradhat
megbosszulatlanul. Intézd Ggy, hogy ha nem elég ligyesek, hamar kideriiljon, aztan nyakukon az
egész erddtemplom. Persze nagy kiizdelmek, okos megoldasok aran meg lehet menekiilni.

Kddex megszerzése

A kodex megszerzése is csak egy apré mellékszal. Ha a tovlajjal egyutt érkeztek, akkor ezt
a tolvaj keltette kavarodés neheziti, amely a tolvajnak kedvez, hisz ¢ ismeri, hova kell menni
azért, amit keres, a karaktereknek viszont a csodes kutakodas lenne kedvezd, akar alcaban, akar
rejtetten. Ha a konyvtarszobaban, esetleg masutt megtalaljak, magukkal vihetik. A megszerzése
a csapat eddigi jatékstilusanak €s igényeinek megfeleléen lehet nehéz, vagy nehezebb.

Feladataik teljesitése utan a karakterekre a Tadzehbe valo visszatérés var, a lehetséges, és
altaluk ismert vagy elérhet6 modszerek valamelyikén. Valosziniileg a kyr kapu lesz az, ahova el
is kell még jutniuk, igy nem elég majd kijutniuk, vagy kiszokniiik az er6dbdl, at is kell verekedni
magukat Daychin kaosz fert6zte vidékének egy részén is.

Ha a karakterek az erédtemplomon kiviilre érkeznek meg (kyr-romkapu, vagy a to, esetleg
valami egyéni mddszer!) akkor at kell magukat vagni a daychini vadon egy részén, hogy
eljuthassanak Braddusba. Daychinban sok mindent mesélhetsz csapatnak, szammos dologgal
talalkozhatnak, “alljon itt néhany példa, melyekbdl érdemes szemezgetni, a csapat erejének,
ismeretének, érdeklodésének fiiggvényében.

Tulélok csapata

A daychini talélék egy csoportja (szamos létezik, akar te, KM, is kitalalhatsz, ha kell) a
pusztadkon koborolva, vadaszva ¢l tal. Kegyetlenek, erdsek, kiillonben nem maradhatnanak
¢letben. Létszamuk hét, am ha sziikséges, nyugodtan megnovelhetdek. Vezetdjiik Grossarn, a
volt toroni gladiator, aki szent eskiivel fogadta, hogy visszatér Toronba, és bosszut all
arénamesterén. Jelenleg mint legerdsebb harcos vezeti a hozza csatlakozottakat, akiknek szintén
nem sok valasztdsuk van, mint tilélni a kdosz teremtményei, és a sz€lsdséges terep jelentette
nehézségeket. Tervik szerint csatlakozni kivannak a Sapadt Légidhoz, méghozza a Braddus
templomerddjében toborzé Kigyonyelviiekhez. Az érdekesség kedvéért a kapunyitds és a
toborzéas éppen a megérkezés €s a talalkozas masnapjan lesz, ezzel kivalo lehetdség lesz a
karaktereknek, hogy bejussanak az erédbe, igaz, csak hiszik, hogy konnyen.
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Grossarn csak a legkivaldbbakat, és a bizonyitani is hajlanddkat engedi csatlakozni
ténylegesen a sajat kiprobalt csapatdhoz. Alapvetéen a karaktereket kihasznalja, ¢és
,»golyéfogonak” szanja a bejutashoz és az Ujoncsag megkezdéséhez.

Kéoszlények

Daychinben szédmos furcsa Iény, kdosszal fertézott, Tharr papjainak kegyetlen
kisérleteinek nyomat visel6 Iény koborol, és teszi veszélyessé a vidéket. A modulhoz
kidolgozasra kerl egy ké&oszlény is, de ha szlikségesnek érzed, nyugodtan készithetsz Gjabbakat
is. A Kéoszlények altalanos leirasat a Bestiarium 124. oldalan talalod.

,»Nyles Daray”

Egy igazi, kdosz fertdzte ember, aki szent Oriiltként jarja Daychin pusztasagait. Mivel
Tharr szent k&doszanak érintését hordozza, a kdosz lényei, valamint Tharr papjai nem bantjak,
ezert maradhatott eletben a zord vidéken. A karakterek sokféleképpen viszonyulhatnak hozza,
ennek megfelelden lehet hasznos is szamukra, veszélyes kevésbé.

Az egykori kiilhoni, késdbb Toronba keriilt férfit Daychinba szamiizték, ahol a vadonba
kertilt. Még jozan kordban hallhatott a hires hajosrol, €s teljes megdriilését kovetden az 6
nevében ,hajozza” a vidéket, feje folé egy fakeretre feszitett szakadozott ponyvat hordoz
vitorlaként. Vezényszavakat kurjongat, mindenhova ,,hajozva” jar, hajos kifejezéseket hasznél, e
szerint Udvozol, invital a ,fedélzetre” mindenkit, akivel taldlkozik. Mivel nemigen akad
ellensége, ezért nem is veszélyes, de ha ugy alakul, akar egy-két kdosz érintette lény is a
védelmére kelhet.

A karakterekkel ha azok hajlandoak ra, beszedbe elegyedik, és sok érdekes dolgot
megtudhatnak tdéle. A vidéket tenyereként ismeri, hiszen mar jo parszor ,,behajozta” az itteni
»tengert”. Elarulhatja, hogy kivalo térképeket is készitett a ,,tengerr6l”. A térképeket — melyet
mindenféle Iények bdrére égetett, festett — akar meg is lehet venni tdle, igaz, a legbolondabb arat
kérheti érte, legyen az értéktelen kacat, ami megtetszik neki, vagy tényleg nagy aldozatot jelentd
holmi. A térkép elénye, hogy pontos, el lehet vele igazodni a kdrnyéken, és egyeduléallé médon —
ekkor mar esetleg lehet sejteni, hogy valoban Tharr szent 6riiltjérél van szo — a szornyek bejeldlt
utvonala is lathato rajtuk. Hogy honnan tudja ezt, illete, hogy a k&osz l1ényei miért itt jarnak, nem
lehet tudni, és nincs is benne logika, &m tény, hogy ha a karakterek hallgatnak ra, akkor
elkerilhetik a kdoszlényeket. (A térkép hasznalatahoz a térképészet képzettség Af-a sziikséges, a
Iények elkeriilés¢hez a Mf is, és a térkép mindenképpen, mivel az jovébelatd modon aprokat
valtozik rendszeresen, tehat nem lehet megjegyezi).

Akara ,,fedélzetre is veszi” oket, mindenféle munkat bizhat rajuk, kell a legénység, €s igy
elvezetheti Oket fontos helyekre, mint amilyen az erédtemplom, vagy a kyr romok. Persze ezt
sem ingyen. Ha nem kivannak foglalkozni vele, vagy 6sszevesznek, sietve ,vitorlat bont”, és
tavozik.

Idomar

Daychin tartoméany egy masik érdekes tuléldje. Sikerét kiilonleges idomité tudasanak
koszonheti, mellyel erés kaoszlényeket (€s egyeb szornyetegeket) birt szolgélatara. Jelenleg egy
Iénye lesz kidolgozva, de ha sziikséges, ezen is lehet valtoztatni.

Alapvetéen O6vatos ¢€és gyanakvo mindenkivel, de megintcsak nem tdmad egybdl a
karakterekre. Ha baratsagosan viszonyulnak hozza, elismerik, megfizetik, akkor segitségiikre

A Kéosz érintése — Magyar Gergely 15 Lumina Cornu asztali torna 2009. 04.04.



.. i : ¥ | .
Y .‘.AL_.L‘!_I;L f b _‘A-.L.-J‘l_hll AT __A_L...s_.G_L; AT _‘A-L‘dhLl-!ll AT __.;_'.I-..AS-:-. s LN

lehet, ha érdemesnek talaljak valamire, de ha ellenségesen lépnek fel, akkor rajuk is uszithatja
kaoszlenyét, jelenleg egy Medveszarvasnak parancsol.

Légio
novelhetd vagy csokkenthetd az erdsségiik, ha indokolt) A Légiosok helyiek, tobb éve a vidéket
jarjék, igy Ok igen otthonosan mozognak ezen a terepen. Alapvetden ellenségesek, am iigyes

karakterek esetén akar veliik is lehet baratkozni, s6t, akar még az erddhoz is vezethetik Oket —
akar fogolyként is...

Eléholtak

A csapat barmikor belefuthat él6holtak csoportjaba, esetleg egy-egy veszélyesebb
példanyukba is. Az él6holtak — mértékkel! — akar kuldonleges képességekkel is felruhdzhatok,
mivel a Tharr papok és az itteni boroszkanymesterek igen sok Kisérletet folytattak ebben az
irényben, nem csoda a furcsa 1ények magas szadma a vidéken. Az él6holtak leirasat a Bestidrium
74. oldalan talalod.

Szérnyek - allatok

A csapat talalkozhat kilonféle allatokkal is, mint amilyen az oroszlan, a tigris, és egészen
veszelyesekkel, mint a kimeéra. (ez utébbi leirasat 1ad a fliggelékben) Valassz a Bestiariumbol
olyan szornyet vagy éllatot, mely el6fordulhat Daychin teriiletén.

Visszatérés Tadzehbe (tervezett jatékido 1 ora)

A visszatérésre a karakterek mar minden bizonnyal rendelkezni fognak valamilyen
tervvel. Kevés a valosziniisége, hogy egyediil meg tudjak oldani majd a hazajutasukat, ezért az
érkezeskor is emlitett modok valamelyikét kell majd alkalmazniuk. Ha netan gyalog, illetve
hajoval, azaz méagia nélkil akarnak minden aron visszatérni — bar hangsulyozd nekik, hogy
ekkor biztosan kifutnak majd az id6ébél — azt is meg lehet tenni, és elvileg a kevésbé, de mégis jo
megoldasok kozé tarozik. Ebben az esetben az id6 révidsége miatt az it nem mesélheto le teljes
egészében, csak egy rovid osszefoglalot kapjanak beldle. Meséld el nekik, hogy mi tortént alatta,
illetve a megérkezést. Innentdl mar nem jatszhatnak, az ut nem fér bele az idejiikbe, ugrani pedig
nem etikus. Tehat hajézzanak csak (bar a tengerhez kijutni sem egyszerii, valoszinii, még ez alatt
letelik majd a jatékidd) és amikor méar kozeledik a vége, akkor kapjanak egy 6sszefoglalot, hogy
igy tortént.

Ha a karakterek — helyesen- maradnak a magikus utazas mellett, akkor két lehetdségiik
lesz. Az egyik, ha valahogy Ugy alakitjak az eseményeket, hogy hasznalhatjak a templomer6d
vérkapujat, ennek miikodésérdl 1asd a 2A fejezetet. Masik lehetdségként a kyr romok maradnak.
Ennek miikddését a 2B fejezetben taldlod. 1d6 fiiggvényében lehet kalandoztatni dket, am ha
sietni kell, akkor akéar sikeriilhet is nekik egybdl, féleg, ha ezzel a modszerrel jottek, indokoljuk
azzal, hogy mar ismerik a kapu veszélyeit.

Megérkezés

A visszeérkezés utan a teljesitett részfeladatok fuggvényében elszdmolhatnak azokkal,
illetve atadhatjak a megszerzett dolgokat, felvehetik a fizetséget érte. A kiszabaditott foglyot
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Rindol veszi &t, aki (Heras, volt fépap) nem ellenkezik, jellegzetességeit Rindol sem ismeri.
Fizetseg azonban nem jar érte, mert — kés6ébb — kideriil, nem a megfelel6 embert hoztak el —
hiszen nincs rajta a tetovalas. A konyvet Antoh papjanak kell atadniuk, mig ha akarjak, a
gyilkossagokrol is beszamolhatnak annak, akinek a feladatéat teljesjtettek.

Ezutén rovid vegjaték kdvetkezhet, vasarolhatnak, pihenhetnek, élvezhetik a gy6zelmiiket.
Intézd gy, hogy meghalljdk a Tharr-tamplombol érkezé hireket, miszerint a fdpapot megolték,
sOt, akar még — ha egyaltalan érdekli dket — meg is lathatjadk messzir6l az uj fépapot, akit 6k
hoztak ide! Tehat vildgossa valhat szamukra, hogy a semmiért, két Tharr szekta ortoba
vetélkedéséért tették kockara az életiiket. (HA ugy talélod jobbnak, hogy azt szabaditjak ki, akit
kell, akkor ez a csattano elmarad, igy meséld.)

A Tharr-templomban, és kiilondsen Daychinben, érdemes figyelmet szentelni a bonyolult
toroni etikett betartasara. Nem teszik ezt olyan elannal, mint a birodalomban, de a papok életét
szamos szokds €s egyhazi illem szabalyozza. Igen konnyli megsérteni valakit, foleg, ha magas
rangu személy, kiengesztelni pedig nem konnyt.

KM, szintén figyelj az Ultimatorra. Ha Tharr templomban Tharr-pap véret veszik, és akar
egyetlen csepp is kifrécesen beldle, az csorogni kezd az oltar felé. Ha eléri, aldszivarogva
felébreszti az Ultimatort, Tharr bosszGallé kildottét.

A modul eddig tart, a zar6 részben kellene kibontakoznia a zard poénnak. A csapatok
értékeléséhez lasd az értékeld tablazatot.
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Tadzeh

Tadzeh Abaszisz legnagyobb nyugati kikotdvarosa, Rak Narval nevii tartomanydnak
székhelye. A hozzavat6leg 35000 fos varos a tartomany északi részén, a Quiron-tenger partjan, a
Vadviz torkolatandl fekszik. Abaszisz legnagyobb nyugati kikotovarosaként igen nagy
hajoforgalmat bonyolit le, a varos ezért hatalmas kiktovel rendelkezik.

Kdzigazgatas

Tadzeh varosanak legfébb ura a rak narvali hercegkapitany, aki a Dul Mordak H&azbol
kerdl ki, jelenleg Gundor Dul Mordak.

A véros hat negyedre van osztva, bar nem mind képez teljesen elkiilonithetd egységet.
Tadzeh magjat az dvaros adja, mely méra a régi varosfal maradvanyaival tobbe-kevesbé teljesen
korllkeritett, zart részt képez. Az dvaros a Vadviz bal torkolatanal fekszik, és hozza tartozik egy
kikoté is, mely ma mar az ovaros, - vagy uralkodé negyed — igazgatasa alatt all, és kizarolag
Kivételes, valogatott személyek hasznalhatjak, valamint a Dul Mordak h&z hajéhada.

A varos negyedei k6zé soroltatik a jobb parton fekvd régi kikotd negyed, valamint a
kereskeddnegyed — itt talalhato a folyami kikotd is, valamint a bal parton a Vadviz partjan fekvd
szegénynegyed. Ezen varosrészekben a tel Karred Haz feje tolti be a varosbard tisztsegét. Az
ovaros mellett, a tengerparton fekszik az 0j kik6tonegyed, mogotte pedig a polgarnegyed — vagy,
ahogy nevezik, a belsévaros — teszi egésszé Tadzeh képét, ez utobbi két negyed folott a tel
Arkhen Haz gyakorolja a varosbardi hatalmat.

Tadzeh ura a hangzatos nagy varosbaroi rangot is viseld6 Gundor Dul Mordak
hercegkapitany. Egymaga is jogosult fontos dontések meghozatalara, &am hagyomanyosan Kikéri
a nemesi tanacs véleményét, mely tanacs négy f6s, és a varost urald harom nemesi haz
koveteibdl, illetve magabol a {6 varosbarobol all, igy a Dul Mordak Haz ebben két fovel
szerepel. A mindennapi Ugyekkel a varosi tanacs foglalkozik, melynek egyébként a nemesi
tandcs kikéri véleményét, am ez sokszor csak formalis. A vérosi tanacsban a nemesi tanacs
tagjai, valamint a harom uralkod6 hitvalld egyhat helyi f6papjai (Tharr, Antoh és Dreina),
valamint a Céhek ligajanak négy képviseldje kap helyet. Elvileg tizenyegy taggal Ulésezik,
gyakorlatilag a Dul Mordak Haz feje — és sokszor hii kovetdje, a tel Karredek is — nem vesznek
részt azokon az iiléseken, melyeken Tharr helyi fépapja is jelen van.

Gazdasag

Tadzeh legfontosabb gazdasagi erejet és tevékenységét a hajozas adja. Az avonuld
forgalmat a lerakatokkal, raktarakkal, fogaddkkal és- hajomiihelyekkel telezsufolt 1;j
kikoténegyed bonyolitja, mig az érkezd forgalom foleg a régi kikdtdben zajlik. A folyami
hajozast elméletileg a folyami kikotd intézi, am a hajok sokszor kdvethetetlen rendszerben
mozognak:és koétnek ki holt itt, hol ott.

Jelentds még a hajomiivesség, legyen az javitas, vagy hajoépités, ennek f6 kozpontja az 1j
kikoténegyed.

A vérosban minimalis, az Onellatasra elegendd kézmiives termelés is folyik. Tadzeh
ellatasat a kornyezo harom falu, és a tenger biztositja.

Vallas

Tadzeh ura bélcsen igazodott az abasziszi vallasi viszonyokhoz. Psz. 1898-ban igen
nevezetes fondorlattal sikerult kibajnia a Tharr hitére térés kotelezettsége aldl. A dul
Mordakokat concordidjuk egy Mahurastk nevii istenség tiszteletére kotelezi, aki 1ényegében egy-
két és félezer éves sajtdhiba. Abasziszban mindenesetre sajat torvényes egyhaza van, papsag
nélkiil és egyetlen laikus hivével: Rak Narval mindenkori hercegkapitanyaval. Rak Narvalban a
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hivatalba 1ép6 hercegkapitanyok mindig nyilvanosan deklaraljak Mahurastkba vetett hituket, ezt
a papiros-istenséget azonban természetesen senki sem veszi komolyan.

Tadzehben harom hitvalldo egyhaz rendelkezik jelentds erdvel, Tharr és Antoh egymassal
vetélkedd egyhdza, valamint Dreindé. Szintén hitvallo, am igen gyenge jelenlétii Sogron
egyhdza. Emellett kisebb templomokkal és hivé taborral jelen van az abasziszi jogrend szerint
csak fogadalmas egyhazaknak szamité Uwel, Darton, Krad és Ranil egyhaza is. A kikot6i
mithelyekben talalni Gilronnak szentelt oltarokat is, egy-két hivovel.

Emellett természetesen nyomokban szamos mas vallas és szekta hive is megtalalhatd
Tadzeh szines palettajan. Altalanossagban elmondhatd, hogy a legszinesebb, és legkevésbé
ellendrzott képet az 0y kikotonegyed mutatja, ahol a szamtalan atutaz6 kereskedd és hajos sok
vallast és iranyzatot behoz, itt még a tilalmas egyhazak titkos szentélyeivel is lehet talalkozni. A
szobeszédek szerint maga a Dul Mordak Haz Morgena hiveivel sziiri ssze a levet.

Antoh helyi egyhaza birtokolja a legtobb hivot, a lakossag majd fele a Tengerirnéhoz
imadkozik. Kézpontja a régi kikoténegyedben allo, Tajtékvarként ismert templom, mely sajat
vilagitd toronnyal rendelkezik, mely Tadzeh f6 ilyen jellegli épiilete. A vallds Merresita
iranyzata divik itt, és a helyi fOopap, Angha Sille, er6sen kdzpontositott iranyitassal feliigyeli a
varos tovabbi hdrom nagy Antoh-templomat.

Tharr helyi egyhazabol a Tépdfog szekta az uralkodo, ez adja a varos Tharr f6papjat,
Estron Tiles is. Koézpontjuk az 0 kikoténegyed és a polgari negyed — vagy belsévaros — hataran
all6 Sorénybarlang, mely barlangszeri kialakitdsarol kapta nevét, és ellenségeik korében
»Ketrec”-nek, illetve ,,vadashaznak” csufoljak, az ott é16 oroszlanok miatt. Emellett id6r6l id6re
tobb mas Tharr szekta is feliti fejét Tadzehben.

Véarosorség és kozbiztonsag

Tadzeh 6rségét a Terkinior fiai nevli szervezet — mely egyebként egy harcos iskolat is
jelent — latja el, hagyomanyosan Dul mordak parancsnoksag alatt (Jelenleg Ferrad Dul Mordak
lovag). Kivalo falanxharcosok, legjobbjaikbdl valogatnak a Dul Mordakok maganhadseregébe,
akik az ovaros kiilon Orségét alkotjak, neviik Héja garda, melyet a Dul Mordakok cimerérdl
kaptak, ami mellvértjeiket disziti.

A varosorség tagjai aszisz sisakot €s borvértet viselnek, fegyveriik landzsa, nagy pajzs ¢és
rovidkard. A Terkinior fiainak 1étszama 200 koriil mozog. Az 8rséghez konnytlovas, illetve {jasz
alakulat is tartozik, nem tal meghatarozé létszamban.

Az dvaros Orsége mellvértet visel, fegyveriik landzsa és nagy pajzs, valamint rovidkard.
Jellegzetesen kék kopennyel killonboztetik meg magukat.

Tadzehben a kozbiztonsag atlagosnak nevezhetd, bar aki ismeri a helyi szabélyokat, ritkdn
esik baja. Az 0j kikoto talan a leg veszélyesebb hely, itt még a gyilkossagok sem ritkak, igaz, a
fiak nem forditanak tul nagy gondot ennek megvéltoztatasara. Az alvilag klanjai azonban
kimeletlen rendet tartanak a sajat tertlettikon.

Epuletek

Tadzeh épiileteinek zome kébol épiilt. Ehhez a legtobb kovet — de fat is — a Vadvizen
szallitottak az Onpor hegységbdl. A szegénynegyedben gyakoriak a valyog kunyhok is. A varost
alacsony (6-8 lab), am széles (5-7) kéfal veszi koriil, belsejében szamos katonai 1étesitménnyel.

Epitési stilusa igen véltozatos, ugyanigy megtalalhatoak a karcsu, toroni stilusi épiiletek,
mint a jellegzetesen z6mok aszisz hazak, vagy a diszes dél-quironeiai palotak.

Legmagasabb ¢épiilete az régi kiikotonegyed beli Tajtékvar (Antoh templom)
vilagitotornya. Meghatarozd, tornyos épiilet még a varoshdza, a hatalmas erddszerti Dul Mordak
palotarendszer, az 6ttornyt Karred palota, mely az dvaros délkeleti sarkaban all, és sajat hid koti
Ossze a régi kikotonegyeddel, valamint az 0j kikotd kis vilagitotornya. Nagy épiilet még Tharr
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Sorénybarlang nevili temploma, Dreina itteni rendhdza, a Homokpad nevet viseld aréna, és a
véarosérség erddje a polgari negyedben. Erdekesség a Felh6haz nevii jatékhaz, melyet a Kobrak
lizemeltetnek, ¢és a szerencsejatékokbol szarmazo hasznon feliil sok informaciot is gylijtenek a
helyen képzett leanyaik.

Fogadok

A vaéroshan szamos kocsma, és fogadd talalhatd, mindenki megtaldlja a vagyoni
helyzetének ¢és izlésének megfelelét. Zomiik az 0 kikétoben all, de természetesen elszorva is
akad jonéhany. A Tadzehi fogaddk java része egészen kicsi, tobb is all egymas mellett, egy
tulajdonos keze alatt, mégis kulon epuletként.

A Halofono szintén ebben a negyedben, egészen a parton all. 1gazi flistds késdobald hely,
azon matrozok helye, akik kilon szobara koltik pénziiket, ha mar kikotottek. A szinvonala
alacsony, am olcs6. Elénye — és hatrdnya is — hogy gyakorlatilag teljesen kivil esik a varosi
Orség jarOrutvonalaitél. Egy halofon6 mihely miikodik mellette, a csaldd alapitotta.
Kiilonlegessége, hogy a szdmlat a mithelyben valdo munkaval is ki lehet egyenliteni, igy elég
nagy mithelye van, népes személyzettel, mely gyakran cser¢lddik.

A Szigonyos rakaszhoz cimzett fogad6 egy kozepes szintli fogadd az uj kikoténegyedben.
Finom halételeirdl hiresiilt el, megszallni csak atlagosan, viszont enni annal tobben jarnak ide.

A polgéri negyedben talalhat6 az elegansabb, VVércsapolohoz keresztelt fogadd. Egy Tharr-
pap alapitotta, akkor még aldozatokat is mutattak be benne. Mara nem az eredeti (kétszer is
leégett), am kilonlegessége megmaradt, a legtobb italt allati vérrel izesitve szolgaljak fel.

Rendek

Tadzeh alvilagat harom klan uralja. A tengerparti savban a Horgonyveték, mig a belsébb
részeken a Szikrahalak klanja a meghatarozé, mig a Kobrak az egész varost uraljak. A masik két
klan kitér az utjukbol, és 6k hol ezt, hol azt segitik, egymasnak ugrasztva oket, hogy
egyensulyban tartva a ket rivalist megakadalyozzak, hogy barmelyik is az 6 ellenfeliikké
er6sodhessen.

A vaérosbhan tobb boszorkdnymesteri szekta, harcos és gladiator iskola, és kisebb
jelentdségli szervezetek miikodnek.
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Tadzehi nemescsaladok

Fsz. Név Eredet Vallas Gazdasag
1 | Dul Mordak Aszisz | Mahurastk | Hercegkapitany
2 | tel Karred Aszisz Antoh Hajozas, adok
3 | tel Arkhen Aszisz Tharr Hajozas, vamok, hajoépités

1. Dul Mordak Haz

Eredet: aszisz

Vallas: Mahurastk

Gazdasag: hercegkapitany
Csaladfé6: Gundor Dul Mordak (52)

Abaszisz  egyik ' obasz eredetd,
allamalapité hercegkapitanyi haza. A Dul
Mordak hdz utédai ‘ma is egyenesagi
leszarmazottak, a csalddnak nem szakadt
magva tébb méas hazhoz hasonloan. Abaszisz
Rak- Narval tartomanyanak hercegkapitanyai.
Az egyik legrégebbi és legelékelobb nagyuri
csaldd: ' rangban es tekintélyben annyival
magasabban allnak mindenki masnal, hogy
azzal mér kérkedni is folosleges. Eletvitelik
meglepden jozan ¢s mértéktartd, hiresek
kozvetlenségiikrol, jokedelyiikrdl és arrol,
hogy  mennyire  megvetik = az  Ures
formaségokat.

Abaszisz Amikor 2783-ban . Osatur dal Khosszisz Otlokir térdhajtasra és kézcsokra
kotelezte hercegkapitanyait az audienciakon, Andar dul Mordak volt kézullk az egyetlen, aki
semmi kivetnivalét nem talalt ebben - mondvan, hajlongott mar épp elég dal Khosszisz az 6 Osei
eldtt, hogy egyszer-kétszer most viszonozza az udvariassagot.

Politikai hovatartozasukat mindig a pillanatnyi eréviszonyok hatdrozzak meg, nem csoda,
hogy tokélyre vitték a hazassagpolitika és a hitszegés miivészetét. Hosszu fennmaradasukat a dul
Mordakok kdzmondasos életrevalésagukon és intrikusi Ugyességikon kivil ama kovetkezetes
politikajuknak koszonhetik, hogy soha, semmilyen korllmények kozott nem aspirélnak a
koronara.

Psz. 1898-ban igen nevezetes fondorlattal sikerllt kibujnia a Tharr hitére térés
kotelezettsége alol. A dul Mordakokat concordidjuk egy Mahurastk nevii istenség tiszteletére
kotelezi, aki lenyegében egy-két és félezer éves sajtohiba. Abasziszban mindenesetre sajat
torvényes egyhaza van, papsag nélkiil és egyetlen laikus hivével: Rak Narval mindenkori
hercegkapitanyaval. Rak Narvalban a hivatalba 1épd hercegkapitinyok mindig nyilvanosan
deklaraljak Mahurastkba vetett hitiiket, ezt a papiros-istenséget azonban termeészetesen senki sem
veszi komolyan. Valodi meggy6z6désiik - ha van egyéltalan - éppoly kiismerhetetlen, mint a
politikajuk.
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A csaladfé az 52 esztendds Gundor Dul Mordak, Rak Narval hercegkapitanya, Tadzeh
varosanak nagy-varosbardja. A Haz cimerében tengerkék alapon abbit héja csap le. (Forras:
RanalV/1,Abaszisz,21/1/2; 22/2/2; Raoul Renier, Vallasok és egyhazak Abasziszban)

2. tel Karred Haz

Eredet: aszisz

Vallas: Antoh

Gazdasag: hajézas, adok
Csaladfé: Lonthar tel Karred (38)

Aszisz eredetli kisnemesi Haz. Psz. 3675-
ben kapott kisnemesi rangot a Dul Mordakoktol.
Mar korabban is Tadzeh meghatarozé
kereskeddhazainak egyike volt. Tébb hazassagi
szOvetség . 1s megeldzte ~a végill szintén
hazassaggal kezd6do nemesi rang
adomanyozast.

A tel Karred Héaz azota is a Dul Mordakok
elkotelezett szovetségese, egyike a Tadzehet
iranyitd nemesi Hazaknak. A tel Karred Haz
gyakorolja  Tadzeh  keleti ' varosrészének
varosbaroi hatalmat. Palotajuk az ovaros délkeleti sarkaban all, melybdl sajat birtokt hid vezet at
a Vadviz felett. A Haz iranyjtasa alatt all Tadzeh keleti része, a régi kikoté, mely a Tadzehbe
érkez6 hajoforgalmat bonyolitja le. Szamos kivaltsaggal €s el6joggal rendelkezik, mely nem kis
bevételi forrast jelent a kisnemesi hdznak. A Haz hagyomanyosan Antoh vallasast koveti, am
nem szamitanak a tulzottan hitbuzgok koze.

Palotajuk a

A Haz feje a 38 éves Lonthar tel Karred. Kivalo politikus, és a csaladi hagyomanyok
szerint jO kereskeddnek is bizonyul, bar nagy gondot fordit arra, hogy nemes volta miatt
kozvetlenil ne vegyen részt Uzleti tevékenységbe. Tanacsaddk, és megbizottak tucatjat
foglalkoztatja.

A tel Karred Haz cimere a Dul Mordakok keretével ellatott aszisz pajzs, melyet bal harant
irdnyban abbit szalag oszt ketté. Felul kék alapon a Dul Mordakok héjaja csap le, mjg a cimer
alo részében tengerzoéld alapon arany horgony, melyre kotél tekeredik. A cimert kék-abbit palast
oleli, sisakdisze nincs, hiszen abasziszi fiatal kisnemesi Haz, erre utal a pajzskeret is.

3. tel Arkhen Haz

Eredet: aszisz
Vallas: Tharr
Gazdasag: Hajozas, vamok, hajéépités
Csaladfé: Herikk tel Arkhen (40)
Régi, aszisz eredetli kisnemesi csalad. Majd két évszdzada szamitanak a Dul Mordakok
ellenpdlusanak, am soha nem Iépték at azt a hatart, hogy ellenfélnek lehessen 6ket tekinteni.
Tadzeh vérosanak nyugati felének varosbaroi rangjat birtokoljak, és 6k ellendrzik a
nyugati teriileteket, elsésorban az 10j kikotot, mely Tadzeh atmend forgalmat biztositja. A
szamtalan kereskedelmi és ellendrzési el6jog — és az ezzel egyltt jard lefizetések — mellett
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tekintélyes keresked6flottajuk (kb. 20 hajé) is
jelentds bevételt biztosit a Haznak. A csalad fiai
hagyomanyosan j6 hajosok, a csaladi flotta
parancsnoka mindig kozalik kerdl ki. Elfogadjak a
Dul Mordakok fels6ségét, bar — igaz, hogy
méltosagban ¢és Osiségben nem érhetnek fel
hozzdjuk - gazdagsagban megkozelitik Oket.
Politikajukat megis a jelenlegi helyzet mebecsilese
és konzervalasa jellemzi, inkabb a kereskedelemre
forditjak figyelmiket. Az intrikdk csak annyira
jellemzi 6ket, ami a helyiikre esetleg feltdrekvd kis
hazak megrendszabalyozasat jelenti. A tel Arkhenek
Tharr vallasat tdmogatjak, latszolag igen hevesen,
am nem_tal nagy elkotelezettséggel. Ennek
magyarazata is politikai jellegli, ugyanis igy remélik
Toron rokonszenvét kivivni. Allitélag kapcsolatban
allnak a Lancbaratokkal is.

A Haz feje a 40 esztendds, jokedélyt, aszisz humorral megaldott, pocakos Herikk tel
Arkhen, aki a vadaszatok megszallottja.

A Haz sajat hajoépité mithelyekkel rendelkezik, és a parton tengerészeket is kpeznek, igaz,
a sajat flottajuk szamara, 6k csak bizonyos szolgalat utan lehetnek teljesen fuiggetlenek.

A 'Haz cimere aszisz pajzson arany alapon vords ndstény oroszlan, a pajzslabban
harmadnyi tetds z6lb mezdben két szembeforditott tér. A cimerpaldstjuk vords €s arany, racsos
sisakon sarga oroszlanfejjel sisakdiszként.

Soérénybarlang

Tharr templom Tadzeh varosaban. A Psz.3400-as évek kdzepén épiilt, az akkor divatos
Toroni stilusban, kiegészitve az épittetd szekta sajatossagaival. Két, iigynevezett aprotoronnyal
rendelkezik, bejarata, elsé szekcidja pedig egy barlangot idéz. Epitdanyaga az Onporbol
szarmazo kozet, és szamos helyen vorés marvany. Jokora része talalhato a fold alatt is. (A
szamozott reszeket lasd a rajzon (61.old)

1. Fogaddterem. Ide nyilik a bejarat kétszarnyd kapuja. Marvanypadldjaat berakasok,
diszes falat freskok diszitik, mely Tharr legendainak nevesebb mozzanatait jelenitik meg. Az
érkezdkre tobb oroszlan szobor is vicsorog.

2. Szertartasterem. A templom legnagyobb, tobb kupolés terme. Itt talalhaté az oltar, az
eléljardk emelvénye is.

3. Oltar. A vércsatornaval, bilincsekkel ellatott, vorosmarvany oltarkovet dombormiivek
diszitik.

4. Oroszlanterem. Itt élnek a templom oroszlanjai. Jelenleg harom talalhaté beldliik,
mindharom néstény.

5. Lejarat a templom als6bb részébe. Allanddan két szerzetes 6rzi.

6. A felszinen 1év6 széllasok. Itt talalhatok a vendégszobdk is. Berendezésiik egyszeri,
ajtajuk zarhato. (Zarnyitas -10%)

7. Kozponti gyiilekezdterem. A terem szegényes berendezésii és nagy, a gyllésektdl
kezdve a gyakorlason at mindenre hasznalhato.

8. Targyald és dolgozdszoba. Kdzponti asztal, tobb kis irdasztal, kdnyvespolcok, ladak
képzeik berendezéset. Ide csak a papok léphetnek be. Ajtaja zarhatd (Zarnyitas -20%)
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9. A fépap haloszobaja. Itt talalhatok fontosabb targyai, iratai, vagyona is. Ajtaja
kiilénlegesen jo minéségii zarral zarhat6 (Zarnyitas -30%)

10. Eléadéterem. Nagyobb csoportnak lehet itt kényelmesen oktatdsokat, eléadasokat
tartani. Berendezésének nagyrészét iildalkalmatossagok, parnak, székek teszik ki.

11. El6kel6 szobak. Itt laknak Tharr itteni papjai. A szobéak zarhatoak. (Zarnyitas -10%)

12. Tornyok. A Tornyok nem tul magasak, minddssze egy emelet talalhatd rajtuk. Itt
alakitottak ki a raktarak egy részét, és az Orség szallasaul is szolgal.

13. Fold alatti szallasok. Sotét cellak, a szerzetesek, obsorok szallasai talalhatok itt.

14. Raktarak.

15. Konyvtar. Itt taldlhato a templom konyvkészlete. Olvasni is lehet bent, sét, el van latva
iropulttal, és irdeszkdzokkel is.

16. Kaputerem. Itt tladlhat6 a templom vérkapuja.

17. Labor. Alkimiahoz, méregkeveréshez berendezett terem.

18. Kinzokamra.

19. Cellék, ide zérjak a foglyokat.

20. Kriptak. Csak kulonleges engedéllyel temetnek ide barkit is.

Daychin

A pusztasdg szegélyén kialakult orszagocskak kozul a toroni vazallus, Daychin a
legnevezetesebb. Hirét az Eszak csataterein szerte rettegett Sapadt Légioknak kodszonheti,
amelyeknek f6 toborzo- €s kiképzéterepe. A kopar, félreesd vazallusallam Tharr egyhazanak
maganbirtoka; élén elvben a tavol-nyugati rontasérsek all, aki legatusai dtjan iranyitja Daychint.

A pontos hatarokkal nem rendelkez6 orszagot az Erchag-hegység valasztja el a Toron
Csaszarsadg legnyugatibb tartomanyatdl, Gedaga-yggyrt6l. Teriiletének nagyobbik része
tlskebozottal vagy homokos, szikes rétekkel boritott dombsag. Az Erchag torz facsoportokkal
fedett, sziklas lejtéin lefutd vizek a nyugati volgyekbe tartanak, ahol tébbszords ronkfallal
korbekeritett, erdditett templomgazdasagok htzodnak meg a folyok mellett. Tharr daychini
papjai kolostori birtokaikat allati sorban tartott rabszolgakkal, allando fegyveres drizet mellett
miveltetik. A katonai egységek feladata azonban nem a szokések megakadalyozasa,
ellenkezobleg: egyrészt az €16 szerszamok tulzott fogyasanak igyekeznek elejét venni, masrészt
annak, hogy a kulvilag be ne hatolhasson valamilyen mddon — netan a kivezényelt rabokat
felhasznalva — a templomgazdasagokba.

Mert igaz ugyan, hogy a kolostorok obsorainak élete emberinek nem mondhatd, &m az
erddbirtokokon kiviil merészkeddkre csupan a halél €s az iszonyat var. A vidéket évezredek Ota
korbécsoljak az errefeleé zajlott hatodkori csatdk magikus utohatisai, amelyeket csak
sulyosbitanak a Haromfejii kisérletezd kedvii papjai altal teremtett ¢l6lények és szabadjara
engedett vardzslatok. Daychin teriiletérdl réges rég kihaltak a térség természetes ragadozoi,
helyiiket a Fadont6k ork portyazoi, kaoszlények, éléhalottak és mas fertelmek vették at — illetve
azok az emberinek alig nevezhetd csoportok, melyek a kdosz viharait talélokbol szervezddnek, s
amelyek a Sapadt Légidk utanpdtlasat biztositjak.

A Sépadt Légiok nyersanyagat szamiizottek, szokott obsorok és a felprédalt birtokok
menekultjei adjdk — mindazok, akik a templomgazdasagok 6vo jelekkel teleméazolt falain kivdl
¢letben maradtak az ellenséges vidéken. Ez persze keveseknek sikeriil csupan, és mindig szérnyt
az ara: a tulélok kozott emberségével fizet az, aki 1étéhez ragaszkodik. A tartomanyban tombolo
kdosz — amelynek diihdngését Tharr beavatottjai tudatosan szitjak — konyortelendl eltorzitja és
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kifacsarja testiiket-lelkiiket. gy talan mar érthetd, miért harcolnak a Sapadt Légiok csatasordban
¢l6holt és alakvalto szazadok, kaosz fertézte alig-emberek és mas szornyetegek.

Tharr stratéga-papjai rendszeres id6kozonként megnyitjak harom kitiintetett er6d —
Frahhense’s, Ehhsarym valamint Syar-kol — kapuit, és meghirdetik a Toborzast, melyre
barmilyen egyén illetve csoport jelentkezhet tarsadalmi, rangbéli, faji vagy egyéb természeti
megkotések nélkiil. Az Gjoncca valas egyetlen feltétele az, hogy a jelentkezoknek kiviilrdl kell
érkezniiik az er6dokbe. A Toborzas utols6é 6rajaban mindharom helyen pontosan szaztizenegy
szemeély felvételt nyer a Légiok tjoncai kozé. Ezt kovetéen e harom, valogatott egységet
visszavezénylik a nyilt tertiletekre, ahol — immar birodalmi irdnyités alatt — hasonlé csoportokat
kell felszamolniuk, meg kell mérkdznilik a kdosz teremtményeivel, de legfoképp ¢és
mindenekeldtt egymassal.

Az Ujoncegyseégek tagjai kozul csak azokbdl valnak teljes jogu légidsok, akik megeérik az
Avatas 6t év mulva bekovetkezd napjat.

Ezért nincs értelme a szokésnek, ezért vonjadk meg vallukat az 6rok, ha ujabb rabok
l6dulnak neki a ,,szabadsagnak” — vezesse Oket Oriilet vagy régi életiik emlékei, egykutya:
rovidesen ugyis hulla lesz beldlilk. Mindezek utan érthetd, miért fogynak megallithatatlanul a
Daychinbe hajtott obsorok, miért tartanak végtelen rabszolgakaravanok idétlen iddk ota a
cimzetes ‘székvaros, Gusbork felé, és végiul miért kildi a Csaszarsdg halalra szant
szamiizotteinek tulnyomo részét ebbe a vazallusdllamba. Az obsorok élete annyira keveset ér
Dayhcinben, hogy a székvaros embervasarain tizszer—husszor olcsdbban jutni hozzajuk, mint
Toronban. Gusborkot az oda szamiizott toroniak keserii cinizmussal az Elet Szajanak, az
¢északiak a Sirds Varosanak, a Fadontdk orkjai pedig a Hus Helyének nevezik. Vaskos kofalait
varazspecsétek és a Légiok egységei Orzik; roskatag hazak délnek kovezetlen, girbegurba
sikatorai folé, melyek biztos tavolsagot tartanak a Kopasz-hegyt6l. Ott tornyosul kevély
maganyaban Tharr katedralisa, melynek marvanyat a kozhit szerint tizezrek véres verejtéke
festette vOrosre.

Egy daychini megbizatas a Haromfejii egyhazanak kuldottei szamara is felér a
szamiizetéssel. Mivel a barbar hatarvidékrél csak évek multan — vagy sohasem —szabadulhatnak,
igyekeznek hasznosan eltdlteni az idejiiket: kolcsonos eldnyok reményében pénzzel és magikus
tamogatassal latjak el a Lancbaratok rabszolgaszerz6 expedicioit. Masok a romok mohos kovei
alol kiforduld hatodkori targyak szakértéivé képezték magukat; munkalkodasuk nyoman szamos
vardzseszkoz talalt utat Toronba. A rendhazak falai kozott killonos éelettani és magikus kisérletek
folynak: nem egy nekromanta kereste fol Daychint az elmult évszazadok folyaman.

(Szirkecsuklyés.hu)

Tépofog szekta

A Tharr-szektak egyike. Toronban féleg az Oroszlanpapa uralta teriileteken €s az alsobb
rétegekben népszer(i, talan ezzel is magyarazhato, hogy Toronon kiviil is elterjedt, hiszen nem
annyira valogatds a hiveinek szdrmazasat illetéen. A kegyetlenebb szektak kozé soroljak, akik az
emberaldozatot kinnal fliszerezik, elveik szerint nem csak maga a vér, de az okozott kin is
kedves Uruk el6tt. Ezért gyakori aldozati formajuk a haldlra korbacsolas, ami bizony sokaig tart.
Foleg Tharr Oroszlan fejét tisztelik, és a lobbanékony, mégis lusta, méltdsagteljes viselkedést
tartjak kovetenddnek. Szintén a szekta sajatossdga, hogy aldozataikat a szertartds végeztével
oroszlanok elé vetik.

Templomaikat hatalmas, oszlopos, barlangra emlékeztetd bejarattal és eldcsarnokkal
¢épitik, és szinte mindig taldlhato benne egy belsd oroszlanudvar.
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A szekta eloljardja a Vér ura, aki mindig Toroni kell, hogy legyen. A teriileti fépapokat a
Kinok ura rang illeti meg, ilyen rangot visel Tadzeh fépapja is. Laza szervezet, széttagolt
iranyitas jellemzi 6ket.

Bakszarv szekta

A Tharr-szektak egyike, mely szintén népszer(i, vagy inkabb ismert a birodalmon kiviil is.
Tharr Bak fejét tisztelik, ennek megfeleléen a latszolag békés, am az alkalomra hirtelen lecsapd
magatartast részeitik elényben. Elen jarnak a szovevényes tervek, intrikak szovésében is.
Mégsem tartoznak a legerdsebb szektdk kozé, hiszen kizardlag Toronon kiviil taldlhatok
kdzpontjaik, régebben Baraad, manapsag Daychin és Abaszisz, a VVarosallamok és Erion szamit
felségteruletiiknek. Nagy ellenfele az Oroszlan-szektaknak, mig a kigydszektakkal viszonylag jé
kapcsolatokat apolnak. (Ez termeészetesen csak ritkan jelent nyilt ellenségeskedést, leginkabb
intrikakban meral ki.)

A szekta nem valaszt vezetot, elvileg az egyenrangu rendhazurak, a Szarvurak vezetik, igy
aztan mindenki belatdsa szerint vezeti sajat teriiletén a szektajat.

Papjaik bakszarv sapkakat viselnek, templomaikra is a kettds, hajlott tetejli, szarvat
szimbolizal6 torony a jellemz6. A bak kiildetését abban latjak, hogy mint békésebbnek hitt 1ény,
a bizalomba férkézve hirtelen mutassa ki foga fehérjét. Aldozotdreik gyakran szarvbol
késziulnek, vagy szarvra emlékkeztetnek, vagasra gyakran alkalmatlanok, és aldozataik szlrt
sebekbdl véreznek el. Papjai gyakorlott vérmagusok, gyakori kozdéttiik a sanquinator, szamos
egyedi varazslatot is ismernek.

Braddus erodtemploma

Er(')'dtemplom Daychin féltartomanyban, az Erchag hegység északi lejtdin, nagyjabol a
tartomény kozepe tajékan. A Bakszarv Tharr-szekta egyik kozpontja, és a Tachryss klant
szolgald Kigyonyelviiek nevii sapadt 1égio egyik kiképzoerddje. A 1¢€gid fakd zaszldjan ennek
megfelelden galamb feszit.

Maga a templom az Erchag hegysag sotét koveiddl épiilt, vastag fala, massziv éplilet.
Ottornyt, ‘impozans méretli templom, mely egyben kolostorként, szerzetes-neveldeként és
erédként is szolgal. Falai simara csiszoltak, padloit faragas disziti, szinte lattatni engedik az
épiték egykori szenvedését. Stilusa a helyinek szamitd, a birodalomban csak megvetetten
barbarnak titulalt-Daychini stilus, melynek a vedelmet is figyelembe kell vannie. (A szamozott
részeket lasd a rajzon (65.0ld)

1. A tempolm fébejrata. Lépcsdvel Ovezett, faragott oszlopokkal diszitett rész. Hatalmas,
kétszarnyl, massziv fakapu zarja el. Két 1égios 6rzi.

2. Elécsarnok. Kdépadlatu, oszlopos, diszes terem, melybe a templomba belépok érkeznek.

3. Oldalso bejarat. Ez abejarat szolgal a mindennapi kozlekedésre, mivel a nagykaput csak
ritkan nyitjak Ki.

4. Orok szobaja. Négy 6r (altalaban szerzetesek) tartozkodnak itt, akik a bejaratokat
felugyelik.

5. Iroda. Dokumentumok mindenutt. A templommal kapcsolatos feljegyzések helye, és egy
ugyeletes irnoké.

6. Raktar. A templom lakoi azokat a dolgaikat teszik ide, melyeket nem akarnak beljebb
vinni.
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7. Raktar. A templomba érkezdk fegyvereit, tiltott felszerelését helyezik el itt.

8. Raktar, mely ruhakkal, templomi és azon kivili viseletekkel van tele.

9. Felso élelem és vizraktar.

10. Nagyterem. Itt zajlanak a szertartasok, itt talalhat6 a templom f6oltara éés két kis oltara
is. Korben kis oszlopokkal hatérolt, falat festmények, szovet disziti. Magas, kupolas tetejd,
kdrben szamtalan szoborral és faragvannyal.

11. Oldalsé flilkék. Magas rangu szemelyeknek alakitottak ki itt paholyokat.

12. Felszini széllasok, altaldban a vendégeket helyezik el itt. A szobak zdme dres.
Zérhatoak, (zarnyitas -10%)

13. Az oltar mogotti rejtett rész. Itt készilnek a szertartasra vardk, és itt lehet kozlekedni a
templom hatso tornya felé.

14. Papok szallasai.

15. Az Aldozémester cellgja.

16. Raktarak.

17. Kis raktarak, szertartasi kellékeknek. (Zarnyitas -25)

18. Papok szallasai.

19. Nagy folyosé a templom hatso része felé. A hatalmas terem gyiilésekre is alkalmas.
Falat cimerek, festmények diszitik.

20. Lejarat a templom alsébb részébe. Allandéan két szerzetes 6rzi.

21. Korterem. Diszes, vendégfogado és targyaloterem.

22. Toronyszobak. Lakhelyek, raktarak, targyalok, disztermek talalhatok itt vegyesen.

23. Oldaltornyok, Hekkak szobrai, kiegészité imahelyek.

24. Hatso korterem, kisebb szertartasok szinhelye.

25. Hats6 toronyszobak. A fészallasok talalhatok itt.

26. Hats6 oldaltornyok. Kigyévermek, szenveddcellak helyei.

27. Lejarat a fold alatti templomrészhez.

28. Kripték. Csak kilénleges engedéllyel temetnek ide barkit is.

29. Cellak, ide zéarjak a foglyokat.

30. FOld alatti szallasok. Sotét cellak, a kivélasztott szerzetesek, alacsonyrangl papok
széllasai talalhatok itt.

31. Raktérak.

32. Konyvtar. Itt talalhato a templom kényvkészlete. Olvasni is lehet bent, sét, el van latva
iropulttal, és iroeszkgzokkel is.

33. Kaputerem. ltt tlaalhat6 a templom veérkapuja.

34. Labor. Alkimiahoz, méregkeveréshez berendezett terem.

35. Kinzokamra.

NJIK-k és mellékszereplok
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Tondor Laskir NJK

Ember, férfi, Tharr pap (kdosz) (Tép6fog szekta) (5. Tsz.)
Elétorténet: Tondor Laskir Psz. 3663-ban szlletett
(28) Ifin tartomany egy kis fajujaban. Sziilei foldmiivesek
voltak, &m Ot ez soha nem kototte le. 12 éves koraban egy
khotorr-papot mellé szegddve jutott el Rak Narvalba, ahol
tobb templomban is szolgalva végiil a Haromfeji papja lett.
Psz. 3676-ban kerul a tadzehi Sérénybarlangba, ahol a szekta
mésodik helyi emberévé verekszi fel magat, rangja a kinok
segitbje lesz. FErdeklik a tudomanyok, a régi kyrek
nagysaganak tanulmanyozasaval, csillagaszattal foglalkozik.
Kinézet: 1,8 lab magas, vékony testalkatd. Arca
g0csortds, csontos, alla hegyes. Szemei beteges fényliek,
fogai rosszak, haja ritkas, ahol van, fekete. Allat tetovalas

———— W
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disziti. Oltozékét rendben tartja. Fegyvere egy voros pikkelyes markolatd kigyokard, valamint
egy kigyopengés tor, ezzel harcol. Aldoz6tért nem hord, mivel a szektaban betdltott rangja okan
jogosult a Tharragdon korbacs viselésére, ezt aldozatok bemutatdsakor haszndlja. Szent
szimboluma egy kimérafejes medal, melyet csukldjan visel.

Jellem: (K&osz) Becsvagyd. Szerencséjére tirelmes is, igy sikerrel varja ki intrikai végét.
Utalja, ha valaki valamiben jobb nala, ilyenkor eltereli a szot, massal foglalkozik. Ellenfeleit
masokkal szereti elintéztetni, 6 maga csak kényszerbdl harcol. Szeret masoknak fajdalmat
okozni, féleg a testi kin érdekes szamara, ezt szeretkezés kozben is élvezettel — mellesleg

ugyesen - alkalmazza. Imponadl neki, ha megbecsulik, ha felnéznek ra. Halkan,
jelentOségteljesen szuineteket tartva beszél, hogy figyeljenek ra.
Erd 10| [Ep 10| |Fp| 31 | Harcérték
Alloképesség | 11 Fegyver | T/k |Ké| Té/Cé | Vé/m | Sp
Gyorsasdg | 12 | [Mp:| 40 | |Pszi| 26 | [Alap - |13] 35/3 93 | -
Ugyesség 13 Kéz 2 |13 14 74 | K2
Egészség 14 Pajzsok |Asztral |Mental | |Kigyotér 2 |23 43 95 | K6
Szépséy 12 Tud.al. 5 4 Kigydkard 1 |19 49 108 | K10
Intelligencia | 15 Statikus 26 26 Tharragdon| 2 | 17 41 93 K3
Akaraterd 14 Dinamikus 3 3
Asztral 15 Magikus - -
Erzékelés 14 Teljes 34 33
Fegyverhaszndlat (kard, tor) | Af Eneklés/Zenélés Af Beszélt nyelvek
Fegyverhasznalat (korbacs) | Af Szexuadlis kultura Mf Aszisz 5
Erkolcs Mf Alcazas/alruha Af Pyarroni 5
Vallasismeret (Tharr) Mf Tanc Af Kyr/toroni 3
iras/olvasas Mf Méregkeverés/semlegesités Af
Pszi Mf Legendaismeret Af
Torténelemismeret Af Csillagaszat Mf
Lélektan Mf Alkimia Af
Emberismeret Af Kultura (Aszisz) Mf
Etikett Mf Kultdra (Toroni) Af
Kinzas Af Helyismeret (Tadzeh) 60%
Hatbaszdlras Af
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Estron Tiles NJK

Ember, ferfi, Tharr-pap (kaosz-halal) (Tépo6fog szekta) (7. Tsz.)

Elotorténet: Estron Tiles Psz. 3656-ban sziiletett (35) a Baraad szigeteken. Egy kereskedd
szolgéjaként megjarta Toront, es latta a Tharr-papok hatalmat, onnantol kezdve torekszik az
egyhaz iranyaba. Szerzetesi neveldébe keriil, ahonnan kiemelik képességei miatt, és Psz. 3669-
ben a tadzehi Tépofog szekta papja lesz. Szépen halad a renglétran, mig Psz. 3678-ban a szekta
helyi vezetdje, a Kinok ura lesz.

Kinézet: 1,7 lab magas, atlagos testalkatl. Arca hossztkas, szemei beesettek, bére rancos,
a fekete magia jocskan nyomokat hagyott a testén. Tobb majfolt, hegg teszi rutta. Oltozéke
voroses papi kopeny, melynek elmaradhatatlan kelléke a rangjat jelzd, oroszlanfogakbdl font,
jokora nyaklanc. Szamos ékszert visel, kedvencei a voros kdves ékszerek. Kigydkardot visel,
mas fegyvert nem hord maganal. Szent szimboluma egy kimérafejes medal.

Jellem: (Ké&osz-haldl) Szamitd. JAl ért az emberek befolydsolaséhoz, gyakran terjeszt
olyan véleményeket és gondolatokat, melyekkel 6 maga nem ért egyet, de igy a kivant iranyba
terelheti a' kivalasztottak gondolkodasat, amik késébb kihasznéalhat. Szereti a hatalmat,
alarendeltjeit rendszeresen figyelmezteti aprobb hianyossagaikra, csak hogy érzékeltesse
fens6bbségét. Mindenkitdl gégdsen elvéarja, hogy megfelelden kezeljék, am ¢ is megadja a
tiszteletet mindenkinek, akinek rangja van, igaz, ez csak formasag. Valojaban csak az erdt, a
hatalmat képes igazan félni és tisztelni. Reszelds, mély hangon beszél, gyakran kell levegot
vennie. Epségét egy Vérnyel$, Holdszemii vigyazza.

Eré 11| |Ep | 8 | |Fp| 52 | Harcérték
Alloképesség | 13 Fegyver | T/k |Ké| Té/Cé | Vé/m | Sp
Gyorsasdg | 12 | [Mp:| 59 | |Pszi] 35 | [Alap - |14 46/4 | 102 | -
Ugyesség 14 Kéz 2 (14| 25 83 K2
Egészség 12 Pajzsok - | Asztral | Mental | | Kigyokard 1 120 60 117 | K10
Szépség 9 Tud.al. 3 7
Intelligencia | 16 Statikus 35 35
Akaraterd 17 Dinamikus 1 1
Asztrél 13 Magikus - -
Erzékelés 14 Teljes 39 43
Képzettségek
Fegyverhaszndlat (kard) Af Tanc Af Beszélt nyelvek
Erkolcs Mf Méregkeverés/semlegesités Af Aszisz Mf
Vallasismeret (Tharr) Mf Kinzés Af Pyarroni 5
Iras/olvasas Mf Hatbaszlras Af Kyr/toroni 5
Pszi Mf Politika/diploméacia Af Kyr Af
Torténelemismeret Af Irodalom Af
L élektan Mf Alcazas/alruha Af
Emberismeret Af Jog/torvénykezés Af
Etikett Mf Kulttra (Aszisz) Mf
Eneklés/Zenélés Mf Kultdra (Toroni) Af
Szexudlis kultura Mf Helyismeret (Tadzeh) 60%
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Heras Erchal NJK

Ember, férfi, Tharr-pap, sanquinator (k&osz) (Bakszarv
szekta) (7. Tsz.)

Elotorténet: Heras Erchal Psz. 3659-ban sziletett (32)
Toronban, sedular csaladban. Szilei fazekasok voltak, melyet
0 nem sokra tartott, mar fiatalon elszokott otthonrol, hogy
bebocsatast nyerhessen egy hegyi kolotorba, ahonnan nem
tudott mar, késobb nem is akart hazatérni. A Felhokergetd
szekta papja lett, ahol a hatalombdl tobbszor is kigolydztak,
késobb a szamilzetéssel egyenértékii feladatot kapott
Daychinben. Osszeszedte magat, és végiil Braddus erdd
Szarvura lett. Terve az, hogy minél magasabbra jutva
megbosszulja az dket atverdket.

Kinézet: 1,8 lab magas, vékony testalkatl. Arca kerek, orra Kicsi. Haja fekete, szeme
szintén. Fogai szétallnak. Testi atalakitast nem végeztetett magan, fekete-vordspapi kontdséhez
bakszarv-sapkat visel. Vords arcfestést hord, ahogy a vérpusztitok tobbsége. Tobb gyiiriije,
fiillbevalgja is van. Kigyokardot, és szarvtort visel, ez az dldozotore is.

Jellem: (Kéosz) Becstelen, szamito és gatlastalan. Az adott sz6 nem sokat jelent neki, csak
sajat érdekeit nézi, ha valakivel jot tesz, csak szamitasbdl teszi. Sokszor csak sportbol és
megtévesztésbol hazudik, €s hogy ezt a képességét fejlessze. A kéaosz elkdtelezett hive.
Eloljaroként kegyetlen, hatalméanak érvényesitését a vele szembenallok barmilyen szandékéanak
letorésében és megvaltoztatasaban latja. J6 harcos, bar eldljaroként ritkan van ra sziksége, ha
kell, vérméagiaval tdmogatja magat. Szent szimboluma egy vérarany medal. Gyakran kérdez
vissza, jol magyaraz. Rendelkezik egy vérnyeld testorrel.

Erd 12| |[Ep | 9 | |Fp| 61 | Harcérték
Alloképesség | 13 Fegyver | T/k |Ké| Té/Cé | Vé/m | Sp
Gyorsasdg | 14 | |[Mp:| 11 | |Pszi] 35 | [Alap - [15] 513 | 100 [ 5
Ugyesség 13 Kéz 2 |25 55 101 | K2
Egészség 13 Pajzsok |Asztral |Mental | |Szarvtér 2 |30 69 112 | K6
Szépség 11 Tud.al. 5 8 Kigydkard 1 |21 65 115 |K10
Intelligencia | 16 Statikus 35 35 Korbacs 2 |19 57 100 | K3
Akarater6 18 Dinamikus 4 1
Asztral 15 Magikus - -
Erzékelés 12 Teljes 44 44
Fegyverhaszndlat (kard, t6r) | Af/Mf Tanc Af Beszélt nyelvek
Okolharc Af Méregkeverés/semlegesités Af Torroni 5
Erkolcs Mf Kinzés Af Pyarroni 3
Vallasismeret (Tharr) Mf Hatbaszuras Af Aszisz 3
iras/olvasas Mf Alcéazas/alruha Af Erv 2
Pszi Mf Herbalizmus Af Kyr Af
Torténelemismeret Af Jog/torvénykezés Af
Lélektan Mf Kinokozas (t0r) Af
Emberismeret Af Térképészet Af
Etikett Mf Szinészet Af
Eneklés/Zenélés Mf Kultdra (Toroni) Mf
Szexualis kultura Mf Helyismeret (Daychin) 60%

A Kéosz érintése — Magyar Gergely 31 Lumina Cornu asztali torna 2009. 04.04.




———— W

S S R S e R S I e

e )

Karnes Torunn NJK

Ember, férfi, Tharr-pap, sanquinator (kdosz) (Bakszarv

szekta) (5. Tsz.)

Elotorténet: Karnes Psz. 3664-ben sziletett (27)
Ebedorban (Toron), egy Khotorr fiaként. Apjat soha nem
ismerte, de anyja mesélt rola, és a fiut a haromfejii papjaira
bizta. Karnest hosszU szolgélat utan avattdk a Bakszarv

szekta papjava.

Kinézet: 1,9 lab magas, erds testalkatl. Vonasai
hatarozottak, arca er0szakos. Fejét borotvalja, haja amugy
vilagos barna, szeme is barna. Orra széles, ajkai vatagok.
(anyja, a kilhonibdl lett sedular vonasait 6rokolte). A

sanquinatorok fekete-voros papi kontdsét hordja, kiléndsen
ligyel megjelenésére. Apolt, kdrmei hegyesre reszeltek, arc és testfestést is alkalmaz. Feje oldalat
rendszerint bakszarv-festés disziti. Lagosst és szarvtdrt visel, jo vivo. Szent szimbdluma egy
abbit kimera, melyet széles dvén viel.

Jellem: (K&osz) Szamité, kétszinii. Altalaban gyengének és veszélytelennek mutatja
magat, mindenki felé hizelg6, hogy amikor aztin megfeledkestek rola, cselekedhessen. Igazi
talpnyald tipus, még alarendeltjeihez is van egy-két kedves, dicséré szava, nem foglalkozik
azzal, mésok mit gondolnak. Csak akkor lép fel kemenyen, ha az szikseges. Egyébként
bizalmatlan, gyakran kitér a kérdések el6l. Gyakran ismetel.

Erd 14| [Ep | 10 | |Fp| 46 | Harcérték
Alloképesség | 14 Fegyver | T/k |Ké| Té/Cé | Vé/m | Sp
Gyorsasag | 12 | |[Mp: | 11 | |[Pszi| 30 | [Alap - 14| 4213 89 -
Ugyesség 13 Kéz 2 |24 46 90 K2
Egészség 14 Pajzsok | Asztral |Mental | |Szarvtér 2 |24 50 91 K6
Szépség 12 Tud.al. 5 4 Lagoss 1 |22 56 103 |K6+4
Intelligencia | 15 Statikus 30 30
Akaraterd 14 Dinamikus 5 5
Asztral 15 Magikus - -
Erzékelés 12 Teljes 40 39
Képzettségek
Fegyverhasznélat (lagoss, t6r) | Af/Af Tanc Af Beszélt nyelvek
Okolharc Af Méregkeverés/semlegesités Af Toroni Mf
Erkolcs Mf Kinzas Af Pyarroni 4
Vallasismeret (Tharr) Mf Hatbaszlras Af Aszisz 2
iras/olvasas Mf Alcéazas/alruha Af Erv 1
Pszi Mf Heraldika Af Kyr Af
Torténelemismeret Af Herbalizmus Af
Lélektan Mf Idomitas Af
Emberismeret Af Rejtézés 20%
Etikett Mf Lop6zas 20%
Eneklés/Zenélés Af Kultdra (Toroni) Mf
Szexualis kultura Mf Helyismeret (Daychin) 60%
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PoOttyos Rindol (15)

Fiatal, talpraesett quironeiai felhajt6. Eredetileg anterai sziiletésii, am folyamatosan
utazgat, Abaszisz és Alidax kozott mindenhol otthon van. Fiatal kora 6ta foglalkozik
kozvetitéssel és kalandozok felhajtasaval, a kezdetekben csak a jobban fizeté fogaddkba
terelgete az idegeneket, ma mar ismert és keresett felhajto a tenger déli partjan. Szamos csapatot
ismer, adossaga es lekotelezettei is akadnak. (HA szikseg lenne ra, mert a csapat olyan buta,
hogy nekimenjen, akkor egy régi, alcarai-gorviki csapatot hiv segitségul, teleportal6 palcaval. A
gorvikiak profik, tgyesek és diihdsek is lesznek... )

Rindol 1,6 1ab magas, fehér borti, sz6kés haju, melyet kisfiasan hord. Ginynevét szepl6irdl
kapta, melyek kilénoésen nyaron teszik pottydssé arcat. Elegansan 6ltozkddik, de soha nem 1€épi
at (folfelé) a polgari szintet, nem akar Urnak latszani.

Munkajabdl adédoan udvarias, tavolsagtartd. Elvezi, ha 6 lehet a kdzéppontban, mert
mindenki 6t figyeli, t6le kér feladatot. Szereti kevergetni a csapatokat, szamon tartani ki, mit,
mikor kell, hogy elvégezzen. A megbizdkkal mindig diszkrét, ezt nem gydzi hangstlyozni.
Szereti a pezsgest, amit csinal, és utazni is szivesen utazik. Szamos nyelvet beszél, tajékozott.
Szivesen veszi, ha joindulatat hirekkel, informaciokkal igyekszenek elnyerni. Szamos kapcsolata
van, foleg ,.kis halak” feladatait teljesiti, a nagyok jatékabol még igyekszik kimaradni, hogy ne
legyen Gtban senkinek.

lus Alvek (25)

Szerencsétlen kivalasztott. Toroni sziiletésti, obsor csaldd gyermeke. Sziilei eladtak, tobb
helyen is szolgalt. A sors toronon kivilre sodorta, a rakildétt kalandozok egy alidaxi malomban
talaltak ra, és egyszeriien megvették 6t.

Haja és szeme fekete, vonésai toroniak. 1,7 1ab magas. Egyetlen értéke a testén 1évé furcsa
tetovalas, mely azonban szlletése oOta disziti hata és oldala negyedet. A furcsa abra néha kicsiket
valtozik, &m lusnak kisebb gondja is nagyobb volt annal, hogy ezen tiin6djon...

Amet Dessar (34)

Aszisz kereskedd, aki rabszolgakkal, és allatokkal (egyre becsiili) kereskedik Tadzeh
kornyéken.

1,8 lab magas, koveér, fekete, apolt, rovid haju, szemei barnak. Aszisz médon 6ltozkodik,
kedveli a széles kalapokat.

Pokhendi, igen nagyra tartja magat, és értékrendje szerint csak azok mérheték hozza, akik
ugyanabban jok, mint 6. Gyava, harcolni nem is tud, am szereti verni rabszolgait. Fejhangon
beszél, gyakran vesz levegbt akar szavak kozben is. Szamos kapcsolattal, és ellenséggel
rendelkezik Tadzehben. Tharr papjait szandékosan betegen, és rossz allapotban szallitott
rabszolgaival ingerelte fel, no és modoraval. Tharr hivé, de az {izletben nem ismer sem baratot,
sem istent.

Aberis Telas (29)

Tharr pap (4. Tsz), a Tépofog szekta tadzehi Sorénybarlang templomanak oroszlanére.
Kezdd pap kora 6ta Tadzehben szolgdl, igy jo kapcsolatokkal rendelkezik, annak ellenére, hogy
a kozéphez sodrédott, nem sikeriilt eldrébb 1épnie, tizenegy év alatt minddssze oroszlandri
pozicioig jutott.

1,9 1&b magas, aszisz vonasu, fekete haju, &m kopaszra borotvalt, arcat harmas karmolas
hegge teszi jellegzetessé. Vékony alkatl, am erds. A szekta hagyomdnyai szerint drapp szini
tunikat és kontost visel, vords ovvel, melybe rangjdnak megfeleléen kigyokardot tiiz.
Fegyverzetét egy csak a szektara jellemzd, oroszlanfogakkal félelmetesebbé tett korbacs egésziti

ki.
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Jelleme Kéosz. Megalkuvd, sunyi ember. Lassan, kivarva szereti intézni dolgait, a
hattérbol szeret iranyitani. Nem vagyik a személyes dicséségre, megelégszik annyival, ha ugy
alakulnak a dolgok, ahogy 6 eltervezte. Térsaihoz szamitdé modon viszonyul. A hatalom
motivalja, és ez a legfobb dolog, ami tiszteletre késztetheti.

Ertékek (4. Tsz)

Ep: 10 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 31 Alap - 13 35 89 -
Pszi: 22 Kéz 2 23 39 90 K2
Me: 26/27 | Toér 2 23 43 91 K6
Mp: 34 Kigyokard 1 19 49 104 K10

Korbéacs 2 | 17 41 89 K3

Lier Kohhas (31)

Tharr pap (5. Tsz), Daychin Braddus templomerédjében szolgal. Abasziszi szarmazasu,
sokaid Tadzehben szolgalt, innen ismeri Aberist is.

1,6 1ab magas, révidre nyirt, barna haju. Szeme barna. Fején két szarv-dudort visel, melyek
alig huvelyknyiek — a bakszarv szekta boncoldinak munkaja. Nyelvét villasra vagta, ezért
sziszegve beszél. Alkata sportos, j6 harcos. VOr0s papi ruhat hord, kigyokarddal, torrel.

Jelleme Kaosz-halal. Tortetd, mindig a sajat hasznat nézi. Folyton feljebb, elére vagyik,
am nem elég bator ahhoz, hogy egymaga kezdeményezzen, ezért mindig olyanokat tdmogat, akik
magukkal hiizhatjak 6t is. Igy jo szovetséges — egy ideig. Ha sajat érdekeit szolgalja, az arulés,
hazugsag sem all téle messze. Alarendeltjeivel kegyetlen, folyton érzékelteti fensdbbségét, és ezt
mindazokkal megteszi, akikkel szemben megengedheti maganak. Velds sértésekben ¢€s lenézd
szOvegekben leli ilyenkor 6romét, am nem durva, sét, udvarias.

A harcban is mindig szeret maga elé kildeni valakit, de hatékonyan tamogatja is. A gyors,
folényes gydzelmet szereti, erre hasznélja magiajat is.

Ertékek (5. Tsz)
Ep: 11 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 37  |Alap - |15 41 93 -
Pszi: 26 Kéz 2 25 45 94 K2
Me: 29/31 Tor 2 25 49 95 K6
Mp: 42 Kigyokard | 1 | 21 55 108 | K10
Korbacs 2 19 47 93 K3

Erazda Ertkul (34)

Krad paplovagja. Az Eszaki Varosallamokban szilletett, Caedonban tanult. Sokat segitett
egy varazslonak, akivel jo baratsagba keriilt, ¢és rengeteget tanult téle a térkapukrol.
Megszallottjava valt a kyr térkapuk maradvanyainak, késébb meglepve tapasztalt maradék, de
miik6do rendszereinek felderitésének.

1,9 1ab magas, erds, medvetermetli, vorosesbarna haju férfi, feltehetdleg barbar vér is
csorgedezik ereiben. Apolt, megjelenése kultdralt. Ruhazata elegans, de praktikus és olcso.
Altalaban z6ld ujjast hord, barna nadraggal, csizmaval. Lancinget hord, ha kell sisakor, és alkar-
labszarvédoket visel. Fegyvere egy masfélkezes kard, valamint tor.
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Jelleme élet. Naivan segitokész, idealista. (azért nem hiilye!) Szinte csak a tudoménya
érdekli, minden beszélgetése ide vezet, és folyton ezzel kapcsolatos dolgait intézi. A vagyon
nem érdekli igazan, hithii krad hivéként él.

Domerra Kyrken (25)

Horeni sziiletésti, Baraadon, a Tirla’Siell (vércsillag) iskolaban tanult varazslo. (3. Tsz.)
jelméagiaban képezte tovabb magat.

1,8 lab magas, sovany alkats, széke haju, szeplds. Apolt, odafigyel mind magara, mind
oltozékére is. Nem szereti a pompat, a kényelmet azonban igen. Altaldban hosszu, kék kontost
hord, 6vvel. Egyetlen fegyvere egy disztor.

Domerra varazsholmik készitésébdl, azonositasabol, eladasabol, esetleg feltoltésébol él.
Miihelye ismert a megfeleld korokben, igy a Kobrdknak is védelmi ,targyakat” kényszeriilt
fizetni, akiknek egy lgyndke allanddan figyeli, tobbszor vedtek méar meg. Mindig elbeszélget
megrendeldivel, az értelmetlen pusztitast soha nem szereti szolgalni, ha csak teheti.

Jelleme Rend. Erdekl6ds, de lehetdségei elég korlatozottak, és miutan beindult az iizlete,
masra nem igazan marad ideje. Szereti' ha elismerik, ha sziksegik van ra, és ha az emberek
megbecsulik, ezt pedig megkapja jelenlegi tevékenységében. Hozzaszokott, hogy semmit nem ad
ingyen. Varazslosagara bliszke, emiatt kicsit fennhordja az orréat is, am mégsem az az ,,igazi”
varazslo, tudasa sem mérheté hozzajuk. Varazstargyait egyszer(i varazslatok pergamenre irasaval
késziti.

L.iius den Estionnar (52)

Pentadbeli sziiletésii. boszorkanymester (4. Tsz.), tanitvany kordban szokott el az
Asangatol, ezt persze titkola, és nem is megy a Pentad kornyékére sem. Mérgek készitésébdl és
eladasabol ¢€l. Hires fiiggetlenségérol, eddig sikeriilt ezt megdriznie, mindenkinek dolgozik, aki
megfizeti.

1,7 lab magas, hosszlkas arcu, kopaszodd, majfoltos arcu férfi. A méregkeverés aldatlan
hatdsai nem kimélték testét, tobb sériilés, hegg latszik rajta. Magédval nem sokat torédik,
apolatlan. Ruhazatara cllenben ad, bar nem tal valogatds, a sotét szinii, egyszeri darabokat
részesiti eldnyben. Rejtve tért (méregfog) visel, amit jol forgat.

Jelleme: halal. Nem sokat torédik masokkal, csak azt veszi figyelembe, akitdl hasznot
remél, vagy Aartani tud neki, ezektél tart. Mivel magikus tudasa erG6sen hianyos, féleg a
magiahasznaloktol tart, az ,,izmot legy6zi a méreg”. Mihelyében is tobb csapdat helyezett el,
sziikség esetére. A pénzben, vagyonban latja a hatalomhoz vezetd utat, ezért ez f6 motivacioja.
Tanulni nem nagyon szeret, fegyelmezetlen. Szereti magat nagy szakértéként feltiintetni, ezért
ugy beszé€l, hogy alig értsék. Imponal neki, ha tartanak tdle, ha értékelik tudasat, melyet 6 maga
er6sen eltiloz. Kedvenc teriilete a méregmagia, ehhez ért a legjobban. (szakosodas:
alapvarazslatok es méregméagia -8 de min 1 Mp (!), természeti, asztral-mental, nekromancia
teruleteket nem ismeri, tobbi a leirt Mp.)

Angha Sille (32)

Tedzah varosanak fiatal, ambiciézus Antoh-papja (6. Tsz), a rangidés kozottik, a
Tajtékvar ura. A Merresita tanok elkotelezett hive, er6sen kdzpontositott iranyitassal vezeti a
varos Antoh-papjait és templomait.
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1,9 1ab magas, hoszu, fekete hajl, aszisz vondsu, fekete szemi, barna bori férfi. Arca
megnyerd, altaldban mosolygos. Orra egyenes, fiile elallo. Apolt, magéara odafigyel, illatszert is
hasznal. Ruhézata tisztségének megfeleld, kékes, kagylokkar kivarrt.

Jelleme: rend-élet. Torekvo, hatarozott, kezdeményez6. Nem ismeri a tétovazast, vagy a
lustasagot. Ennek megfelelden iranyitja helyi egyhdzat is. Mindene a tervezés, eldrelato
igyekszik lenni. Az igazi Antoh hivoket megbecsiili, segiti. Papjai rendszeresen felbukkannak a
hajokon, a kikotdkben is egyfajta szolgalatot is adnak. (a ginyneve generalis) nyitott, mindenrdl
szjvesen beszél, de gyakran témat valt. Egyébként tajékozott, és elfoglalt is egyhaza tgyeivel.
Tisztségét a varosi tanacsban komolyan veszi. Tharr egyhazahoz békés egymas mellett élésben
igyekszik viszonyulni, bizva népszertiségében és folényében. Az emberek megnyerését tartja
fontosnak, ezért segit nekik, ahol tud. Kilénosen igyekszik joban leni a varos vezetésével, és
hiresen j6 kapcsolata van a céhek ligajaval. Szereti a néket, gyakran hivja 6ket medencében
szerelmeskedni.

Embermagas, haromagu szigonyt hord maganal, mint hatalma jelképét, de tigyesen banik

=77

Gyorsan, hatarozottan beszél, gyakran hadar is.

Nekhin Yenus (26)

Maganyos kalandoz0, tolvaj. (3. Tsz.) Pyarronita, ezért gyakran dolgozik az egyhaznak is,
ha kell. Szabadlszd, emiatt csak egyedi, és nagyobb akcidkat vallal, illetve igyekszik teljesiteni.
A kobrak eldl bujkal.

1,6 1&b magas, vékony testalkatl. Haja fekete, szeme barna, vonésai asziszok, szeme
beesett. Az alcazas mestere, ennek megfeleléen ruhazata igen valtozo. Féleg a belopdzashoz ért,
anyilt harc, vagy a zsebmetszés nem kenyere.

Jelleme kaosz. Els6sorban Antohhoz imadkozik, kezdetben szolgalt matrozként is. Sille
fopapnak tobb munkat is teljesitett mar. Egyaltalan nem mondhaté becsiletesnek, ha kell
hazudik, ha érdekei ugy kivanjak, barkit eldrul, de vallasa miatt a papokhoz megfeleléen
viszonyul.

Ertékek (3. Tsz)

Ep: 8 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 24 Alap - | 23 31 89 -
Pszi: 13 Kéz 2 | 33 35 90 K2
Me: 17/19 | Tér 2 | 33 39 91 K6
Mp: - Dobotor 2 |33 42 91 K6

Képzettség Fok / % Képzettség Fok / %
Maszas 55% | Lopbzas 65%
Esés 22% | Rejtbzés 50%
Ugras 45% | Zsebmetszés 60%
Zarnyitas 32% | Titkosajto kereses 15%

Grossarn (43)

Volt toroni gladiator (6. Tsz). Elnyerte szabadsagat, de nem engedtt egy klannak, és
cselvetés aldozata lett, kyars biine miatt szdmiizték, Daychinbe keriilt. Sikeriilt megszdoknie, de
ki nem talélt, a hegyekben keresett menedéket. Sikeriilt €¢letben maradnia, ¢és egy kis tuléld
csoport vezetdje lett.
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1,9 1ab magas, izmos, erds testalkatu. Rovid vordsbarna haja van, fekete szemmel.
Apoltsdga és ruhazata is a vadon élésnek megfeleld, szakadozott, foltozott. Leginkabb
fegyvereire vigyza, két rovidkardja az életet jelenti neki, mint mindig. Emellett sok mas
fegyverhez is ért. Osszeszedett mar maganak egy mellvértet és két fém alkarvédét is.

Jelleme: kéosz. Tiirelmes, szemlél6dd. Sokat tapasztalt mar, ezért tobbnyire jol méri fel a
helyzetet. Aki segit neki, azt 6 is megsegiti, de nem becsiiletes mindenaron, tobbre tartja magat
tarsainal, és elsdsorban a sajat érdekeit nézi. Ha fel kell adldozni dket, hat megteszi, de azért
tisztaban van azzal, hogy csapatban konnyebb, mint egyedil. Maga folott nehezen ismer el
valakit, és a parancsolgatashoz is hozzaszokott. Szereti magéat ,,majd én megoldom” szinben
feltlintetni, ami kis csoportjanal miikodik is. Csak a harci tudas veszi le a 1dbardl. Vallasa Tharr.

Ertékek (6. Tsz)
Ep: 13 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 64 Alap - 29 67 105 -
Pszi: | 10 (Af) |Kéz 2 | 10 4 1 | K6
Me: 13/14 | Alkarvédo - - - +15 K3
Mp: - Rovidkard* | 1 43 89 129 | K6+2
SFE: | 6/2 (kéz)
MGT: 4

*Mf, Két rovidkard kétkezes harc Mf-kal.

Grossan emberei (3-5. Tsz harcosok, gladiatorok)

Mindannyian toroniak, obsorként, biindsként keriiltek Daychinbe, ahol sikerult tulélnilk,
késébb Grossanhoz csatlakozniuk. Mindennyian elismerik 6t vezetdnek, kiilonben nem lenne
helyiik a csapatban. Kényszerbdl Osszetartoak, €s a rangsor is kialakut mar kozottiik. Toroni
vall&suek, Tharr és Sogron hive egyarant akad kozottik.

Samanjuk (méregkeverd €s herbalista) is segiti Oket, harci drogokat ¢s gyogyfozeteket
készit, ha kell.

Valtozatos fegyvereket forgatnak, szedett-vetett vértekben, ruhadkban, felszereléssel
kovetik vezetdjlket. Erések, aki nem volt az, mar nincs kozottiik. Szeretik ugratni egymast,
egyikik torténeteket mesél, masikuk a gydgynovenyeket keresi meg sikerrel, harmadikuk
elérejelzi az 1dot. Zart kozosség, csak azt fogadjak be, aki tényleg hasznélhat a csapatnak.

Ertékek (3-5. Tsz)

Ep: 13 Fegyver | T/K Ké Té/Cé Vé/m | Sp
Fp: 42-58 | Alap - 27-31 54-64/3 99-107 -
Pszi: - Kéz 2 37-41 58-68 100-108 | K2
Me: 3/6 Tor 2 37-41 62-72 101-109 | K6
Mp: - Rovidkard 1 36-40 66-76 103-121 | K6+1
SFE: 1-2 1k. buzogany | 1 29-33 61-71 103-121 | K6+2
MGT: 1-2 landzsa 1 31-35 66-76 101-119 | K10

,»Nyles Daray” (35-40)

Toroni szarmazasu, zavaros elméjii férfi, Tharr hivei, ha latjak, szent 6riiltként azonositjak.
Valaha olvashatott a nagy felfedez6érél, és ma mar az 6 nevében ,,hajozik” Daychinben, ami azt
jelenti, hogy egy rudon szakadozott rongyot cipel vitorlaként, és mindenkit hajos kifejezésekkel
udvozol. Felfedez, térképeket rajzol, es szerencséjére a kaosz lényei és hivei nem bantjak.

1,6 14b magas, nyilt tekintetli, haj nélkiili, szakallas, fekete szemii férfi. Alkata sovany,
arca beesett. Keveset eszik, beteges, de tartja magat. Rongyokban jar, fegyvert nem visel.
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Onmagaval szinte egyaltalan nem foglalkozik, szakalla csomdkban 16g, kérmei hossziak és
koszosak, szaga eros.

Hangulata teljesen valtozd, reakcidi sokszor logikatlanok. Néha Gsszevissza beszél, bar
képes értelmes kommunikaciora is, leszamitva, hogy hajon, tengeren képzeli magat allandéan.
Ennek ellenére tobb nyelven is beszél, és sok mindenhez ért (herbalizmus, sebgydgyitas,
csomozas, 1dojoslas, térképészet) és még segitdkész is.

Kron, az idomar (27)

Toroni szarmazasu, rabszolgaként idekerdlt férfi. A cirkuszt, melynek allatait kezelte,
regitori rendelet sziintette meg, sokukat szamiizték, de 6 legalabb életben maradt. Daychinben
egyre erésebb kedvencek magahoz édesgetésével kivanta megteremteni maganak a tulélés
lehetdségét, sikerrel. Jelenlegi kaoszlénye, melyet hihetetlen tehetséggel sikeriilt idomitania,
megveédi, ha kell.

1,6 lab magas, hosszu, fekete hajd, melyeket hagyomanyos fonatokba rendezve hord.
Szeme halvanysziirke, bore vilagos. Arcan az allatidomarok fekete tetovalasat viseli, melyet csak
toroniak ismernek fel. Ruhédzata zsdkmanyolt, mindenféle, és eléggé megviselt. Egyetlen
fegyvere egy kivalé révidkard, melyen latszik, hogy nem az 6 kezébe termett, egy 1€gidstol vette
el, ahogy kopenyeét, és szamtalan mas eszkozet is. Hatizsdkot cipel magaval, ebben tartja
Kincseit.

Jelleme: élet, valasa Tharr. Kivancsi, mégis t0léld természetli. Kbzel allnak hozza az
allatok és a novények, jobban szereti 6ket, mint az embereket, ezért még a mostoha kortlmények
ellenére 'is elboldogul Daychinben. Igyekszik kikerulni a konfliktusokat, ha harcolnia kell,
kaoszlényével, Pietorral, a Medveszarvassal végezteti el a munkat.

Tadzehi varosorok

Iskolajukrol csak Terkinior fiaiként emlegetik Oket.
Kivaloan képzett falanxharcosok, noha a szObeszéd
szerint csak annyi koziik van a hires hadvezérhez, hogy
hallottak rola egyszer — hitiik szerint az 6 leszarmazottai
alapitottak az iskolat.

Nem csak a jo képességli szegények, de a polgarok
kozott is divat a katonak kozé allni, ahol a kiképzés vegén
hat évet kell szolgalni, jo fizetségért. Aki tovabb is
szolgélja a Dul Mordakokat, az tiz ev szolgalat utan
folted kap, mely igencsak vonzo tobb ember szemében is.

A varosorok fegyelmezettek, jol képzettek, az
alakzatharc mesterei. Egyediil nem is héskddnek, mindig
bevarjak egymast, igazi asztaluk a nyilt terliletek, ahol barkivel megmérkéznek. Sokuk
tapasztalt, az 6rségben cserélik az embereket €s a szolgalatokat a Dul Mordak falanx-szal. Szinte
minden aszisz taktikat ismernek.

A katondk kék ujjast, sisakot, borvértet, fekete csizmat viselnek, bdr labvértekkel.
Fegyverik a landzsa, nagy pajzs és a rovidkard, kiegészitésnek esetleg tér. A Terkinior fiainak
1étszama 200 koriil mozog. Az 6rséghez konnyiilovas, illetve ijasz alakulat is tartozik, nem tdl
meghatarozo létszamban.

Ertékek (2-4. Tsz)
Ep: 12 Fegyver | T/k | Ké Té/Cé Vé/m Sp
Fp: 39-54 | Alap - 23-25 43-53/5 98-108 -
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Pszi: - Kéz 2 33-35 47-57 99-109 K2

Me: 3/4 Nagy pajzs | 1/2 | 23-25 48-58 +50 K6

Mp: - Tor 2 33-35 51-62 100-110 K6

SFE: 2 Rovidkard | 1 | 32-34 55-65 112-122 | K6+1

MGT: 2 Landzsa 1 | 27-29 55-65 110-120 | K10
Tharr papok

Tharr papjai mind a két templomban eléfordulnak. A néhany magasabb rengu papot
szamos alacsonyabb rangl pap segiti. Altalaban mindegyikiknek megvan a maga feladata: a
szertartdsokon valo segédkezéstdl a szerzetesek igazgatasaig.

Legtobbszor az alacsonyabb rétegekbdl keriilnek ki, Tharr papjanak lenni a felemelkedés
egyik lehetséges modja Toronban. Abasziszban altalaban vagy toroni szarmazasuak a papok, de
sok fanatikus hivd csaldd adja gyermekeit a Tharr papok gondozasaba, hogy azok jo esetben
papot neveljenek beldle, jgy 6k mar nem elnyomottak, hanem a toroniak ,,kezei” lesznek.

A papok szegényes, hagyomanyos Oltozéket viselnek, rangjuk emelkedésével ezek
mindsége is javul. A templomokon beliil elokelének szamitanak, szerzetesek lesik kivansagaikat.
Egyméssal is versengenek, intrikélnak, kapcsolatokat épitenek. Jogosultak a kigyokard
viselésére, gyakori fegyvereik még a tor, a korbacs €s az aldozotor is.

Kilonleges képességik a papi magia hasznalata, Tharr a Lélek és halal szférdk folott ad
hatalmat nekik. Megjegyzendd, hogy ha vériik hullik a Tharrnak szentelt templomon beliil,
barmily csekély legyen is, az elkezd az oltar felé folyni, és ha eléri azt, ala szivarogva megidézi
az Ultimatort, Tharr bosszuallo szérnyetegét, mely mindig megérkezik és bosszut all papjaiért.
(Az Ultimator értekeit lasd a Bestiak kozott)

Ertékek (2. Tsz)

Ep: 10 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 19 |Alap - 12| 28 81 i
Pszi: 14 Kéz 2 22 32 82 K2
Me: 19/19 Tor 2 22 36 83 K6
Mp: 18 Kigyokard 1 | 18 42 96 K10
Korbécs 2 | 16 34 81 K3

Ertékek (3. Tsz)

Ep: 10 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 26 Alap - 13 31 85 -
Pszi: 18 Kéz 2 23 35 86 K2
Me: 23/23 | Tér 2 23 39 87 K6
Mp: 26 |Kigydkard | 1 | 19 | 45 100 | K10
Korbéacs 2 | 17 37 85 K3

Ertékek (4. Tsz)

Ep: 10 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 33 Alap - |13 34 90 -
Pszi: 22 Kéz 2 23 38 91 K2
Me: 27127 Tor 2 23 42 92 K6
Mp: 34 Kigyokard 1 |19 48 105 | K10
Korbéacs 2 | 17 40 90 K3
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Tharr szerzetesei

A Héromfejii papjainak urukhoz mélto,
szOrnyli modszereik vannak arra, hogy mindenben
hti és hasznalhato szolgakat teremtsenek maguknak.
Toron alacsonyabb kasztjaiba tartozé csaladjaitol
1dordl idore aldozatokat, felajanlasokat varnak el.
Afféle add ez, melyben az érintettek sajat
gyermekeikkel fizetnek. A legtobb ilyen gyermek
ugyan az obsor kaszthol kerdl ki, &m szép szammal
akadnak olyanok is, akik foldmiiveldk sarjai.

Toron legtobb vidékén nem tekintik szornyt
veszteségnek ezt az daldozatot, s6t, bizonyos
értelemben Kitlintetésnek szamit, hogy a gyermek —
ha ilyen formaban is — Tharr szolgaldja lehet.

A gyermekeket a hatalmas kolostorokban
irtoztatd hatasu magikus ' fézetekkel itatjak, melynek hatasara szOrzetiiket elvesztik, boériik
elszarusodik, s nyelviik villas alaktra nytlik. Kérmiik megerésodik, elfeketedik, azt fegyverként
18 gyakran alkalmazzak. Nemcsak sziirke bort €s elkorcsosult értelmet szereznek a fajdalmas
procedurakkal a gyermekek, hanem immunitast a kilonféle mérgekkel szemben, és hihetetlen
regenerald képességet, amely lehetdvé teszi, hogy kérénként 1 Fp-t és kétoranként 1 Ep-t
visszaszerezhessenek. Harci drogokkal és kiilonféle ajzoszerekkel is boségesen ellatjak oket.

Nem csupan harcra hasznaljak a szornyl f6zett6l idiotava silanyitott gyermekeket. Minden
templomban Ok szolgadlnak, 0k végzik az egyhaz kebelén beliil felmeriild fizikai munkat, s
kénsarga koponyegeik feltinnek az tinnepi korusokban csakugy, mint a papi és fOpapi
kiséretekben is. Kozkeletli  elnevezésiiket is kénsarga koponyegeikrél kaptak: ,,Tharr
gyertyalangjai”.

Kilonleges képességek

A Tharr szerzetes elsddleges kiilonleges képessége a kiilonleges regenerald képessége,
amely lehetdvé teszi, hogy kordnként 1 Fp-t és kétoranként 1 Ep-t visszaszerezhessenek.

A Tharr szerzetes a szervezetét atalakito foézetek hatasara immunissa valik a hagyomanyos
mérgekkel szemben. A magikus ton eléallitott mérgek is gyengébben hatnak ra, erdsségilikbol
6-ot vesztenek.

A szerzetesek bore elszarusodik, vastag és ellenallo lesz, ami 1-es Sfeé-t jelent.

A szerzetesek ellen minden olyan asztralis €s mentélis befolyas, ami Tharr iranti hliségiik
megvaltoztatasat célozza, 5-tel gyengébbnek szamit.

A Tharr szerzetesek nem hasznalnak magiat, testiik atalakitasaért értelmik nagy részének
elvesztesével fizetnek.

A Tharr szerzetes fegyvertara

A Tharr szerzetesek eldszeretettel hasznaljak megnyult, megerdsodott, fekete karmaikat a
harcban, aminek technikait kiilon tanitjak nekik. A Retraquass (vérszaggato) foleg karmolo, tépd
mozdulatokbdl all, kevés labmunkaval. Javarészt a tamadasra épit. A Veérszaggato értékei: Ké:
10, Te: 5, Vé: 1. A szerzetesek karmaikkal K6+2 Fp sebzést okoznak, amihez az er6 16 feletti
része adhat6, (mivel karmolnak, nem erébél iitnek) de egyszerre maximum 3 Ep-t. (Amennyiben
nagyobb Ep veszteséget dobunk ki a szerzetesnek, a fennmaradd értéket Fp sebzésként kell
kezelni.) A karmokkal soha nem érhet6 el taliités merev nehézvért ellen. A vérszaggatd csak vért
nelkul alkalmazhato.
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Karmaik mellett a Tharr szerzetesek egykezes fegyverekkel kiizdenek, ezek leggyakrabban
tor, illetve kard. Engedélyezett szamukra, hogy hasznaljak a korbacsok alantasabb valtozatait is.
A Vérid6 cimii kalandmodul (Ynevi koborlasok 127. oldal) alapjan

Ertékek
Ep: 5 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 30 Alap - |12 26/3 85 -
Pszi: - Kéz 2 | 22 31 86 K6+2
Me: 4/5 Tor 2 | 22 34 87 K6+1
Mp: - 1k. Csatabard | 1 | 17 38 96 |K10+1
Rovidkard 1 |21 38 99 K6+2
Béltépd 2 | 22 34 87 K6+3
Korbacs 2 | 16 32 85 K3
Rotcesuklyasok

Azokban a roppant méretli kolostorokban, ahol Tharr szerzeteseit ,készitik”, kulon
feligyelok vigyazzak a legtehetségesebb, legjobb képességii gyermekeket. A kiszemelteket egy
bizonyos 1d6 elteltével kiilonvalasztjak tarsaiktol, €s innen kezdve kiilonleges figyelemmel
oktatjak ¢és formaljak oket. Beldliik lesznek a szerzetesek vezetdi, a szOrnyhadsereg urai és
parancsoloi, akik a papok utasitdsainak megfelelden iranyitjak és vezetik a szerzeteseket.

Kiilséleg nem sokban kiilonbéznek az alarendeltjeiktdl, csupan a tartasuk egyenesebb,
vOrds szemukben csillog tobb értelem. Mikor kifejlédnek egy véres szertartas soran megkapjak
kilonleges csuhdikat, (a vastag, durva kelme 1-es Sfé-t biztosit szamukra), s innent6él fogva a
megnevezésiik is megvaltozik. Ok a rétcsuklydsok, a nyiizsgd szerzetescsapatok urai. Rajtuk
keresztiil iranyitjak a Haromfejli papjai hii szolgaikat, 6k vezetik csataba a ,,gyertyalangokat”.

A szoryll vérmagikus praktikdak hatdsdra immunissa valnak a kiilonféle asztralis és
mentalis befolyasokra, ami kivaltképp alkalmassa teszi Oket bizonyos feladatok elvégzésére. A
Tharrhoz fanatikus hiiséggel ragaszkodo rétcsuklyasok regeneracidja is gyorsabb, mint a
szerzeteseké: koronként 2 Fp-t, és 6ranként 1 Ep-t képesek visszaszerezni. Jollehet a magikus
fozetek irigylésre méltd tulajdonsdgokkal ruhdzzak fel Oket, kevés olyan épelméjii 1ény van
Toronban, aki vallalnd az ennek kdvetkeztében oOket sulytd hatranyokat: a maradando
intelligencia vesztést €s a test szornyli torzuldsat.

Barmennyire is eldny0s tulajdonsagok ezek, a birodalom egyetlen vidékén sem veszik
emberszdmba sem a szerzeteseket, sem a rétcsuklyasokat. Az obsorokkal egyazon kasztba
tartoznak, még akkor is, ha a rétcsuklasok nagyobb megbecsiilést élveznek.

Kulénleges képességek

A Rétesuklyasok elsédleges kiilonleges képessége a regeneracio, amely lehet6vé teszi,
hogy kérénként 2 Fp-t és 6ranként 1 Ep-t visszaszerezhessenek.

A Rétcsuklyas a szervezetét atalakito fézetek hatasara immunissa valik a hagyomanyos
mérgekkel szemben. A magikus tton eléallitott mérgek is gyengébben hatnak ra, erésségiikbol
6-ot vesztenek.

A Roétesuklyasok bore elszarusodik, vastag és ellenalld lesz, ami 1-es Sfé-t jelent.

A Roétesuklyasok a szornyli vérmagikus praktikak hatasara immunissa valnak a kilonféle
asztralis és mentalis befolyasokra.

A Rétcsuklyasok nem hasznalnak magiat, testilk atalakitasaért értelmiik nagy részének
elvesztésével fizetnek.

A Rétesuklyasok fegyvertara
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A Rotcsuklyasok szintén megtanuljadk a Retraquasst (vérszaggatd), ¢és szivesen
alkalmazzak is.

Karmaik mellett a Tharr szerzetesek egykezes fegyverekkel kiizdenek, ezek leggyakrabban
tor, illetve kard, a szerencsésebbek illetve a tapasztaltabbak akar még kigyokardot is kaphatnak.
Engedélyezett szamukra, hogy hasznaljak a korbacsok alantasabb valtozatait is.

A V¢érid6 cimii kalandmodul (Ynevi kéborlasok 127. oldal) alapjan

Ertékek
Ep: 5 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 43 |Alap - 12 303 89 -
Pszi: - Kéz 2 22 35 90 K6+2
Me: Imm. Toér 2 22 38 91 K6+1
Mp: - Kigyokard | 1 | 18 44 104 | K10
Korbéacs 2 16 36 89 K3

Vérnyelo

A Vérnyelok Tharr egyhazanak magikus eszkozokkel kitenyésztett orgyilkosai, sok
szempontbol kilonds szerzetek. Tharr gonosz praktikainak gylimolcsei, akarcsak a szerzetesek,
de azoknal sokkal sokrétlibben felhaszndlhatok. A szerzetesnek elhurcolt, vagy kolostorokba
behozott gyermekekbdl valasztjak ki a legratermettebbeket a kizardlag vellk foglalkozd
személyek. Ok részint maguk is orgyilkosok, részint Tharr magas rangi papjai.

Ezekben a vilagtol elzart kolostorokban kezdddik meg a gyermekek képzése, nevelése,
minek a végén maguk is Ynev legelvetemiltebb orgyilkosaiva valtoznak.

A véltozas a helyes kifejezés, mert ebben az esetben nem egyszerii képzésrdl van szo.
Szamtalan mdodon szoktatjdk szervezetiiket a kiilonféle mérgekhez. Ebbdl adodik, hogy csak a
legellenallobbak maradnak fenn a rostdn, a tobbiek gyengének bizonyulnak Tharr elétt. A
vérnyelok ezért hihetetlen méregellenallassal rendelkeznek.

Azokhoz a fézetekhez hasonlokkal itatjdk Oket, melyek segitségével fanatikus hiiségi
szerzeteseiket nyerik. Azonban ezek a magiaval atitatott italok részben méas hatést érnek el.

Szervezetilk = ugyantgy képes lesz regeneralodasra, mint az elszarusodott bori
szerzeteseké. - Azaz koronként 1 Fp-t és kétoranként 1 Ep-t nyernek vissza. Kormeik
megerdsddnek, kisé megnyulnak, és meg is erdsddnek, hogy alkalmasak legyenek a kiizdelemre.
A Vérnyel6k nem veszitik el maradanddéan az intelligencidjuk jelentdshanyadat. Azt azonban
mégsem allithatjuk, hogy a szer valtozatlanul hagyja oket. Legkodzelebb akkor jarunk az
igazsaghoz, ha fanatikus Oriilteknek nevezziik dket, illetve azokat, akikké valtak. Egyediil Tharrt
maguk. folott elismerd, kiszamithatatlan, vérengzé gyilkosok, akik ¢élvezetet lelnek az
6ldoklésben, s sajat fels6bbrendiiségiik tudataban barmire készek, semmi nem akadalyozhatja
meg ket terveik végrehajtasaban, egyedul tan csak a halal.

Az életet semmibe veszik, bomlott elméjiik egy masik vilagba ropiti 6ket, s attdl sem
riadnak vissza, hogy feladataik végrehajtasa kozben kilénféle ajz6 és boditoszereket
hasznaljanak. Huségiik ugyan megkérddjelezhetetlen, de meséltek ar olyan vérnyelérdl, aki
nevetve tamadt sajat papjaira 6riiletében. Kivaldan felhasznalhatok igy Tharr szektainak egymas
elleni harcaiban. A vérnyeldk jelleme csak halal, halal-kdosz vagy kaosz-haldl lehet.

Az északi népek — ideértve a toroniakat is — szerencséjére — Shulurt leszamitva — sehol
nem fordulnak elé nagy szamban. Van néhany eldugott erédjiik, de azon kiviil csak a fontosabb
kozpontokban ¢l beldliik egy-kettd. Koszonhetd ez részint annak a temérdek méregnek, amit el
kell fogyasztaniuk, mielétt maguk is ¢él6 méreggyarakkd valnak, részint a folyamatos
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megprobaltatdsoknak, amiket ki kell allniuk. Szervezetik gyorsan oregszik, ritka az olyan
vérnyeld, aki eléri a harmincéves kort. Ha valaki olyannal talalkozik, akinek mar deresedik a
halantéka, jobban teszi, ha elfut, ameddig megteheti.

Neviket nem véletlenul érdemeltek ki. Nem vampirok, és még csak nem is wierek —
belSliik nem is lehet vérnyelé — mégis folyamatosan sziikségik van arra, hogy friss vert igyanak.
Ez i1s azoknak a praktikdknak a része, melyek hatékony gyilkosokka teszik Oket. Tharr
késztetés ez, mely arra kényszeriti 6ket, hogy Gjra és ujra a Haromfejihoz lancoljak életiiket.

Szamukra ez semmilyen, a jaték nyelvére lefordithatd eldnyt vagy hatranyt nem jelent,
egyszertien sziikségiik van a vérre. A masik iranyban viszont mikodik a dolog. Tharr papjai, ha
az orgyilkosuk nem tavolodik el t6liikk szdz mérfoldnél messzebb, és aznap fogyasztott vért, egy
egyszerll ritualé segitseégével bizonyos ideig hasznalhatjdk a nekik hiiségeskiit tett fejvadasz
érzékszerveit. Nem tudjék befolyasolni a cselekedeteiket, az egyszerii megfigyelé szerepére
karhoztatnak. Az ilyenkor kildétt (izeneteikhez nem kell sem pszi, sem mana pontot aldozniuk,
de a fejvadasz nem koteles engedelmeskedni ezeknek a belsé hangoknak. Mindig tudni fogjak
azonban, hogy merre tartdzkodik, merre induljanak keresésiikre. Erre nem kell mana pontot
forditaniuk. Ujabb varazslattal lehetéségiik nyilik arra, hogy a rendelkezésiikre allo id6 alatt
emberikon keresztil a vérmagia kiillonb6z6 varazslatait alkalmazzak, természetesen a
varazslatoknal feltlintetett megkdtésekkel és tovabbi mana pontokért. Mivel a vérgat és vérkor a
pap. aktiv részvételét koveteli meg, ezek a vérnyeldon keresztiil nem alkalmazhatok. Egyetlen
varazslat van, amellyel felhasznalhatja a fejvadasz testét, ez a vérbeszéd.

A vérnyeldket méregizzadas képességiik teszi igazan kiilonlegessé €és veszélyessé. Testilik
allandéan mérget termel, boriik érintése is mérgezd. Hatékonyabb mérget termelnek a kdrmeik
tovében lévé mirigyek, amikt6l karmolasuk is mérgez6. A legveszélyesebb azonban a nyalukat
veszélyessé tevd méreg, amit harapéssal juttatnak dldozatuk szervezetébe.

Maguk a vérnyeldk nem leleplezhetetlenek. Aki mar taldlkozott eggyel is, €s talélte a
talalkozast, valoszintileg ismer6snek fogja talalni a masodikat is. Az arcvonasok ugyan
kiilonbozbek lehetnek, de a zavart, Oriilt tizzel €g6 szem, az Onkéntelen mosolyra randulé szaj, a
hosszti és vékony nyelv mindegyikiiknél azonos. Altaliban sotét szemii és hasa férfiak, bar
léteznek nok is, és ha izgalmi allapotba keriilnek, szemiik gyakran elszinezddik. Altalaban
gennysarga, vagy piszkosnarancs arnyalativa valik. Ruhazatuk nem jellemzé és ugyancsak
valtozatosak az alkalmazott fegyverek is.

A vérnyel6knek nincsenek kiilon szervezeteik, mégis, mint fejvadaszklanrol kell beszélni
roluk, hasonld szokasaik, képességeik miatt. Nincsen egymas kozotti hierarchiajuk, kizardlag
annak a papnak vagy fopapnak engedelmeskednek, akinek hiiség-fogadalmukat tették. Ha uj pap
veszi az eskiijiket; el6z6 fogadalmuk érvényét veszti. Egymas kozelségét nem nagyon szeretik,
¢s csak akkor miikodnek tobben egylitt, ha erre kiilon felszolitast kapnak. Négynél tobben
azonban soha nem tudnak hatékonyan dolgozni, el6bb-utdbb torzsalkodas torne ki kdzottuk. Egy
szentélyben legfeljebb harom vérnyeld tartézkodik kiilondsebb dsszezordiilés nélkiil. Legtobben
a csaszarvarosban, Shulurban vannak, szamuk megkozeliti az ezret. Ezen Kivil csak a
kiképzokolostorokban talalhatok egyiitt nagyobb szamban, de ezeken a helyeken csak egy-két
teljes jogu fejvadaszt talalhatunk, 6k végzik a tanitast, mig a tobbieket kiilonféle kabitdszerekkel
szoritjak engedelmességre, csak igy keriilhetdk el a folyamatos 0sszetlizések.

Kulonleges képességek

A Vérnyel6 elsédleges kiilonleges képessége a kiilonleges regenerald képessége, amely
lehetdvé teszi, hogy koronként 1 Fp-t és kétoranként 1 Ep-t visszaszerezhessenek.

Minden méreg ellen +4 jar az egészségprobajukhoz. Mindazon magikus uton eldidézett
betegsegek, rontasok, stb... melyek hatékonysaganak elddntéséhez egészségproba sziikséges
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azonban normalis mddon fejtik ki velik szemben a hatasukat. A mérgeknél ismertetett egyéb
modositok természetesen ugyanugy felhasznalhatok a probadobasoknal. Kiveétel ez alol az a
szamérték, melyet akkor kell felhasznalni, ha a szervezet mar hozzészokott az adott méreghez. A
+4 azt jelzi, hogy valamilyen formaban mindenképpen védettséget élveznek. Mieldtt még barki
felhdborodna, le kell szogezni, hogy nem kozonséges emberekrdl van szo, hanem magikusan
Kitenyésztett teremtményekrol.

Az asztralis jellegli befolyasold varazslatok SE-vel nagyobb erdsséggel hasznalhatok
ellentik, hisz labilis érzelemvilaguk konnyebben befolyasolhatova teszi Oket, am kitartasuk,
fanatikus hitik a mentadlmégia ellen Ujabb korlatokat emel koréjuk, azaz ME-juk S5E-vel
nagyobb. Ezek az ertékek csak a magiaellenallasban jelentkeznek, tehat a keépességekre
nincsenek harassal.

A vérnyelOk szervezete gyorsan Oregszik, am az dket atalakitd6 magia nem engedi, hogy az
oregedés jelei jelent6sen kiiitk6zzenek rajtuk. Harminc év az atlagos életkoruk, azutén
szervezetiik egyszerlien felmondja a szolgalatot. Ezen kor eléréséig azonban nem kell az
oregedés fokozataihoz rendelt fizikai képességcsdkkenés ertékeit alkalmazni rajuk.

Ha a vérnyeld vért fogyaszt, a pap, akihez hiiségeskiije koti, képes lesz aznap a vérnyelén
keresztiil varazsolni. Ennek sajatossagai a Tharr papok vérmagianal keresenddk.

Legkiilonlegesebb képességiik talan a méregizzadas. Ehhez a szornyii tulajdonsaghoz is
Tharr mégiaja segitségével jutottak. Testlk puszta érintése is mérgez6. Ez egy 3. szintl
kontaktméreg, amely lassu hatasti és eémelygest okoz, vagy sikeres egészségproba esetén
hatastalan. Hatasat K6 oran belll fejti ki, és altalaban kézfogasokkal, simogatassal juttatjak a
szervezetbe.

Valamivel hatékonyabban a karmaikat mérgez6 anyagok. Ez 5. szintii méregnek felel meg,
gyors hatasu, és vagy hatastalan, vagy gorcsot okoz. Ezt a tAmadasi format csak 15 koronkeént
alkalmazhatjak, ennyi id0 sziikséges ugyanis ahhoz, hogy szervezetiik ujra tudja termelni az
anyagot.

Legveszélyesebb mérgét a nyal tartalmazza. 6. szintii, azonnali hatast kinméreg. K10 vagy
2K10 Fp veszteséget okoz a harapas sebzésén (K6) kivdl.

A Vérnyelo fegyvertara

A vérnyeldk elészeretettel hasznaljak megnyult, meger6sodott, fekete karmaikat a harcban,
aminek  technikait kilon tanitjak nekik. Sajatos pusztakezes technikajuk, a Retraquers
(verharapo) egyesiti magaban a fejvadaszok pusztakezes harci tudasat, a karmok hasznalatat és a
harapasok rutinszerti alkalmazasat, amit a vérnyel6k el6szeretettel hasznélnak is, hogy nyaluk
mérgét az aldozatba juttassak. A Vérharapo értékei: Ké: 11, Té: 8, Vé: 4. A vérnyeldk
karmaikkal K6+1 Fp sebzést okoznak, amihez az eré 16 feletti része adhato, (mivel karmolnak,
nem er6bdl iitnek) de egyszerre maximum 3 Ep-t. (Amennyiben nagyobb Ep veszteséget dobunk
ki a vérnyelonek, a fennmaradd értéket Fp sebzésként kell kezelni.) A karmokkal soha nem
¢érhetd el tuliités merev nehézvért ellen.

A vérnyeldk pusztakezes kiizdelemben alkalmazhatjak harapasukat is, ilyenkor végre kell
hajtaniuk egy sikeres tamadast, amivel sebzést nem ejtenek, csak megragadjak aldozatukat, majd
egy Ujabb sikeres tamadéasra — ez a harapas — amihez +20 jarul. A vérnyel6k a harapassal K6-ot
sebeznek, de egyszerre maximum 3 Ep-t, a karmokhoz hasonléan. Ez a harapas hatéstalan
minden vért, de még a ruhaval boritott test ellen is, mivel a vérnyel6k fogazata majdnem teljesen
emberi. Ezért a vérnyeldk elsé — sebzés nelkili — megragadd tamadasukkal altaldban szabadda
teszik a megharapni kivant bérfeliiletet, ha ez lehetséges. Altalaban nyakra, alkarra alkalmazzak
a harapast. Természetesen a vérnyeld nem tud minden testfeliiletet szabadda tenni a harapés
szamara, igy barmilyen vért, illetve szoros ruha védelmet nyljt harapasa ellen. A vérharapd csak
vert nélkul alkalmazhatd, mivel el6feltétele a szabad, fiirge mozgas.
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Ha a vérnyel6 nem pusztakezes harcat, a vérharapot alkalmazza, altaldban
fejvadaszfegyverekkel kizd. Fegyvertardban megtalalhatok az aprd kesek, dobofegyverek,
garott, rovidkardok és minden olyan fegyver, amit talal.

A vérnyeldk csak olyan vérteket hordanak, ami nem akadadlyozza déket a mozgéasban
(Mgt:0). Mindemellett nem jellemz6 rajuk a vértek viselése, hiszen vakon biznak tudasukban,
Tharrban, és gyakran meggondolatlanul is belevetik magukat a legnagyobb kiizdelembe.

Ertékek (4.Tsz)
Ep: 12 Fegyver | T/k | Ké | Té/Cé | Vé/m | Sp
Fp: 38 Alap - | 25 53 99 -
Pszi: - Kéz 2 | 36 61 103 | K6+1
Me: 0/11 Harapas* 1 | 36 81 103 K6
Mp: - TOr 2 35 61 101 K6
Dobo6tér 2 35 64 101 K6
Lagoss 1 | 38 77 123 | K6+4
Garott 1 - 58 79 K10

*Megeldzi egy sikeres, nem sebz0d, csak megragado pusztakezes tamadas

Kigyonyelviiek légiosai

A Kigyonyelviiek a Tachryss klant szolgdlo
sapadt 1égi6 elnevezése. Zaszldikon galamb feszit,
mint a Tachryss klan cimeréllata. = Braddus
templomerddje a kdzpontjuk, itt gytjtik 6ssze Oket
képzésre. A modul idején a 1égio éppen utnak indult,
az erédben csak minimalis létszamu katona és az 6rok
tartozkodnak. A kozépso napon lesz a kapunyitas,
amikor barki beléphet, hogy a Iégi6 tagja lehessen.

A légiosok egytdl-egyik erds, életrevald, kaosz
fertozte lények, ellenben mar elpusztultak volna
Daychin kegyetlen vidékén. Kiképzdik sz6 szerint
beléjik verik azt a keveset, amit oktatnak nekik,
tudasuk nagyrészét maguk tapasztaljak ki, a
szerencsésebbek a maésik karan is tudnak tanulni. Az 6t éves kiképzési ciklus végére, melyben
mas légiokkal is megiitkdztetik Oket, csak a leger6sebbek maradnak életben.

Talalni kozottiik embert, orkot, és ezek kaosszal fert6zott valtozatait, valamint nem kevés
¢léhalottat is. A kddosz jegyei kiilonb6zok lehetnek, kis elvaltozasoktdl (pikkelyes bor, karmok,
hegyes fogak, elszinez6dés) az egészen nagy valtozasokig (plusz végtag, egy-két plusz szerv).

Fegyverzetlk, felszerelésuk minimalis, egy fegyvert kapnak, illetve, amit 6sszeszednek
maguknak. Az azért elmondhatd, hogy mindegyikiik rendelkezik egy tér, egy kard és egy
landzsa jellegli fegyverrel, valamint pajzzsal és sisakkal, esetenként vérttel is.

Hagyomanyaik szerint nyelviiket villas véglire vagjak, ami sziszegd beszédet, ¢és ha
mutatjak, félelmetes megjelenést kdlcsénoz nekik.

Ertékek (2-3 Tsz.)
Ep: 12 Fegyver | T/k | Ké Té/Cé Vé/m Sp
Fp: 24-33 | Alap - 24 48-54/4 93-98 -
Pszi: - Kéz 2 34 52-58 94-99 K2
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Me: 3/4 | Pajzs 1 24 48-54 +35 K6+1

Mp: - Tér 2 34 56-62 95-100 | K6+1
Dobotér 2 34 59-65 95-100 K6

Sfé: 2 Révidkard 1 33 60-66 107-112 | K6+2

Mgt: 1 Hosszukard 1 30 62-68 109-114 |K10+1
1k. Csatabard | 1 29 60-66 104-109 |K10+3
Landzsa 1 28 60-66 105-116 | K10+1

Bestiak

Oroszlan

Eléfordulas: ritka
Megjelenok szama: K3
Termet: E

Sebesség: 180 (S2)
Tamadas/kor: 3
Kezdeményez6 érték: 30
Tamado érték: 60

Védé Erték: 90

Célz6 Erték: -

Sebzés: K6+1/K6+1/K10+3
Eleteré pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 40
Asztral ME: -

Mentél ME: -
Meéregellenallas: 7

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp.: -

Jellem: -

Max. Tp: 35

Az oroszlan az északi és déli fuves pusztak nagymacskaja. Kis csoportokban él, melyben a
ndstények vadasznak. A tigrishez hasonld nagysaguak. Alapvetéen nem agresszivek, csak
vadaszatkor, illetve tertletik, netadn kicsinyeik és maguk védelmében tdmadnak. Szériik
altalaban sargas-barnas, a himer nagy sorényt viselnek, méltdésaguk és erejik alapjan szamos
cimeréabrdzolasban megtalalhatoak.

Az oroszlan ragadozd, kis csoportokban vadasznak, és igy is tamadnak. Szeretik meglepni
aldozatukat, kozellopakodnak, ezt parnas mancsuk, behizhaté karmaik miatt igen hatékonyan
teszik (LopGzés 85%). Aldozatukat egyetlen ugrassal teritik le, megprobalnak jo helyre harapni,
és addig szoritjak, akar tébben is, amjg ki nem malik. Harom, négy oroszlan, de gyakran egy is,
képes egy bivaly elejtésere is. Egy korben haromszor tamadnak, egyet-egyet mancsaikkal, mjg
egyet haraphatnak is. Harapas utan, ha akarjak, megragadva tarthatjak aldozatukat, ez mindaddig
sikeres, amig az allat el nem véti 17-es eréprobajat, ilyenkor az aldozat sikeres Ugyességprobaval
szabadulhat. Amig megragadva tartja aldozatat, teljes, majd kett6szaz fontnyi stlyaval huzza le
Ot.
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Kiméra

Eléfordulas: ritka
Megjelenok szama: 1
Termet: N

Sebesség: 110 (S2)
Tamadas/kor: 3
Kezdeményez6 érték: 43
Tamado érték: 90

Védo Erték: 105

Célz6 Erték: 0

Sebzés: K10/K10/l&sd a leirasban
Eleterd pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 52
Asztral ME: immunis
Mentél ME: immunis
Meregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max. Mp.: -

Jellem: ké&osz-halal

Max. Tp: 350

Egyike a Toronban szentkent tisztelt szornyetegeknek, am alighanem ezek koézul a
legnagyobb 'megbecsiilésnak orvend. Eredeti élohelye az Ediomad hegység volt, a legendak
szerint maga Tharr teremtette. Mara szamos példanyat hoztak at Toron csaszarsagaba, Daychin
vadonjaiban pedig altalanosnak, még ha ritkanak is szamit.

Majd minden jelentdsebb varos Tharr templomdban megtalalhatd, s egyes szektdk
birtok&ban is vannak példanyaik. Ezek a szervezetek jobbara egyetlenegy kimérat birtokolnak, s
csupan a hatalmasabb egyhazi személyek kornyezetében bukkannak fel csoportosan.
Rosszindulata és alattomos teremtény, amely alacsony intellektusanak kdszonhetéen agressziv
és kiszamithatatlan bestia. A mantikorhoz hasonléan keveréklény, ami azt jelenti, hogy tobb,
kulonféle allatbol gyurtak annak idején teremtoi.

Oroszlantestli szornyeteg, termete akkora, mint egy kisebb 16. Ezen a piszkossarga, az
idésebbeken sziirke, majd egészen eziistor testen az oroszlanfejen kiviill még két masik fej is
sarjad: egy bak és egy kigyofej acsarog azokra, akiket az a szerencsétlenség ért, hogy
szembetalalkoznak vele. Egy kor alatt harom tamadasra képes: két karmos labaval prébalja meg
elsésorban megsebezni dldozatat, ehhez jarul még kiegészitésképpen valamelyik fej tdmadasa is.
A bakfej oklelése K6+4 Fp, a kigyofej harapasa K6+2 Fp veszteséget okoz. A kigyd marasa
azonnal hat6, gyorlefolyasu, 6. szintli kinmérget fecskendez a szervezetbe, amely sikeres
egészségproba esetén csak K10 Fp-nyi veszteséggel jar, mig ha az aldozat elvéti a dobasat 3K10
Fp-nyi veszteséget okoz, s az aldozat gorcsbe merevedik. Ha a probadobas soran az illeté O-t
dob, abban az esetben a méreg halalt okoz. Az oroszlanfej harapdsa 3K6 Fp veszteseggel jar. Ez
a fej képes arra, hogy két koronként 5K6 Fp-t sebzé tlizcsovat orditson ellenfeleire, s ha erre
lehetdsége van, meg is teszi. Ekkor természetesen nem harap. Azt nem tudja megtenni, hogy a
masik két fejének tamadasakor alkalmazza ezt a képességet.

(A Vérid6 cimii kalandmodul alapjan)
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Kaoszsaska

Eléfordulas: ritka
Megjelenok szama: 1
Termet: N

Sebesség: 90 (S2)
Tamadas/kor: 3
Kezdeményez6 érték: 35
Tamado érték: 65

Védo Erték: 100

Célz6 Erték: -

Sebzés: 2K6+3/2K6+3/3K10+2
Eleterd pontok: 35
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztral ME: immunis
Mentél ME: immunis
Meregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max. Mp.: -

Jellem: ké&osz-halal

Max. Tp: 540

A Kaéoszsaska egy kiilsOleg leginkabb saskara emlékeztetd 1ény. Magassaga eléri a két
labat. Felnagyitott vidratestén nagy hoércsogfej Ul, melynek azonban egy ériaspok ragdit adtak a
szajaba. Végtagjai szintén nagyitott rovarlabak, melsd, tamadé labait kiilondsen talméretezték.

Harcban a saska ezekkel tamad, koronként kettét (2K6+3), és egyet haraphat is (3K10+2).
Ha harapasa, vagy karjanak tamadasa sikeres, lehetdsége van fele sebzésért megragadni
aldozatat, és amig fogva tartja, mas végtagjaival +30 cal tdmadhatja. Természetesen, ha az
aldozat még képes tamadni, akkor a saskara a harc helyhez kétve modositoi ervényesek. A fogo
lab vagy ragé nem sebez, amig fogva tartja aldozatat. A szerencsétlen csak sikeres ellen
erOprobaval szabadulhat, am a saska ereje 23-asnak szamit! Ugrani nem képes, csak maszni.A
sziszgve morgd ragadozO maganyosan vadaszik Daychin hegységeiben, elejtett aldozatait csak
addig eszi, amig meg nem lat egy Ujabb lehetséges ellenfelet. A kadoszsaska latasaval, és a
mozgas keltette rezgések érzékelésével tajékozadik.
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Pulykagyik

Eléfordulas: ritka
Megjelenék szama: 1
Termet: N

Sebesség: 130 (S2)
Tamadas/kor: 1
Kezdeményez6 érték: 20
Tamado érték: 70

Védé Erték: 87

Célz6 Erték: -

Sebzés: 2K10+4/ 5K6+3
Eleterd pontok: 45
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztral ME: immunis
Mental ME: immunis
Meregellenallas: immunis

Pszi: -
Intelligencia: alacsony
Max. Mp.: -
Jellem: kdosz-halal
Max. Tp: 250 \ ; : ’ T
A Pulykagyik a kaoszlények kozott is § { '%ﬁjff —@,;"% i
hatalmas, és buta allatnak szamit. Egy felnagyitott 27 ™=2 gy’ f”% %u‘%
gyiktestre = Oridsira  novesztett,  Kétkarmu 4.7 7. = ww, KAl CF Y 4z,

strucclabat ndvesztettek alkotdi. A négy labon jaré lény magassdga eléri a harom labat, ha
felagaskodik, akar ennek kétszerese is lehet. Hatan pancélréteg (SFE:2) és tiiskék (K6+2 Sp) fut
végig, farka végén is tiiskék talalhatok (K6+2 Sp). Feje hatalmas pulykafej, csore vastag és er0s,
ha ezzel harap, 2K10+4-et sebez. A hatalmas, 3-400 fontos joszag altalaban raront ellenfeleire,
¢s puszta sulyaval sodorja el dket. Ha rohama sikeres, és nem tértek ki eldle, akkor SK6+3-at
sebez aldozatan, aki ezutdn — ha maganal van — megprobalhat sikeres Ugyességprobaval
félregurulni a hatalmas pulykagyik eldl, mert ha ez nem sikeriil, az atgazol rajta, kétszeres
sebzést okozva! Mivel lassu, aranylag konnyen ki lehet térni az Gtjabdl, am igen kitarto.
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Medveszarvas

Eléfordulas: ritka
Megjelenék szama: 1
Termet: N

Sebesség: 70 (S2)
Tamadas/kor: 6
Kezdeményez6 érték: 30
Tamado érték: 55

Védo Erték: 85

Célz6 Erték: 0

Sebzés: 3K6+2

Eleterd pontok: 50
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztral ME: immunis
Mentél ME: immunis
Meregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: alacsony bo®” 7 L\ o
Jellem: kéosz-halal 7O Nh AN
Max. Tp: 720

A medveszarvas hatalmas, medvetesti, <
agancsot viseld kdoszlény. Mérete tekintélyes, -
eléri a harom labat is, stlya 300 font is lehet.
Hatalmas, barna szérii medvetestébdl  nyolc = = s# :
végtag all ki, két patdban végz6dé mebveldb, és  oldalanként harom-harom kar. A karok
rovarszerti tiiskékben végzddnek, sebzésiik 3K6+2. A melsd karok pikkelyes boritastiak, (SFE:
1) és kuskék talalhatéak rajtuk, ezek sebzese K6. A medveszarvas feje kerekded, allkapcsa nem
ragadozo, igy azzal harapni csak megragadott, biztosan fogott aldozatot képes, harap6 tamadéasa
nincs. Mellkasan is pikkelyes pancélsav fut végig, itt SFE-je 1-es. Pikkelypancélos fejébdl két
szarvasagancs all ki, melyek csak azt a célt szolgaljak, hogy kdzépre vezessék az aldozatot, az
ott meredezd, hatalmas orrszarvl agyarhoz. Ezzel is képes rohambol oklelni (ekkor csak ez az
egy tamadasa van koérénként), az agyar sebzése 3K10+6.

A medveszarvas medveszerii, morgo hangot ad ki, ¢s képes huzamosabb ideig is két labon
jarni. Ha nyolc labon fut, sebessége masfélszeres lesz.

!

| A L*,/'j:;'f
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Aldozomester

Eléfordulas: ritka
Megjelenok szama: 1
Termet: E

Sebesség: 60 (S2)
Tamadas/kor: 1
Kezdeményezo érték: 4K6
Tamado érték: 4K10
Védé Erték: 40+5K10
Célz6 Erték: 0

Sebzés: K6+2 / K6
Eleterd pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 60
Asztral ME: immunis
Mental ME: immunis
Meregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: magas

Max. Mp.: specialis
Jellem: ké&osz-halal

Max. Tp: 860

Az aldozémester Tharr templomainak legnagyobb becsben tartott személyei. Nem sok
aldozopap részesiil a szent Oriilet megtiszteltetésében, és hogy a Haromfejii mi alapjan valaszt,
azt nem lehet tudni. Az a pap — templomonként csak egy! — akit elfog Tharr szent Oriilete,
aldozémesterré valik. Fizikai valtozasok mennek végbe rajta, feje fokozatosan bak vagy
oroszlanfejjé alakul, érdekes, de kigyofejii dldozOmestert egy leirds sem emlit. Mivel nem
taplalkoznak, teljesen lesovanyodnak. Az aldozomester bal kezének ujjai megnyllnak, erds
karmokat noveszt, azt a marcangolason kivil masra nem tudja hasznalni. Jobb keze véltozatlan
marad, de aldozokésén kivil semmit sem hajlandé megfogni vele. Testliket sziintelentl valtozo,
kaotikus gorcs razza, vagy engedi el, (ezért a valtozd harcérték, amit minden kdrben Gjra kell
dobni) mig torkukbol hol 6riilt nevetés, hol jajveszékelés, vagy allati iivoltés tor eld. Szaja szinte
mindig veres, szemei kifejezéstelenek.

Csak ha ember kerll az oltarra, nyugszanak meg kissé, ilyenkor csak a szerencsétlen
felaldozasaval foglalkoznak. Az ¢él6 daldozaton szornyu sebeket ejtenek, amelybdl teljesen
Kiszlrcsolik a friss vért, ami igy Tharr sikjara, a Lindigassra kerl, és az &ldozat minden esetben
elfogadtatik. A megivott vérbdl tartjak fenn magukat, de egy aldozomester sem ¢l tovabb nyolc-
tiz honapnal.

Tharr szolgai félelemmel vegyes tisztelettel tekintenek rajuk, uruk k&doszanak beteljestilését
latjak benne. A szent Oriilt rajuk nem veszélyes, Tharr felszentelt szolgdit soha sem bantja,
mindenki masban viszont jovébeni daldozatot lat. Ezért nem art az Ovatossag, az
aldozomestereket altaldban bezérva tartjak, és csak aldozatok alkalméaval engedik ki 6ket.

Ha netan mégis kiszabadul, netan a szentélybe hivatlanul tévedokre eresztik, kiméletlendl

=77

korben létrehozhat egyet, de csak alaperdsitésen. Ha ez nem segit az dldozat gytijtésben vagy a
ra tamadok ellen, kését és bal kezét (K6 Sp) hasznalja. Nem minden Tharr templom rendelkezik
szent Oriilttel, s a kdosz istenének cselekedeteire nem érdemes torvényszeriiséget keresni. Egy
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azonban biztos, amelyik templomban aldozoémester mutatja be a Héaromfejlinek széant
aldozatokat, az sokkal kedvesebb Oeldtte, és ez sok mindenben megnyilvanul. Esetenként
eléfordul, hogy egyes szektak, templomok rabolnak maguknak aldozémestert, tovabb erdsitve a
kéosz aldasos intézmenyeét.

Ultimator

Eléfordulas: idézett
Megjelenok szama: 1
Termet: O

Sebesség: 90 (S2)
Tamadas/kor: 5
Kezdeményezo érték: 45
Tamado érték: 85

Védo Erték: 165

Célz6 Erték: -

Sebzés: 2K6+5/K6+2/2K10+3/2K6+1
Eleterd pontok: 45
Fajdalomtiirés pontok: 135
Asztral ME: immunis
Mentél ME: immunis
Meregellenallas: immunis
Pszi: -

Intelligencia: atlagos

Max. Mp.: 60/60/60
Jellem: ké&osz-halal

Max. Tp: 4500

Az Ultimator Tharr bosszuallé 1énye, mely megidéztetik, amint egy Tharr pap vére az oltar
ala kerll. A templomokban kiontott vér azonnal megindul, és egy sétalé ember sebességével
csorog az oltarhoz, majd alafolyva megidézi az Ultimatort. A kildott a Lindigassrol érkezik, és
vérét veszi a Tharr pap gyilkosanak, kozben pedig tekintet nélkul elpusztit mindent és mindenkit,
aki utjat allja.

Az Ultimator jo harom és fél-négy 1ab magas, humanoidra emlékeztetd 1ény, bar harom
feje van, kozépen egy oroszlan, valamint egy kigyo és egy bak. Szine a vords kiilonbozo
arnyalataibol all, bére sima, kemény, mégis tugalmas, csak ugy dagadnak izmai, ereje 22-esnek
szamit. Sotétebb lemezek, mintegy vértekként, szelvényekként alkotjak védelmét. (Sfé: 2) Bar
talvilagi kildott, rendelkezik Fp-vel és Ep-vel, és hagyomanyos fegyverekkel kart lehet benne
tenni. Szemei izz6 vorosek, hangja megrettenti az allatokat. Két izmos, karmos laban lépked, két
kezével tamad, fegyvert nemigen ragad. Erzékelése kivalo, az emberének haromszorosa.
Rendelkezik ultralatassal, és egy kilonleges, a vert megmutatd érzekelési formaval. A
vérmaégiara teljesen immunis.

Az Ultimator egy korben otszor tamadhat, kett6t kezeivel, egyet-egyet fejeivel. A kezek
sebzése 2K6+5, a bak Oklelése K6+2, az oroszlan harapdra 2K10+3, a kigyoe 2K6+1. A
Kigyofej sikeres harapésa egészségprobara kotelezi, -2-vel, az aldozatot, ami ha sikeres, csupan
tovabbi K6 Fp-t sebzddik, ha nem, vérarama megbénul par pillanatra, vére kasassa valik, és a
kabultsdg modositdi lesznek ra érvényesek, K6 korre. A fejek egyenként, akar varazsolhatnak is
tdmadas helyett, mind6jiik 60-60 Mp-bol gazdalkodik. Az Oroszlan a természet, a kigyo a lélek
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szféra, mig a bak a vérmagia varazslatait alkalmazhatja. Mp-it vérivassal, vagy vérrel vald
érintkezéssel szerezheti vissza, minden elfogyasztott Ep-nyi vér +2 Mp-t jelent.

Az Ultimator nem téargyal, nem alkuszik, csak gépiesen, atlagos intelligenciaval Uldozi a
gyilkost, vagy a gyilkosokat, ameddig csak tudja, azaz ha azok el nem tiinnek (példaul a
teleporttal nem tud mit kezdeni). Csak akkor tér vissza az oltar ala, ha megolte, vagy végleg
elveszitette célpontjait szem el6l.

Kiegészitések
Kiméra olelése

Mereg szintje: 8

Tipusa: izomrendszerre haté (111.)
Sikeres E-proba: bénultsag
Sikertelen E-proba: halél

Hatéas kezdete: K10 szegmens (azonnali)
Hatoid6: K6 oOra (kbzepes)
Szarmazas: Toron

KN: magikus (papi)

Alkimiai szint: -

Ar: 30 arany

Elterjedeés: Tharr papjai

A Kiméra Olelése egy igen ritka és kilonleges, szakralis méagiaval készitett méreg.
Nyolcadik szintli, az izomrendszert megtamadé méreg. A kiméra oOlelését Tharr egyedi

A méreg voros szinti, édeskés szagu folyadék. Ize is édeskés, a vérre emlékeztet, ami
egyébkétn szintén alkotoeleme.

Hatasa sikeres egészségproba esetén kozepes ideig tartd bénultsdg, mig sikertelen
egészségproba esetén halal, mely tiz perces gorcsban rangat6zas utan kovetkezik be.

A kiméra olelését ételben, esetleg porlasztva, levegdben szoktak alkalmazni. Kontakt
tulajdonsdga is van, &m ha nem beliilrél tdmadja a szervezetet (I¢legezve, elfogyasztva), akkor
csak 6-os erdsségiinek szamit. Tharr papjai gyakran magikus moédon taroljak az egyébként
szintén magikusnak szamitd mérget.

Csak Tharr papjai korében ismert, kereskedelembe nem kertl, igy ara sincsen, a
hozzavalok 30 aranyat tesznek ki, am ez csak elméleti jellegli. Ellenmérget nem fejlesztettek ki
hozza.
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Vérmagia

Tharr papjai kiilonosen jartasak a vérmagiaban. Alljon itt néhany olyan varazslat, melyet
csak 6k ismernek, és alkalmazhatnak, a vérmagidra vonatkozé szabalyok szerint.

Vérpenge

Tipus: vermagia

Szféra: egyedi, halal
Mana-pont: 3 + 1/K6 Sp
Erdsség: 12

Varazslas ideje: 6 kor
Hatotav: érintés
Idétartam: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

A vérpenge nevi ritudléhoz egy vagofegyverre friss vért kell folyatni, és kantalas kozben
bekenni azt. A varazslat hataséra a vérben 1€v0 energia a fegyverbe szivodik, ndvelve annak élét,
azaz sebzését; 3 Ep-ként K6 Sp-vel. Ennek maximuma a pap tapasztalati szintje, azaz egy 3.
Tsz-li pap maximum +3K6 Sp-vel ndvelheti egy fegyver sebzését. A vardzslat mana pont igénye
a sebzés novelésétdl fiigg, az els6 K6 és a varazslat maga 3 Mp-ba, majd minden Ujabb K6 Sp
plussz 1 mana pontba keriil. Az elébbi példa tehat 5 Mp-t igényel. Az igy, vérrel megerdsitett
pengéju fegyver magikusnak mindsiil az idétartam végéig.

A vérpenge sebzése addig marad megndvelt, amig a vér le nem kopik, mosédik rola. igy
érthet6, hogy a vérpenge vizben egyaltalan nem hasznalhato, és hiivelyébe tenni sem érdemes.
Ezen Kivil minden okozott sebzés — mivel testhez, ruhahoz ér — valamennyit letérol a pengén
1év6 vérbél. Minden K6 Sp — azaz 3 Ep-nyi vérb6l nyert energia — 15 Sp-t képes sebezni, mielStt
letorlddne. Az Ep sebzés, mivel vér is folyik a pengére, nem roviditi a penge id6tartamat.
Ugyanez vonatkozik a kotelezd Ep vesztésnél is, azaz minél nagyobbakat tud sebezni
vérpengejével a pap, annal tovabb hasznélhatja fegyverét.

Vérmassza

Tipus: vérmagia
Szféra: egyedi, haldl
Mana-pont: 11
Erosség: 12

Varazslas ideje: 5 perc
Hatdtav: 20 lab
Iddtartam: 1 Ora
Magiaellenallas: -

A varazslatot elmondva a papnak 6t perce van, hogy frissen (12 kornél nem régebben)
kifolyt vért megjel6ljon, barmekkora mennyiségben. A vér ezutan tocsa formajaban a helyén
marad, nem alvad meg, és ezutan barki, aki hozzaér — kivéve a pap — menthetetlentl beleragad.
A ragasztd hatas egy Ora alatt ér véget, addig fogva tartja aldozatat.
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A Veér ereje

Tipus: vermagia
Szféra: egyedi, halal
Mana-pont: 5
Erosség: 8
Varazslas ideje: 3 kor
Hatdtav: 6nmaga
Idétartam: Tsz. perc
Magiaellenallas: -
A ritualé soran a pap friss vérrel keni be megerdsiteni kivant részét. Ez lehet a keze, 1aba
(pl. mészaskor, eréproba tételekor) vagy akar az érzékszerveit is. A varazslathoz legalabb 5 Ep-
nyi vért kell felhasznalnia. Hatasara +30%, vagy +K6 adddik képesség probaihoz. A varazslat
csak fizikai képességet igényld esetekben hat.

A Kis Arkdnum Litanidi
Vértor

Tipus: vermagia

Szféra: egyedi, halél
Mana-pont: 5

Erdsség: 12

Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatdtav: 6nmaga
Idétartam: Tsz.+2K6 kor
Magiaellenallas: -

A pap a varazslat elvégzése kdzben sebet ejt sajat kezen — a fegyverforgaton — és magiaja
hatasara a kifolyo vér egy torré all 6ssze. A pap érzi, mekkora sebet ejt, igy a jatékos hatarozza
meg az Ep veszteséget. A varazslat latvanya is ijeszté, hatasa pedig biztosan segit a papnak, ha
nehéz helyzetbe kerdl.

A vértdr harcértékei egy egyszerii torének felelnek meg, a pap pedig tgy forgathatja,
mintha 2.fokon lenne képzett kezelésében, az esetleges mesterfoku fegyverhasznalatbol eredd
bonuszok nem érvényesiilnek. A t6r sebzése a kifolyt és felhasznalt vértdl fiigg, minden Ep utan
K6 Sp lesz. Természetesen magikusnak mindsiil, €s nem lehet eltorni, vagy kiiitni-venni a pap
kez¢ébol, még ha ¢ akarna sem.

Az idétartam  lejartaig — amig a tér megmarad — a pap elveszti ezeket az Ep-ket, az
id6tartam lejarta utan pedig K6 Ep-nyi visszafolyik , a tébbi elvész, és hagyomanyos médon
gyogyul. Kivétel, ha a pap gyavan, szentségteleniil hasznalta a vértért, ekkor ugyanis a
Héromfejii (KM) akér az Osszes vére is elveszejtheti, igy a pap nem nyer vissza semmit. Ezt a
varazslatot a pap csak dnmagan, sajat vérébdl hozhatja 1étre, hiszen Tharr segitségéért aldoznia

kell.
Vérpajzs
Tipus: vermagia

Szféra: egyedi, halal
Mana-pont: 5/ 2 SFE
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Erosség: 12

Varazslas ideje: 12 kor
Hatdtav: 6nmaga
Idétartam: Tsz.+2K6 kor
Magiaellenallas: -

Varazslaskor a pap vérrel keni be testét, minimum 3 Ep-nyit felhasznalva az életerét
hordoz6 anyagbol. igy 5 Mp-ért a papot az idétartam lejartaig vorosen derengd, vérmaszatos
aura veszi koril, 1 SFE-t biztositva neki. Ha a pap tobb vért ken magara, 3 Ep-nként és plussz 2
Mp-ért novelheti egyel a vérpajzs biztositotta SFE-t, ezzel egyiitt az erdsség is no, 6-tal. A
vérpajzs sajatossaga, hogyha taliitést érnek el rajta SFE-je nem csékken, mivel a vér visszafolyik
a résbe. EIméletileg a vardzslat masra is alkalmazhato, bar egy Tharr-pap ritkdn ad ilyen kegyet,
és még kevesebben viselnének el magukon egy vérszagu, csuszamlos réteget.

A Nagy Arkanum Litaniai
Maré vér

Tipus: vérmagia

Szféra: egyedi, halal
Mana-pont: 5

Erosség: 12

Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatotav: 20 lab

Idétartam: egyszeri
Magiaellenallas: -

A litania hatéséra az aldozat verének testén kivil kerlilé része mar6 hatasu lesz. Minden
1Ep-s sebzésnél kikeriil$ vér koronként K6, minden 2Fp sebzésnél kifolyd vér koronként K2 Fp
sebzést okoz a mar6 hatas miatt, egészen addig, mig le nem torlik. Zuzofegyvereknél csak az Ep
seb szamit, mivel a kis sebzésu talalatok csak belsd vérzést okoznak. A vér marasa soha nem
okoz Gjabb Ep sebet, és a mar6 sebzés nyoman sem folyik ki Gjabb mard vér. Minden Ujabb
vagott vagy szurt seb, ami az idétartam lejarta elott keletkezik (10 kor) mard vér hagy el. A
kifolyt vér savas hatasa nem mulik el az idGtartam lejartaval sem.

A varazslat masik alkalmazasi modja, amikor egy masik, a vérmagia tipusaba tartozé
varazslathoz flizi a pap. Ilyenkor a Mp igény ¢és a vardzslds ideje Osszeadddik, az iddtartam
tekintetében pedig az a varazslat lesz mérvado, amelyikhez flizték. Az Osszeflizott varazslat
soran felszabadulo vér is maro hatasu lesz.

Verkod

Tipus: vérmagia

Szféra: egyedi, halal
Mana-pont: 4

Erosség: 12

Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatotav: 20 lab

Idétartam: 10+Tsz. kor
Magiaellenallas: -
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A litania hatasara a pap koriili 20 1ab sugara korben 1évo vér egy szegmens alatt elparolog,
és a pap koriil egy vércseppekbdl allo kodot hoz létre. Egy Ep-nyi vérbdl 2 kobméternyi kod
keletkezik. Nyilt térben a légaramlat hamar eloszlatja, igy zart térben van igazan értelme
alkalmazni. A kod vords, vérszagu, izli, mindenre lecsapodik, igy moédfelett undorité. Gatolja a
latast, szaglast. A kddben mindenkire a harc félhomalyban modositéi érvényesek, célzéfegyvert
pedig nem lehet hasznélni. A vérkdd ezenkivul koronként K3 Fp sebzést okoz a benne
tartdzkoddknak. A kod egyedil a papot nem zavarja.

Az orak elnevezése Abasziszban és Toronban

Abasziszi elnevezés | Toroni elnevezés

1. | Ejk6zép Higany

2. | Faklyagyujtas Olom

3. | Holdak Cink

4. | Aldozat Vorosréz
5. | Szélkelte Bronz

6. | Hullamverés Kéklunir

7. | Capak Ezlst

8. | Halak Mithrill

9. | Imadsag \/oroslunir
10. | Felhdjaras Vas

11. | Napkdzép Abbit

12. | Siralyok Séargaréz
13. | Pelikanok Acél

14. | Fiistolok Arany

15. | Leptek Zoldlunir
16. | Macskak Fehérarany
17. | Baglyok Feketeacél
18. | Horgonyvetés On

19. | Ajtatossagok Oeziist
20. | Csillagok Feketelunir
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Halott karakter

Ezzel a kis fejezettel és az itt bevezetett kiegészitd szaballyal azt szeretném elérni, hogy a
kalandban elhinyt karakterek jatékosai se unatkozzanak, és a kaland részesei maradhassanak,
természetesen joval csokkentett szerepben ¢és lehetdségekkel, am mégis ott maradva, a
tobbiekkel orilve, és ne essenek ki végleg a jatékbol. Ezzel egyitt a KM-ek nyugodtabban
,megdlhetik™ oket, ha az ekll, hiszen nem keriilnek ezltal igazsagtalan, mell6zott helyzetbe, igy a
vilag valdsaghiibb, keményebb lehet. KM! Ez nem azt jelenti, hogy vérengzve kell mesélni, de ha
ugy alakul, ne mentsd meg logikatlanul vagy kévetkezetleniil a karaktert!

A karakter lelke haldlakor tavozik a testébol. A jatékost félre kell hivni, és roviden el kell
mesélni neki, mit is lat, és ezutan egy koztes allapotba kerllt majd. Anyagi testével, illetve a
vilaggal semmilyen kapcsolatot nem alakithat ki, am érzékeli, latja, hallja azt. Atsiklik a
targyakon, és mivel eddigi tarsaihoz kotédik, veliik sodrodik folyamatosan. fgy a halott karakter
lelke a csapattal tart (ezt 6k nem tudjak!) és a jatékos gyakorlatilag kovetheti az eseményeket.
Nem szoélalhat meg, csak a KM-et félrehivva tehet kiserletet kapcsolatba Iépni az anyagi
vilaggal: ' Akarateré-probat dobva, mely csak természetes 10-es dobas esetén szamit majd
sikeresnek, ekkor is csak annyit érhet el, hogy a kivalasztott személyben egy pillanatra
meghatarozott erzest keltsen valami vagy valaki irdnyaban, mintegy sugallatképpen. Ezt a KM
meséli ki, a jatékos ,,Kiesett” az aktiv jatekbol.

Ugyelj arra, hogy ez ne menjen a rendes jaték rovasara, csak ritkan adj ra lehetdséget, bar
ha elmagyarazod neki, egy adott kézjellel kérheti, és dobhat, és csak akkor kell félrevonulni, ha
sikeres 'volt a dobésa. Erre se legyen Iépten-nyomon lehet6sége, de ennyi mar elég ahhoz
remélhetdleg, hogy egyiitt izguljon a tobbiekkel.

Bér a modul nem errdl sz6l, de ha megsejtenek a tobbiek ebbdl valamit, és megprobalnak
kapcsolatba 1épni vele, kommunikalni, az ésszeriiség keretei kozott akar sikerrel is jarhatnak
(féleg kiilonboz6 magiakkal). De hangsulyozom: a cél, hogy. a kiesett jatékos is bent maradjon,
egy kicsit. Nem kell a jatékot 1élekidézés mesévé valtoztatni. Ezt a kiegészitést bar én jonak
latom, alkalmazéasa nem kotelezd, ha tigy latod, nem jo, vagy akar a csapat, akar a jatékos nem
vevd ra, nyugodtan hagyd el. Kézben is ki lehet - Iépni beldle barmikor, aramlatok,
megmagyarazhatatlan torténések, vagy csak egyszerlien tovabb szall a 1élek... és a tllzasba esett,
mértéket nem ismero0 ,,halott karakter” végleg halotta tehetd.

Szbszedet

Tharragdon (tor)

Tharr tizenkilenc ritualkorbacsanak egyike, a tizenhatodik Jelentése ,, Tharr keze”. A
haromagu korbéacs agait emberi csontok diszitik, altalaban a nyele is abbdl van. Hagyomanyosan
verbe martva hasznaljak. Sebzése K3, és szinte mindig vérmagiaval egyiitt alkalmazzak, ndvelve
azt. Ritualis alkalmakkor, aldozati célokra hasznaljak. (S.)
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| Tadzeh - Abaszisz ||

1 Dul Mordak palota

2 tel Karred palota

3 tel Arken palota

4 Varoshaza

5 Sorénybarlang (Tharr tamplom)
ia 6 Tajtélovar (Antoh tamplom)

7 Varosor-erod

8 Vilagitdtorony

9 Dreina rendhdz

10 Homokpad aréna

11 Felh6haz

12 Halofono fogado

13 Fogadd a Szigonyos Rakaszhoz
14 Fogado a Vércsapolohoz

Estares

/ felé

Nicuan felé
_
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1 Vastag kotél
2 Madzag

3 Hurok

4 Kettos hurok
5 Géres

6 Oszlopkotés
7 Kettds csomod
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|Fogadé a Szigonyos raKaszhoz |

1 Csonal
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Foldszint
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Juhar
Fenvo
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Gesztenye
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Keék
9 Piros
10 Za&ld
11 Feheér
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15 Barna
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Ertékeles
Modulmegoldas Adhato | Pont
Kildetés elfogadasa 5
Részvétel Tharr szertartasan 5
Vérkapu hasznalata 10
Atjutas a Kyr romoknal 5
Atjutas az Antoh templombol 5
Sikeres szabaditas 20
Sikeres ladaatadas 10
Aldozémester megolése 10
Sikeres kodex ellopas 10
Hazajutas 10
Minden halott karakter -10
Teljesen harc és ver nélkuli megoldas 30
A tetovalasok titkanak megfejtése 10
Osszeg:

Szerepjaték (Adhaté 1-5-ig, minden szempontra)

Jatékos neve

El6torténet/karakterkoncepcio
Faj

Kaszt

Jellem

Harc (2x)

Pszi

Magia

Parbeszédek, beleélés

Jatékstilus (beleszolas, jatékon kivili j.)

Otletek, megoldasok

Csapatatlag

Osszeg:

A harc, pszi és magi alkalmazasa 1-1, ha valamelyik kimarad, mert nincs neki, akkor a harcot
tobbszordzni kell, hogy egyensuly lehessen egy harcos és egy varazslo kozott is!

Osszes pont: Modulmegoldas............... + 2* szerepjaték csapatatlag...........c..co..... =
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A modulhoz felhasznalt irodalom jegyzéke:

e Els6é Torvénykonyv

Maésodik Torvénykonyv

Papok paplovagok 1-2 szabalykényv

Bestiarium

Ynevi koborlasok modulgytijtemény

Jan Van Den Boomen Toron kiegészitdje

Uj Tekercsek szabalykonyv

Sziirkecsuklyés Testvériség — Eszakfolde (Net)

Raoul Renier — Vallasok és egyhdzak Abasziszban (Net)

Az eltévedds kyr kapu otlete a Kalandozok karnevalja verseny A lobogdk arnyekaban
cimll moduljabol szarmazik. Ir6ja Bayer Tibor.

A borité képe Jan Van Den Boomen Toron kiegészitdjébol valo.
A korkeretes képek a MAGUS kértyak egyes képeinek kivagott valtozatai.
A fekete-fehér képek Zubaly Sandor munkai.

A Térképszelvények a Szirkecsuklyasok honlapjarol szd&rmaznak. (kiemeléssel atalakitva)
A cimerek, épliletek a modulir6 sajat munkai, felhasznalasuk csak az alkoté feltiintetésével lehetséges.

Magyar Gergely 2009. 03.
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