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Hangulatkelts: Holdkoéros

Apro lépésekkel haladt az utcédn, élvezte mezitelen talpaval a meleg macskakoveket. Habar mér 6rak 6ta
lement a nap, az utca még mindig meleget sugarozott az egész napos forrésagtol. Teljesen Ossze volt
zavarodva, nem tudta, hogy mi tortént vele. A sarkokon véletlenszertien valasztott irdnyt. Biztos volt
benne, hogy van egy célja, ami felé haladni kellene, de nem tudta, hogy mi lehet az.

Mikor megprobélta gondolataival megragadni, valahogy mindig kisiklott, mint valami angolna, ezért
inkdbb nem is prébélkozott, csak 1épkedett és probalta dsszeszedni magat. Azon kapta magat, hogy egy
alig ember magas oszlopot néz, annak alakjat simogatja, élvezi a mtivész finom munkajat, a marvany
simasagat. Hozzanyomta arcat, hogy azzal is magaba szivja a kellemes melegséget, am valaki
elhessegette, hogy hagyja abba, amit csindl. Nem is értette, de ment tovabb. Lehet, hogy sokat ivott? Az
nem lehet, arrél tudna.

Erdekes, hogy a varost betslts illatok milyen erések, ahogy halad az ember, de merre is? Felnézett a
csillagos égre, ahol gyongyokként ragyogtak az éjszaka pislogé szemei. A hold is kovéren kavargott rajta,
igy hat oromtelien visszamosolygott ra. Egy friss fiives teriileten fekiidt, ujjai kozott a zoldell6 fi, mint
ezer meg ezer hajszal. Erezte, hogy a 1aban egy apré lény igyekszik felfelé. Egy hangya volt az.

Ravezette ujjaira és nézte, ahogy az apré lény korbefut a tenyerén, majd 4t a masik tenyerére, mikézben
egy érdes kéz az utolsé pillanatban visszahtizta, ahogy majdnem lesétalt a szakadékba, aminek aljan a
kikoték fénye tancolt. Néhany uités és pengetds hangszer vidam hangja halkan fel-felkiiszott a
fugg6varoson keresztiil egészen a fiiléig.

Lasst tancra perdiilt, ahogy a kikotének csapddé hullamok permete az arcédba csapott. Egy haj6 érdes
oldaldban megtdmaszkodott, hogy megpihenjen egy picit. Az &rboc mellett, ahogy nézte a lathatart azon
gondolkodott, hogy a hold az imént még mads szinben jatszott, pedig nem olyan nehéz megkiilonboztetni
a kéket a vorostdl, de lehet csak téved, ki tudja?

Lehet meg kellene kérdezni ezt a par kedves fiatalembert, akikkel mar hosszt percek 6ta tarsalgott, hogy
mégis mit tudnak a holdrél? De nem szerette volna elrontani a kedviiket, igy elkisérte Sket egy éptiletbe
ahol mar-mar dobhartyaszaggatéan hangosan szolt a zene és mindenki tdncolt, mulatott még az sem
zavarta 6ket, hogy lassan vorosre festi a felkel6 nap fénye a kikotot.

Kiment hat az épiilet mogé, hogy konnyitsen magén, de nem értette, hogy ezek az egyenruhas emberek
hova viszik 6t. Rekken6 volt a héség a délel6tt folyaman, igy azon gondolkodott, hogy aludni kellene.

Valamit szerettek volna téle, kérdezgették dolgokrol, hogy merre jart, és legjobb tudasahoz mérten
természetesen felelt nekik, de tgy festett, nem elégedettek. Ezért harom idegen, igen jol 6ltozott személy
nézegette, az egyik lehet, hogy n6 volt, még az is lehet, hogy torp.

Kért inni, mert rettent6 szomjas volt, de nem értette, hogy miért egy kitiriilt kupat tettek elé, amikor 6
tényleg csak egy kis vizet szeretett volna, vagy nem is vizet, valami tartalmasabbat. Enni taldn nem, de
egy kis bor, voros bor. A legjobb az lenne, ha nem is bor lenne, csak voros... Igen valami voroset szeretett
volna inni...



A kalandrol

Célunk a kalanddal az volt, hogy bemutassuk Horizont vérosanak és kornyékének a lehet6 legtobb
szegmensét. Amellett, hogy egy porgés és pattogds titemtervvel, kicsit az idével versenyt futva
megszerezzenek a jatékosok egy, a varos szamara igazan fontos recept dsszetevéit. Szeretnénk Ynev eme
eldugott, de élett6] zsongd szegletébe kalauzolni a jatékosokat és téged is kedves kalandmester. Sok
rendhagyé gondolatot és elemet helyeztiink el, de ezeket megprobaltuk klasszikus, mar j6l ismert
kontosbe csomagolni.

A kaland lényegében egy gytjtogetts torténet, ami négy kisebb szakaszra bomlik, amik kiilon-kiilon is
lemesélhetéek. Ugy szamoltunk, hogy egy-egy szakasz koriilbeliil 3 6rat vesz igénybe, ami azt jelenti,
hogy egy kellemes hétvégi napon lemesélhet6 a tarsasdgnak, de ha az online térben van lehet6ségetek
jatszani rovidebb jatékiilésekkel, akkor szabadon felbonthatod az egyes elemekre, hogy kényelmesen
végig érjetek minden egyes szegletén. J6 olvasgatast és még jobb jatékot kivanunk a kalandhoz, tovabba
ezuton is szeretnénk megkdszonni A’frad-nak és Takdcs Péternek a lektordldsban végzett munkajat.

A véros most mar néhany éve meglehet6s békében €1, és tud virdgozni. De tudjuk, hogy ha tal sokaig
sima a viz, akkor jon majd valaki, aki egy kovet dob bele. Egy Gj veszély titotte fel a fejét a varosban, ami
miatt a lakosok mér elkezdtek beszélni és ztigolédni. Egyre tobb a vérivo wier. Egyel6re egy-két durvabb
esetet leszamitva nem jart haldlesettel, de a kiralyok tudjak, hogy ez ellen siirgésen tenni kell. A
megoldast egy régi torténetben talaltdk, miszerint volt egy Csillagkonny recept, a ,Bibor Nap” ami
id6legesen csillapitia a vérivok szomjat. (A Horizon vidékén el6forduld, Csillagkonnynek nevezett
jellegzetes kristdlyokb6ol Horizont alapitdsa ota készitenek magikus esszencidkat a hozzaérts
varazstudodk, a kornyék alacsony manakoncentracidjat ellenstilyozandé.) Viszont, ha egy atlagos ember
fogyasztja el, akkor ideiglenesen szert tesz a vérivok képességére és fliggévé is teszi a szer, aminek a vége
néhany hasznalatot kovetSen, hogy 6 maga is wierré valik, ezzel megatkozva sajat lelkét. Mivel nagyon
veszélyes volt ebben a formaban, ezért a rejtnyelven irt receptet szétszértak horizont népei kozott, ezzel is
megerGsitve a szovetséget.

A megoldé kulcs a Viharkeltdk ork torzséhez kertilt, hogy 6k 6rizzék. A harom recept pedig az Iwahara
keresked6 hazhoz, az akkor uralkodé Ulidd torp haz fejéhez, valamint a harmadik az Utkeres6khodz. A
receptek egy-egy tokéletes és makuldtlan fém gomb tarolja, ami mentélis és asztralis Gton kommunikal
azzal, aki kezébe fogja. Ha megérinti valaki, képek, izek és szagok formdjaban rohanjik meg az
informéciok. A probléma, hogy ha az illet6 nem rendelkezik a megoldé kulccsal, akkor ezek csak zagyva
és értelmetlen egyveleget alkotnak. Amennyiben a megoldasul szolgal6 kulcsot elhelyezik az elméjiikben,
teljesen értelmes képet kaphatnak a receptirak elkészitésér6l. Ha utélag szerzik meg a kulcsot, akkor is
van ra lehet6ségiik, hogy az emlékekbdl osszerakjak a receptet, de igy tobb id6re lesz sziikségiik, hacsak
magikus vagy pszionikus eszkozokkel nem segitik eld rejtjelezés megfejtését.



A Bibor nap

A szer miikodését tekintve egy haromkomponensti méreghez hasonlit. Ami kozos benniik, hogy
mindegyik elkészitéséhez sziikség van egy darab Csillagkénnyre. Egy adag egy egész hoénap erejéig
mentesiti a vérivot a vérre valé szomjazastol és annak hatranyaitol, cserébe ez id6 alatt természetesen
oregszik, és nem lesz képes hasznalni kiilonleges képességeit, azaz egy honapig teljes mértékben ember
fajinak mindsiil. Viszont, ha nem wier a személy, akkor egy honapra rendelkezni fog azok minden
kiilonleges képességével, am nagyon gyorsan fiiggéség alakulhat ki. Harom komponens egyidejii
hasznélatara van sziikség: egy ital, ami az emésztérendszeren keresztiil fejti ki a hatasat, egy kendcs, amit
a csukl6 bels6 részeire kell kenni (itt gyorsan és konnyen fel tud szivédni a vérben), végezetiil pedig fiist
forméjaban inhaldlni kell a harmadik komponenst (ez lehet fiist6l8, dohdnnyal keverve vagy barmi mas
moédon). Kiilon-kiilon teljesen haszontalanok a komponensek, csak egyiitt fejtik ki a hatast. A
komponensek elkészitésének leirdsat harom magikus gombbe zartdk, melyek tartalma a megoldé kulcs
nélkiil értelmetlen képek és hangok Osszevisszasiaga. A gombok asztralis és mentalis tton képesek
kommunikalni az ket kézbe vevs személlyel, tartalmukat, mint egyfajta mentalis {izenetet kozvetitik
tulajdonosuknak.

Az Iwahara haznal taldlhaté receptira egy fliszeres tedhoz hasonlit, aminek az elkészitéséhez tobb
alapanyagra is sziikség van. Egy adaghoz sziikség van 6 lat rdgohindrra, 8 lat széritott féstikagyld
kopoltydra és 5 lat 6rolt fahéjra. Ezekbdl az alapanyagokbdl kell lasst ttizon csillagkonnyel egy 6ran at
forralni, az igy kif6tt esszenciat jéggel azonnal lehfiteni, és utana fogyaszthato.

Az Ulidd haz birtokaban talalhaté recept egy kendcsot rejt. Elkészitéséhez sziiksége lesz
a vallalkozénak 9 lat farkasmané epére, porra 6rolt 4 lat malachitra és 8 lat makréla
zsiradékra. Ezt csillagkonnyel 6ssze kell f6zni, mig egyen éllagti nem lesz, és szép
lassan hagyni kihtilni, néha meg-meg keverve, mikor teljesen kihtilt, hasznalhato.

Fiist ltal a szervezetbe juttathaté komponens receptje jutott az Utkereséknek.
Ahhoz, hogy elkészitsék a receptet, sziikség van 9 lat jazmin tea levelére, 4 lat
safranyra és tovabbi 4 lat szaritott és Orolt kristalypille hajra. Az egész
alapanyagot porra kell 6rolni igy tiszta forrasvizben egy darab csillagkénnyel
fél napon at f6zni, majd leszlirni, a napon szaritani és utdna elkeverhet6
dohénnyal vagy barmi mdssal, aminek a segitségével belélegezhetd.

Bemesélés

A Bibor nap utan tobben is érdeklédnek a varosban. A harom frakci6, akik kutatnak a szer utan, egy
kozvetitén keresztiil vagy a jatékosok hirneve alapjan hallhat réluk, és mint ratermett kalandorokra esik a
valasztidsuk. A legkézenfekvObb - és taldn legegyszertibb méd a bemesélésre - ha a jatékosok maér
lejatszottak legalabb egyet vagy kett6t a bevezet6 kalandok koziil, igy hirneviik mar megalapozott a
varosban, ezért bizton fordulhatnak hozzajuk.



Ha még nem jatszottak egy bevezet6 kalandot sem, akkor a kovetkez6 jelenetsorral
javallott kezdeni a kalandot: A jatékosok dontésiiktdl fiiggéen érkezhetnek vizi

vagy széarazfoldi tton is. Barmelyiket is véalasszak, egy keresked6 hajojan, vagy
egy kereskedd karavédnjaval a legkényelmesebb megtenni ezt az utat. Ez a
keresked6 Uloyss Riva, egy Asszisz szarmazasu karakan, de jo kedélyt
férfi, aki szivesen latta a kalandozdkat a hosszti utazas alatt. Uloyss mindig
hangos és mindenkihez van egy j6 szava, kival6 véndval megéldott
kereskedd, aki sosem rest a jo tarsasaggal megosztani a borat, hogy
kellemesen teljen az este. Igy volt ez a jatékosokkal is, akikkel sikertilt jo
viszonyt kialakitania az at sordn, igy az viszonylag kellemesen telt. Mikor

a varosba érkeznek, akkor a kapuknal vagy a dokkokndl az 6rok elkezdik
atvizsgalni a holmijat és a jatékosok arra lesznek figyelmesek, hogy széles
gesztikulalds mellett emelt hangon kezd el elégedetlenkedni az éroknek. Azzal
vadoljak Uloysst, hogy az aruja lopott, és el akarjak kobozni. Segitségkéréen
tekint a karakterekre. Ha segitenek, ha nem, megjegyzi nekik, hogy , Nem
felejtem a josdgotokat”. (Amennyiben nem segitettek neki, természetesen ezt
ironikus felhanggal teszi.) Az 6rok egyébként egészen konnyen meggy6zhetéek,
akar néhéany eziist vagy arany segitségével is, hiszen igazdbol csak az volt a céljuk
az egész kukacoskodassal, hogy kiegészithessék valamivel a zsoldjukat. Attol
fuggden, hogy miként reagalnak erre, fogja ajanlani egy ismer8sének a
jatékosok szolgalatait. Ezutdn mutasd be a jatékosoknak kicsit Horizont
varosat, amihez megfelel6 segitséget kapsz a Héattéranyagban, illetve nyugodtan hasznédld a kikerlt
kiegészit6 anyagokat is.

Innentdl a te dolgod mesél6 eldonteni, hogy melyik frakciot tartod a szamukra megfelel6nek.

e Harom kirdlyok
e A tarantolo megbizdsa (Mesonerok)
e A Vértagadok Egyesiilete

Mesélé: Te latod, hogy mennyire van iddd, ha 1gy itéled nyugodtan egy, vagy két helyszint hagyj ki, és onnan a
sziikséges informdciokat megszerezte eqy NJK tdrsasig. A helyszinek sorrendje természetesen varidlhat6, nem
szlikséges a kalandban részletezett sorrendben haladni.

Ami neheziteni fogja a dolgukat, hogy egy Orwellanus csapat is a nyomaba eredt a targyaknak.
Valahonnan megneszelték a f&zet képességét, ezért szeretnének 6k a birtokaba jutni és a varos hatalmi
szervezeteit, vagy magukat a kirdlyokat megkornyékezni a megoldassal, hogy igy kozelebb keriiljenek a
vezet6 elithez. Oket szabadon hasznalhatod a csapat lassitdséra, dolguk nehezitésére. Tarhazuk igen
szertedgaz6, megprobalhatjdk a megszerzett gomboket erével elvenni, kelepcébe csalni a jatékosokat,
vagy akdr papnéik szép szavakkal és magiaval is kicsalhatjdk a keziikb6l (és az elméjiikbdl) a recepteket.
Ennek a csapatnak a statisztikait a kaland végén taldlhatod.

Innentdl négy szakaszra osszuk a kalandot, amit a te belatasodra illetve a jatékosok dontésére bizunk,
hogy milyen sorrendben végzik el. Végeredmény szempontjab6l nem szdmit a sorrend, hagyd
nyugodtan, hogy dontsenek.



Harom kiralyok

Mikor a jatékosok megszéllnak valahol, az esti vacsora idején keresi fel 6ket a kocsmaros, hogy jarja a sz6
tetteikr6l és egy talalkozora szeretné invitdlni a tdrsasdgot, ahol a segitségiiket kérné néhany igen
prominens személy. Egy hats¢ targyaloba vezeti be 6ket a fogadds, ahol egy nagy sokszoglet(i asztal all, a
sokszog minden egyes lapjanal szék és poharak, valamint némi ragcsalnivalé el6készitve. Miutan helyet
foglaltak a jatékosok, alig 5-10 perc és megérkezik egy masik, rejtett ajton keresztiil Horizont harom
kirdlya: Haemus Cotys, Akka Rys és Yrmera Addi.

Els6sorban Haemus beszél, latszik rajta, hogy tanult férfi és valasztékosan kommunikal, néha egésziti ki a
mondandéjat Yrmera, Akka pedig szinte szétlanul il a helyén és a jatékosokat vizslatja, mintha azt
szeretné kideriteni, hogy a megfelel¢ fabol faragtak-e Sket. Elmondjak a jatékosoknak, hogy az egyik
uralkodé, Haemus hiigan egy szérnyt atok lett arrd, és nem tudjak, hogy ennek mi az oka, de azt sejtik,
hogy miként lehetne azt orvosolni, vagy legaldbbis hattérbe szoritani. A Wier atok az, ami megfogant a
fiatal lanyon, aki alig mult 12 esztend&s. Egyre tobb helyen hallanak a varosban felbukkané Vérivékrol és
nem tudjak az okéat, de szeretnék az egészet titokban tartani, hiszen fontosnak tartjak a bels6 békét.

Ezért teljesen titokban kellene tevékenykedniiik, ezt az aldirdsukkal is szerzédésbe kotik. Bizonyara
hallottak mar a Csillagkénnyekr6l és a veliik készitett magikus italokrél. Egy régi receptet szeretnének
felkutatni, ami megoldast jelenthet a problémara. A receptnek harom eleme van, amit nem sokkal a varos
alapitasat kovetSen szétosztottak harom nép kozott, hogy a szovetség eréviszonyai fel ne boruljanak. Egy
keriilt az Utkeres6khoz, egy az akkori Torp uralkodéhoz, a harmadik pedig egy Szuke kereskedécsalad
fejéhez, az Iwahara csalddhoz. Ekkor sztrja kozbe a torp kirdlynd, hogy volt egy negyedik darabja is, ami
segit dekédolni a rejtjellel ir6dott receptet, ez pedig a Viharkelt6khoz kertilt. Arra kérik, hogy szerezzék
meg a recept harom darabjat és a megfejt6 kodot hozza. Természetesen békeztien megjutalmaznak a
jatékosokat, de ha kérik teriiletet is adomanyozhatnak a tarsasdgnak szolgalataikért, s felajanlanak egy
part menti birtokot a vérostdl fél napi ttra délre. Elmondjék, hogy masokat is megbiztak a feladatrészek
teljesitésével, de ez nem csorbitja az 6 jutalmukat, amennyiben hathatésan kozremtikodnek a receptek
felkutatasaban, csak szeretnék, ha minél gyorsabban pontot tudnédnak tenni az tigy végére.

A tarantolo megbizasa

Amennyiben a csapat szarmazas (gorviki), vagy vallas (Ranagol) tekintetében kapcsolédhat a Mesonero
familidhoz, tgy érdemes kezdésként hozzdjuk vezetni a karaktereket. Természetesen ez nem kizarélagos
feltétel, amennyiben valamiféle kot6désiik van az alvilaggal (vagy valamely ismertebb tolvaj klannal),
szerezhettek el6zetes informaciokat a csalad hatterérsl és Uj-Godonbél torténs menekiilésiikrsl.

Ha tengeri tton érkeznek, hajojukon szolgalhat néhany volt kaléz, akik kordbban a Holtak tengerén és a
Gramarro tengeren folytattdk a martalécok kozel sem atlagos életét, s az esetleges kimenetell tengeri
fosztogatasokat feladva, a Mesonerok oltalma alatt menekiiltek el ij-Godon urai el6l. Jelenleg, mint
csempészek miikddnek, és konnyen kiszagoljék a vélhetSen ,szakmabéli” kuncsaftot a csapat tagjai kozt,
igy esetleg be is ajanlhatjdk Gket Flavional vagy Cesar-nél, mivel a csalad tart karokkal fogadja a
reménybeli timogatokat.



Abban az esetben, ha csapatnak nincs semmilyen alvilagi hattere, tigy ajanlott valamilyen mddon a
Navarro csaladhoz iranyitani 6ket, mint esetleges megbizokhoz, akik értékes kereskedelmi portékaik
védelmére kérték fel a kalandozokat sivatagi vagy tengeri tton keresztiil. Mivel a Mesonerok mar
behéléztak a Navarro familiat, amikor felvennék a fizetséget, konnyen felkérhetik a kalandozékat ,még
egy kis segitségre”, busés jutalmat és jovedelmezé igéretekkel kecsegtets kapcsolatokat felajanlva. Igy vagy
ugy, a kalandozok talalkozhatnak a csaladfével Flavioval, vagy annak jobb kezével, Casar-al, akik
kifejezetten baratsdgosan és megnyerGen viselkednek, s szinte mar talzottan csalddias bizalmaskodassal
kérik meg a csapatot egy ,apré” probléméjuk elsimitisaval. A keresztapa egyetlen lanya, Leire kiilonos
betegségben szenved, melynek tiinetei a vérszegénység, gyengeség, rossz hangulat és fényérzékenység.
Ha tudnanak gyogyirt taldlni a lany bajara, a Mesonerok halaja garantalt lesz, s cseng6 aranyakkal vagy
értékes pozicidkkal tudnak fizetni, megegyezés szerint. Ha kikérdezik Leirét és sikeriil elnyerniiik a
bizalmat, a lany beszél nekik vér utdni sévargasardl, s mint aki gyakran mozog az éjszakai élet
forgatagaban, beszamol azokrdl a pletykakrél, miszerint egyre tobbeket érint a kiilonos vérszom;j. (A
wierré valas nem csak a lany vér irdnti vagyat, hanem irdnyitdsra termett Osztoneit és szunnyadé
uralkodéi torekvéseit is felébresztette, igy készségesen asszisztdlhat a kalandozéknak, hiszen a gyégyirral
hatalmas tit6kartya kertilhetne a kezébe.)

Leire a szoébeszédekbdl annyit ki tudott deriteni, hogy Aallitélag valaha létezett egy eljaras, ami
id6szakosan elnyomja a tiineteket, de a varos hajdani kiralyai emberdltSkkel ezel6tt elzartak azt a nép
el6l, mivel allitélag a szert hétkoznapi emberek is kiprobaltdk, nem vart mellékhatasokkal (maguk is
wierré lettek). Egyetlen valamirevald informatora a kutatds tekintetében egyik tanara, a varos
konyvtéarosa, a hajlott kort és bogaras Galen Dallan. Ha felkeresik Galen apét - aki szinte mar egy a
konyvtar antik butordarabjai koziil - elmeséli nekik, hogy a régi, zérolt feljegyzések szerint a néhai
kirdlyok harom osszetevére bontottak szét a gyogyirt, mert tobb kisérlet bizonyitotta, hogy forditottan
hat az egyszerti emberekre. Egyet az UtkeresSk, egyet az uralkodéi tridsz torpe tagjdnak csalddja, egyet
pedig az Iwahara haz rangid6s képviselGjének gondjaira biztak. Ahhoz azonban, hogy a tudast ne
szerezhesse meg illetéktelen személy - aki esetleg a kirdlyok hatalmat fenyegetné, vagy esetleg kivinné
Horizont tertiletérdl, ki tudja milyen folyamatot inditva el ezzel - a komponenseket rejt6 vardzsgombok
tartalmat titkositottdk, s a megoldé kulcsot a Viharkelt6k otthondban, a Sarkanyszirt mélyén rejtették el.
Az orkokndl hagyomany, hogy feln&tté avatdsi szertartdsuk keretében tandcsot kérhetnek , Vordak
hangjdtol”, mely Galen szerint nem més, mint egy 0si intelligencia, mely valamilyen okbél a
Sarkanyszirtben rekedt. Innen tehét adott a lehetéség, hogy felvegyék a kapcsolatot az Utkeresékkel, s
audienciat kérjenek Astuminnal, felkeressék a térpe Addi klant és meglatogassdk az Iwahara palotat,
illetve eljussanak az orkok f6hadiszallasara.

Ha a csapat korabban jatszotta a Fiam cimii modult, és jéban lett a Mesonerokkal, akkor a csaldd mar
nyilt lapokkal jatszik, s nem titkoljak, hogy hatalmi torekvéseik is kozrejatszanak a komponensek
megszerzésében (no meg természetesen a torékeny kis Leire jolléte). A torténtek alakulasatol fiiggéen
Cesar, Ambrosio vagy maga Leire kéri fel a kalandozokat a komponensek begytjtésére. Ha az
elézmények tgy alakultak, hogy magukra vontdk a Mesonerok bosszijat, ez jo alkalom lehet akéar a
konfliktus elsimitdsara is, de végsé soron Ambrosio is felkeresheti a csapatot, hogy szive valasztottjanak
gyogyirt szerezzen.



A Vértagadok Egyesiilete

Akér a tenger, akdr a sivatag felSl érkeznek a karakterek, a varosi 6rség alaposan kikérdezi majd Sket
jottiik céljarél. Amikor megneszelik, hogy kalandozok, odastgjak nekik, hogy pont lenne egy kifejezetten
rajuk szabott munkéjuk, egy olyan tigyben, amelyben a varos6rség emberei nem léphetnek fel nyiltan.
Eppen ezért nagy hasznat vennék megbizhaté kiilhoniaknak, bévebben pedig mindent elmond majd
nekik a varosérség félelf parancsnoka, Alastair Llewellyn, az egyeztetett esti taldlkozé alkalmaval a
kapitanysdgon. Alastair megosztja velitkk, hogy mar régéta megfigyelnek egy - f6leg helyi
el6kel6ségekbsl és nemesekbsl 4all6 - titkos tarsasagot, mely taldlkozéin vélhet6Sleg tiltott
szerencsejatékokkal és torvénybe iitkoz6 tizérkedésekkel (s ki tudja, netdn politikai cselszovéssel)
foglalkozik. Lebuktatdsukhoz azonban sziikség lenne néhany beépitett emberre, akik gazdag kiilhoni
kereskedének / nemeseknek alcdzva beszivaroghatndnak a tarsasdg {iléseire és informaciokat
szerezhetnének arrél, miben is mesterkednek tulajdonképp. A kozosség tagjai harom helyen szoktak
felvaltva talalkozni, ahol allandéan valtozo jelszavak és folyamatosan 6rkodé fegyveresek védelme alatt
ulik meg rejtélyes szednszaikat. (Wayne szinhdz, Fogad6é a Tancol6é kecskékhez, Fogadé a Héarom
konyvhoz)

Alapvetéen két lehet6ség adott a kalandozok szaméra: vagy valahogy megszerzik a jelsz6t és alcazva
athatolnak az 6rokon, vagy megprobéljdk kihallgatni a térsasag beszélgetését valamilyen moédon. Igy
vagy ugy, varakozasaikkal ellentétben egy amolyan onsegit6 kor rendszeres terapias iilésén talalhatjak
magukat: a jellemiikben Eletet hordozé vagyonosabb réteg talalkozdja ez, akik wierré valdsuk ellenére
megvetik és elutasitjak a vérivas kényszerét (vagy legfeljebb allati vért vesznek magukhoz, bar azt is
undorral és csak végsziikség esetén), és egymast lelkileg tdmogatva kozosen keresnek megoldast a
helyzetre. Szellemi vezet&jiik Arvio el Ardiente, Alborne papja, aki egyhdzan beliil az Alkotok rendjébe
tartozik, s maga is a wierség atkaval lett megverve. Igyekszik Osszefogni és batoritani a kozosséget,
valamint oldani gyotrédésiiket a miivészet ereje altal.

Tanacskozasuk sordn felmertil a legenda, miszerint létezett kordbban egy gy6égymoéd, amit a varos
uralkodéi eltitkoltak, de a mostani kirdlyok barmelyikének felelésségre vonasa megoldhatatlan, s6t
bizonyosan nem kivant kovetkezményekkel jarna. A tanécs tagjai egymastol veszik at a szét, s lassan
Osszerakjédk a képet a komponensekrél, ki-ki a maga tudasa és értestilése szerint. A kalandozoékon 4ll,
hogy vagy felajanljdk szolgélataikat Arvionak (aki varosi ranggal és gytimolcs6z6 kapcsolatokkal
igyekszik héléjat biztositani), vagy egyszertien elviszik az informaciékat Alastairnak.

Uto6bbi esetben a parancsnok kéri meg 6ket, hogy beépiilve szerezzék meg a komponenseket és hozzak el
neki, miel6tt még rossz kezekbe kertilne, vagy netdn zavargasok titnék fel a fejiiket, ha a gyoégyir létezése
kitudédik. Felajanlja, hogy ha minden 8sszetevé megvan, egyiittesen jaruljanak a kirdlyok szine elé és
kérjék tovabbi tutmutatasukat. Jutalmul f6leg a varosérség altal elkobzott értékekhez, aranyhoz, esetleg
varadzstargyakhoz biztositana hozzaférést.



Egy ritka fegyver

Ahhoz, hogy a recepteket el tudjék olvasni és dssze tudjak
illeszteni, sziikségiik van egy egyetemes kulcsra, ami a
segitségiikre lesz ebben. Valamikor volt egy kulcs, amit a
megegyezés folyamdn a hires ork torzsfének,
Csontszilank Gazurnak adtak tiszteletiik jelétl. A kulcs
azota is a tulajdonukban van.

Koénnyen audienciat nyerhetnek Vergundl a Torzs
keresked6 nemzetségének vezet6jénél, aki készségesen
fogadja a jatékosokat, j6 vendéglatoként viselkedik - tgy
fest, konnyedén alkalmazkodott az emberek szokasaihoz.
Ha a kulcsrdl kérdezik, felvildgositja a jatékosokat, hogy
az mar nem létezik fizikai formdaban, ugyanis Gazur
megértette a benne rejl6 veszedelmet és egyenesen
Vordaknak aldozta fel. De taldn tud egy megoldast. (Itt a
szemfiiles jatékosok konnyen kiszarhatjdk, hogy
valamiben mesterkedik - Vergu az embereknek nem csak
a szokésait tanulta el, de a kereskedelem, intrika és
politika mtivészetét is.) Elmondja, hogy talan tud egy
megoldast és nem is problémas, de ehhez beszélnitik kell
a torzsfével Ordograja Zurraggal, és egy fiatal, de
ambiciézus nemzetségfével, Acélhata Orzzal. Zurrag
alkalmasint hirtelen haragt, de lehet vele targyalni.
Fontos, hogy Vergut hagyjak ki a torténetbsl, nincs

sziikség felesleges figyelemre.

Orz egy paria nemzettségnek a feje és alig mult 15 éves, de sikeriilt magahoz ragadnia a vezetést
csaladjaban és vasszigorral vezeti 6véit. Nemzetségiik fegyverek készitésével foglalkozik és szeretnének a
kovacs nemzettség soraiba felemelkedni, de paridkként hianydban vannak a minéségi alapanyagoknalk,
igy nehéz bizonyitaniuk.

Masnap indul egy haj6 a Sarkényszirtre, azon biztosit nekik egy kényelmes kabint Vergu. Széles, lapos
hajo két vitorlaval és lapatokkal, hogy ha kell, ra tudjanak az orkok segiteni az amtgy is meglep&en gyors
haj6 sebességére. Alig egy nap alatt el is érik a Sarkanyszirtet. Els6 Gtjuknak Orzhoz kell vezetni.

A torzs kozponti menedéke egy valaha zatonyra futott hatalmas 6si hajo, amit Sarkanyszirtnek neveznek,
és amihez 6k maguk épitettek még fabol, csontbdl, b6rokbdl és egyéb tengeri alapanyagokbodl tiszo
szigeteket. (Val6jdban a hajé nem zatonyra futott, hanem lezuhant még a masod korban, de errél a
Viharkelt6k nem sokat tudnak, 6ket Vordak vezette ide a legendak szerint.) A hajé mélyen jo két tucat
labnyira meriil el a viz alatt és még egyszer ennyi, ami kilatszik bel6le. Sokévnyi munkanak
koszonhetSen a viz alatti részeket elzartdk a tengertSl, igy azok is lakhatoak illetve felhasznalhatdak
egyéb célokra.



Itt tandi lehetnek az ork hétkdznapoknak, a gaugok
er6szakos jatékanak, még egy fajdalomprébanak is
szemtanui lehetnek, ahogy nyilt sebeikbe tengeri
vizet locsol két him arra varva, hogy a masik adjon
ki el6bb hangot. (Ha kérdezik, akkor egy néstény
jogdn vitdztak Ossze, és a gy6ztesnek van joga
asszonyava tenni.)

El6szor meg kell keresni Orzt - mikor odaérnek a
széllashajéjahoz, egy fiatal him hagyja el a satrat,
akivel taldlkozhattak az ide vezet6 hajon. Orz
elmondja, hogy mindenki tud Vordak hangjarél, de
csak a torzs tagjai hallhatjak felnétté avatasukkor,
ekkor feltehetnek egy kérdést neki. Ha szeretnék
hallani, torzstagga kell valniuk. Ehhez jellemz&en
hosszti évek kellenek, de talan van egy maésik
megoldas: ha engedélyt kérnek a Torzsf6tsl, hogy
orokbe fogadhassa egyikiiket, akkor az orokbe
fogadas szertartdsdnak keretében feltehet egy
kérdést Vordaknak.

Zurrag konnyen radll az orokbefogaddsra, hiszen

péaria nemzettségroél van sz6, és ha hajlandé ennek a
vérhigitasnak kitenni nemzettségét Orz, az az 6 dolga. A torzsf6 el6tt Orz csupéan egy kéréssel fordul a
tarsasaghoz: mivel 6 maga is kockazatot vallal - és szeretné tudni, hogy méltéak az 1j jovevények a
segitségére - cserébe azért, hogy elnyerik a nevét, bizonyitaniuk is kell, hogy valéban érdemesek ra. Ezt
bizonyitandé hozzak el egy Démoncapa fogait, amib6l majd 6 héléja jeléiil egy kivalo fegyvert készithet a
torzsfének. (A lélektanban jaratosak itt felfedezhetnek némi hezitalast, mintha nem teljesen a sajat otletét
adna el6.)

Amire sziikségiik lesz: csalira, egy hajora és szigonyokra. Egy 5 méteres, egy arbocos, 8 evezds hajot
tudnak adni a csapatnak. Ami a csalit illeti, a legjobb taldn egy belekkel és bels6ségekkel alaposan
megontdzott labasjoszag.

A démoncapa a nyilt tengerek ragadozéja igy ki kell menniiik a tengerre, mindentdl tavol. Néhany {6
segitséget navigalni, és néhdny evez6st tudnak melléjiik adni (4-8, amennyit kialkusznak). Ha kiszérjak a
tengerbe a csalit, mar csak varni kell. Tikkaszt6 napstités és csendes tenger jellemzi az unalmasan tel6
orékat. Ezért varatlanul tudja érni a csapatot, amikor alulrél egy hatalmas lokés éri a hajot (Ugyesség
proba, hogy rajta maradnak -e) majd még egy 16kés, ami fel is boritja a barkat. Két hatalmas, kozel 8 1ab
hosszti capa tdmadt a hajora és boritotta vizbe a tarsasagot. (Ha soknak itéled a két allatot, nyugodtan
meséld ugy, hogy az egyikkel végeznek az orkok, cserébe csak a navigator marad életben a harc végére).
A navigator életben marad mindenképpen, hogy visszataladljanak, az evezdsoknek maximum a fele
marad életben a harc végére.
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Harc a vizben (A Démon atka 79. oldal):

o 1 kornél hosszabb varazslasi idejii varazslatok nem hozhatéak létre.

e Robbanassal és kitoréssel jar6 varazslatok sebzése megharomszorozédik

e Minden tiz és Gstliz alapt vardzslat koronként 15E-t veszit

e Slan pszi harci diszciplinai nem alkalmazhatéak

e Ha nincs tszas, nem tamadhat és -50 VE

e Uszas Af: KE:-15, TE/VE: -20

o Uszas Mf: KE/TE/VE: -10

e Ezen feliil le kell vonni harcértéket a fegyver tipusatdl fiiggéen (t6r és szalfegyverek esetében
nem kell, §j nem hasznalhato)

e Nyilpuska: Létavolsag tizede, sebzés negyede

e Szarofegyver: TE/CE/VE: -5

e Vagofegyver: TE/CE/VE: -10 Sp: -2

o Zuzéfegyver: TE/CE/VE: -20 Sp: -5

o Kétkezes fegyver: TE/CE/VE: -30 Sp: -10

Démoncapa
EP: 35 KE: 40
FP: - TE: 100
MME: Immunis | VE: 140
AME: Immunis Tam/kor: 1
Méregellenallas: 8 Sebzés: 2k10+5

Amennyiben sikerrel jarnak és visszajutnak a Sarkanyszirtre,
orommel fogadja az ajandékot Orz, aki elmondja, hogy ebbdl olyan
fegyvert készit, ami meghozza nekik a dicséséget, hogy kilépjenek a paria nemzetségek soraibol.

Természetesen az orokbe fogadott karakternek lehet6sége van a hajé mélyén beszélni Vordak hangjaval.
Legendaismeret Mf-al tudhatjak, hogy ez egy irdnyité panelje egy égi hajonak: mikor valaki fizikai
kapcsolatba kertil vele, az atadja a kivant tudast az elméjébe, tehat a karakter képes lesz leforditani és
értelmezni a recepteket.
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Pengék valtsaga

A szukéknél 6rzott komponens Iwahara Yuriko
nemesasszony birtokdban van. Yuriko mar elmult
negyven éves, de szépségénél csak {izleti érzéke
legendasabb. Hatalmas vagyont haracsolt ossze a
Csillagkonnyekbo6l késziilt f6zeteknek kdszonheten,
amit allitélag &si csaladi recept alapjan készitenek,
amit féltve 6riznek. Yuriko udvarhaza tulajdonképp
egy szuke stilusjegyeket visel6 kisebb palota, mely a
tengeri 6bol egy sziklaszirtjére épiilt, s mindossze
egyetlen hid koti 6ssze a szarazfolddel. Yuriko, noha
fontos szerepet t6lt be Horizont kereskedelmi
vérkeringésében, keveset mutatkozik a nyilvanossag
el6tt, a kiilvilaggal tobbnyire hivatalnokai és
tigyintézéi kozbenjarasaval érintkezik. O maga csak a
kiemelt fontossagt eseményeken és tandcskozasokon
jelenik meg személyesen, ekkor is két testére
jelenlétében.

Amikor a jatékosok bebocsajtatast kérnek a palotaba,
a hid elején Kuma, a nagyasszony biztonsagi fénoke
fogadja 6ket. Nyulank, akrobatikus testalkatd figura,
akinek fejét és arcat egy medvealarc formaju sisak
takarja, szajnyilasabol égetett dohany fiistje gomolyog
el6, oldalan slan kard pihen. Rdnamagia
képzettséggel megallapithatd, hogy a sisakon 1évé
rajzolatok kiilonleges er6vel ruhazzak fel annak
visel6jét. Valoban, a medveélarc +6 Erét kolcsonoz

tulajdonosanak, igy a ranézésre vékony Kuma igen
kemény ellenfé] tud lenni (20-as Er6, mely a harcértékekben és a sebzésjarulékban is megmutatkozik).
Erkeztiikkor tort kozossel nekik szegezi a kérdést, hogy hoztak —e mélté ajandékot a nagyasszonynak. Ha
nem, akkor legyenek kedvesek tiszteletiik és becstiletes szandékaik jeléiil ajandékot hozni, legalabb 15
arany értékben. Ha kérdezik elarulja, hogy a Yuriko kedveli a diszes porcelan szobrokat, az egzotikus
virdgokat, és a szinhdzat. Kuma egyébként hajthatatlan, semmiféle rabeszélést nem fogad el,
megvesztegetésre nem hajlik, s ha netan erdszak jelét mutatjak, azonnal tdmad, mig a hid alatti
rejtekhelyr6l hirtelen hat harcmtivész kertil el6.

Amennyiben beszerezték a megfelel6 ajandékot, Kuma megvizsgalja azt, s ha valéban érdemesnek tartja,
atengedi Oket. A hid talfelén Shiruba, egy energikus és bébeszédti fiatal lany fogadja Oket,
szalmakalapban, szajaban pipaval, 6vébe tlizott két khrin-kao-val. O a nagyasszony személyi titkara, s
egyszersmind egyik személyi testSre is. Kellemes stilusban csacsogva végigkalauzolja 6ket a palota
termein, atveszi az ajandékot és bejelenti 6ket Yurikonal. Amig a nagyasszonyra varnak, kikérdezi 6ket
joveteliik céljarél. A nyakaban viselt igazsag amulett segitségével konnyedén rajtakapja a jatékosokat a
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hazugsagon, és ha valami komoly megtévesztéssel allnak
el6, kedvesen felhivja a figyelmiiket, hogy konnytiszerrel
elkertilhetik  az  alagsorban  taldlhaté  vermek
vendégszeretetét, ha az egyenes beszédet részesitik
elényben.

Miutan megfelel6 médon kikérdezte a jovevényeket,
Shiruba bekiséri 6ket Yuriko fogaddétermébe, mely egy
napfénytél figgonyokkel védett, cserepes fakkal diszitett,
harmonikus berendezésti nagyobb helyiség, a foldon
kényelmes parndk fekszenek, félkorivben htis medence
talalhat6, s egy kis asztalkanal megnyugtatéan g6zolgd
tedskanna varja a vendégeket. Yuriko a terem egy
tavolabbi, fatyollal elftiggonyozott részében foglal helyet
egy babzsdkfotel-szerti {iil6alkalmatossdgon, arcanak
szépsége azonban még a szoveten is jol atsejlik, kozelében
édeskés, intenziv parfuimillat érezhet6. Az alak valéjadban
illtzié, Yuriko maga a fotel mogotti paravan rejtekébdl
sz6l  hozzdjuk. Kellemes stilusban tarsalog a
kalandozoékkal, s a tulajdondaban 1évé komponensrél

elmondja, hogy generdciok o6ta a szuke kozdsség az
6riz6je, értéke pénzben nem mérhetd, de kard &ltal kivalthaté. Ez azt jelenti, hogy ha parbajban legy6zik
az altala 4llitott két bajnokot, érdemesnek talaltathatnak arra, hogy a komponensre igényt forméljanak.
Ha a kalandozok elfogadjak a felajanlast, elmondja nekik, milyen keretek kozt keriil sor a
megmérettetésre. SzemtSl szemben kell kidllnia a csapat egy tagjanak az Grné harcosaival, a kiviilallok
pedig semmilyen magikus vagy egyéb rahatdssal nem segithetik tarsukat. (Amennyiben erre mégis sor
kertilne, a csapatot azon nyomban kiutasitjdk a palotabol és egyszer s mindenkorra eljatsszdk Yuriko
bizalmat, igy marad a tolvajlés, beosonés megoldas...) A megbeszélés alatt Shiruba végig jelen van,
kiilonb6z6 rejtekhelyeken pedig harom kardmiivész 4ll készenlétben arra az esetre, ha valaki a
nagyasszonyt fenyegetné.

ElsG ellenfél: Kuma - a medvedlarcos Kuma
harcossal a palotaba vezeté hidon kell |EP: 9 E6bb képzettségek:
kiallnia valamelyik bajnoknak a kalandozdk FP 86 o Kiegészits tamadas IT Mf
oL L J o j Vért: Kardmitivész vért Belharc Mf
kozil. A jatékos a hid elejérdl indul, a cél, SFE: 4 Fegyvertsrés (Slan karddal) Mf
hogy testkozeli ©Osszecsapasban legy6zze Fegyverhasznalat (Slan kard)
Kumét és atjusson a taloldalra. Kuma |Pszi: 41 (Slan) Mt
ol . MME: 46 Vakharc Mf
ta1.<t1ka]a. ”a @egtam‘adott eller\fele’.c AME: 16 Pusztitas Af
mindenekel6tt  igyekszik  megfosztani Fegyver nélkiil Slan kard Markolat
fegyverétdl (fegyvertorés Mf), majd sikeres KE: 28 41 28
Kozelkeriilést kovetSen Lefogast alkalmaz, TE: 63 93 68
és egyszerlien lehajitja kihivéjat a hidrol. VE: 118 140 118
Tam/kor: 1 1 1
(Ez 10 lab zuhanast, és a tengerbe érkezést | geopyas: 1Kk3 1K10+2 1K6

jelenti). Ha ezt nem is sikeriilt ebben a
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sorrendben kiviteleznie, célja, hogy kilokje rivalisat a kiizd6térrél, vagy lefegyverezze és igy mérjen ra
donté csapast. Ha valamilyen médon sikeriil megszabaditani 6t a maszkjatol, erre a tritkkre mar aligha
lesz képes, ebben az esetben taktikat valt, és védekez6 harcban tartoztatja fel ellenfelét, megakadalyozva
ezzel az atjutdst. Ha Kuma EP-inek haromnegyedét elvesziti, meghajolva visszavonul és elismeri

vereségét.
Masodik ellenfél: Shiruba - szintén egy Shiruba
kalandozé é&llhat ki ellene, nem muszdj, EP: 9 F6bb képzettségek:
hogy ugyanaz legyen, aki el6zéleg is FP: 86 Fegyvertorés (puszta kézzel) Mf
h It Az & +s helvszi lot Vért: - Foldharc Af
arcolt. Az Osszecsapés helyszine a palota |cqe. ) Vakhare Mf
gyumolcsfakkal és orokzoldekkel | pgy;- 41 (Slan) Etikett Af
szegélyezett, virdgokkal és szokoékutakkal | MME: 46 Kétkezes harc Mf
diszitett bels6 kertje. A cél az, hogy a AME: 45 5 o Belh?—rlc ﬁ/{f _
s 2 . . .. egyver ugas olloszarny
kihivénak tgy kell harcolnia, hogy koézben néikiil labbal (khrin-kao)
egy virag fejét se torje le. (Minden korben KE: 29 35 37
sikeres Ugyesség probat kell dobnia, ha Tl:;: 70 74 85
néggyel, vagy ennél magasabb szammal VE: 115 117 127
ol akkor kért ok | Ivik ritk Tam/kor: 1 2 1
rontja el, akkor kart okoz a valamelyik ritka | ¢, <. 1K3 1k6 1k6+1

virdgban, egyébként csak letipor ezt-azt.)
Shiruba még az 9sszecsapds megkezdése el6tt teststilycsokkentést alkalmaz, igy a magasba szokellve vag
vagy rug ellenfele irdnyaba. Emellett szintjének megfelels chi-harcot alkalmaz, ha EP-inek kétharmadat
elvesziti, feladja a kiizdelmet, szertartasosan levag egy szal viragot és atadja az ellenfelének

Harmadik ellenfél: Yuriko - Yuriko
Amennyiben mindkét ellenfelet |EP: 9 E6bb képzettségek:
leovézik a ismét a FP: 103 Fegyvertorés (puszta kézzel) Mf
&Y o &Y | Veért: - Vakharc Mf
fogadoteremben talalkozhatnak |gpf. ; Pénziigyek / Birtokigazgatés Af
Yurikoval, ezattal azonban maér |Pszi: 51 (Slan) Belharc Mf
szemt6l szemben. Az asszony MME: 57 Politika / Diplomécia Af
megiclenése 6s Kisucarzdsa icen AME: 56 Fegyverhasznalat (nisen kard) Mf
& & & Nisen kard Nisen-nid-to kéz Nisen-nid-to 14b
vonz6 és megnyerd, igy a KE: 45 44 45
kalandozok sikertelen Asztral proba TE: 102 23 95
esetén kiilonds szimpatidval vagy VE: 151 144 139
elfogultsdggal viseltethetnek iranta Tam/kor: 1 ! !
EUSAES " | Sebzés: 1k6+1 1K6-2 1K6-1

Yuriko méltatia a bajnokot /
bajnokokat, de elarulja, hogy a komponens megszerzéséhez nem elegend6 pusztin az er§ vagy az
tigyesség, hanem az elme ratermettsége is sziikségeltetik. Ennek értelmében 6 maga hiv ki egyet a
jatékosok koziil, akinek egy kiilonleges, ritudlis megmeérettetésen kell részt vennie. A préba hasonléképp
zajlik, mint a shadoni parbajkédex dalpérbaja, a lényeg, hogy az ellenfél tnbecsiilését veszi célba. Minden
vagas mellé egy jol célzott szébeli timadas is tarsul, azonban vulgaris kifejezés, karomkodas, kozonséges
szofordulat nem hangozhat el. Az igy megtdmadott célszemély Asztralis probat dob, s ha ezt elvéti
harcértékei a kovetkezéképp csokkennek: -5 KE, -10 TE, -10 VE. Amennyiben valakinek ilyen médon
redukalédtak a harcértékei, a kovetkez§ alkalommal mar -1-el dobja az Asztralis probat és igy tovabb.
Mivel ez a tényleges szellemi eré pérbaja is egyben, a pszi-vel torténé Képességnovelés, vagy amulett
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hasznalata nem engedélyezett. Ha valamilyen
médon  Yuriko informélédhatott a  karakter
hatterérdl, példaul Shiruba éaltal, akkor a szamara
kellemetlen kudarcok vagy traumdk emlékét is
felelevenitheti a szdcsata soran, ezzel rombolva
kihivéja onérzetét. Fontos, hogy Yuriko harci
tudasa messze feliilmulja a kalandozékét, de amiért
hésiesen helytalltak, hajlandé nekik &tadni a
komponenst. (Ez el6tt viszont valdszintileg
ellenfelét 10-es Asztralig amortizalja)

A komponens egy kiilonleges fémbd6l késziilt,
tokéletes formaja, tikrozéd6 feliiletti gomb,
melynek belsejében kékes fény dereng. Yuriko a
személyes szentélyében 6rzi a targyat, ide azonban
nem enged be senkit, 6 maga hozza el§. A gombot
kézbe véve tapintdsa hideg, stulya pedig méretéhez
képest meglepben nagy. A targy asztralis tdton
kommunikal az 6t tarté személlyel, érzelmeket,
benyomadsokat kozvetit. Amikor kézbe veszik,
el6szor a félelem, az ijedtség és a bizonytalansag
érzetét kozvetiti az illets felé, akinek erre valaszul
megnyugtaté gondolatokra, hangulatokra kell
koncentralnia. Ez utan a gomb kivancsisdggal felel,

mintha lathatatlan szellemcsdpokkal igyekezne

kitudakolni az 6t tartd személy kilétét. A jatékos kozvetithet magardl egy képet, vagy egy képekbe
agyazott torténetet is akar. Mivel a gomb bizonyos fokt ontudattal rendelkezik, igy mar a mentalis sikon
is megjelenik. Bemutatkozik, az 6 neve Gark, és j6 szandékat jelképezendé a jatékos elméjében igyekszik
egy olyan lény alakjat felvenni, ami kiilonosen kedves a kalandozé szdmara (kedvenc allat, totem,
cimerallat, a hatasa, gyerekkori kutyéja stb.) Ez utan a mentélis sikon a kalandozé mar - ugyan csak
képzeletben - fizikailag is interakciéba léphet Gark-al. Ha valamiképp megprobélja az allatot
megszeliditeni (jatszik vele, megsimogatja, enni ad neki), akkor Gark leirdsszertien a jatékos elméjébe
kozvetiti a komponens ra esé részének részleteit, melyek elsére képek
Osszeftiggéstelen halmazanak tlinnek, s a megold6 kulcsra van
sziikség ezek megfelel§ értelmezésére. (Mint egy kirakés jaték
vagy puzzle, aminek képdarabkai 6ssze vannak keverve) Pszi
segitségével azonban ezek mar elraktdrozhatok és késébb
visszahivhatok, igy a gombot akar vissza is adhatjak

Yurikonak, de magukkal is vihetik.
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Az 6sok nyugalma

Az Utkeres6knél 6rzott Komponens felkutatdsaban Haemus
Cotys aszisz szdrmazasu kirdly felesége, Astumin lehet a
segitségiikre. A hagyomany szerint Horizont harom
uralkodéja koziil az egyik tréonra 1épé emberi fél generdciok
ota hazassdggal pecsételi meg az UtkeresSkkel kotott
szovetséget. Ennek értelmében az ifju Haemus az Utkeresék
torzsébdl szdrmazoé Astumint vette néil. A lany emberi
mértékkel néhany évvel id6sebb az alig hisz esztendds
kirdlynal, azonban megjelenésében és viselkedésében
egyaltalan nem fedezhet6ek fel wuralkodéi vagy
arisztokratikus ~ vondsok. Egész  gyermekkorat és
fiatalkoranak javarészét a természetben és a sivatagban
toltotte, ennek megfelel6en kozvetlen és segit6kész, jellemét
eréssé és szilardda edzették a vadonban toltott évek.
Astuminnal a kalandozék abban az esetben tudnak
kieszkozolni egy személyes taldlkozot, ha valamelyik varosi
félelfen keresztiil probaljdk megkozeliteni. Segitségiikre
lehet, ha kozelebbi ismeretségbe keriiltek korabban az
Utkeresékkel, vagy Alastair Llewellyn-el, a varosérség félelf
parancsnokéval.

A Kkiralyn6 a varoson beliil az aszisz uralkodé birtokahoz
tartoz6 erddsitett parkban, hiis drnyat adé hatalmas szilfdk alatt fogadja Gket, két torzsbeli testére
tarsasagdban. Megosztja veliik a Veela luminataarnak szentelt temetkezési hely hozzéavet6leges helyét, s
hogy biztosan ne tévedjenek el, kisérét ad melléjiik Tiiske, a kristalypille személyében. Tiiske meglehet&s
ellentétje annak, ahogy a pilléket elképzelni szokds: stilusa kissé
0 mogorva, szarnyai inkdbb egy molylepkéére h:asonlitanak, 6 maga
/ﬂ#}; pedig felderit6ként szokott dolgozni az Utkeres6 karavanok
BYSA tarsasagaban. Kedveli a harcot és a kalandot, ut kozben

el6szeretettel kér italt vagy dohanyt a kalandozoktdl, s6t a néi

karaktereknek sem atall néhany bokkal kedveskedni. Astumin
megkéri a csapatot, hogy lehetSleg egyben hozzdk vissza 6t, s

gyakoroljak a tiirelem erényét a tarsasigaban. (Ha kulturdlisan
megakadnak, vagy nem beszélik az elfek nyelvét, Tiiske lesz mindig a
segitségiikre.)

A leggyorsabb 1t szekéren vagy lovon atvagni az
Ultetvényeken, majd néhany napos menetelést kovetéen egy
sziklas-flives gyeptlin atkelve érhetnek el a sivatag
peremére, ahonnan még jé egynapos utat jelent a
sirhely fellelése. (Ha nagyon igényli a csapat a harcot,
akkor a Folyami Sas Torzsének egy portyazo lovas
csapata {it rajtuk pihendjiik sordn és megprobalja



kifosztani 6ket.) A temetkezési hely egy kiszaradt, s mara javarészt homokkal boritott, sziklas peremmel
hatdrolt odzis maradvanyain taldlhaté. A bejarat egyszerti barlangnyildsnak téinik ugyan, de jobban
megvizsgalva még felismerhet6ek a kébe faragott dombormiivek konttrjai és a kapu szabalyos boltivet
formazé alakzata, melyeket a sivatagi szél elkoptatott az évszazadok alatt. A bejaratot hatalmas,
kétszarnyud rozsdallé vaskapu zérja el, kulcs nincs ugyan, de Zarnyitas -20 képzettséggel és sikeres Er6
probaval kinyithaté. Odabent a sivatagi héség utan joles6é hideg, és teljes sotétség fogadja Sket. Egy
négyzet alapu el6térbe érkeznek, melynek sarkaiban négy, hajdani elf uralkodét mintdzé szobrot
taldlhatnak, s a bejarattal szemben egy befelé vezets, egyel6re lezart ajtét. Amennyiben valamelyik
karakter rendelkezik elf nyelvismerettel (ha nem, akkor Tiiske segit nekik a forditdsban) tgy kiolvashatja
a szobrok talapzataba vésett neveket: lanmyar a szeleken lovagl6é, Cramenor a langol6 kard, Ingawyn az
es6hozo, Trissatra a termés 6re. Varhatéan minden karakter azon fog toprengeni, hogy a négy elembdl
kombindljon 6ssze valamiféle megoldast, a megfejtés azonban ennél sokkal egyszertibb. Ha alaposan
megvizsgaljak a szobrokat rajohetnek, hogy a talapzatuk elforgathat6. Minden szobrot arccal a lezart
kapu felé kell forditani, ekkor egy mechanikus kattanas kiséretében zakatolva kiold az &si zarszerkezet és
a kapu akadozva felemelkedik. (Ha nagyon nem boldogulnak, akkor Tiiske veszi észre, hogy a szobrok
elforgathatok). A felnyilé kapu folott egy koébe rott felirat fénylik fel izz6 kék szinnel, mely mar az
emberek szamara is ismerds lehet (6si nyelv ismerete, kyr), és a sirrablékat hivatott elrettenteni: Invenies
non gloria, solum claustrophobia. (Nem lelsz itt dics6séget, csak a bezartsag iszonyatat.)

Odabent egy lefelé vezetd 1épcsé végén egy széles sirbolt varja Oket, a falakon 6si elf nyelven irt
litAnidkkal és mitikus szovegrészletekkel, fadgakat mintdzé diszitGelemekkel, kozépen egy 1épcsés
talapzaton méretes készarkofaggal. Beléptiikkor a szarkofag felett egy attetsz6en derengé néi szellemalak
jelenik meg és siron tdli hangot tidvozli a betolakodékat. O Neia, Veela luminataar egy valaha volt
megtartdja, aki a sirbolt békéjére vigyaz. Ha tisztességtuddan viseltetnek iranta elmesélheti, hogy még
azok az elfek hasznaltdk e barlangot temetkezési helytil, akiknek leszarmazottai késébb elkeveredtek
Horizont telepeseinek népével, s 1étrehoztak az UtkeresSk torzseit. Maga a sirbolt szent helynek szamit,
igy a latogatok kotelesek leroni tiszteletiiket Veela luminataar el6tt valamilyen 4ldozat forméjiban, s
amennyiben a kalahora elfogadja felajanlasukat, beléphetnek a lenti kazamatakba. Veelat az Egykor Volt
Fényességként tiszteli az Utkeres6k népe (ezt inféként szintén Tiiske mondhatja el nekik), tehat olyan
jellegti 4ldozatot kell bemutatni, melyben a fény elemi szinten (pl. tlizben elégetni valamit) szerepel.
Ttiske elmesélheti tovabba, hogy Veela a leg6sibb kalahordk egyike, az 6elf iratokban csak Finna Liest
emlitik ndla hamarabb. Az 6 dolga emlékeztetni népét az 6sidékben elkovetett btindkre, a kitaszitasra, s
amiért Urria elforditotta tekintetét az elfekrdl.

Miutén Veela elfogadja az aldozatot, a készarkofag fedele félrecsuszik, s egy tGjabb lefelé vezetd 1épcsésor
tarul fel a kalandozoék el6tt. Neia figyelmezteti Gket, hogy ne hdborgassdk a holtak nyugalmat, ne
nyuljanak az odalent pihen6k maradvéanyaihoz, vagy sirjaihoz, kiilonben az elhunytak haragjaval kell
szamolniuk. Ha a Komponensrél kérdik, Neia elmondja, hogy még generacidkkal korabban, az akkori
ember kirély félelf hitvese elrejtett itt egy térgyat, valahol a kazamatdk alsé csarnokaban, melyet az Orizé
gondjaira bizott, aki Veela egy csatdban elesett bajnoka, de szelleme még vissza-visszatér testébe, ha a
kriptékat kell megvédelmeznie a behatoloktol.

Odalent tekervényes jaratok vezetnek tovabb, a falba vajt sirhelyeken és a készarkofdgokban csontvazak
pihennek: ruhadzatok mar szétfoszlott, de sokukon lathatdéak értékesnek tting ékszerek, vértek, vagy
fegyverek. Amennyiben barmilyen médon megkisérelnek eltulajdonitani egy targyat, a holttest, valamint
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a kornyezetében 1év6 1k6 szamu halott megelevenedik, s a néluk 1év6 fegyverrel harcba szallnak a
fosztogatdsra vetemed$ kalandozéval. Akdr szent fényt gyujtva, akdr mas magiat alkalmazva
tapasztalhatjak, hogy e foldalatti temetkezési helyen a magia

nehezebben jon létre, mint mésutt. Ez annyit tesz, hogy a | Csontvazak

foldben pihené kristdlyok érzékelvén az &si halottakat a 1}3’) 20 ?E ég
kornyezetiikben, magukba szivjak a mana egy részét, igy |gpg. 5 VE: 110
minden varazslat csak kétszeres Mp raforditasaval hozhaté | MME: Immunis Tam/kor: 1
létre. AME:  Immunis Sebzés: 1k10

Némi barangolast koveten egy nagyobb, oszlopos terembe érhetnek, melynek kézepén négy tréonus
lathato, rajtuk kiralyi oltozéket visel alakokkal. A falakon gyokereket imital6 faragvanyok futnak végig,
a plafonon pedig Gsi csatakat abrazolé malladoz6 festmények fedezhetSk fel. Ezek a mar fent megismert
uralkodok foldi maradvanyai, akik méltésagteljesen {iilnek faragott székeikben, mindegyikiik el6tt egy
tres parazstart6 all. El6szor is ra kell jonnitik, melyikiik kicsoda, ez j6l kikovetkeztethet6 a ruhazatukboél
és a rajtuk talalhato kellékekbdl: lanmyar - lovasruhdazat, sivatagi szelet jelképez6 medal / Cramenor -
félvért, oldalan kard, ujjan langnyelv alaka gytrt / Ingawyn - tengerkék palast, es6cseppeket formazo
nyakék / Trissatra - novényi motivumokat abrazol6 ruhazat. A parazstartoba kell helyezniiik egy olyan
targyat, ami megfeleltethet6 az adott uralkodo jellegzetességeinek. Ha a helyes targyat rakjak a megfelels
helyre, a pardzstart6 felizzik, s a targy langba borul és elenyészik Veeldnak szant aldozatul, eloszlatva
ezzel a terem sotétjét. (Nem kell tulgondolni a feladatot, olyasmit kell haszndlniuk ami egyértelmten,
attribitumként utal az adott uralkodéra. Pl: lanmyar - barmilyen lovas kellék / Cramenor - barmilyen
fegyver / Ingawyn - barmilyen ital / Trissatra - barmilyen névényi alapud étel, vagy novény.) Amint
mind a négy parazstarté fellangolt, feltarul egy falba
rejtett atjaré, mely az Orizé csarnokaba vezet.

A barlangterem csaknem szdz lab hosszt, 6tven lab
széles, és huszonot lab magas, tuloldalan egy ot lab
magas oszloppal, melynek tetején a Komponenst rejté
gomb lathaté. Az emelvény el6tt egy rusztikus vértet
visel¢ alak all pallosdra tdmaszkodva, koponyajanak
szemgodreiben tulvilagi fény pislakol. A helyiség jobb
és bal oldalan, a fal mellett embermagas tiikrok
pihennek, minden oldalon 6t darab. A mennyezeten
lathaté sziklarepedéseken (hat ilyen nyilas van
Osszesen) at felsejlik az ég kékje, a bees¢ fénypaszmak
oszlopként vilagitanak be a barlang mélyének sotétjébe.
Amint belépnek, az Orizé dongs léptekkel megindul
feléjuk, s fenyegetén magasba emeli kardjat.
Hagyomanyos fegyverrel nem sebezhetd, az aldott vagy
mégikus penge is csak a teljes vért 6-os SFE-jén feliil
tovabbi -4 Sp moédositoval fog rajta (tehat mintha 10-es
SFE-vel rendelkezne). A napfény erejével azonban
konnyen feltartéztathaté vagy megsebezhets, ehhez a
fal melletti tiikrok hasznalata sziikséges. Mikozben
tdimad, a jatékosok sikeres FEszlelés probaval
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észrevehetik, hogy kikertili a sziklatiregbe es6 fénypontokat, Az Orizd
mintha képtelen lenne athaladni rajtuk. Ha egy tiikorrel a |gp. 40 KE: 35
beesé napfényt a lényre iranyitjak, mozgasat lelassithatjak, |FP: - TE: 90
vagy megéllasra kényszerithetik, ha tobb tiikrot iranyitanak SFE: 6 (10) VE: 165

) . e 12 ) MME: Immunis Tam/kor: 1
ra egyszerre, akkor ezen felil koronként 1k6 sebzést | \\rmo .o 3K6+2

okozhatnak. Minden egyes ra irdnyitott tiikor -5-6t von le
minden harci értékébél. Ha legaldbb négy tiikor fényét sikeriil az Orizére fokuszélni, a lény teste langba
borul, és kordnként Gjabb 2K6 Sp-t sebzédik (6 Sp = 1 Ep). A Komponens a terem ttlsé végében
magasodo faragott oszlop tetején taldlhaté, innen felmdszva szerezhetik meg a targyat. (Amennyiben
éjszaka jonnek le, a holdak fénye ugyantagy hasznalhaté, &m sebezni nem képes, csak akadalyozni az
Orizét, viszont a tiikronkénti minusz moédositokat ebben az esetben is elszenvedi.)

Ha minden jél sikeriil, a Komponenssel a birtokukban térhetnek vissza a felszinre. Ha van elf / félelf faju
kalandoz6, vagy pap a csapatban, akkor Neia hangja sz6lal meg az elméjében, hogy vigyazzanak, mert
behatol6k érkeztek az el6csarnokba. A kalandozoék felérve a szobrokkal diszitett teremben (itt mar nem
érvényes a varazslatokra vonatkoz6 megszoritds) szembe talalhatjdk magukat a Kajmén egyik segédjével,
Kireth Solie az Orwella papnével, valamint partnerével, Adoraval a boszorkdanymesterrel, illetve
kiséretiikben négy pribékjiikkel. Ha a jovevények felfedezik, hogy a kalandozék valamelyikénél van a
Komponens, megkisérlik megszerezni azt, el6szér azonban csellel, vagy alkuval préobalkoznak, sét fel is
ajanlhatjdk, hogy egyszertien megvasaroljak azt, és itt és most aranyban fizetnek. Kireth 20 aranyig
hajlandé6 elmenni az alkuban, kézben megprébal egy 15 E-s Biibajt alkalmazni a masik félen (ET 209). Ha
harcra keriil a sor, Adora Villamvarazs II-vel vagy Ill-al tdimad, a harcosok a papnét védelmezik, Kireth
pedig arnyékkaput nyit, melyen igyekeznek Adoraval egytitt tdvozni, mikézben harcosaik fedezik Sket.

Kireth harcosai Hosszt kard Konnyti szamszerij
EP: 11 KE: 36 32
FP: 60 TE: 79 65
SFE: 1 (b6rvért) VE: 131 115
Pszi: - CE: - 31
MME: 5 Tam/kor: 1 1
AME: 4 Sebzés: 1K10 1K6+1

TERKEP:

. Lezért vasajté: Zarnyitas -20 probaval és sikeres Er6 probaval nyithaté

. Terem, elforgathat6 szobrokkal. A befelé vezet6 ajto felé kell forditani Sket.

. Mechanikus ajté, egyéb médon nem nyithato.

. K6szarkofag, Neia szelleme. Az Gt a megnyilo szarkofagon at vezet lefelé a 1épcsén.

. Falba vajt sirhelyek, a benniik nyugalomra helyezett csontvazakkal.

S U1 R W N =

. Szarkofagok - felnyitasuk esetén a holttest és 1k6 kornyez6 halott megelevenedik. (Ez a sirhelyekre is
igaz)
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7. Veela papnéinek nyughelye, a szarkofdgok folott kék

Szellempillék
lidércfények tancolnak - a papnék nyugalmat hajdani |gp. 3 KE: 20
kristalypillek  szellemei  vigyazzdk. ~Ha  tulzottan |FP: - TE’: 70
megkozelitik a szarkofagokat, a lidércek agressziven i/I[:IF/IE i . };E /s ?0
. . ) ) : Immunis am/kor:
viselkednek, 1k6 Sp mégikus fagy sebzéssel védekeznek. (4 | \\ e [munis Sebzés: 1K6

Sp=1 Ep)

8. Veela szobra, mely kékes fényben irizal. Tipp: Ha valamely karakter leborul el6tte és fohaszkodni
kezd, minden elveszitett Fp-jét visszanyerheti.

9. A feliratok szerint ez Astrik fdja, az élet megtjuldsanak szimbdluma, ranézésre egy kiszaradt
facsemete. Tipp: ha fényt csinalnak a helyiségben, és megontozik a kis fat vizzel, néhany levél és virag
jelenik meg rajta. A kazamatdkat keresztiil-kasul atszov6 vén, kiszaradt gyokerek megelevenednek,
attorik a padlot és halajuk jeléiil a felszinre hoznak egy 6si, tradicionalis elf kardot a mélybsl. (KE: 10, TE:
15, VE: 15, Tam/kor: 1 Sebzés: 2k6+1. Egy lab pengehosszal rendelkezs, enyhén hullamos, torhetetlen
pengével biré, 20-30 cm-es markolattal ellatott, keresztvas nélkiili fegyver. Suhintdskor semmilyen
hangot nem hallat.)

10. A feliratok szerint ez Savant és Jester elf énekmondék nyughelye. Tipp: Ha énekelnek vagy zenélnek
itt valamit, egy illaziéban megjelenik, miként gy6zhetik le az Orizét.

11. A feliratok szerint ez Skilek és Sonimor, legendas elf harcosok nyughelye. A termet rettegés aura
hatja at, csak sikeres Asztral probaval képesek tovabb haladni. Ha elvétik, a tovabbiakban a harc félelem
alatt médositokkal harcolhatnak a katakombéakban (KE -5, TE: -15, VE: +5, CE: -20)

12. A termet zold, kodszer(, fojtogaté kénes miazma lengi be, csak sikeres Alloképesség probaval
haladhatnak tovabb. Ha ezt elvétik, a belélegzett g6z 1k10 sav sebzést okoz. (5 Sp = 1 Ep)

13. Az elf uralkodék trénjai, el6ttiik a parazstartokkal. Mindegyik elé a hozza legjobban ill6 targyat kell
helyezni.

14. Fal melletti tiikrok
15. Sziklahasadék

16. A Komponenst tart6 oszlop
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Megbizéjuk - illetve, ha a kiralyok bizzak meg 6ket, akkor Yrmera - elmondja nekik, hogy habar a térpék
6rzik az egyik komponenst, de sajnos neki ehhez hozzaférése nincs. Kordbban egy masik csalad volt az
uralkod6 és Yrmera édesapja oldalagon kapta meg a titulust. Volt egy kis belviszély és egyet nem értés
abban, hogy miképpen kellene kormanyozniuk, s milyen kapcsolatban kellene lennitik a
tarsuralkodokkal. A csaldd masik fele, Garz ,Viharporoly” Ulidd vezetésével meg van gy6zédve réla,
hogy &k, a kéfiak voltak itt el6szor és csak és kizardlag nekik kellene vezetnitik Horizontot. A varos véres
évek elé nézett volna, ha nem az id6s Nalun Addi szerzi meg a hatalmat. A varosnak nem csak a torp
lakossédga, hanem mas fajuak korében is megbecsiilt keresked6k az Uliddok. A csaladf6, Garz maér
jocskan benne van a korban, de még nem akarédzik atadni fidnak Dhorgunak a stafétat - azt mondja még
malészaja. Viszont Garz 6rzi az egyik komponenst, mert mikor szétosztottak, akkor még az 6 csaladja
volt a trénon. Igy téle kell megszerezni. Arra kérik a jatékosokat, hogy ha méd van ra, békésen oldjak
meg és nyiltan, nem lenne szerencsés az idGs torpét magukra haragitani és a vérontast is el lehet keriilni
igy. Intézd tgy, hogy délutan menjenek oda, s a kaland érdemi része éjszaka jatszoédjon - a hangulatnak
jot fog tenni.

; ) Az Uliddok rezidencidjat konnyen meg lehet taldlni: a varos északi részén van
E ﬁvﬁ kozvetlen a sziklaszirt szélén, s6t sok-sok méterrel folé 16g a kikoténegyednek.
o G Epitészeti remekmii, messze hirdeti torp mesterei munkéjat és szakértelmét. Itt
kell kieszkozolni Garzzal egy taldlkozo6t. Természetesen, ha lobogtatjak a
kiralyok levelét, sz6 nélkiil bebocsajtast kapnak, feltéve, ha a fegyvereiket
mind kiviil hagyjak. Az éptilet torpék altal késziilt és nem teljesen veszi
figyelembe az emberek igényeit, igy a belmagassag alig 170-180 cm,
azaz a magasabb karaktereknek bizony le kell hajolnia. A haz ura egy
a kikoto folé 16g6 teraszon varja a jatékosokat. Egy kozel 10 1ab hosszt
hid vezet a nyolcszogletli teraszra, amirél lenézve bizony hamar
megszédiilnek a tériszonnyal kiiszkodoék, de sokaknak a gondolat is elég,
hogy az istenek tudjék, mi tartja ezt a leveg6ben (val6jaban a kivalé torp
épitészet, de aki nem jaratos ebben, annak igen meglepd lehet).

Eppen valami frissité italt fogyaszt a hazigazda (napszaknak

megfelelSen, tea, kavé, bor, sor, stb.) és latszik rajta, hogy nem igazan

van j6 hangulatban. Elég tiirelmetlen a jatékosokkal és latszik rajta,

hogy nem kifejezetten akar segitségiikre lenni. Amikor mar feladnak

a jatékosok, akkor fut be egy fiatal torpe és a fiilébe sutyorog valamit

sotét nyelven (ez a hilnek egy specidlis valtozata). Ekkor visszahivija a
karaktereket, hogy lehet, mégis meg tudnak egyezni.

Fiat kellene megvédeni, ugyanis rossz emberrel kezdett ki a minap, aki veszélyes lehet. Egy kartyapartin
vett részt és csalt, amivel nem is lenne gond, de lebukott és meg is szégyenitette ellenfelét miel6Stt lelépett.
Most egy biztonsagos hdzban van, de nem sokdig lesz az. Megkéri, hogy szedjék 6ssze és hozzédk el hozza
a fiat. A haz a varos masik felén van, ha egészben elhozzdk Dhorgut megengedi, hogy megvizsgaljdk az
altala 6rzott targyat. Ha faggatjak, annyit mond, hogy a Masonerok djak a varosban, de vigyazni kell
veliik. (Azt mar nem koti az orrukra, de a Dhorgu Flavio Mesoneroba kotott bele, aki a helyi csalad
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vezetSje.) Amennyiben a Mesonerdk biztdk meg Sket, gy az Orwelldnusok vezetSjével, a Kajmannal
gytlt meg a baja.

A Dbiztonsagos hdz egy raktir a varos déli részén, féliton a déli és a nyugati kapu kozott, a fal
szomszédsagadban. Mikor kozel érnek, mar akkor kiszdrhatnak par Orszemet az épiilet koriil, s a
tapasztaltabbak azt is lathatjdk, hogy akcidra késziilnek. Négy fejvadasz, egy ranagol paplovag (harci
stilusa a fejvaddszokéra emlékeztet) és egy boszorkdnymester van velitk (6. szintlinek mindsiilnek,
mindegyiknek azonosak az értékei az egyszertiség kedvéért, fegyverrel értenddek)

Ranagol paplovag / boszorkanymester / fejvadasz
EP: 8 KE: 38
FP: 55 TE: 84
SFE: 2 VE: 134
Mp paplovag: 54 CE: 29
Mp boszorkdnymester: 42 (2 hatalom itala) | Tam/kor: 1
Pszi: 30 Sebzés: 1k6+3 / 1k10

Ha sokéig gondolkodnak a jatékosok, akkor megkezdik az akciot, gyorsan kell cselekednitik vagy nehéz
lesz életben tartani a fiat. Attdl fiiggéen, hogy egybdl nekiallnak -e cselekedni, van 10 koriik, miel6tt
halott lenne a fit. (Ha gondolkodnak, nyugodtan szamold magadban a hétralévé koroket.) Ha a fia
meghal, az apja nem fog segiteni. Mire a jatékosok beérnek, néhany halott térpe marad csak az épiiletben
a torp srac kortl, akiket megoltek a tdmadok. Hozzaért6 karakter megéllapithatja, hogy a tdmadoék
gorvikiak voltak, amennyiben szan ra id6t és atnézi a testeiket. Ha foglyot ejtenek, az nem beszél, s6t ha
teheti, ongyilkossagot hajt végre, akar méregkapszulaval.

Amennyiben sikeriil megmenteni az ifjia Dhorgut, akkor elindulhatnak vele vissza. Dhorgu habér testileg
feln6ttnek néz ki, igen szétszort gondolkoddst, és éppen most is félig részeg, vagy ki tudja milyen szer
hatdsa alatt van. Nem igazén tud csondben maradni, rettentéen izgalmasnak tartja az egész szituaciot.
Atjutni vele a varoson nem lesz egyszerti, gyalogszerrel eltarthat akar egy 6ran &t is. Ha szereznek egy
kocsit, akkor rovidiilhet az at akér a felére is. Folyamatosan tildozik 6ket a varoson keresztiil. Nincs
nyugodalmuk, éreztesd veliik, hogy a nyomukban vannak. Harom tamadast irok itt le, ha gyalog
mennek, ebbdl valassz kett6t, ha kocsival, egyet. Illetve rad van bizva mesél, hogy mennyi fér bele a
jatékidébe. Nyugodtan dobass veliik Eszlelés probat, hogy a rohanas kozepette mikor, melyik utcan,
merre kell fordulniuk, s ha nincs meg, akdr meg is torpanhatnak, vagy véletlenszertien valasszanak
olyankor ttvonalat.

Tamadas 1:

Beterelik 6ket egy sikatorba, mikor észreveszik mar kés6 - szemben és oldalt is 4-5 méter magasan
hazfalak. C)nmagéban nem maszhatdak, hacsak nincs masz6 eszkoziik. Két boszorkanymester érkezik, az
egyik savfelhét bocséijt a sikatorra, ami koronként 2k6-ot sebez (kitelezé EP vesztés minden 5 FP utéan),
mig a masik egy villamfalat hoz létre (bebortonzés), a sikator elejére (az athalad6é 7k10 FPt séril és
sikertelen Egészség proba esetén rangatézva rogy a foldre). Ezutan a boszorkanymestereknek mar nem
lesz magikus energiajuk, harcértékeiket lasd fent.
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Tamadas 2:

Ahogy a Rettenetes foly6 mellett menekiilnek a kiépitett vizparti sétdnyon. Néhdny fegyveres hurkot vet
a labuk koré (TE: 100, meglepetés tdmadas, a jatékosok alap VE+ugras ellen timadnak, normél esetben
harcértékeiket lasd fent). Akit sikeriilt elkapniuk, azt lerdntjak a foly6 vizébe és mindent megtesznek,
hogy ott is tartsdk 6ket. Mivel meglepetésként érte Sket ez a timadds, s nem volt lehet6ségiik felkésziilni,
ezért Alloképesség fele korre van elegend6 levegéjiik. Ezutan egy koriik van még és a kor végén az FP
nullara csokken, egy perc mulva pedig megfulladnak. Fontos, hogy Dhorgut is lerantjak.

Tamadas 3:

Farkasmandk
e - . EP: 9 Megjelen6k szama: 1-100
Egy tucat farkasmano éllja el az atjukat egyik és a | . 14 Termet: kzepes
masik oldalrél is. Habar ezek a lények egyesével |gpg. 1 (b6rvért) Jellem: kdosz
nem tal er6s ellenfelek, de mivel kéttucatnyian | MME: - Intelligencia: alacsony
vannak, ezért meggyfilhet veliik a jatékosok baja. |AME: o - < Méregellenéll?s: 2
i .z o 2 . 2 usang es J
Igy megkapjak a tobb ellenfél elleni levonasokat KE ” 4 20
a, illetve vannak a farkasmanok kozt olyanok is, TE 37 30 30
akik kezdetleges fjakat hasznalnak. VE 89 85 75
CE - 3 (Tav: 20 lab)
Tam/kor 1 2 2
Sebzés 1k6 1K5 1K5

Miutan megszereztek minden receptet megprébalhatjak elvenni télitk az Orwellanusok, ha tgy érzed,
hogy sziiksége van még a tarsasdgnak konfrontdciéra. Ha nem, akkor a bemesélések megfelel6en
alakulnak a cselekmények. A recept sorsa attdl fiigg, hogy megbizéikkal miben egyeztek meg: a
Mesonerok természetesen maguk akarjadk majd felhaszndlni, és mint a varos j6tevéi, felajanljdk a
kirdlyoknak a gyogyirt, megszerezve ezzel az uralkoddk tamogatasat. A Vértagadok Téarasaga el6szor
magan probdlja ki a szer hatdsat, és ha mitikodének bizonyul, engedélyt kérnek a kiralyoktol, hogy
Horizont varosan beliil maguk forgalmazzak. Alastair parancsnok szintén az uralkodok rendelkezésére
bocsajtja a szert, bizvan az 6t illet§ Kkitiintetésekben. Amennyiben az Orwelldnusok megszerzik a
jatékosoktol a recepteket (vagy esetleg lepaktdlnak a csapattal) két utat kovethetnek: egyszertien a
feketepiacra dobjak a szert, hogy kdoszt szitsanak Horizontban, mely Orwelldnak tetsz6, vagy pedig
maguk is, mint nagylelkii kalandozok, felajanljak a kiralyoknak a gombok tartalmat. Ut6bbi esetben a
targyakat megtartjak azt hazudva, hogy azok elvesztek vagy megsemmisiiltek, a receptekért pedig
akkora arat csikarnak ki az uralkod6kbél, amit csak alkudozéasok aran birnak.

Amennyiben a csapat ugy dont, hogy rogton a kirdlyokhoz viszik a komponenseket, akkor konnyen
bejuthatnak hozzajuk. Privat audiencian fogadjdk Oket, és ha kérik elmondjik, hogy pontosan mire is
kellett nekik, és hogy miképpen szdndékoznak hasznélni ezt a szert: szeretnék nagyobb mennyiségben
elkésziteni és a varos wier lakosdnak a rendelkezésére bocsatani a megfelel6 mennyiséget. Mindennél
fontosabb szamukra a béke mind a hatarokon beltl mind azon kiviil. Természetesen a jatékosok
megkapjak a kért jutalmat és haldsak a segitségiikért a kiralyok.
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Orwellanus party

A tarsulat a Kajman megbizasabol érkezik a varosba, hogy megel6zzék a csapatot. A kompania vezetsi
egyértelmtien Kireth és Tion. Mindketten méshoz értenek, igy kivalé csapatot alkotnak, tiszteletben
tartjak a masik erdsségeit, igy Kireth nem sz6l bele a csatdba, mig vildgi és vallasi kérdésekben szava
megkérddjelezhetetlen. A cél minden esetben szentesiti az eszkozt, legyen az tliz, méreg, t6r vagy barmi
mas, semmi sem til nagy aldozat a Rontds istenasszonya oltaran.

Kireth Solie (6.TSZ Ember Orwella-papné, arc
nélkiili hatalom) !

Sz6ke, kékszemd, klasszikus pyarroni szépség
a predoci szarmazédsu holgy. 24 éves kora i_ :
ellenére nagy megbecsiilésnek orvend rendjén |
beliil. Ezt annak koszonheti, hogy alig 16
évesen sikeresen manipulélta atyjat, hogy a
megfelel6 keresked6hoz adja hozza, akibél
konnyen csinalt egy nyéladz6 bolondot és
koszoni szépen évekig el is lett volna, de
pechjére egy kotnyeles kalandozé csapattal
akadt dolguk akik kozott Kyel egy papja is volt.
Prébalta rovidre zarni a veliik val6 érintkezést,
de azok szagot fogtak és kénytelen volt ezért
veliik egytitt porrda égetni mindent és tovabb
allni. Alig egy éve csatlakozott Kajman
tugyéhez, hiszen lata a hosszd tavu
lehet6ségeket az Gj varosban.

Fizikai harcba kozvetlen nem bonyolédik, ha
nagy a probléma, akkor az Arnyékkapu
varazslatot alkalmazza, amit nemrégiben
sajatitott el egy rendtarsnéjétsl. Ha harcra kertil
sor és mnincs mas lehet6sége magidjara
tdmaszkodik: Rovarfelhd, Tlizgejzir,
Léangoszlopok (Boszorkany varazslatok)

EP: 8 FP: 60 MP: 54 YP: 29
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Tion da Uln (6. TSZ Ember Orwella-paplovag)

Dwoon szadrmazasa férfi, alig mualt 30, hirnevét
kegyetlenségérél kapta. Fiatalon 6t is Ranil szolgalatara
szantdk, de mivel akaratos gyerek volt, vagy apjanak
talontdli hajszolasa miatt elszokott. Sokdig az utcan élt,
még Toron kiils6 tartomanyait is bejarta, ahol rendre
veréseket kapott és hamar megtanulta, hogy mit jelent az
er6. Rabszolgaként vet6dott egy Orwella szektdhoz, ahol
el6szor agyasként haszndlta két idésebb papné - aztan
egyik reggel a papnéket az oltaron taldltdk meg, az élet
éppen csak pisldkolt benntik, mikozben az akkor alig 18
esztends fitl fosztotta meg Sket éppen a boriiktsl. Harcban
masfél kezes kardot forgat, amit két kézre fog (Zardjelben a
fegyveres harcértékek), valamint félvértet hord. Fegyverén
és Vértjén 63 Mp-os rtinazas talalhato.

KE: 13 (24)

TE: 72 (100)

VE: 101 (128)
Sebzés: 2k6+7 T/K:1
EP: 15 FP: 82 SFE: 7

MP: 43 YP: 28

28. (6. TSZ Udvari ork Gladiator)

Udvari ork, aki toron hatalmasait szoérakoztatta évekig a
gladiatorviadalaikon. Nevet nem kaptak sosem, csak sorszamot. Egy
dologra tenyésztették ki, hogy urait szérakoztassa - csokonyos és
onfejli volt, igy hiaba volt kiemelked6 tarsai kozott, rengeteg verést
kapott, mignem egy alkalommal Tion segitségével lehet6sége ad6dott
megszokni. A lovag tobbszor elkiildte, de az csak a nyomaban loholt.
Ez volt az els6 alkalom, mikor gy érezte, hogy onként kovetne valakit.
De a Dwoon mutatott neki egy nagyobb urat, akit szolgalhat,
pontosabban egy urnét. Mivel neve sosem volt, Tiont pedig nem
érdekelte, miképpen szélitja, ezért tovabbra is csak 28-ként beszélnek
hozza.

Csatdban 6 az els6dleges {iitéembere a csapatnak, két rdanazott
csatabarddal kiizd, az Er6 kesztylije ranat pedig ratetovaltdk az
okleire. Mellvértet hord.

KE: 28 (40) TE: 87 (114) VE: 111 (137) Sebzés: 1k10+9 T/K: 3
EP: 16 FP: 80 SFE: 4
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Sakaré (6.TSZ Ember Illuzionista)

Erv férfi, minden volt, csak akasztott ember nem. Tolvaj,
szélhamos, csald, rablégyilkos, hamisit6, amit éppen hoz az élet.
Meég azt is elérte, hogy egy illuzionista kitanitsa a praktikaira.
Vilag életében polgarpukkasztd viselkedés jellemezte, eredetileg
ezért intézett fohaszokat a rontds nagyasszonyahoz, majd kés6bb
megszokasbdl és ma mar meggy6z6désbsl. Horizont szaméra
egy tiszta terep ahol szabadon tizheti kis jatékait.

Nem igazan van olyan szituacid, amikor & nyilt konfronticiéba
keveredik, ha igy hozza a sors, par triikk segitségével inkabb
eliszkol. Jobban kedvel lesb6l tdmadni kézi szdmszerijaval,
aminek vessz§it mindig mérgezi.

KE: 22 (25) CE: 15 (33) Méreg: 4. Szint 2k6 FP / Gorcs, Sebzés:
1k3 T/K:2

EP: 7 FP: 46

MP: 60 YP (AF):23

Adora (6. TSZ Ember Boszorkdnymester)

Abassziszban bizonyos csaladoknal hagyomany
a sotét mivészetek oktatdsa. Igy volt ez
Adorénal is, aki mar kislany kora o6ta tanulta a
kiilonboz6 praktikdkat. Gyereknek tipikus fits
lany volt, aki fara mdszott, verekedett,
habortusdit jatszott a tobbiekkel. Nem volt
tirelme a finom praktikakhoz és a cselvetéshez,
de annal nagyobb lendiilettel vetette bele magat
a villimmagia és a rontdsok tanulméanyozasaba.
Utazédsai soran keriilt személyes kapcsolatba
Kirethel akinek nem csak szeret6je, hanem
magikus hatalmanak koszonhetéen veszélyes
partnere is.

Szintén nem hasznal harcban fegyvert, annal

czsz

hatalom italat, ha azonnal sziikség lenne rajuk.
Egészsége 16-0s.

EP: 10 FP: 55 MP: 43 YP: 28
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Viharkelt6 orkok

A viharkelt6k nem haszndlnak fém fegyvereket, de
kovacs nemzettségiik szakértelmének koszonhetSen
fegyvereik felveszik a versenyt fém tarsaikéval.
Természetesen konnyebben tornek a csontbdl
késziiltek, mig a k6 fegyverek nehézkesebbek, de harci
stilusuk alkalmazkodott ehhez. Mindegyikiik remek
Usz6 és hajos. Itt par altalanos harcértéket talalhatsz
hozzéjuk, ha harcra kertilne a sor veliik. A harcértékek
fegyverrel értend6ek)

Bard: KE: 25 TE: 70 VE: 105 SP: 1k10+4
Buzogany: KE: 24 TE: 73 VE: 106 SP: 1k6+6
Fogas kard: KE: 18 TE: 65 VE: 100 SP: 1k6+9
EP: 16 FP: 48 SFE: 2
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