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A Kastély ura?

Keservesen zuhogo esO csapkodta a spalettakat, a sz¢él pedig be-be lopodzott a kastély falai
kozé. Csupan néhany maganyos faklya vilagitotta be a hosszi folyosot. A Iéptek zaja
nagyokat koppant a kdvezeten, ahogy egy alak végighaladt a megkopott festmények kozott. A
szobaban még a gyertyak sem égtek csupan egy Kisebb lobogott a kezében, ami
eredményteleniil probalt kiizdeni az ¢éjszaka sotétjével. Néhany pillanat erejéig korbenézett a
szobdban majd az asztalra letette a gyertyat, hogy kilépjen a balkonra. Egy villamlas
vilagitotta meg a kertet, az alak pedig 0sszEébb huzta kabatjat és a korlathoz 1épett, hogy
korbenézzen az udvaron. Csendesen bologattak a fak a tavolban és csak a korvonalait lehetett
kivenni a sovények keretezte utvesztonek. A kert minden egyes részletének szint
kolesonoztek a fel-fel derengd emlékképek. Az emlékek amiket nem tudott hova tenni, nem
tudott arcokhoz vagy id6pontokhoz kapcsolni. Olyan régen voltak, hogy mar nem is
emlékezett rajuk tisztan. Mintha valakivel kerget6zott volna a sovények kozott, egy pillanatra
mintha ismét érezte volna valaki érintését a vallan, de mieldtt megragadhatta volna az
emlékképet tovasuhant és minél jobban probalta megragadni elméjével annal inkabb kisiklott
tudatabol. Mérgében a kokorlatra csapott, minden erejére sziiksége volt, hogy megnyugtassa
elméjét. Talan mar tal idés vagy csak almodta azokat. Szeme sarkdbol mozgasra lett
figyelmes, tekintetét oda forditotta, de a hosszu szokdkutban semmi sem mozdult, még a viz
sem, pedig meg mert volna eskiidni rd, hogy tobb alakot is latott mozdulni egy pillanattal
korabban. Biztos csak a faradsag teszi ezt vele €s csal jatszi képeket szemére. Megrazta fejét,
hogy hajabol szerte csaptak a kosza hajszalak, majd arcat az égnek emelte, hogy megkeresse a
holdat, de mind hidba hiszen az batortalanul elbujt a dithds felhdk kozott akik ugy ontottak
magukbodl az es6t mintha el akarndk édrasztani a vilagot keserliségiikkel. Ahogy a cseppek
kopogésara figyelt meghallott a tdvolban masfajta hangokat. ,,Nocsak” gondolta meglepetten,
kik lehetnek azok. Ismét végigsietett a folyosoén és a bejaratban néhany fekete kdpenyes
sziluettre lett figyelmes. Leemelt egy faklyat a tartdjabol, kicsit kiegyengette ruhdjat, hogy
méltan tudja fogadni vendégeit, hiszen itthon kell lennie, ha mar 6 van a kastélyban és azok

most érkeztek!



Alapotlet:

A kaland az indit6 eseménye egy kampanynak. Korabbiakkal ellentétben szeretnénk a
kalandokat lazabban egymas utan fiizni, hogy konnyebben atjarhatdéak legyenek az uj
karakterek szdmara. Azt tervezziik, hogy az elkovetkezendd 4-5 kaland egy kdzponti témat jar

korbe, ismertet meg mas-mas szegmensbol, annak egy masik oldalat mutatva be.

Jelen modulnak nem célja a happy end hanem, hogy egy kissé nyomott hangulatot hagyjunk a
jatékosokban kaland utan. Fellelhetok dramai illetve horror elemek is, nyugodtan hasznald
sajat szad ize ¢és a csapattol fliggéen, ahogy jonak érzed. Szeretnénk visszanyilni az
alapokhoz kicsit azokat megforgatva uj, modernebb, de klasszikusan élvezhetd kontdsbe
oltoztetni. Kicsit visszanyulnank ahhoz, amikor egy var vagy egy dungeon elegendd volt, de

belehelyeznénk egy olyan kornyezetbe és kontextusba, amivel az Gjabb jatékosokat is meg

tudjuk szolitani.

A kaland egy kastélyban
fog jatszodni és nagyon
fontos lesz a torténet
szempontjabol a
helyszin, annak
bemutatasa, valamint az
interakciok. Hangsulyt

szeretnék fektetni nem

csak a karakterekre, de
kicsit a jatékosokra €s magara a mesélore is. A kastély €s annak lakoinak multjarol fog szdlni,
¢€s ezen keresztiil a karakterek jovojérdl, hiszen elrejtve lesznek utalasok a késdbbi kalandokra
iS. A mes¢€lé nagy feladata, hogy id6hoz lesznek kotve bizonyos valtozasok. Mikdzben a
karakterek fedezik fel a helyszint, idér6l idére megtorténnek dolgok, amik befolyassal lesznek
a karakterekre. Lesz néhany pont, amit szandékosan nem akarunk neked sem kedves meséld
megmagyarazni, hiszen fontos lehet, hogy ezeket az informacidkat ne ismerd a késObbi

kalandok szempontjabol. Hidd el a helyszint ért hatdsok miatt van az a néhany furcsasag.

Kaland hangulatahoz kivalé muzsika: Wamdue Project — King of My Castle



Helyszin:

A Vinisila-siksag keleti részén haladnak at a karakterek, akar a korabbi kampanyok
helyszinérél haladnak déli iranyba akar mas okokbdl haladnak északi iranyba,
végeredményben nem fontos. Ahogy emlitettem egy régi kastélyban fog jatszodni az egész
torténet. A kastély leirdsat majd részletesen megtalaljatok. Kinézetre egy régi épitésu hely,
amit mar nem is laknak. Ez meg is latszik azon, hogy poros, néhol bendtte a moha. Viszont
bizonyos részein latszik, hogy rendben van tartva. Ha egy karakter jaratos benne (Epitészet

MF) akar rajohet, hogy valamikor a korai Kyr id6kre datalhat6 az épiilet stilusa.
El6zmények:

A Kyr idékben tobb alkalommal volt ra példa, hogy nagy hatalmak csaptak 0ssze, vagy éppen
emberek jatszottak olyan erdkkel, amit nem értettek. Nem tudni, hogy mi ennek az oka, de a
kastély évezredek ota all elhagyatva, csak néha egy-egy utaz6 tér be, hogy meghtzddjon a
romok kozott. Mert az id6k legnagyobb részében csupan romok allnak a helyszinen. A kastély
lakoja nem emlékszik arra, hogy ki 6 és mit keres itt, erre majd szépen a jaték folyaman deriil

fény.

Valamikor a Kyr birodalom hajnaldn torténtek a végzetes
események. Mikor Kyria még csak terjeszkedett. A torténet
ugy kezdodik, mint sok mas. Egy fiatal fiu beleszeretett egy
fiatal lanyba. De a koriilmények miatt nem lehetnek
egymaséi. A probléma nem is itt kezd6détt hanem, hogy a fiu
egy masik birodalom hatalmasa volt, de uralmanak még csak
az elején jart. De nagyratord tervei és merész hizéasai hamar
vitték eldre a hierarchidban. Romanca a lannyal nem is tartott

sokaig, de annal langolobb volt. A lany biztonsdga miatt el

kellett hagynia azt, nem is tudvan, hogy szerelmiik gyiimolcse

A fiatalember

mar megfogant. Eltelt néhany emberoltd, a fiatalember mar

csak szép emlékként tekintett a lanyra, csendes perceiben. Mikor egy ellenlabasa ki tudja mi
moddon tudomast szerzett errdl a régi botlasrol. Mire a fiatalember fiilébe eljutottak ellenfelei
tervei mar késo volt. Ellenfele erdsebb volt ndla és bevette magat leszarmazottja varaba ¢és
zsarolta vele. Diihében csapatokkal vonult a var ala, hogy elégtételt vegyen. A csataban

meglitkdzott a két hatalmas is, de utddja egy aranyhaji lany belehalt a tombold magikus



viadalba. Keserves diihében a fiatalember szabadjara engedte maradék hatalmét ezzel
kiragadva az idObdl a var egy részét. A lany testét elhelyezte egy szarkofagban melyet lezart a
pincében. De a lany szive nem allt meg verni, igy barmikor, ha a fiatalember a var kdzelében
jar, Gjra atélheti utols6 napjat, amire késon érkezett. Ezzel allva 6rok mementoként a hatalmas
hibanak, amit vétett. Hidba tudta, hogy hiba ezt meghagyni, nem vitte ra a I¢élek, hogy

elpusztitsa a varat.

Cél, hogy ezt a torténetet szépen lassan megismerjék a karakterek, elrejtettiink a modulban
erre utalva nyomokat, eseményeket. NJK-k tudjak a torténések részeit. A karaktereknek kell

Ossze raknia az egészét a felellhetd informaciokbol.
Inditas:

Hatalmas es6 kapja el az utaz6 jatékosokat. Elmossa az utat a lovak is egyre nehezebben
haladnak, a latasi viszonyok limitaltak. Ekkor vesznek észre valahol elérhet6 tavolsagban, egy

kis volgyben egy kastélyt. E16szor csak a sziluettje tlinik fel, ami kivalé menedéket nyujthat a

borig azott karakterek szamara.

Valamikor védelmi feladatokat ellatdo falon kiviil egy rég kiszaradt arok van, amit csak
minimalisan tolt fel az éppen zuhog6 esé. Kohid vezet 4t az arkon, hatalmas vasalt tdlgykapu

tartja kiviil a nem kivanatos vendégeket. A kapu alig résnyire nyitva, egy erésebb ember kell



hozza, hogy annyira kinyiljon, hogy 16 is beférjen rajta, vagy a tiloldalon egy mechanikus
szerkezettel lehet nyitni. A kapun atérve a kastély tarul a szemiik elé, robosztus mégis magas
falait megkopott marvany boritja. Marvany lépcséin kissé elfoszlott a bibor szényeg ¢és
patindssa valtak a szOnyeglefogok. Az ajton régmult idok diszitéseit lehet kivenni, mig az ajtd

melletti tornyok ablakiivegein csendben kopog az esé. Az ajtod csukva van, de nincs zarva.

Az alabbiakban a kastély helyszineit fogom részletezni, hiszen a karakterek szabadon,
maszkalhatnak szerte a teriiletén. Ami fontos eldszor tartsa itt Oket az iddjaras, kés6bb mar a
sajat érdeklédésiik. Ha magiaval vizsgalddnak, vagy magia utan Kkutatnak, mindenfelé
érezhetik a magikus hatast, az egész kastélyt korbejarja, de lesz, két hely ahol kiemelkedetten
tapasztalhatnak zavart, vagy torzulast a manahalon, ez a nagy szokOkat medencéje és a

borospince legmélye, az okokat majd a helyszin leirdsanal megtalalod.

A kalandban direkt nincsenek nevek, a var lak6i nem tudjak név szerint, hogy 6k kik vagy
éppen mas lakoi név szerint kicsodak, ezen feliil az idopontra sem tudnak valaszolni, még a
borokon sincs palackozasi év, semmi nem utal a helyszin idejére, csak a hozzaérté karakterek
allapithatjdk meg, hogy a Kyr birodalom legelejére datdlhatdé a helyszin épitkezési ¢€s

berendezési stilusa, azaz 19-21 ezer éves.

Eldszor leirom a helyszineket, amivel operalnod Kkell, mint mesélé és utana a fontosabb
torténéseket, hiszen nem tudni, hogy éppen hol lesznek, a jatékosok mikor éppen torténik

valami.
Elotér:

Az eldtérbe belépve rusztikus kissé kopott, de ranézésre
pazarul gazdagon berendezett helyiségbe jutnak a karakterek.
Minden berendezési targy a helyén van, csak kissé kopott,
néhol lepergett a festék. Vilagitds nincs, csupan néha a
villamlas vilagitja meg néha a batorokat. Magasabb részeken
rozsaiiveg talalhato igy a villdmok altal meg-megvilagitott

terem meseszerlinek hat. Természetesen, ha keresgélnek,

taldlnak asztalkdn gyertyatartokat, benniik félig leégett

A virag jelkép

gyertyakkal, a fiokban 0j gyertyakat is talalhatnak. A falakon
rég letint csalddok képei, nemes emberek kiilonb6zé pdzokban, néhol hdsiesen pancélban,

maskor csalad kozott. az ajtéd atellenes oldalan 1épcsé halad fel az emeletre, féluton kettévalva



¢és visszaforditva az emelet két kiilonb6z6 pontjara vezetve. A 1épcsdk mellett egy-egy ajtd
talalhato, ami a tornyokba vezet, ahonnan korlépesé megy felfelé. Mar itt talalkozhatnak a

kastély lakojaval, aki éppen az emeletrdl sétél le, kezében egy faklyaval.

Tartdsa egyenes, latszik rajta, hogy nemesember ¢s jo héazigazddhoz mérten lidvozli a
karaktereket, mikdzben szabadkozik, hogy nem igazan szémitottak vendégre. Itt el is
bizonytalanodik, hiszen nincsenek emlékei, hogy ki is ¢ és mit is keres itt. Felismerhetik az
egyik festményen 6 maga is szerepel, de nem, mint férfiember, hanem mint 15 éves fiu, de a
vonasai egyértelmiien az 6vé. Az anya nyakaban egy virdgot abrazold draganak tin6 nyakék
diszeleg. Tiszteletteljesen €s banik a vendégekkel, de keriili a bemutatkozast, hiszen a nevére
sem emlékszik. Kivalo tarsasag és tarsalgo, az els6ként megszolald karakter nyelvén valaszol.
Nyugodtan kezeld tgy, hogy beszél minden nyelven, amit hall a jatékosoktol, de az akcentust
is leutanozza. Valdjaban akaratlanul olvassa a jatékosok beszédkozpontjat igy tanulva meg a
nyelviiket. Beinvitalja a tarsasagot a 1épcs6 kozepén nyilo terembe ahol megtalalt asztal varja

Oket.
Etkezo:

Hatalmas terem, aminek kozepén egy hossza asztal foglal helyet, koriilott kényelmes
barsonyparnas székekkel. Nem csak az asztal, hanem a székek is ornamentikaval faragottak.
A falakon freskok, dombormiivek taldlhatéak, sarkokban illetve a falak mentén diszpancélok
¢s mellszobrok talalhatoéak (Itt miivészetismeret képzettséggel rendelkezé jatékos is be tudja,
16ne a hely korat). A falak fehérre meszeltek, de sok helyiitt mar megkopott a meszelés latni
engedve az anyagot, amibdl emelték az épiiletet. A bejarat feloli, sarkokbol egy-egy diszes
ajto nyilik. Ablaka nincs az étkezOnek igy a vilagitdsrol a vendéglatd gondoskodik,
faklyajaval meggyujtva néhany a falon talalhato faklyatartot. Frissen elkésziilt ételekkel van
az asztal megteritve, facan, vadkan, bardny husok kiilonb6zé moédokon elkészitve hozza,
szintén tobb fajta valaszték, izesitésiik is kivaldo. A vacsora mellett tarsalogva sokat
kérdezdskodik a hazigazda, nyilt és dszinte érdeklddést mutatva a karakterek irant. Ha kérdik,
elmondja, hogy nem tudja, midta van egyediil, nem tudja, hogy most keriilt csak ide, vagy itt
¢él-e ednok oOta, siman nem tudja a valaszt a kérdésre, sOt azt sem tudja kié¢ a hely, gyanitja,
hogy az 6vé, de nem tudja, hogy miért, mi koze hozza és tgy altalaban mintha
emlékezetkiesése lenne. EImondja, hogy ha segitenének, ezen a problémajan nagyon szivesen

venné, de ha csak tarsasadgot nyujtanak azért is halas. Ahogy halad elére az idé azért eszébe



jut, hogy szoktak lenni cselédek, illetve szépen lassan eszébe jut néhany dolog, de a neve

vagy az idépont nem.

Kétfelé vezet innen folyoso, ahogy belépiink az étkezdbe bal kéz feloli, sarokbol nyilik egy
balterem, jobb kéz feloli sarokbdl pedig egy szalon. Rovid folyosok vezetnek at ezekbe a

termekbe, természetesen a folyosok falain diszitések, és képek talalhatdak.
Balterem:

Baélterembe belépve egy hatalmas
kor alaku helyiség tarul a jatékosok
elé, korbe két ember magas
ablakokkal  valamint ajtokkal,
amiken keresztiil ki lehet 1épni a
balkonra, ami félkorben fut a hatso " [ \‘ M
kertre nézve. A kerttel atellenes i T
oldalon egy harom Iépcsds
emelvény lathato, egyfajta szinpad,

rajta néhany hangszer talalhato,

egy zongora, két par hegedd,
csello, valamint valamiféle {ités hangszerek. A zongora még ad ki hangot magabol, de
rettentden hamis €s tobb hur vagy kalapacs mar hasznalhatatlanng valt az 1d6k folyamén, a
tobbi hangszer allapota sem sokkal jobb, ennek ellenére kis idéraforditassal lehet beldliik
hangot kicsikarni. Hozzaért6 jatékos (miivészet MF) viszont felismerheti a hangszereket,
legalabbis, hogy ki készitette, igy az 6 szamara értéket tud képviselni. Egy kandall6 is
talalhaté az emelvénytdl nem messze, mellette par kugli faval, halvdnyan parazslik benne a
tliz. Fiiggonyok, amik most el vannak htizva porosak és néhol szakadtak, de a padlé mintha
nem rég lett volna felmosva, tiszta. A balkonrol kilatas nyilik egy kiszaradt szokdokutra

valamint egy rézsakertre.



Szalon:

Ez egy izlésesen berendezett terem, lobog a tliz a szoba kdzepén elhelyezett kandalloban, ami
koré heverdk és divanyok vannak elrendezve, amikre kényelmesen elheverve kortyolgathatjak
az elokeld vendégek az italukat, vagy élhetnek mas pajzanabb id6toltésnek. A falakon
vadaszatokat, piknikeket és balokat megorokitd festmények vannak, akad kozottik egy-két
pikansabb hangvételii is. A heverdk mellett kis asztalkdkon frissitd talalhato, bor és konyak
képében, az {il6 alkalmatossagok viszont rettenté porosak. Ha alaposan korbenéznek (titkos

ajtokeresés -20%) talalhatnak rejtett atjarot a keleti szarnyba.
Konyha:

A helység rendeltetése egyértelmii a jatékosok eldtt, ahogy az is, hogy évszazadok 6ta nem
jart itt senki, nemhogy f6z6tt volna. Pokhalo és vastag por lep mindent. A kamraban széraz
allati csontok talalhatoak, arrdl arulkodva, hogy valamikor bdséges élelemmel latta el az itt
lakokat. Az edényeken mintha latszana, hogy épp eldkészitették valamihez, a tlizhelyen
lévében mintha egy megkeményedett, megszenesedett massza lenne, arr6l arulkodva, hogy
hirtelen hagytak itt mindent és azzal sem foglalkoztak, hogy levegyék a tiizr6l. A pultokon
kések, husvillak és bardok talalhatoak véletlenszeriien elrendezve, mintha munkahoz
készitették volna Oket eld. A jobb hatsoé sarokban kis 1épcsd vezet le egy folyosdhoz, ahol be
tudtak hozni az alapanyagokat, valamint ez a folyos6 vezet a keleti szarny alatt taldlhato

cselédszallasokhoz is a foldszinten.
Keleti szarny:

A 1€épcso jobb oldaldn talalhat6 ajton vezet fel ide az Ut, vagy egy rejtett ajton at a szalonbodl.
A keleti szarny egy hatalmas terem, valaha lehet, hogy ez is egy balteremnek késziilt, de
latszik rajta, hogy személyes lakosztalynak van berendezve. Baldachinos agy szakadt tetével,
OsszetOrt tarsalgd asztal néhany sok szdz éves gylimolcs maradékkal és valamiféle
tarsasjatékkal, de a babuk hidnyosak habar a fo6ldrdl eldkerithetdek a hidnyzé darabok, 61t6z6
szekrény rég megfoszlott ruhakkal, kopottas ¢kszerekkel, paravannal eltakart fiirdokad, benne
rég megposhadt zoldes vizzel. A végében egy balkon taldlhato, amirdl kivalo kilatds van a
hatso udvarra. Belatni a nagy szokdkutat, ralatni a sdvénylabirintusra és a gyiimolcsdsre is, ha

a latasi viszonyok ezt engedik természetesen.



Lanyszoba, konyvtar:

A 1épcsé bal oldalan pedig egy
kisebb helységbe vezet a 1épcso.
Réanézésre egy ndi, még inkabb egy
fiatalabb lanyé volt a szoba. A
butorok sokkal jobb allapotban
vannak itt, mint a keleti szarnyban,
itt mintha portalanitva is lett volna.

Az 4gy szépen bevetve csupan az

agy melletti asztalkdn félig leégett
gyertya repedezett, elhajlé kanoca arulkodik a hely korarél. Egy asztalka mellett fotel, az
asztalkan 3 konyv egymasra rakva. Az atellenes oldalon pedig egy ajto, ami egy konyvtarba
nyilik. A konyvtar elhagyatott, de rengeteg kotettel van tele. Mind okyr nyelven irodott, AF-al

mar olvashato.
Emelet:

Ha nem mennek be az ebédlébe és tovabb haladnak, akkor eljuthatnak a felsd szintre. Itt
szobak talalhatoak és szallasok, mindegyik mas-mas allapotban. Van, amit nemrég hagyhattak
el, mig a mellette 1év6t mintha évszazadok 6ta nem laknak. Ha a jatékosok aludni szeretnének
térni, ne engedd nekik, torténjen valami vagy akar megtamadhatjak Sket Alomrablok vagy

Arnyak.
Az udvar:

A hats6 udvaron tobb szokokuat taldlhatdo valamint rengeteg zold teriilet, fénykoraban
pompdasan festhetett, kivaldo kerti partiknak adhatott otthont, ma mar megkopott ¢és
megtépazott akarcsak az épiilet maga. Fontos, hogy a térképen balrdl jobbra haladva az

udvaron javulnak a koriilmények, kevésbé lelakott a helyszin.

Harciasabb csapatoknak, vagy akik igénylik, nyugodtan bemesélhetsz az udvaron is Arnyakat
illetve Fantomokat, ezeknek kivalo hely mind a gyiimdlcsos mind a sévénylabirintus. Ezek
mind opciondlis harcok, tehat rdd bizom a csapat ismeretében, hogy mennyire tartod

fontosnak felpdrgetni az eseményeket egy-egy harccal.



Rozsa kert és a pavilon:

Valaha gyonyoriien rendezett  ¢és
karbantartott kert ma mar csak halovany
masa Onmaganak. Valamikor tiz
egyenletesen elrendezett négyzet alaka
viragagyasban pompaztak a rozsak,
minden agyasban mds ¢és mdas szind
virdgokkal. Kozottik pedig lapokkal

kirakott sétanyon lehetett ¢élvezni az

szinek ¢és illatok kavalkadjat. A kert F =
mellett pedig egy pavilon ahol megpihenhet a sétaban gféradt ember, hy kényelmesen
gyonyorkodjon a kertben. Ma mar az elburjanzott rozsabokrok kozott rengeteg gaz nd, a
viragok pedig elfonnyadva, elhervadva szomorkodnak, de néhol mar elé-el6 bukkannak az 1j
hajtasok, hiszen jon a tavasz. Rengeteg munkaba keriilne 0jra igy rendbe rakni a kertet, ahogy
korabban volt. A pavilonnak az egyik oszlopa eltort, a teteje elkorhadt, a padokon a parnak
viszont tovabbra is kényelmesnek tlinik. Ahogy ralépnek, a pavilonra az csunyan nyekereg,
egy nehezebb karakter alatt el is torhet egy léc. A pavilon alatt ketten iicsorognek egy szoke
haju fiatal lany és egy er6s mar-mar majdnem elnagyolt arcvondsokkal rendelkezd fiatal feérfi,
mindketten alig mtlhattak 16 évesek. A lany picit megszeppen az idegenek lattan, de a férfi
kezét nyjtja nekik, hogy iidvozolje a jatékosokat. Ha kezet rdznak, a jatékosokkal lefoszlik

mindkettejiikr6l az alca és rémséges él6holt arcuk bukkan el8, automatikusan 1k10 Ep-t

elszivva a karaktertdl. A pavilonban talalt parocska egy-egy Hatysa (értékek a fliggelékben).
Nagy szokokut:

Kozepén egy hatalmas kérdzsabol magasra tornek a vizsugarak. Koriilotte kisebb ligeteknek
kialakitott fiives részek, amik ma mar tele vannak szaraz falevelekkel csakugy, mint maga a
medence, de hajdan kivald piknikezo helyek lehettek a csobog6d szokokut és a viz mellett. A
medence 4 méter mély is lehet bizonyos pontokon. Aki kozel ér ugy érezheti, mintha valami
hivogatna 6t a mélységbe. A szokokut medencéjének legmélyén 4 Carnomak teste pihen.
(lasd fuggelék). Ha a karakterek el szeretnék pusztitani a testiiket le, kell uszniuk, csak ugy
szabadulhatnak meg t6likk. Ha van, idejiik szemiigyre venni ugy lathatjak, hogy a testek
kiilonbozo ideje vannak a viz alatt, mintha valami szétszaggatta volna beliilrdl a testeket, a

csontok beliilrél szakadtak volna szilankosra, egyértelmiien magia miive. Az egyik test, ami a



legfrissebbnek is hat még mindig sugaroz maga koriil magiat, sdt zavarja a manahalot igy a
szokokut kozvetlen kdzelében 25%-al nem jonnek 1étre a varazslatok. Aki ért hozza lathatja

is, hogy a kit kdrnyékén remeg a manahalo.
Borpince és gyiimolcsos:

Egy apronak nem nevezhetd zart tolgyajtod
mogott hatalmas pince tatong, ami eldtt kis
lugas asztallal és padokkal probal az id6
vasfoga ellen kiizdeni. A pincében jellegzetes
allott borszag iitheti meg a jatékosok orrat.
Hosszan majd 50 1ab mélyen nyulik be a f6ld
ald a pince granitkdvekkel kirakott alagitja.
Az els6 felében hordok, palackok, lopotokok,

kancsok, kupak kristalypoharakat talalhatnak
a jatékosok. A hordokban finom borok vannak mai napig. Jellemzden testes voros illetve
egyéb konnyedebb gyiimolcsborok a holgyeknek. Hatrébb kisebb hordokban brandyk és més
likérok. a leghatuljdban a pincének pedig mindezek gyartasdhoz sziikséges eszkozoket
talalhatjak. Latszik a pincén, hogy karba van tartva, vagy csak a hatalmas ajtdo nem engedte be

a kiilvilag szemetét, ki tudja, de a poharak is egy 6blités utan hasznéalhatoak.

Pince végében egy félembernyi kdszarkofagot taldlhatnak a karakterek rajta egy virag
szimbolumat. A hozzaértdk erds magiat érezhetnek beldle sugarozni. A tetejét sem konnyl
eltavolitani, nem a ko sulya miatt, hanem a magia, amivel védték, illetve ami dolgozik benne,
vakuumszerlien tartja magén a tetejét (Erd proba -5-el). A szarkofagot és a tartamat nem
hagytadk védelem €s minden nélkiil, ha megprobaljak eltavolitani, vagy ha csak hozzaérnek két
él6holt 6r, akik egy-egy iires hordoban pihentek kel életre és kel a védelmére. Ezek az Orzék
természetesen végsé halalukig kiizdenek, de ha elpusztitjdk Oket, mar semmi sem all az
utjukba, hogy kinyissak (Az 6rzok értékeit a fiiggelékben megtalalod). Ahogy eltoljak, a
tetejét diibogés 1iti meg a fliliiket. E16szor csak azok veszik észre a mindent betoltd diibogést,
akiknek természetesen jobb a hallasuk, de ahogy nyilik, a szarkofag Ggy erdsodik ez a hang.
Kitolti a pincét, nem megallapithatd, hogy mely iranybdl jon. Amikor kinyitjdk az aljan egy
véres elevenen likktetd husmassza van. Ez egy Aquir védd talizman, egy husbilincs, ha

valamelyik jatékos hozzaér ekképpen is viselkedik.



Husbilincs: 6 Opt tud semlegesiteni, EGO: 60. Ha

4. Husbilincsck

Egyes aquir fajok eleven hiisa killonaskepp telitett oddal
- et hasznaljdk ki ellenfeleik, amikor izmaikbsl s, o . . .. "
wirgyakat készitenck. Ezek a fécfikarnyl fekete esikok 8| (jatcktechnikailag azt jelenti, hogy a kovetkezd

“dldasos" mvékcnységﬂhtAmluaqulmkellenmnh.&;
riilhet, kénnyebben valésitidk meg; ha tartdlyaikbdl a no-.
vendéknépek egyedeire helyezik Sket. Nem akarnak &k
életerSt elvonni senkitd] - hordozojuk egész testét
e e
sekeuenilllfiﬁu &:msum kezdve dldozatuk Aka-| A pince mellett pedig egy nagyobb t6bb tucat fabol
raterejét 2-vel csokkentik, Eg6juk 58 és 60 kozdtt véltozhat., o ’ ’ ' ’
Ha nagyobb, mint gazddjuké (az 6] értékek szering), fokoza 4116 gylimOlcsOs  taldlhatd, aminek a termése
i ‘Wﬂk:nmum A"f:nlyam pi :::::m lesz
eszik kat ¢ t 1 r . ,
vegle;e‘:.g:kkom a hisbilincs maradanddan az 6j mt.‘i szolgaltatott alapanyagul a pince tartamanak. A
Wnuﬁlv?ﬁ;m:dm. &uﬂ%ﬂk trsaitél vagy uu::b gylimdlcs6s nem tlinik annyira elvadultnak, mint
Sket, és 1k6/2 napon szomy( szenvedések o ) L
;'“:mhmw aquir szolgafaj egyedévé valik. A Mm példaul a rozsakert volt. A kora tavaszi idépontra
természetesen mar a hasbilincs beépitlésének elsé |
ban felismerhetik a lassii véltozdsokat. valo tekintettel imolcs nincs rajtuk, de a
Amennyiben alulmaradnak a szellemi pérharcban, hasz- gyu j
nos ikért cserébe beérlk hordozdjuk kizsdkmd-
nyolasaval: minden 6ra végére 1k6 Fp-t oroznak el tdle, to-
vabba minden hatastalanitott hatalomszé utdn annyiszor

ugy alakul nyugodtan véltozzon 4t a karakter

rendezvényre megkapja a sotét vér nagy elényt a

karakter, de eltorzul ezért -2 szépség)

szakavatott szem, észrevehet alma, korte, szilva

illetve barackfakat. HGvos van a kert ebben a

Fp-t, amil erds a kibocsdrtott 1 It , , ,
?'- mmk eli]:lnl. minden gol:: nempn .::g. sarkdban, ahogy a kastély mogdtti dombokrol
dhetlk testének dtformdldsat, hisz Immér nem kell az .

ellenillisdval szdmolniuk. leereszkedd sz¢l belekap a karakterek ruhdjaba. Ha

nagyon mélyre merészkednek a gyiimolcsosben még Vampirfakkal is talalkozhatnak.
Sovény labirintus:

A labirintus belsejében mintha nyirva lenne a fii és ma is konnyl szérakozast nytljtana a
szerelmes paroknak, hiszen egy-egy eldugott részében padokat is talalni ahol megbujva a
kivancsi szemek eldl egymas oOlelését élvezhetik. Az dvatlan ember viszont akdr egy
fertalyorat is bolyonghat, mire kitalal beldle. A jatékosok szerelmesek holt lelkeibe
botolhatnak, akik egymas karjaiban bolyonganak a vilagrol nem tudvan, alakjuk is attetszo a
hold halovany fényében. A jatékosokat nem halljak, hozzajuk sem tudnak érni, mintha csak

kaprazatok volnanak.

Ez egyik eldugott sarokban viszont egyediil egy 60-70 éves 6szes férfit talalhatnak, aki egy
konyvet olvasgat, az 6 alakja nem attetszd. Ha nem szdlitandk meg 6 észreveszi a karaktereket
és koszonti Oket, majd a feldl érdeklddik, hogy mi jaratban errefelé (ra is érvényes, hogy
elészor csak Kyr nyelven szol, de ha hozzaszolnak, automatikusan alkalmazkodik a
besz¢él6hoz). A konyv, amit olvas boritdjan egy virdg szimboluma talalhat6. Az oreg képét
lathattak a varban azon a képen, amin a var ura is szerepelt, csak akkor sokkal fiatalabb volt.
Kedves id6s ember, elméje tiszta, de az emlékei neki sem szolgalnak tokéletesen az elmult

1d6szakrol. Szivesen elmondja, hogy 6 a var uranak atyja, aki mar felhagyott a politikaval és a



vilagi élettel, csupan visszavonultan pihenéssel tolti napjait, szenvedélyének az olvasasnak

élve.

Ha a konyv fel6l érdeklédnek, természetesen Kyr nyelv ismerete sziikséges az elolvasdsédhoz,
de szivesen el is mondja, mit tartalmaz. Egy lovagtorténet, ami arrol szol, hogy két fiatal
szerelembe esett, de hatalmak miatt nem lehettek egymaséi és mire rajétt a lovag, hogy
milyen hibat kovetett el mar elkésett, nagy ellenfele foglyul ejtette szerelme szivét és
sarkanyokkal meg szornyekkel megkiizdve szerezte azt vissza, de mar elkésett €s a lany 6rok

alomra szenderilt.
Kocsiszin, istallo:

Akar be is allithattak ide a lovaikat, a kocsijukat a jatékosok a szin nagyon jo allapotban van,
a fém eszk6zokon rozsda sem lelhet6 fel, ha valakinek j6 az orra még enyhén érezheti a lovak
jellegzetes szagat. Nem a legfrissebb, de ehetd szénat és zabot taldlhatnak itt a karakterek
hatasaik szamdra. Egy kis kuatbol pedig merithetnek vizet a szdmukra. A helyszin korarol

csupan 1-2 patkany csontmaradvanya arulkodhat a sarokban.
Ciklusok:

A kaland 4 ciklusra lesz osztva, a ciklusok a helyszineken fognak valtozast okozni, ettdl
fliggben valtozhatnak a helyszinek, az allapotuk javulhat vagy romolhat, megjelenhetnek
emberek, allatok, egyeb 1ények. A ciklusok valtozasai fliggetlenek a jatékosoktol. A jatekido
minden 2. 6rdjaban, a kastély bizonyos részei atalakulnak, sose az ahol a jatékosok éppen
tartdzkodnak. Az udvar valtozatlan marad, csupan a kastély termeit éri valtozas. Szamukra a
valtozas nem tapasztalhato csupan akkor, ha atmennek egy olyan szobara, helyszinre ahol az
mar beallt. Minden ciklusnak meg lesznek a maga jellegzetességei, de természetesen szabad
alakithatod a helyszineken eltelt id6t, ahogy szamodra illetve a csapat szdmara a
legmegfeleldbb. Probald gy terelni a jatékosokat, hogy fel is tlinjon nekik 1-2 valtozéas. Ha
egy olyan szobaba lépnek be ahol mar jartak nyugodtan ird le Gjra a szobat az 1) allapotok
szerint, had tiinjon fel a jatékosoknak maguktol, hogy valami megvaltozott, nem kell a

szajukba adni.

Fontos! Ha a karakterek a kastély valamely lakdjat megtamadjak, azok normalisan reagélnak,
viszont a sériilések nem véreznek, és mintha észre sem vennék, hogy megsériiltek, mintha a
tényt teljesen figyelmen kiviil hagyna az agyuk. De a magikus vizsgalodas azt mutatja, hogy

teljesen normalis €él61ények.



Elso Ciklus, érkezés:

Ebben az idoben ismerkedjenek a helyszinnel. A karakterek bemenekiilnek, a zivatar el6l, el
lesznek foglalva a melegedéssel valamint, hogy a furcsa varar mibenlétét taldlgassak. Az els6
ciklus a kastély teriiletének alapfelallasa, ahogy leirtam. Ekkor még csak ketten tartozkodnak
a varban, de ugy beszélnek, mintha lenne személyzet, akik éppen nincsenek jelen, mert
tapintatosak ¢és nem zavarjadk a vendégeket. A var urdval taldlkozhatnak, valamint ha a

.. e, ey, \ R ';,/f”" :
sovénylabirintust  jarjak, akkor az N ~

apjaval. A ciklus Iényege, hogy felépitse
¢s tudatositsa a jatékosokban azt a tényt,
hogy valami rettentéen nem stimmel a
varban, de érdekes dolgokat
fedezhetnek  fel itt.  Talalhatnak
ékszereket, nemesi ruhakat, érdekes

eszkozoket, konyveket.
Masodik ciklus, valami megvaltozott:

Elkezd a var élettel megtelni. Szolgalokba botolhatnak, akik szivesen teljesitik a kéréseiket,
vagy valaszolnak a kérdéseikre. A szolgalok tigy tudjak, hogy nemsokara balt fog tartani az Ur

egy kiilonleges vendég részére.

Ha meglatogatjak, a balteremet lathatjak, hogy attetsz0 zenészek hangolnak késziilédnek
valamire. A hangszerek hidnyos részei is attetszoek a keziikben, hogy kiegésziiljenek ¢és
hasznalhatoak legyenek. A hangolds hangjait hallani lehet igy akar az ebédlobdl is
kiszrhatjdk. Ha elveszik a hangszereket tovabbra is romos allapotiiak és mar az egész

hangszer éttetsz6 az 6 keziikben.

A lednyszobdban egy 10 éves forma kislanyt talalhatnak, aki egy konyvet olvas, de szivesen
elbeszélget vagy akar eljatszik a karakterekkel, de szivesen kdrbemutogatja a konyvtarat is,
ami nem véletleniil van az 6 szobaja mellett. Elmondja, hogy sziiletésétdl fogva igen beteges
és ezért nem igazan hagyhatja el a szobdjat, nehogy baja legyen, igy a konyveken at latja a
vilagot. EImondhatja, hogy a csaladban tobbszor volt mar ilyen betegség, anyukaja is beteges
volt kis koraban. A kislany nyakaban egy viragmintas nyakék talalhatd, ugyanaz, mint az

elotérben 1€vo képen az anya nyakaban volt lathato.

Harmadik ciklus, elokésziiletek:



Elkezd a var megelevenedni. A konyhaban siirognek, forognak a szolgdk, hogy a balra
minden falat elkésziiljon. Feldiszitik a termeket virdgokkal, lampionokkal. A szolgaloktol
meg lehet tudni, hogy sok vendég érkezik a kisasszony 18. sziiletésnapjara és még egy
nagyhatalmi vendéget is var a haz ura. Egy kotnyelesebb haziszolgatol akar azt is
megtudhatjak, hogy szeretné a nagyhatalmt urhoz adni a lanyat a var ura. Besz¢lik, hogy

milyen beteges volt a lany, de kindtte, pedig azt hitték nem éri meg a 10 évet sem.

Az udvaron a nagy szokokut mellett takaritjak a leveleket szolgalok, hogy kint is leiilhessenek
a vendégek. Napernydket allitanak fel, valamint asztalokat és székeket helyeznek el a fiives,

z0ld teriileteken a medence mellett.

Talalkozhatnak egy-két korai vendéggel is. A vendégek turi csdcselék, csupan pletykakrol
vagy magukrol hajlanddak elsdsorban beszélni, de azt vége latatlanul. Kiilonb6zd pletykak

meriilhetnek fel a var uranak lanyarol:

- Repiilni tud

- Mikor egy szolgald ledntotte a ruhajat az ugy
raférmedt, hogy a szolgalonak megallt a szive

- Beszél az éllatokkal

- Rovarok engedelmeskednek a szavanak

- Valaki azt hallotta, hogy egy almafa a szavara
percek alatt sok métert, n6t

- Akihez hozzaér, halalosan beleszeret

- Keze ¢rintésével meggyogyitotta a lova eltort
labat

- Langba tudja boritani az egész testét

Nem kell minden pletykat elé adni nekik, hallhatnak

beldle majd a negyedik ciklusban is.

Egy embert sztrhatnak ki egy fiatal férfit, aki maga is mutat érdeklédést a karakterek irant, ha
jartak korabban a pavilonnal felismerhetik a fiatalembert, akinek a képét felvette a Hatysa,
csupan 1-2 évvel idésebb. Ha kérdezik, elmondja, hogy 6 a csaldd egy régi baratja még az
iinnepelt lik-nagyanyjat ismerte meg egy ehhez hasonld balon. Ha sz6va teszik csak nevetve
atlép a kérdés felett, hogy az id6 nem mindenkinek telik ugyanugy. A szemfiilesebb

karakterek kiszarhatjak, hogy az ujjan egy pecsétgylrli szintén viragmintat abrazol.



Negyedik ciklus, a bal:

A bal egy vacsoraval kezdddik, majd a nemes vendégek elvonulhatnak vagy a szalonba
beszélgetni és csendben iszogatni, valamint mas hébortoknak hodolni, mésok a balterem
pompdjaban mulathatnak, a zenekar nagyszeriien jatszik, felvaltva keringére hajazé lassabb
dalokat, valamint gyorsabb ropogdsabb dallamokat, igy mindenki megtalalja a neki tetszot.
Mindenki arr6l beszél, hogy nemsokara megérkezik a varva vart diszvendég és, hogy meg

kéri-e a kisasszony kezét, avagy sem, tovabb pletykalnak rola.

A vacsora utan bevonul a kisasszony, gyonyorli ruhdjaban, a holgy is tiinemény 16-18 éves
forma lehet, ha taldlkoztak a lany szobaban a kislannyal kordbban nagyon hasonlit az ott
megismert kislanyra. Van lehet6ségiik vele is szoba elegyedni, régi baratokként tidvozli a
jatékosokat, ha talalkoztak vele korabban. Ordmmel tjsagolja, hogy meggyogyult és, hogy az
6ta milyen jo az élete, habar az apja tovabbra is félti, de rengeteget maszkal az udvaron és

néha még ki is lovagolhat.

Természetesen jelen van a korabban mar kétszer is latott fiatalember a balon, egy napot sem
oregedett, de furcsa lehet, mert ugy jar kel mintha mindent ismerne. Egy leesé pohar eldl az
utolso pillanatban 1ép ki mintha tudta volna, hogy le fog esni, mintha mindenkit ismerne, még
a torténéseket is ismerné, hogy mi mit kdvet, de mindig megall a tekintete és szomortsagot €s

blintudatot sugéroz (emberismeret af) ahanyszor csak a kisasszonyra tekint.

Végiil a balra megérkezik a varva vart vendég is. Egy
igazan baljoslati alak. Alakja humanoid, de tavolrol sem
nevezheté embernek, két és fél 1ab magas alakja, viaszos-
rozsaszines bore, 7 ujji keze valamint rovarokra
emlékeztetd szeme egyértelmiivé teszi, hogy & valami
teljesen mas. Mindenki nagy tisztelettel keriili el az érkezd
vendéget és csak a haz ura fogadja kézrazassal és kiséri el a
szalonba ahol akar a karakterek is szoba allhatnak vele.
Arrogéans hadur képét kelti teljesen szintelen hangja és ugy
beszél a lanyrol, akit hozza akar adni a var ura, mint valami

targyrol vagy szerzddésrdl, amit csak ala kell irni, hogy

1étrej6jjon egy lizlet két ember kozott. Latszik a var urén,

hogy feszélyezi a helyzet, de az is, hogy valahol kényszerbdl cselekszik.



Lezaras:

Ahogy halad eldre a bal szép lassan el kezd felkelni a nap. Ahogy jon fel a nap és bukik at a
hegyen ¢és elérik, a sugarai a varat Ggy fakitjak azt ki a valosagbol. Elészor arra lehetnek
figyelmesek a jatékosok, hogy eltlinik a tetd, majd szép lassan a vendégek és végiil csak
néhany romos falrész marad a varbol, ha valaki az emeleten volt, akkor leesik. A felkeld nap
fényei mindent kifakitanak a valosagbol (Minden eszkoz eltiinik, amit magukhoz vettek a
varban, kivéve a husbilincs) és csak a fiatalember licsorog ott ahol egykoron a 1épcsd indult
meg felfelé, szomorkdsan és mond halat a karaktereknek. Elmondja, hogy hosszu évekkel
ezel6tt beleszeretett egy lanyba, de el kellett hagynia, és csak par szaz évvel késdbb jott ra,
hogy gyermekiik sziiletett. De mar, késdn mert megzsarolta egy ellenfele az utédjaval egy
gyonyort kékszemii szoke lannyal. Odaig mérgesedett a helyzet, hogy csatara keriilt sor, de a
lany a 18. sziiletésnapja eldtti estén belehalt a kettejiik csatdjaba. Mikor halalra sujtotta
ellenfelét, a szive megszakadt és megérizte maganak a kastélyt, mint egy zenedobozt, amit
csak akkor nyit, ki ha er6t kell meritenie és emlékeztetnie kell magat mi az ara annak, ha
hibazik.

Dal ajanlas: Lionel Richie — Hello
Fiiggelék:

A kastélyban és annak udvardn szamos él6holttal taldlkozhatnak a jatékosok, mind

megtalalhaté a summariumban, de a leirasaik bekeriilnek ide is a kdnnyebbség kedvéért.



Pavilon, Hatysa:




Szokokit medencéje, Carnomak:

Carnomak

Eléfordulas: Ritka
Megjelendk szdma: 2-20
Termet: E

Sebesség: -
Témadé Erték: -
VédS Enték: 15

Kezdeményezd Erték: 15
Cé1z6 Erték: -

Sebzés: -

Tamadas/kor: -

Eleterd pontok: 5
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztrdl ME: -

Mentdl ME: -

Méregellendllds: -
Pszi: -

Intelligencia: Kézepes
Max. Mp: -

Jellem: Halal

Max. TE: 150

A carnomak minden hajés és vizen utazé, hidon dtkeld,
vizparton jaré rémaima, mely az idok kezdete 6ta szdm-
talan életet oltott mdr ki. Nem egy kiilonds él6holt-
nal; olyan jon létre, aki vizben leite haldldt. A
16lek nem képes elhagyni a viz alatt oszI6 testet, de oly
mértékben k. hogy szinte semmiben sem em-
1ékeztet egykori valbjdra. Eltorzul, besszszomjas, go-
nosz lénnyé vilik, egyetien célja minél tobb ember halal-
ba csalogatdsa, vizbe fullasztdsa.

Az é16holt, még ha rendelkezett is életében a Pszi vagy
aml;lahamlhmnakupuségéwl.mmumhm-
ndlhat ezen képességei kozil, olyannyi
mivoltat. Ellenben a lélek sdtét energidknak lesz képes
parancsolni, segitségével magikusnak nevezhetd képes-
ségekre tesz szert: befolydsolhatja masok akaratdt, érzel-
meit, illdziékat idézhet meg, tudatot bénithat.

A carnomak akdr szdzadokon dt fekhet nyugalomban,
de ha a viz - vagy mocsdr - azon részén, ahol nyugszik,
tudattal rendelkez5 |ény halad keresztlll, ezt s
Sntudatra ébred. A viz alatt oszladozd test meg sem moz-
dul. A lélek nem irdnyithatja 19bbé egykori porhitvelyét,
képes viszont eltdvolodni a tesudl, legfeljebb 20 méter-
nyimAholmauegyedenkapmhnumddlqu
Anyagl Sikkal, de mds funkcidja nincs csak egy darab
oszlasnak indult his. A lélek azért igyekszik megévni
minden lehetséges drtalomtdl, mert 6 minden dron ma-
radni, drtani akar Az egyetlen dolog, melynek hatdsdt
csak lassitani tudja, megdllitani nem. a természetes
pusztulds, oszlds. Ha a test teljesen clenyészik a vizben,
a lﬂekmywlenennugnlasmma-egmﬁmﬂ
fuggben - a haldl csak esztendSkkel, maximum
250-300 évvel kdvetkezik be. A Iélek tehdt kiléphet a test-
bal, igy érzékelheti az arra megfordulSkat, majd meg is
timadhatfa Sket. i

A tdmadds jelen esetben nem fizikai. de hatdsdban ve-
tekszik a bb fegyverekkel is. A carnomak el§-
sz0r illdzi6t ébreszt az arra jard elméjében, melynek erds-

30+K10E. A létrehozott kép lehet a viz felszine alatt
csi kincsesldda, elstillyedt hajé, vagy a fenéken
n fegyver, tovadszd selld, érdekes él8lény ~ egyszd-
val barmi, ami felkeltheti az utazék érdekiSdését. Ezek
utén a carnomak megprobél vagyat ébreszteni a szemlé-
|6ben a nézett targy irdnydban, szintén 30+kI0E erfs-
séggel. Amennyiben az dldozat vagy barmilyen mas értel-
mes éllény (szolga, kisérd) beugrik a vizbe, a torz Jélek
beveti utolsé fegyverét is, a Mozgdskdzpont bénitdst.
Ennek erdssége is 30+k10 lesz, mivel sokban fugg - a
13bbi méigikus hasonléan - a lélek elvakult-
sagdtdl, akaratinak pillanatnyi erejétdl. Az erdsség ezért
az elsd kiséretnél mindhdrom alkalmazott migikus ké-
pesség esetén 30+k10 lesz. A k10 csupdn pillanatnyl el-
téréseket jelent, de ha az dldozat ellendll @ mdgldnak, a

carnomak egyre , dithdsebb lesz — az erbsség
tehdt ndvekedni fog, 5E-vel. Ez a ndvekedés mindhdrom
képességre igaz, 35+k10 lesz tehdt az erfsség. Tovabbi
sikertelenség esetén az erdsségfokozddas folytatodik.
egészen 60+k10-ig. Az didozat, ha mozgis tja
megszfinik m@kodni, nem sok cselekvésre lesz a
viz alatt. Hidba lebeg fel a felszinre, fejét nem emelheti ki

vizbdl, alig kér lefo ala lad. Lét-
a d‘nﬂllllyg 1gdsa alatt t

bosszdvigya, mw dtmenetileg aldbbhagyott.
Viszont 7-9 6ra utan fjra 1k teljében lest préda-
jdt - persze ckkor a mégikus képességek crdsitése Is
visszatér a 30+k10-es alapériékre,
A carnomak akkor igazdn veszélyes, ha minden jelen-
1év6t hatalmédba keritett mér. A néﬂﬁnn eszilk birtoka-
ban lévok kétféleképp segithetnek bajba jutott tarsukon:
balhatjdk kihGzni Sket a vizbdl, avagy -

ni a magidt fenntartd kényt E sem jelenthet kiilono-
sebb nehézséget, bdr mindkentd (iszdsban vald jartassd-
got (minimum a képu::g Alapfoka) kovetel. A
carnomak konnyen meglelhet8, a viztiikdr alatt nyugvo,
osziéfélben 1évd tetem. Me teni sem nchéz fel-
adat, a test nem képes védekezni, és tdl sok csépelés sem

szitkséges az elpusztitdsdhoz, mivel a viz a munka jelen-
tds részét mdr elvégezte, a tetem teljesen
széthullik, a lélek ethagyja az eges Anyagl Sikot, s
a carnomak megsemmisil.



Borospince, Orzék:

Orz6

Eléfordulds: ritka
Megjelendk széma: 1-8
m 120 (57)
Tédmadé Erték: 110
Véds Erték: 120
Célz6 Erték: 20
Sebzés:

Tamadds/kor:
Eleters pontok: 35
rés pontok: -

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

Max. TP: 5000

Kevesen hisznek abban, hogy egy testdr haldla utén is hil
maradhat urghoz, az 8rz8k jelenléte viszont nem magya-
rdzhaté massal, csak a haldl utdn is fennmaradé aszt-
rilis kapesolattal. Az drz0k olyan élholtak, akiknek lel-
ke kotddik az egykori (r nyughelyéhez, és nem tdvozhat
az ElsSdleges Anyagl Sikrol. Az 6rzdk a sirrabldk legret-
tegettebb ellenségei, hiszen harcl képességeik szinte le-
gydzhetetlenné teszik Sket az egyszerl fegyveresekkel vi-
vott kiizdelemben. A legtdbb Orz8 csontjairdl mér lefosz-
lott a hiis, de a lélek még mozgani képes a tilviligi ener-
gldk dsszetartotta testet. ElsS ldtdsra egyszerll csontva-
zatnak tiinnek hdr, akik diszes ruhdt, gyakran egykor fé-
nyes vértet viselnek. Keziik tigyében mindig fegyver nyu-
gszik, legtdbbszér valamilyen kard, de a buzogdny vagy
a csatabdrd sem ritka, Fegyveriiket emberfeletti figyes-
séggel haszndljdk, de udatdban lévén testik viszonyla-
gos sebezhetetlenségének, a védekezésre nem forditanak
komoly hangsilyt. A test ugyanis csak mégikus fegyve-
rekkel sehezhetd meg. Az éI5holt természetesen a fajdal-
mat sem érzi, igy igen fanatikus harcossd vélhat.

Az Grzk legfontosabb, helyesebben egyctlen feladata
elhunyt uruk nyugalménak védelme. Senki sem zavar-
hatja meg olyan sirkamra vagy kripta békéjét, mit egy
6rzd vigydz. A nyughely legiobbszdr nem megkdzelithe-
tetlen, lezdrt, igy az arra hivatottak tiszte-
lettel adézhatnak a halott emlékének. Ez nem viltja ki az

&rz8 haragjdt mindaddig, mig a sirban minden zavarta-
lan marad. Ha azonban valaki elemel egy tdrgyat, amit a
halottal egyiitt temettek el, az 6rz8 nyugalma véget ér.

Felemelkedik koporsojdbdl vagy szarkofdgjabol, kezé-
ben fegyverrel. Ha a behatoldk az elhunyt leszdrmazot-
tal, rokonai, el8szdr csak némén a1l a megnyilt sir felett.
Amennyiben a ldtogatdk elmondjdk jovetelik céljar, és
visszahelyezik a targyat a nyughelyre, az 6rz8 megvdrja,
mig tdvoznak, majd visszatér idStlen &lmiba. A rokonok
¢l is magyardzhatdk, miért van sziikségilk a tdrgyra. Ha
szavaik kdzt nem bajik meg hazugsag, és az 8rz8 méltd-
nak tartja Gket a kérés teljesfiésére, akdr békében is ta-
vozhatnak a keresett targgyal. Erre akkor van killondsen
J6 esély, ha a targy kildnleges tulajdonsdgokkal rendel-
kezd fegyver vagy amulett, melynek szerepe lehet a csa-
14d. orszdg, esetleg egész Ynev tovdbbl sorsdnak alakuld-
séban. Az ilyen eszkdzok. fegyverek szinte kivétel nélkil
magikusak, de az is eldfordulhat, hogy hagyomanyok,
szokdsok miatt birak fontos szereppel.

Az &rz8 nem kegyelmez, ha a behatoldk teljesen ide-
genek. Azonnal timad, és meglehetosen nehéz beszélge-
tést kezdeményezni vele. Ha a tdmaddk |athatéan csak
védekeznek, €s nem kezdenck menekiilésbe, tobb kor
utdn az 6rz8 esetleg megkérdezi jovetelitk céljdt. Termé-
szetesen ebben az esetben is szitkséges az orz8 wdatra
ébredéséhez, hogy valamely latogatd megholygassa a sir
nyugalmét. Az 6rz8 kiméletlentl] leszdmol a tolvajokkal
és sirrablokkal, hidba eszelnek ki hihetS, meghats torté-
netet arrdl, milyen fontos is a tdrténelem szempontjabdl
a kivdnt tdrgy. Ennek oka, hogy az 8rz8 80E Hazugsag
érzékeléssel rendelkezik, mely megszakitds nélkil min-
den elhangzott 520 igazsdgar megvizsgdlja. A val6tlant
4llit6 Mentdlls ME-re jogosult a képesség hatdsdnak sem-
legesitésére, s ha ez sikeres, az 5rz§ nem észlelte szavai-
ban a hazugsdgot.

Fontos megjegyezniink, hogy az 6rz6 nem gonosz.
Egyike azon kevés élGholtaknak, akiknek lelke nem szen-
vedett jelentds torzuldst a haldlt kdvetden, igy nem cél-
juk az értelmetien pusztitas, az €18k legyilkoldsa. Kizard-
lag egykori uruk nyugalmét igy akdr Elet jel-
lemfiek is lehetnek azok, akiknek sirjait Srzik.

Az 6120 sziiletéséhez a testdr tetemét ura mellé kell te-
metni, és a temetés ceremdnidja papl magia hasznélatat
Igényll. Az elvégzendd ritudlé 4 6ra , célja,
hogy megerdsitse a testdr hiiségét ura irdnt, és leh
tegye, hogy a lélek Irdnyfthassa a testet A szertartas
Mana-pont Igénye 80, és az Elet vagy Haldl szférdval ren-
delkezs papok képesek az elvégzésére. Ez a kdtddés csak
akkor johet létre, ha a testdr életében valdban hiiséges
volt urdhoz, és az § védelmében lelte haldlat. A testdr fo-
galma sem kotelezden jelent testdrt, lehet hilséges szolga
vagy katona, de akar |6 bardt is. A ket viszonya sem
fontos, kdnnyen megeshet, hogy két régl bardtot temet-
nek egy kriptdba, akik kozott semmiféle ir-szolga kap-
csolat nem 4llt fenn. Ekkor mindig az ébred tudatra, és
igyekszik megvédent a sirt, aki eldbb észleli, hogy a md-
sik nyughelyét megzavartik. A sirrablok tehdt akkor ko-
vetik el a legnagyobb hibdt, ha mindkét sirt bolygatjdk —
ekkor, egymis védelmében mindkét élSholt cselekedni

fog.



Gyiimolcsos kert, Seidal, a vampirfa:

Seidal (vimpirfa)

Eldfordulds: nagyon ritka
Megjelendk szdma: 1
Termet: K-O

Sebesség: 0

Témadé6 érték: 55 + tiz évenként 1
Védd érték: 65

Kezdeményezd érték: 15

Célzd érték: 35

Sebzés: 1ké + specidlis
Tamadds/kor: 1 tdimadds 10 évenként + specidlis
Eleters pontok: évenként 1 + specidlis
Féjdalomuiirés-pontok: -
Asztrdl ME: Immunis
Mentdl ME: Immunis
Méregellendllds: immunis

Pszi: -
Jellem: Kdosz, Haldl
Max. TP: 50 x év
Necrogréfiai osztdly: IV, vérivé élSholt

A vampirfa, mint a neve Is mutatja, a vérszivék kodzé tar-
tozik. Abdul ¢l Sahred Necrografia cim@i munkdjdban ezt
irja réluk: .E specidlis ndvény csak az Eldtkozott Vidéken
talilhatd meg, készénhetSen a tajegység romlottsdgd-
nak. Azt sem tudjuk, m egy egészséges fabol
lesz-¢ vampirfa - mér ha az vidéken beszélhe-
tiink még normdlis novényekrdl - vagy mdr eredendden
annak teremtddik”. Annyi viszont bizonyos, l:gyem-
dul bmﬁhinya Rettenet Asszonydnak hajdan-
volt ban. A taldlkozds esélye egy scidallal az
d‘munmwvmh?; kicsi ;abegl jit?ﬂ nyelvére lefor-

tva L tesz, nem 10%- a KM
ddnthet dgy, hogy arra, mmahhndagtjz::k. na-
gyobb eséllyel fordul el8), 4m a kalandozdk ne sajnéljak,
ha nem sikeriil vele osszefutnluk.

A fa maga nem it el kdrnyezetétdl: ugyanolyan go-
csdrtds, megfeketedett, mint barmely mds fertzdtt nd-
vény a kornyéken. Egyedill a kifejflett seidal termete tin-
het fe! a kalandozéknak. mérete hatalmas, ereje évei szd-
matsl filgg. A fa lassan fejlddik, mert nehezen jut hozzd
a szamara nélk16zhetetlen vérhez Ez persze nem azt je-
lenti, hogy ha nem jut hozzd, akkor hanem
?.k ﬁ.ﬁ% euddm n:de&yam!s i

gym ‘ i mar i meg nem
érzi a kozelében az Elet principlumdt. Hogy milyen

az dldozatot, ha tiizvardzslat hatdsa ald kerilinek, de
nem semmisillnek meg, csak dsszefonnyadnak, és 2k10
korig hasznélhatatlanok lesznek: a seidal ugyanis rege-
nerdlja a sériilt leveleket az ép levelek dltal szivott vérbdl.

Ha az dldozatnak k az Fp-i. a fa a tovdbblakban
mér Ep-t sziv. Az igy megdlt dldozatok szintén élShalot-
takkd (ldsd: izan) vdlnak, hogy aztdn az idSk végezetéig

céltalanul bolyongjanak, megtdmadva mindent. ami mo-
208,

messzirSl érez meg valamit a fa, ugyanugy fiigg a kord-
t6l. mint a képességei.

Lassuk most az értékeket!

Minden 1 év utdn a fa 10 centimétert ndvekszik felfe-
16, és 3 centiméterrel nd a torzs dtmérSje. Ez persze csak
hozzdvetSleges adat, hisz a fa torzulhat Is novekedés
kozben; elferdill, megddl stb. Minél bmgem seidal,
annil veszélyesebb ellenfél vilik belSle. & maga
képtelen a helyvdltoztatasra csak azokat tudja megta-
madni akik belépnek arra a terilletre, ahovd

elémek. Lomb- és gydkérkorondjanak nnm

1 métert né tfz évenként. Ez a tévolsdg pontosan a tize-
de annak, mint amennyir8l megérzi az €let jeleit. Ha a lé-
nyek nem arra mennének amerre elérne, akkor mindenfé-
le triilkkel megprébdlja magdhoz tnl Sket: nyeke-
reg, zajt csap stb. A teriiletére él5lényt a seidal
h%kbzelkcfmnlmagéhoz. amig az lithatéan & tor-
zse tart, viszont amint tdvolodni prébal, azonnal
megtdmadia, és | elkapja a ldbait, mikdzben a
fa vastagabb dgai vadul (tlegelik a szerencsétlen dldoza-
tot. Ha egy gyokér sikeres timaddst hajt végre, nem se-
bez, csak megragadja az dldozat kibdt, és anndl f ko-
ronként 1 méternylt maga felé vonszolja, az
tovabb tdémadnak. Abban az esetben, ha tdbb €15
keriil egyszerre a teriiletre, a seidal tdmaddsait a
legjobban kihaszndlva megosztja azt az dldozatok ko-
zott. Akit egyszer egy gyokér megragadott, az csak abban
ummwnmmwmgam-
gardl, az elss esetben erSprobét kell (10 évenként
-1 médositéval), a masodik esetben pedig legaldbb az
egész fa éppen aktudlis életerejének 1 tizedét le kell se-
beznie rajta ahhoz, ho dmﬁf’.ﬂuzben még a hare
fekve médositdi is terhelik; ha ennyit sebzett raj-
ta egy kirben, akkor ketté is vigta. Amint az dldozat 1
méter iti a fa torzsét, az automatiku-
san megrazza kisebb t, amikrdl néhdny csenevész-
nek ting levél esik az illetd testére, Persze a ldtszat csal:
a levelek a A seidalnak célzé dobdst
kell tennie, hogy a levelei taldljanak. Ha valaki jobban

megvizsgdind a leveleket, észre vehetl, hogy azok egy
igen vékony szdron ald a fa dgairSl. Minden
korben annyi levélke az dldozatra, ahdny éves a fa

(egy é15lényre maximum 6 levél tapadhat), sikeres taldlac
esetén a levelek aprd, de tiihegyes fogazott széliikkel be-

kodnak az dldozatba, és azonnal megkezdik an-
nak vérét szivni. Ha tobb dldozat van , akkor a
fa itt is megosztja a tamaddsait. Ey levél 1k10/2 Fp-t se-
bez. A péncélok annyi kérre tartidk fel a mohd leveleket —
amelyek, ha nem szabad bérfeluletre esnek, mdszni kez-
denek az dldozat testén - amennyl a sebzésfelfogd érté-
kilk. De nem ez a legrosszabb, hanem az, hogy az igy
nyert t a fa megkapja Ep-ben. (Ha Ep-t kapott, an-
nak a dupldjit kapja, felsd Ep hatdra nincs!) Megszaba-
dulni egy ilyen levéltdl nem nehéz. nem kell mast csindl-
ni, mint a kacsokat, amin a levél van, eltépnl (sima Erd-
préba) vagy vagni, és azok sebzés nélkil is elpuszmulnak,
Persze mondani kénnyd, nidlni anndl nehezebb
(pléne ha az ember kozben a foldon fekszik, a gydkerek
fogjdk, az dgak csapkodjdk), ugyanis az dllan-
déan mozognak, , ezért a Véds Erékilk 10-zel
jobb, mint a f4é. A seidal torzsén sebeznl csak vagofegy-
verekkel lehet, a kéreg SFE-je 5-s. A felszentelt és magi-
kus fegyverek dupldn sebeznek rajta. Az Eldtkozott Vi-
déknek - s él6halott volténak — kdszdnhetden a fa testé-
re nincs hatdssal a természetes anygok magidja, és az §s-
elemek koziil is csak a iz képes sebeznl rajta. Meg kell
még jegyezniink, hogy a levelek ugyan azonnal elengedik



Emelet, Alomrablé:

Alomrablé

Elsfordulds; Nagyon ritka
Megjelendk szdma: 1
Sebulé:woa.
mm.’
Keadamtieas £t

: 15
Céizo Ertek: -

Sebzés: -

Tamadas/kor: 1
Eleterd-pontok: 20
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztréal ME: immunis
Mental ME: immunis
l’izLMéregclleuﬂlts: immunis

Intelligencia: - s
Max. Mp: -

Jellem: Kdosz

Tapasztalatl pontok: 20 000

Az dlomrablék olyan él8holtak, akik az €16k

t3bb, legbensdségesebb szférdjdt, az dlmokat hédit
meg. Ezek a hajdanvolt ek mind erSszakos al
haltak meg, dlmukban. Haldluk hirtelen, alattomos volta
nem engedte visszatérnl a lelket az Orok Korforgdsaba, s
ezzel minddrdkre megnyomoritotta azt. Az dlomrablok
ritkdn keresik életlik kloldjat: egyforma kegyetlenséggel
bannak minden értelmes élSlénnyel, mely az Gtjukba ke-
riil, Nem tesznek klvételt ndkkel és gyerekekkel sem, nem
ritkdn egész falvakat tesznek néptelenné, elpusztitva,
menckiiésre kényszeritve az addig ott lakdkat.

Ha dlomrablokrél szélunk, mindenképp meg kell em-
litendink, hogy ezek az alattomos Iények csak Asztrdl-
vagy Mentilszemmel lithatéak. mivel semmiféle anyagi
testik sincs. fgy nesztelendl, ldthatatlanul mozoghat-
nak, a nemesfémek és magikus tdrgyak dllithat-

jék meg Oket: sGlyuk nem Iévén replilni is képesek. A fen-

tiekbdl kivilaglik: azok. akik nem rendelkeznek alapos
miéglkus ismeretekkel, nem vehetik fel elleniik a harcot -
kéznapi ember szimédra csak a megszentelt teriilet nydjt-
ek ellen. <

hat védelmet e szornyeteg

Az dlomrabldk létiik elsd 10-15 évében vilogatds nél-
kiil szedik dldozataikat. Majd, ha ¢z mir til mindennapi-
vé vélik szamukra, elkezdik keresni a kihivdsokat. Azo-
kat, akik erSs mentdlis védelemmel rendelkeznek, akik-
nek hatalma van, akik ismerik a mégidt. rendelkeznek
Pszivel. Ez az é16holt kibontakozasdnak igazi ideje, lelke
ekkor érzi igazdn beteljesedni bosszijit az €16kon. Ez az
iddszak tobb évtizedig Is tarthat - vagy addig, amig az
dlomrablé vdndorldsa kdzben olyan ellenféire akad. aki
megsemmisitl., és megszakitia kotddését az Elsddleges

Anvagi Sikhoz,
Az éI6holt rdszolgdlt az dlomrablé névre, képes ugya-
nis megzavami a békésen alvok dlmait - wbbféle médon.

A lény hasonlitanak a boszorkd Lé-
lekvardzslatainak némelvikéhez, és az rz6 va-
rdzslatokhoz. Leggyakrabban, az egyszer(i ellenfelekre
Almatiansdgot killd, néhdny napon, esetleg egy héten ke-
resztill. Ezt amolyan kikapcsoloddsnak tekind, igazi el-
lenfél ellen sohasem alkalmazza. Almatlansigot az
alomrablé egy éjjel legfeljebb tizszer haszndihat. Az ers-
ség ugy szamolhaté ki, hogy egy alkalmazds alaperdssé-
ge 10E. Az dlomrablé azonban megteheti azt is, hogy két
alkalmazas erejét siiriti . igy az erdsség 20E-re no-
vekszik. Ez folytathaté akir a 100E-ig Is, ha a lény igy
litja jonak.

Magéinyos, de komoly védelemmel vagy tudassal illet-
ve Pszivel rendelkezd clienfelek ellen az dlomrabld a
Rémdlon vardzslatot haszndlja eldszeretettel. Az erfsség
alapesetben 15E, de a lehetséges 6 alkalmazas energidja
ugyaniigy dsszeadhaté, mint az Almatlansdgndl leirtak
esetében. Az dlomrablé legszivesebben olyan rémédlmot
alkot, melyben a (Ghost — azaz a szenved§ alanyt - 4lmd-
ban leplm gyourik haldlra, gyilkoljék meg. Nem ki-
méll 4l t; mdr olyan alkalomrdl is beszimoltak,
hogy a vardzslat 6 drdfa alatt a szerencsétlen alvé 170-
180 alkalommal lelte haldldt - szinte percenként egyszer
sziint meg létezni dlmaban.

Az dlomrablé legkedvesebb vardzslata mégis az Igaz-
dlom. Ezt kalandozoknak, zsoldosoknak, vardzshaszna-
loknak tartogatja, nem Is alkalmazza mdsra. A vardzslat
éjjelente 4 alkalommal haszndlhatd, az erOsség pedig
25E. [gy ezzel is lehetséges elérni a 100E erfsséget, ha az
¢I5holt minden energidjdt egy tdmaddsra dsszpontositja.
A vardzslat - mint az leirdsdban Is szerepel - egyszerre
legfeljebb hat lényre hat, akik kdzds dlomba kertinek,
melyet valosdghént élnek meg. Nem ébredhetnek fel, és
ha mindkét lendlldsuk sikertelen, valdsigos ese-

latjak az dlmot, melyben szerepeinek. Ha életiik
elvész az dlomban, a is meghalnak. Az dlom-
rablé pedig nem kegyes: jatszik csupdn, tehdt majdnem
mindig hagy megoldast a csapdiba esett dlmoddknak,
csak a parbaj izgalméért. Konnyen megolhetné Gket, de
kordntsem élvezné annyira sajat hatalmat és felsdbbren-
diiségét, ha az dldozatok nem kiizdenének. szenvedné-
nek, harcolndnak életiikért. Ambér igy
is sokszor megesik, az dlomban kalandozék sikerrel
teljesitettek minden tornyosilé probdt, az dlom-
rablé pedig tehetetlen dithében hegynyi szémyeteget ird-
nyit kozéjuk. mely végez az dsszes addigl tiléldvel.

Az dlomrablét azért is nehéz megsemmisiteni, mert
lathatatlanul csap le, és tehetetlenségre kényszeriti azo-
kat. akik drthatndnak neki - hiszen a veszedelmes kalan-
dozok, vardzstuddk legdbbszor egy dlom dl-valésdgdban

harcolnak életben maraddsukért, semmit sem tehetnek a
valésagban éloholr ellen. A leghelyesebb ilyen
esetben - ha a kalandozdk mar tudomadst szereztek ardl,
hogy a ko n dlmokat manipuldls élSholt barangol -
tobb Grt dllitani, és nem a fegyveresek, hanem a varazs-
tuddk kdzil. Sk meglelhetik az dlomrablét, és
legydzhetik vardzslataikkal. Egy harcos még magikus
fegyverekkel is egyenlStien harcba kényszerill, hiszen hi-
&ba okozhat sebet pengéjével, ha szdmara az ellenfél lat-
hatatlan. Abban az esetben, ha a kalandozék mégis meg-
taldljak az dlomrablt, az éiSholt magikus vagy nemes-
fém fegyverrel, esetleg vardzslatok segitségével orokre el-
pusztithatd.



Emelet/Sovénylabirintus, Arny:

Arny (Arich)

Eldfordulds: ritka
Megjelendk szama: 1
Termet: E

Sebesség: 160 (L)
Timadé Erték: 50

Véds Erték: 90
Kezdeményezd Erték: 20
Célzd Erték: -

Sebzés: 1k10
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 30
Fajdalomtiirés pontok: -
Asztrd]l ME: immunis
Mentél ME: Immunis
Méregellendllds: immunis
Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max. Mp: -

Jellem: Kdosz, Haldl
Max, Tp.: 2500
Necrografiai osztdly: V lidérc

Az dmyak boszorkinymdgia dldozatdul esett emberek
megkeseredett Kisértetei. Lelkik teljesen elkorcsosult,
mentditestik tilag eltfing, asztraljukbél is csak
néhany negativ érzelem maradt meg - gy(ildlet és undor
Létezésiik célja az @10k kinzdsa €s elpusztitdsa
lett, ennek érdekében mindent el Is kovetnek.

Megjelenésre nem nagyon lehet Gket megkilonbozeet-
ni egy megnyomorodott ember drnyékatdl - az elsd meg-
lepetést akkor okozzdk, mikor a t3bbi drny€kidl fuggetle-
niil megmozdulnak, majd leliépnek a falrél.

Mivel testik légies anyagokbdl épal fel, csak magikus
fegyverek okoznak rajtuk sebet, a kozonséges fegyverek

dtsiklanak rajruk. Félhomalyban gyakorlatilag lathatat-
lanok, ilyenkor ellenfeleik a megfeleld levondsokkal har-
colhatnak veluk.

Ugy timadnak. hogy an kezikkel megprobal-
nak atnyiini dldozataik testén, akik, ha az drny célt ér,
dermesztd, jeges hideget és metszd fijdalmat éreznek. Ha
az tdmadéasa killdnlegesen sikeres (talités), kezével
sikeriilt dldozata szivét megmarkolnia, aki ennek kdvet-
keztében Ep-t is veszit. Tdmadasaiknak a borzongaté ki-
non kiviil hatdsuk is van: akit eltaldlnak, fokoza-
tosan megdermed, minden taldlatndl eggyel csdkken a
Gyorsasdga, mig a nullat el nem éri. Ekkor az dldozat tel-
jesen megbénul - vagyis alulmarad.

Az drnyakat igen érzékenyen érinti az erds fény: ha
médjuk van rd, kerillik. Rejiekhelyiikidl elbtt
sosem merészkednek elS. Ha ennek ellenére mégis alko-
nyindl erSsebb fény éri Sket, az minden korben 1ké Ep-t
sebez rajtuk. A sdtétség viszont éppen az ellenkezd ha-
tast gyakorolja, Ha egy dmy veszitett az Ep-ibl, de nem
pusztult ¢l teljesen. egy napot teljes sotétben tdltve
visszanyerheti azokat.

Ha valaki legydz egy drnyat, az semmivé foszlik, a be-
lézart Iélek pedig visszakeral a lélekvindorlds folyamd-
ba.



Sovénylabirintus, Fantom:

Fantom

ElSfordulds: ritka
Megjelendk szdma: 1
Termet: E

Sebesség; 160 (L)
Tamadé Erték: 45

Véds Enék: 70
Kezdeményezd Erték: 15
CElz6 Erték: -

Sebzés: 1k6 Fp
Tédmadasskor: 1

Eleterd pontok: 32
Fajdalomtfirés pontok: -
Asztral ME: immunis
Mental ME: Immunis
Méregellendllds: immunis
Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max. Mp: -

jellem: Kdosz, Halal
Max. TR: 50
Necrografiai osztdly: V., lidérc

A fantomok olyan szerencsétleniil jart emberek kisértetel,
akiket boszorkdny dtkozott meg az Ordk Karhozat atks-
val, Testiik megjelenésében emlékeztet valaha volt embe-
ri mivoltukra, anyaga azonban légles, gy tdnik, mintha
sfirfl, sziirke masszabol épiilne fel.

Lelkitk a vardzstol eltorzult, mentdljuk teljesen eltfint,
asztrdljuk felerdsodort. Igaz ugyan, hogy csak negatiy ér-

zelmeket - félelem, gyiilolet, ingeriiltség, undor, hiitlen-
ség - képesek érezni, de ezeket olyan mértékben, hogy
semmiféle m&gia nem képes vdltoztami rajiuk. A fant-
omok ezzel szemben képesek dldozatalk érzéseit befo-
lydsolni — bar megint csak negativ irdnyban, mintha va-
rézsloként Asztrdl mozaikokat alkalmazndnak 10E er§-
sitéssel. Magiaellenallisnak van helye, de a hatds maga
nem wu;. hanem az Asztrdlsfkon |elenlévd fantom

A fantom, noha maga nem anyagl, képes az myaa si-
kon s tdmadni: csak bele kell meritenie auza lan kezét
kiszemelt dldozatdba, az menten gyotrs |£fmal érez.
Ez a tamadds nem okozhat Ep sebzést.

Természetesen a fantom, akar az dsszes tobbi kiséreet,
csak magikus rrel sebezhetd, a kozonséges fegyve-
rek hatdstalanul suhannak at a testén.



A Kastély és udvaranak térképe:

Kastély ésakert




