TOROMNS EPOSE

(A Hallottalak Suttogni Kampdny I1. Kalandja)

I. Sarkanymonda Tabor Kalandmodulja
(7-8. Tapasztalati szint(i karakterek szamara)

1d6: Psz. 3724. A Dal honapjainak, Alborne Tercének Harmadik (Ebredés) Hava / Kyr
naptér szerint: Igere Honapjai - Rigyek Hava
Helyszin: Eszak-Ynev, Erigow-Erigow varos és Toron-Barr varosa

frta: Szamel-Kovacs Barbara - Caledonia és Szdmel Attila - Mercury




Még miel6tt belevagnank a kozepébe szeretnénk megemliteni a segitségnyjto,
kozremikodo felek neveit, akik nélkiil a modul ezen formaja sohasem késziilhetett volna el.

Tiirelmes, lelkes és hiiséges tarsunk volt az otletelések és a megvalésitasok folyamatanal
egyarant. Javaslatainak és meglatasainak koszonhetGen biiszkén ajanlhatjuk a
figyelmetekbe a kalandot:

Nagy Andor - Ishidu a Voul

A kalandot nagy gonddal és tiirelemmel sz6veggondozta és lektoralta:
Nagyné Ocsenas Dorottya - Voulné

Szerkesztette és ezzel csodat téve keltette életre a lapokat:
Fekecs Maté - Komattre

Barr varos térképét megalmodta és elkészitette a cimerek kirdlya:
Magyar Gergely - MG

A Hangulatkeltd novellat lektoralta és szoveggondozta:
Szugyi Lilla - Alaska

A kaland debiitilasanak otthont adott:
Az 1. Sarkdanymonda Tdbor

Akik lehetdvé tették, hogy a tabor létrejohessen, és ezzel a kalandunk is helyet kaphasson
a polcokon:
Nyisztor Anna - Antessa f6szervezésével a Debreceni Regélé Fonix Szerepjdtékos klub

Halas koszonet jar még a népes szerepjatékos csaladunknak és baratainknak, akik nélkiil
sosem jutottunk volna el odaig, hogy rendezvényekre irjunk kalandokat:
A Kronikdk.hu, a Hulldmkirdly, a Fanfdr a hdsokért és a Regélé Fénix tagjai

Végsd soron pedig, nektek tartozunk még koszonettel, akik mesélni vagy jatszani fogjatok
ezt a modult! Reméljiik, hogy élvezni fogjatok a kihivasokat, és batran vetitek bele
magatokat a kalandokba!

Caledonia és Mercury

A kaland soran felhasznalt forrasok:

Summdarium, A Toroni Sasfészek - Riina Magazin 111. évfolyam, Elsé Torvénykonyov, Papok
Paplovagok, Toron kiegészito, Két Hold - Wayne Chapmen, Morgena konnyei - Jan van den Boomen,
Arany tenger, avagy az amundok kényve - Szildgyi Janos, Ynevi Koborldsok - Jo széllel toroni partra,

A Halal Nagymesterei , illetve a Manteca- Narvan biivdrharcosai - Kronikdk.hu

A toroni rangoknak jaro kézjelekhez, az angol betiikhoz rendelt, hallassériiltek jelbeszéd képeit
alkalmaztuk.
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Lithas Oloass ,

Nagy oromomre szolgal, hogy bemutathatom neked a Hallottalak Suttogni kampany mésodik
moduljat: A Toroni Eposz cimti kalandot. Ahogy az a cimbdl is kidertil, ezattal a méltan
hirhedt Toroni csaszarsagba kalauzol el a kaland, ahol kis betekintést lehet nyerni az ott él6k
hétkoznapjaiba, illetve akar komolyabb hangvételti eseményeibe, egy csipetnyi politikaval
fiszerezve. Mind a kockacsorgetést kedvel6knek, mind pedig a szocidlis beallitottsaga
jatékosoknak igyekeztiink kedvezni, hogy mindenki kiélhesse hén szeretett jatékstilusat. Ezen
feliil kilonleges lényekkel és néhany érdekes fordulattal is igyekeztiink el6rukkolni.
Fogyasztasahoz egy j6 kalandmestert, egy remek csapatot, némi ropogtatni valot, és
akdrmilyen szomjolt6t tudnék javasolni.

Amennyiben leendé jatékosként olvasod ezeket a sorokat, attél tartok, hogy az élmény
megovasa érdekében eddig juthattal. J6 jatékot, sok élményt és j6 szérakozést kivanok!

Ha viszont a Kalandmesterhez van szerencsém, akkor j6 olvasast és élményben gazdag
mesélést kivanok!

Mercury




Ketves Kalandmester!

Engedd meg, hogy felhivjam a figyelmedet par igen fontos kiegészitésre és részletre,
amelyek ismerete a modul lemesélése soran hasznos lesz szamodra.

A HELYSZIN

Az els6 és legfontosabb, a kaland helyszineinek megfelel6 kezelése. Mivel a modul nagy része
Toronban jatszodik, ezért fontosnak tartottunk par dolgot kiemelni.

A jatékosok szdméra nem szabtunk megkotést a jatszhato fajok tekintetében. Mivel Toron nem
az elfogadasrdl hires, igy biztosak vagyunk benne, hogy amint kideriil a jatékosok szamara,
hol is fognak kalandozni, néhdnyukban felmeriilhet az aggodalom, hogy mi szerint fognak a
karakterével banni. Toronban a Szerelem tinnepét tilik, ezért joval elfogadébbak ilyenkor a
masfaja karakterekkel szemben is. Kértink téged, hogy erre figyelj oda, igy minden jatékos
szamara élvezhet6 lehet a kaland. Senki sem vagyik arra, hogy a nap végén a jatékosa rossz
szajizzel alljon fel, amiért megnehezitették neki a modul végigjatszasat, csak azért, mert nem
elfszabasu karaktert valasztott. Kértink téged, hogy erre az egész mesélés soran nagy gonddal
tgyelj! A kaland célja, hogy mindannyian remekiil szérakozzunk, mikozben betekintést
nyeriink egy kiilonleges orszag szokasaiba.

FONTOS SZEREPLO

A kaland egészében a tdrsasaggal fog tartani egy NJK, akinek igen jelent6s a szerepe a
kampéanyban. Ezért tgy éreztiik, hogy kiemelt fontossagot érdemel, hogy milyen kapcsolatot
alakitanak ki a karakterek ezzel a bizonyos NJK-val. Kiilon feladatokat allitottunk 6ssze a nem
jatékos karakterhez, melyek a Kapcsolati Kiildetés cimet kaptak. Az adott fejezetben
megtaldlod a kiildetéseket részletesebben, itt csak felsoroljuk szamodra, hogy atlathato legyen.

Mnemosyne Kapcsolat Kiildetései:

I. A szinhazban: Amikor bevonjdk a karaktereket az el6adésba, akkor keriil Mnemosyne
kellemetlen, vagy ha a sors gy hozza, akkor veszélyes helyzetbe.

II. A Wilf-haz udvaran: A langvadaszokkal folytatott harc kozben keriil veszélybe a
hangszere, mely - hiszen bardrél beszéliink - igen fontos szdmara. A csapat tagjainak
lehet6ségiik lesz visszaszerezni a hegedyit.

ITI. A harmadik egy kicsit triikkos, ugyanis harom kiilonboz6 kiildetésbol lehet valasztani. Ez
természetesen attol fiigg majd, hogy a kalandozék melyik Toronba val6 utazést valasztjak.



A. Kiildetés: A csapat gyalogszerrel kelt 4t a hataron, ahol egy kisfaluban belefutnak
a n6rabl6 ork csapatba. Mivel az orkok valéjaban csak felbérelt rabszolgak, igy
Mnemosyne kiildetésében segithetnek megszokni az udvari orkoknak.

B. Kiildetés: A csapat hajoval utazik Abaszisz fel6l, amikor is a hajot megtamadok a
vizbe rantjak a bard lanyt. Miutan kifaggattdk Sket a fogvatartok, kideriil, hogy
valéjdban egy nemes ifjut keresnek, aki a Lancbaratok kezére keriilt. Ot kivanjdk
kiszabaditani. Mnemosyne kiildetésében megmenthetik az ifjat.

C. Kiildetés: Térkapuval érkezik a csapat Shulurba, ahol egy Khal gladiatornak van
sziiksége a kompdnia segitségére. Mnemosyne tdmogatja gladidtor torekvéseit, és
jo pontot szerezhet néla a csapat, ha segitenek a Khéalnak diadalmaskodni egy
mérkoézésen.

IV. Barrban, a baré estéjén: Mnemosyne igazan érdekes helyzetbe kertil, amikor is udvarolni
kezd neki egy famor. A toroni nem érti a nemleges vélaszt, igy a csapatnak lesz lehet&sége
ismét kihtizni a lanyt a csavabol.

V. A kazamataban jarva: Osszetaldlkozik a csapat egy kiilonleges tarsasdggal, akiknek
kiralynégje fogsagban szenved. Ha a kalandozok segitenek kiszabaditani a kirdlynét, azzal
sikeresen teljesithetik a kiildetést.

Ezek a kiildetések mind rovid, de jelentSségteljes mellékkiildetések. Minden kiildetés
sikeressége noveli a Kapcsolatmutatot, melyért cserébe Mnemosyne megosztja veliik a sziikséges
informdcickat, és rengeteg segitséget nyijthat a kalandozdk szdmdra a lényeges pillanatokban. A
kiildetések elbukdisa pedig azzal jdr, hogy ezeket az igazdn fontos informdciokat, illetve a bard liny
segitségét nem kapjik meg.

Ezen kiviil jutalmul, ha mind az 6t Kapcsolat Kiildetést teljesitették, akkor a kaland végén
1év6 harcban Mnemosyne megjutalmazza a csapatot. Ez lehet akar egy er6s kdoszvarazslat,
amivel megmentheti a kalandozékat, de fegyver elé is vetheti magat, ha egy karakterre halalos
csapést akarndnak mérni. Magiaja és jészive miatt a jutalmazasnél szinte nincsenek hatarok.
Abban a szerencsétlen esetben, ha mind az 6t kiildetést elbukjak, akkor a kaland végén a
legvératlanabb pillanatban hagyja hatra a csapatot, akkor is, ha ezzel a kalandozdk élete
veszélybe kertil.

Mnemosyne mér szerepelt a kampany els6, bevezet6 kalandjaban is, habéar ott még csak
megmutattuk, hogy itt van, 1étezik... Ebben a modulban mér jéval fontosabb a szerepe, s az itt
atélt pillanatok, a kialakult kapcsolatok igazdn meghatarozéak lesznek a kampény befejez6
részében. Arra kériink, hogy a fentebb irtakra mindenképp tigyelj. Alljon itt a leirasa is, hogy
atlathatobb legyen a karaktere.



Mnemoyyne 7{0&/0&/&1 (Ejtsd: Mnemozin) - Bard 8. Tsz.

Erigowban, szinész csalddba sziiletett, de idejekoran
elszeg6dott egy zenészmester mellé tanoncnak. Legf6képpen
az EI6 Torténelem nevii vardzslat keltette fel a figyelmét.
Mnemosyne hamar rajott, a segitségével ralelhet a vilag
Osszes titkara, elfeledett korok kulttrait ismerheti meg és id6
csorbitotta legenddk mélyére lathat. Megszallottja lett a
megfoghatatlan, elérhetetlen csodas lényeknek; az
Isteneknek. Magikus képességeit arra hasznalta, hogy a
kontinensen vandorolva fedje fel a mult és az Istenek titkait.
Ezért legendds fokii wvalldsismerettel rendelkezik Pyar, és
mesterfokkal a Kyr panteon tagjait illetden, illetve mesterfokii
torténelem- és legendaismerettel is biiszkélkedhet. Tehat inkabb
teologus - és torténész, mintsem muzsikus. Hangszeren
jatszik valamelyest, de hegedtije nem szdl a legékesebben és
a mivészetekhez sem konyit ttlsagosan. Jellemét tekintve
optimista, joszivl és 6szinte, de semmiképp sem naiv, vagy
gyenge. Kordbban mér Ranilrdl is szerzett ismereteket, de
csak 1gy, mint a Hétarcd, Ranagol, Kaoraku vagy

“démonistenek” (mint Felice) esetében, ismeretei még nem
értek el képzettségben mérheté magassagot.

2

EP | FP | AME | MME Méreg|SFE|MP| W | Fegyver [Tam/kor|KE|TE/CE| VE |Sebzés| Egyéb
9 |47 | 64 | 50 | 4 |1 |49| 36 | Torkard 1 |31 70 |150 | K6+1

i.,
Tér(dobas)| 1 33| 67 |146| K6 ]E]‘:’,Zl
szabaly

Harit6tor 1 31 60 |153| K6

Konnyt
) 1 25| 25 | 144 | K6+1
nyilpuska
Céklaval és

2 23| 56 |144| K6
széklabbal

Ha az elsé kalandot jatszottak, és a jatékosok tudomast szereztek arrdl, hogy Mnemosyne
vette el a grimoart, és nekiesnek, vagy kérd6re vonjak miatta, akkor elmondja, hogy mar
leadta a helyi Krad rendhdzban. Természetesen elolvasta, ugyanis tudni akarta, hogy volt-e
benne barmilyen teolégiai eredetti feljegyzés.

Talalt benne egy dwoon torténetet, amiben Ranil folytatott harcot egy sotét Istenséggel, ami a
Hold megnevezést viselte (Driegde), volt benne jegyzet Felice szektdjar6l, nem Istenként,
hanem démonként hivatkozva r4, (hozzateszi, hogy ez nem lepte meg, ismervén Marakon
multjat), illetve Orwellarol és a két részre szakadt hit agarol ( Az arcnélkiiliek, akik inkabb az
intrikus, beépiilést, halézatépitést valasztottdk, vele szemben a pusztitast, rontast képvisels,
emberaldozé oldallal), nem utolsé sorban pedig a Crantai “Istenekrdl”, bar a meglatasai



szerint inkdbb voltak hasonlatosak egy kegyelthez, vagy egy héroszhoz, hekkahoz a mai
vonatkozdsokban. Sanos az ut6bbibél nagyon kevés feljegyzés volt, igy errél nem tud tobbet
mondani. A nekromantikus vardzslatok és idézések miatt borzalmasan veszélyes targynak
taldlta a konyvet, és félt att6l, ha megsemmisiti, akkor a a térség nyakara hoz, valamilyen
pusztitast a grimodr bucst ajandékaként, igy amint tudta, dtadta az erigowi Krad papoknak.
Ennek mar tobb, mint egy hénapja. (Tényleg odaadta.)

Fontos észben tartani azt is, hogy Mnemosyne a tarsasaggal mozog, igy hogyha a f6
megbizds hallatdn a csapat nem lenne elégedett a szinészn¢ altal felajanlott jutalommal, és
kritizalndk Eryst Mnemosyne jelenlétében, az mar a kaland elején és kés6bbiekben is
visszatithet. Ugyanis a kalandban és fileg a kampdinyban igen fontos, hogy Mnemosyne-nal
milyen kapcsolatot alakitanak ki a jatékosok. Megbizhat6 timogat6 lehet a fontos pillanatban,
de ha barmit rafkéznanak a névére hata mogott, az negativ iranyba befolyasolhatja a késébbi
eseményeket.

AZ IKREK SZEKTAJANAK JELENTOSEGE

Végiil, de nem utols6 sorban, még egy fontos brigadrol kell emlitést tegytink szamodra. Akik
nem masok, mint az Ikrek Szektaja. Amint a kalandozék belépnek Toronba, felmérik Sket.
(Lasd pengefal leirasa a modulban). Onnantdl kezdve minden mozdulatukra figyelni fog egy
csapat fejvadédsz. Természetesen végig a hattérben mozognak, nem fedik fel magukat az utolsé
pillanatig. Titokban segitik a kalandozdékat az atjuk soran, igy ha hatalmas bakit kovetnének
el valahol, 6k elsimitjak szépen, csendben, mintha mi sem tortént volna. Hataratkelésnél, a
kilonboz6 beutazasi lehetSségek kijatszdsakor, a baré baljan, a vérnaszon és a végsd
Osszecsapdasndl is segédkeznek. Ezek lehetnek épp csak megemlitett pillanatok, mozzanatok.
PI: A csapat lopakodik, de az egyik jatékos elvéti a lopakodas, vagy rejt6zés probat. Pont abban
a pillanatban, amikor lebukna, valahol nem messze valaki elejt egy télcat, ezzel zajt csapva és
magara vonva a figyelmet. Mintha csak egy tigyetlen felszolgal6 lenne.

Vagy masik példa: A hatarndl tal nagyra nyitjdk a szdjukat és Osszettizésbe keverednek az
6rokkel, amikor azok a jatékosokra tdmadnanak, egy masik “atkel¢” (fejvadasz) ismételten
magdra vonhatja a figyelmet, mintha csak lebukott volna, hogy becsempész valakit.

Szamos lehet6séged lesz, és nehéz is lenne minden papirra vetni, hiszen ezeket a szitudciokat
maguk a jatékosok keltik életre. Mi csak arra kériink, hogy valamilyen formaban legyenek az
ikrek a kozelben, és veszélyes pillanatokban htzzak ki a csapatot a csavabol. Nem szeretnénk,
ha a kalandot egy toroni zarkdban, Pszi-és boszorkanymesterekkel karoltve toltenék a
jatékosok.

Az ikrek a végs6 leszamolasnal fedik majd csak fel magukat. Azért segitenek a kompanianak,
mert a Terrn csalddnak sztrja a szemét egy egyhézi személy, akit a kalandozok elttintethetnek
az atbol. Tehat az ikreknek céljuk, hogy tamogassak és segitsék a kalandozdkat, hogy a kaland
végén eljussanak Tharr felkentjéhez, és segitsenek 6t legyengiteni, vagy megolni.



Az ikrek tevékenységéhez kapcsolodd hattér: (Részlet a Kalendariumbdl)
Toron, a Cséaszari Koronatdl szamitott 3553. esztenddben, jocskan elfoglalt snnon bels6
viszalyaival. A kiszivarg6 hiresztelések szerint egy fontos fénemes elvesztette a csdszar
kegyét, &m ahelyett, hogy onként vetett volna véget életének csaladja érdekében, felldzadt,
ezzel hetediziglen haldlra itélve az egész vérvonalat. Bar a rebelli6 kimenetelében nem
lehetnek kétségeink, a pontos részletekkel és az iigy jelentdségével kapcsolatban az Eszaki
Szovetség kémei is csak taldlgatni tudnak.

Megjegyzés:

Ha van a jatékos tarsasagban renegat toroni, akkor neki is hagyjak élvezni a “kirandulést”, s
majd csak a modul legvégén fogjak el és viszik magukkal. Addig mell6zik a biintetést!

Ko6szonom a figyelmedet! Dupla-nulldkban gazdag, szorakoztat6 jatékot kivanok neked és
a csapatodnak!

Caledonia



]-lmgu(ntke(té Novella

(A hangulatkelt6hoz tarsitott zenét javaslom a novella végén megnyitnil)
Dreonar Kiildetésen

Visszatért végre! A szive megtelt orommel, lelkérél a
megkonnyebbiilés soporte le az at porat. Végignézett a
féutcan, hagyott id6t maganak, hogy megszemlélije a
jarokeldket. Idegenek, vagy a csalddja? Ezt nehéz lehetett
volna megmondani. Némelyiknek még a felmendit is ismerte
- ha annak lehet nevezni a tényt, hogy csak latta 6ket, hiszen
sosem merte megszolitani egyiket sem. Tanulményozni az
embereket akkor még nem volt vagya, hirb6l sem érte el a
késztetés, csak a Felhok érdekelték. Most viszont kedvét lelte
abban, hogy a varos szines forgatagdban mozgok arcat
figyelte. O is igyekezett megnyerd kiils6t dlteni. Hosszu évek
gyakorlasa kellett ahhoz, hogy embernek ttinhessen. Mindig
Valami volt, sosem Valaki. Mar tudta, hogy mi is a nagy
kilonbség e ketté kozott. Most mar 6t is megnézték az
emberek, ez még mindig Gj volt szdmara, szokatlan érzés. Az
asszonyok rdmosolyogtak, a férfiak udvariasabbak lettek vele.
Nevet is kapott; Dreonar. Az els6 kozos szindarabjuk
emlékére. A szinhdz, az emberi kiilseje és Erys - legf6képpen a

lany -, magabiztosabba tették. Persze ez a magabiztossag a
legut6bbi ttja soran lecstiszott egy goblin feneke ala.

Abban a hitben élt, hogy csak kisér6 lesz, hogy koveti a bard lanyt, szép csendben megfigyeli,
erre tessék... Valahol a tiadlani hegyek kozott képes volt bajt hoznia a fejiikre! Mert neki
fiirdeni tdimadt kedve a forrdsokban. Ami nem is lenne nagy gond, de 6 igy kontdsnek alcazva
magat a parton ragadt. A hoban! Azt hitte ott éri a vég a hideg hohalom kdzepén. Muszdj volt
eltlinnie, visszajutni a meleg kis kuckéba, de mire kellemesen atmelegedett mar meg is volt a
kovetkez6 baj...

Mnemosyne-nal utazni veszélyesebb és kimerit6bb volt, mint azt els6re és sokadjara gondolta
volna. Amikor el6szor 6ltotte magdra a bard lany ruhdjanak alakjat, nem hitte, hogy valaha
megsériilhet. De persze a lanynak részt kellett vennie a boszorkanyfajzatok elleni harcban. Es
kit ért a tamadas legtobbje? Nem, nem a lanyt természetesen, hanem a szerencsétlen Umichot,
aki vizes rongydarabként olelte 6t korbe a barlangban. Persze Mnemosyne azt hitte, hogy az
Istenek letekintettek ra, és megaldottak szerencséjiikkel - sokat emlegette is azt a Noirt, vagy
kit -, de ehhez semmi koze nem volt az égieknek. O viselte a tdimadasokat, 6 szenvedte el az
titéseket és Grajta ment keresztiil a villamok sora. Es ha ez nem lett volna elég, még azt a
nyavalyas konyvet is elemelte. Mert kivancsi volt. Es kinek kellett konyvnek alcdznia magat,
hogy ne leplez6djon le? Hat persze, hogy nem a bardnak...



A megprobaltatasok hosszt sora kimeritette. Alig varta, hogy visszatérjenek, olyannyira, hogy
mar az sem zavarta, hogy hetekig zotykolédtek a postakocsiban Erigow felé. Vissza akart térni
a szinhazba, a voros fliggonyokhoz, és Eryshez.

Most pedig végre itt volt, teljesitette a kiildetését, vigyazott Erys kishugara, megdvta - tobb
tekintetben is. Azaz, Hésként tért vissza az imadott n6 mellé. Erys biztosan biiszke lesz ra!
Vajon § is megsinylette a magéanyt, az egymdstol tavol toltott id6t? Ezek a hénapok képesek
voltak rancokat festeni a gyonyord arcara, vagy csak szdmadra tlint orokkévalésagnak?
Mosolyog majd, ha meglatja? Hogyan is ldthatna meg, hiszen most a bard lany egyik taskaja.
Célszertinek gondolta azza véljon, hiszen az lesz Mnemosyne els6é dolga, hogy ledobja a
holmijat a szinhazban. Akkor észrevétlen feloltheti emberi alakjat, és mar rohanhat is Eryshez.
A bard lany igy is tett. Az Umich elégedett volt, kicsit sem lep6dott meg, hogy bejott a
szamitasa, hiszen egy H6s logikdja kikezdhetetlen. Magara maradt Erys 6ltoz&jében, szép
lassan atformalta alakjat, igyekezve minden porcikdjat tokéletesre alakitani. Fontos volt
szamara, hogy Erys a legjobb form4jaban lassa viszont. Leemelt egy ruhadarabot a jelmezek
koziil, de miel6tt elindult volna a szinpadhoz, vett par mély lélegzetet.

Mindjart lathatja Ot...

Mar a folyosén hallotta a vonésok hangjat. Az épiilet falai ezerfelé vitték a zene dallamaét,
betdltve az szinhdz minden szegletét a muzsika vibrédldsaval. Az Umich megszaporédzta a
lépteit, hogy ne maradjon le semmir6l. Erys bizonyéra probél, mert ma nem volt el6adas
kittizve. Latni és hallani akarta 6t, agy, mint a Fliggonyként toltott idékben. Mindenki el6tt,
elsének atélni a lany adta csodat. Pont akkor lépte at a szinterem ajtajat, amikor Erys
belekezdett a dalba. Ez volt az a pillanat, amikor az Umich szive olyan hangosan dobbant,
hogy elnyomta a vonésok hangjat is.

,Hallgassatok rdm, rdm a “félénekesre”.
Beszéljetek rolam a szeretteiteknek, a bardtaitoknak.
Meséljetek nekik a fekete szemii nérol
és az 6 oriilt almarol;

En csak torténeteket akartam irni, amik elérnek hozzdd.
Ez minden.

Ime; itt van, aki vagyok...

Itt vagyok, még ha lecsupaszitva is dllok elSttetek.
Félek? Igen... Itt vagyok a zajban és a csendben.
Nézzetek ram.... Vagy legaldbbis arra, ami megmaradt beldlem.
Nézzetek ram.... Miel6tt megutdlom magam!

Mit mondjak nektek, amit masok ajka nem drul el?
Kevesem van, de azt mind leteszem most eldttetek.
Ime; Ez vagyok én.

Itt vagyok, még ha lecsupaszitva is dllok elottetek.
Mindennek vége, ez az arcom, ezek a kénnyeim.

Itt vagyok! De minek?

Ime; itt van az dlmom, a vigyam, hogy



hogyan halok meg,, és hogy hogyan nevetek.
Itt vagyok a zajban és a csendben.
Ne menjetek....
Konyorgom, maradjatok kicsit tovdbb!

Taldn ez megment, mert nélkiiletek nem tudom hogyan tovdbb.
Szeressetek 1igy, mint eqy bardtot, aki drokre elmegy.
Szeretném, ha szeretnétek,

Mert nem tudom, hogyan szeressem énmagam...
Ime; Ez vagyok én!

Itt vagyok, még ha lecsupaszitva is.

Itt vagyok a zajban és a haragban is.
Nézzetek ram végre!

Lassdatok a szemem és a kezem, mindenem itt van;
Ez az arcom, ez a segélykérésem; ldssitok végre!
Itt vagyok, itt vagyok, itt vagyok
Tme!

Ime.

Tme...”

Az Umich szemében konnyek jelentek meg, ahogy a n6t hallgatta. S amikor az utolsé hang is
elhalt, a mellkasaban 1év6 6t1jit6 verdesés is elcsondestilt. A tekintetiik talalkozott és Erys
ramosolyogott. Az Umich latta, hogy ajkait halas s6haj hagyja el, szemei pedig felragyognak,
amint kdszontésre tarja karjait. Dreonar végre azt érezte: Hazatért.

( https:/ /www.youtube.com/watch?v=telyzClalVs&list=RDtelyzClalVs&start_radio=1)


https://www.youtube.com/watch?v=telyzClalVs&list=RDtelyzClalVs&start_radio=1
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I. Felvonas - Erigow

I. Szin - Expozici6: Bemesélés
1. Jelenet: Az Umich meginvitalja a kalandozoékat az erigowi szindarabra.
2. Jelenet: Erys Rododa, a darab f6szerepl6je megbizza Sket a kiildetéssel,
melyben htiga - Mnemosyne Rododa - fogja 6ket segiteni.

II. Szin - Dial6égus: A gyftijté
1. Jelenet: Harc a Langvadaszokkal.
2. Jelenet: A hajdani Haldl Nagymestere megismerése, Gtmutatédsa és a vele
kotott egyezség.

EISO FELVONAS UTANI SZUNETIDO (ebédsziinet)

I1. Felvonas - Toron

III. Szin: Bonyodalom: Bejutas Toronba
A. Jelenet: Hataratkelés a “Pengefalon”. Leanyrablas a kis faluban.
B. Jelenet: Térkapu Shulurba. Segitémancs egy Khél gladidtornak a kis
viadalon.
C. Jelenet: Hajouttal Abasziszbol. A sell6k legendaja.

IV. Szin: Clown-jelenetek: Barr
1. Jelenet: Az Alarcos bal, ahol elvegyiilve a toroni nemesek kozott, kell Kyr
vérhez jussanak.
2. Jelenet: A Vérnasz - err6l nem is kell szélnom tobb sz6t.
3. Jelenet: Dungeon, ahol kideriil; ki az ellenség és ki valdéjaban barét.

V. Szin: Exodosz - Harc utolsé vérig
1. Jelenet: Vég6s harc a Tharr pappal (Istenalak) és az Ikrek szektdja is el6lép

az arnyékbol.

IT1. Utols6 Felvonas - Erigow

VI. Szin: Exodikon: Legordiil a fiiggony
1. Jelenet: Visszatérés Erigowba, a nemesi cimer leszallitdsa a gytijtének.
2. Jelenet: Beszdmolnak Erysnek az ttrol és eljuttatjdk hozza a térképet.
Megtekintik a Ttizzsongl6r el6adast.
3. Jelenet: Egy honapnyi Erigowban val6 szérakozas utan pedig, részt
vehetnek az elkésziilt szindarab el6adéasaban. (LIVE)
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1. Felvonds - Erigow

—_\‘%2?3’/-‘
I. Szin: Expozicio

Bemesélés

A csapat a gyonyorti Erigow vérosaba érkezik. Nem nehéz egy ilyen hatalmas varosba
bemesélni a kalandozokat, hiszen annyi a lehet6ség itt, mint a tenger. Nyugodtan hasznéld az
el6torténeti elemeiket a varosba érkezéshez. Arra kériink, hogy barmit is védlassz, ne hiizd el
egy rovid narralasnal jobban, érdemes itt spérolni az id6vel, és ezeket a megtakaritott perceket
felhasznalni a jaték késGbbi részeinél. Erkezzenek akar a dwoon nagykovetségre, a Legenddk
Tornya miatt, az egyetemi tan, vagy az egyhdzi székek miatt, itt nagy nytizsgés fogja Sket
fogadni. Ugyanis Alborne Terceiben jarunk, ahol egymast kovetik a mtivészeti tinnepek.
Erigow nytizsg6 varosaban is épp csak talalnak még szobat a kalandozok. Az egyetlen fogado,
ahol még van szabad szallas szamukra; az Oroszlan fogad6, melyben igaz borsos arat
szamolnak fel a szolgéltatasokért, de az egyik legtisztabb és legfelszereltebb fogadé a
varosban. Egy éjszaka, meleg flird6vel és étkezéssel 20 eziist.

Abban az esetben, ha egy karakterrel, vagy akar tobbel is jatszottak volna a kampany el6z6,
bevezetd kalandjat, akkor Clement Trafal - a Marakont vezeté testvérparos egyik tagja -
kéri fel a kalandozdkat, hogy tartsanak vele Erigowba. A hosszt utat postakocsival teszik
meg. Clement azért érkezik a nagyvarosba, hogy a helyi egyetemen magasabb szintre
fejlessze a birtokigazgatasban és iizletvezetésben szerzett ismereteit. Most, hogy a fivére
Gjra j6l van és el tudja latni a feladatait a fiird6ben, ( a kalandozéknak koszonhetden), igy
Clementnek van ideje tovabb képeznie magat. Erigowba érkezésiik utin, 6 azonnal az
egyetem felé veszi az irdnyt, és sok szerencsét kivanva nekik, bucsat mond a
kalandozoéknak.




Amint a tarsasadg elhelyezkedik az Oroszlan fogadéban,
figyelmesek lehetnek egy férfira, aki egyediil iil egy asztalnal,
és azt gyakorolja képzeletbeli partnerein, hogy hogyan
érdemes megszolitani idegeneket. A kalandozdék oda is
mehetnek hozzi, de ha nem teszik, akkor Osszeszedi a
batorsagat, és 6 maga indul a kalandozok felé. Leszolitja
héseinket, és egy kor drdga italra hivja meg a kompéniat.

Dreonar helyi, min6ségi cltozetet visel, hajat is a divatnak
megfelel6en tarkodjanél varkocsban hordja. Hiszas évei végén
jarhat a joképdi, frissen borotvalt ember arca alapjan.
Konnytszerrel észlelhet6 rajta, hogy zavarban van és kissé
aggodik (Lélektan, Emberismeret AF), ugyanis mar nincs sok
ideje arra, hogy taladljon egy kalandoz6é kompéniat. Ha a
karakterek szivélyesen, kozvetleniil viseltetnek iranta, akkor
lathatéan felenged és megnyugszik. A férfi egy Umich (ldsd, a
kampiny  bevezetdé kalandja), aki azért kereste fel a
kalandozékat, mert a szinésztarsanak sziiksége lenne egy

ratermett csapatra.

Részleteket nem szeretne elarulni, hiszen nem posztja, 6 csupan a jegyeket kivanja atadni a
kalandozoéknak. A jegyek az aznap délutani szinel6adasra szélnak, amelyet a Rais Terhan
Szinhazban tekinthetnek meg. Kéri 6ket, hogy jojjenek el, hiszen a megbizé szaméra igen
fontos, hogy lassdk a darabot, ugyanis felettébb kivancsi a tapasztalt, vilagot latott utazok
véleményére. Az azt kovetd kiildetés részleteit a darab megtekintése utan, a f6szerepld, Erys
Rododa fogja ismertetni.

A szinhazat megfizetni képes vendégek igen tehet6sek és jol 6ltozottek. Dreonar készségesen
felajanlja, hogy még a miisor kezdete el6tt hozat a tdrsasignak alkalmi oltézetet. Természetesen a
megbizo és az 6 kontdjara. Par pillanat alatt felméri a csapat tagjait és tokéletes méretet véve
réluk valaszt az egyik el6kel6 tizletbsl, a mar elkésziilt darabok koziil.

Az dltoztetds jelenetek képesek sok idét elrabolni a jatéktol. Ennek megkonnyitésére Dreonar, fejenként
egy aranyba keriild udvari oltézetet hozat a tdarsasig tagjainak, amiket meg is tarthatnak, s mint fentebb
irtuk, nem keriil a jatékosok szimdra egy korondba sem. ( Nem mellesleg a kaland késobbi részében jol
johet az 1ij, divatos ruha.)

A RAIS TERHAN SZINHAZ

Az impozans épiilet szamtalan feldjitason esett 4t az elmult években , am alapja még mindig
a kyr épitészetet dicséri (épitészet Af-kal megdllapithatd). Az el6tér diszes oszlopokkal tarkitott
tdgas terem, ahonnan az emeleti privat paholyok jobbrol és bal irdanybél kozelithetéek meg,
mig a kozponti néz6térhez a bejarattal szembeni, lefelé vezet$ 1épcsGsor vezet. A szinpad
hatalmas, az als6 nézéteret pedig harom részre tagoljdk a szényeggel takart folyosok. A
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Hercegi paholy helyezkedik el a legmagasabban, a szinpaddal atellenben. Az utébbiba belatni
teljességgel lehetetlen a Herceget védé mégiaknak koszonheten. Jelenleg is talany, hogy
eljott-e az el6éadasra. A kalandozék a lenti nézétéren, az elsé sorban kapnak helyet.

A darab a hozzaérték, avagy
miivészetkedvel6k szamara (szinészet,
koltészet, tinc, festészet és zene AF
képzettségekkel) igazan élvezetes, a
trikkos  megoldasokkal izgalmas
latvanyvilagot teremtettek a szinhaz
dolgozoéi. A diszlet talalo, életre kel
festményekkel abrazolt hatterekkel, és
illazié varazsaltokkal szinesitik. Mégis,
mintha valami hidnyozna bel6le.
Minden pompa ellenére is kissé
tiresnek hat. A szinforgatag, a
magikus  hatasok és  kellékek
sokasaga atviszi a darabot egyfajta
kadoszba. A legegyszer(ibb tigy megfogalmazni, hogy annyi csicsaval és extraval van ellatva,
hogy az egyszerti szemnek amulatos legyen, am, akinek van hozza érzéke, azonnal latja,

hogy teljesen tal van tolva, hogy elterelje a figyelmet a hianyossagrol. A f6szerepl6 jatéka
viszont kivald, olyannyira, hogy Erys Rododa alakitdsa, mar-mar kompenzalja a torténet
lelketlenségét. A szinészet képzettségben jaratos karakterek szamara felttinik, hogy a
f6szerepl6 kimagaslo teljesitményt nyujt; jatéka megbabonazé (5E Vigy Mozaiknak felel meg).

Természetesen a kalandozok védelme ennél joval kimagaslébb, am ennek ellenére sem kertili
el a figyelmiiket az alakitas tokéletessége, még a laikus néz6két sem. A lany természetesen
nem boszorkany, “csupan” egy Alidari leAnyneveldében oktattik szinészetre.

Ha sziikségét éreznéd a jelenetben, van lehetdséged bevonni a jatékosokat is a darabba.

Erre a célra két tipust “karakter bevonast” vélasztottunk: Egy harci és egy szociélis szituaciot.
A stg6 fulkében 1évé né (Mnemosyne Rododa) hivja fel ket a szinpadra.

Harci Szituacio

A Nerton:

A Haonwellbdl érkezett Nerton férfi, Tovis jatssza a f6 ellenfeliik szerepét. Harci cselekkel,
kitérésekkel, és latvanyos bukfencekkel probalja elkertilni a jatékosok tdmadésait. Feléjik a
rézsak tuskéjére emlékeztetd vékony, abbit pengéket dobal. Kihasznalja a szinpad elemeit,
kellékeit a timadasaihoz. Ha kell akkor a homokzsékok kotelein leng korbe, mint egy kal6z,
vagy az egyik oszlop tetejérél ugrik ellenfelére. Kozben egyszer sem esik ki a beképzelt
f6gonosz szerepébdl.



Ertékei:
EP |FP | AME | MME | Méreg | SFE |MP| W | Fegyver |Tam/kor | KE | TE/CE | VE | Sebzés
12160| 20 20 X 0 X | x | Pusztakéz 1 25 75 110 K6

A Nerton segédei:

A Tulipanok, két voros és két sarga ruhas nd. Porgés szoknydjuk peremére pengéket
erdsitettek, igy minden tdncmozdulattal vagéast probalnak ejteni a kalandozok 6ltozékén. A
tancos harci stilusnak készonhetéen, -15 VE-vel védekeznek elleniik a jatékosok karakterei.

Ertékeik:
EP|FP| AME | MME |Méreg| SFE |MP| W Fegyver Tam/kor | KE | TE/CE | VE |Sebzés
9120| 10 10 X 1 | x | 15 | Pengés szoknya 1 23 70 |115| K6+l

A szérakoztato testmozgast a szinpad kellékei nehezithetik, avagy kreativ jatékosok esetében
konnyithetik és segithetik. Ebben a jelenetben fontos, hogy figyelmet fordits a harci elénydkre és
cselekre, hogy izgalmassd viljon a magas szintil jatékosok szamdra is. Mivel barati harcijatékrol
beszéliink, sebzést csak és kizardlag FP formdjaban ejthetnek a kalandozékon. Még taliités
esetén is.

Szocialis Szituacio

A fuggelékben talalsz hat darab karakterkatyat. Kivaghatod 6ket és htizathatsz a jatékosokkal,
dobathatsz hatoldalt kockaval, de meg is kérheted 6ket, hogy vélasszanak 1-6.-ig egy szamot.
A dobott/valasztott/htzott szamnak megfelel6 karaktert kell a szinpadon

megszemélyesitenitik.

A feladat nem bonyolult: A kartyan hangulat leirast, kotelez6 parbeszédbe forgatott szavakat
és magat az eljatszani kivant szerepet talaljatok. A feladat akkor sikeres, ha minden karaktertsl
elhangzottak a Kotelez6 szavak, eljatszotta a neki szant karakterhangulatot és
megszemélyesitette valamilyen médon a neki szant szerepet.

Ha igény van ra, vegyitheted a két (harci és szocidlis) szituaciét, hogy még szérakoztatobb
legyen a karakterek szaméra.

A szinpad mellett talédlhat6 egy stigo fiilke, melynek szintén nagy fontossidga van.

* I. Mnemosyne Kapcsolat Kiildetés

Mnemosyne Rododa, egy bard lany (l4sd. megjegyzés kalandmesternek és a kampany els6
kalandja), aki segit a karaktereknek, ha elakadnanak akar a harci, akar a szocialis jelenetben.
O hivja fel a csapatot a szinpadra, és 6 ismerteti a karakterkartyak hasznalatanak modjat.
Illetve bemutatja az ellenfeleket a harci szituaciéban. Egy legalis meta, ha tgy tetszik.



Itt van az els6 lehet6ség arra, hogy pozitiv, vagy negativ irdnyba vigyék a kapcsolatmutatot a
bard lannyal. ( Olvass réla tobbet a Megjegyzés A Kalandmesternek bekezdésekben)

A jelenet soran egy alkalommal Mnemosyne valamilyen apré bajba keriil, ami adédhat egy
félredobott tiiskepengétél (a Nerton altal), vagy megtamadhatja az egyik festménybdl
kilépett kellék. De felsodréthat a szinpadra is a kdoszban, ahol minden szem ra szegezd6dik,
és 6 leblokkolva bamul a nézétérre, ugyanis 6 nem jé szinész, ezért valasztotta a sagod
szerepet. A kalandoz6k ignoralhatjak az esetet, akkor csak egy kisebb karcolas esik rajta,
vagy lerohan a szinpadr6l megalazottan, de meg is 6vhatjak 6t a szinpadon ért szégyentdl,
vagy sériilést6l. A kalandozok dontése mar meghataroz egy kapcsolati iranyt, melynek a
kaland késébbi szakaszaiban lesz jelentsége.

A két felvondsos darab végeztével megjelenik tjra Dreonar, és megkéri a csapatot, hogy
kovessék 6t Rododa kisasszony 6ltozéjébe. Az emlitett helyiség minden szegletét szinhazi
kellékek, jelmezek, parokak és ékszerek rendezett sora boritja. A szinforgatag miatt inkabb
ttinhet kdosznak a benti tér am ha jobban megfigyelik, lathatjak, hogy minden tokéletes
rendben, szin és méret szerinti sorban helyezkedik el. A sz6fdkon kapnak helyet, szabadon
valogathatnak a frissit6kb6l, és batran kiprébalhatjak az ilanori pipadohanyt, amelyet az
el6ttiik 1évo asztalon talalnak. A fiist nem fogja zavarni a vendéglatojukat, ugyanis Erys Rododa
anozmids, azaz nem érez szagokat és illatokat. Igy sem parfiim, sem fiistols, vagy illatgyertya
illatat sem érezhetik a helyiségben a kalandozok.

Az 6ltoz6ben a kompénian kiviil még harom alak tartézkodik. Az egyik az Umich, Dreonar,
aki ide kisérte 6ket, a masik két személy pedig Erys és Mnemosyne Rododa (ejtsd: Erisz és
Mnemozin).

Erys magabiztos nének tlnik, fiirkész6 szemei
intelligenciarél és kivancsisagrél arulkodnak. Beszéde
konnyed, szavai artikulaltak, és mtvelt, b6 székincsrél
arulkodnak (Erv nyelv MF). Tokéletes vendéglatoként
viselkedik, &m nem htizza sokdig az id6t, amint mindenki
elégedett a frissitékkel és a nassolnivalokkal, azonnal a
targyra tér, ugyanis a kovetkez6 el6adasig csupan csak
egy 6Ordja van hatra.

Kikéri a kalandozok véleményét a darabrol és magarol az
el6adésrol. Ha csak illedelmesen megdicsérik, és nem valljak be
dszintén, hogy szerintiik is hidnyzik valami a darabbol, akkor
csalédottd és kissé hitvosebbé wvdlik. Ugy gondolja, vagy
hazudtak neki, vagy pedig nincs hozza érzékiik.

Ha elismerik, hogy nem volt az igazi, akkor sokkal nyitottabb,
lelkesebb és kizvetlenebb lesz, mint amikor az ember végre
igazan jo  beszélgetd partnerre taldl. (Ezek mind
megallapithatok emberismeret, vagy lélektan AF-kal.)
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Akar igazat szoljanak, akar nem, a beszélgetés tovabbra is folytatodik, egyediil a hangulatot
és Erys kozvetlenségét befolyasolja a kalandozok valasza. Az 6 véleménye szerint (is) hianyzik
a darab szive. O mar elérte a végleteit, gy érzi, hogy nem tud tobbet a szindarabokhoz tenni,
igy agy dontott, hogy 6 maga rendez egyet, nem csak szerepel benne. De hidba a Legendak
Tornya a szomszédban... Azokat a torténeteket mar nagyon sokan ismerik. O valami tjra,
igazira vagyik. Egy olyan torténetre, amely minden vessz&jében val6sagos és persze friss, tehat
még sehol nem hallottak réla a néz6k. Egy igazi kalandot akar a szinpadra vinni. Erre nem
tobb, mint harom hénapja van, probakkal egyiitt, hiszen mar leegyeztette az id6pontot a
szinhazzal, és visszakozasnak helye nincs. A darab debiitaldsa hirom hénap mdalva
esedékes. Mivel tgy érzi, hogy ¢ mar mindent megtett azért, hogy a szinhaz sikeres legyen,
ezt a darabot szénja az utolsd, nagy dobédsanak, miel6tt fiatalon visszavonul.

Kiildetés: Par honapja levelezést folytat egy gytjtével, aki most épp Erigow vérosban tolti a
miivészetet tinnepl6 hénapot. Meg akart vele egyezni egy cseretizletet illetéen, 4m a férfi nem
tart igényt t6le semmire. Arra kéri a csapatot, hogy gy6zzék meg a férfit, akdr egy
visszautasithatatlan ajanlat formdjaban. Egy ritka térképvalogatast szeretne a gyfijt6tol,
ugyanis a htiga, Mnemosyne vilagjaro, legendakat és torténelmi eseményeket derit fel. A
térképek segitségével biztosan taldlndnak valamit, ami segithetne a kovetkezé darab
elkészitésében. Nem mellesleg szeretné, ha a csapat részt venne a bemutatén is. (Csak hintsd
el nekik, hogy valami kreativat hozzatehetnek majd az elkésziilt darabhoz. Szeretnénk nem
direkt az arcukba orditani, hogy LIVE lesz a kaland végén, de azt sem akarjuk, hogy a nap
végén varatlanul érje 6ket.)

Szeretné, ha Mnemosyne elkisérhetné a csapatot a gyiijtéhiz, és majd utina a kdvetkezd kalandjukra.
Igy a hiiga feljegyezheti minden fontos részletét az eseményeknek. Nem mellesleg erds, tapasztalt
tdmogato és tdrs lehet a kalandjuk sordin.

Ajanlata: fejenként egy dragakd ( 2 karatos, rubin, zafir, vagy smaragd) és persze nem utolso
sorban a hirnév, mert a réluk sz6l6 darab miatt a neviik 6rokre fennmaradhat. Ha ez nem
megfeleld, akkor kifizeti a bels6varosba valo belépésiik egyszeri dijat. (30 arany fejenként,
kivéve ha bard van a tarsasagban. (A bardok szamara ingyenes.)

II. Szin: Dialoégus

A Gyiijté

Mnemosyne kiséretével érkeznek meg a kuridhoz, a Wilf-hdz (lasd ATAK) udvarhézdhoz
(térképen 53-as szam). A csaldd jelenleg Haonwellben tolti az id6t, de régi, kedves
“baratjuknak” szivesen nyujtottak szallast, amig tdvol vannak. Otthonuk a vérosbirtokokra
jellemz6en nagy, hazkorili parkkal, magasra nyalé fakkal, és forméra metszett bokrokkal
tarkitott, langtartokkal ovezett el6teret kapott. Az udvaron még egy gyerekeknek késziilt
“jatszotér” is taldlhato, ahol az ibarai homok kozepén, egy piramis forméju maszoka is all. A



kiria kétszintes, k6bol késziilt és két melléképiilet fogja kozre. Jobbrol cselédlak, balrél pedig
kocsiszin.

Eszlelés proba nélkiil észrevehetik, hogy a langtartokbol sotét ruhas alakok lépnek el6,
majd a haz felé lopakodnak. A tiz nem hat rajuk a szalamandrabérnek kdszonhetSen.
Fegyveriik hossza, s koriilotte forron izzik a tér, mintha maga a fegyver is csak délibab lenne.
(Ttzvarazsloi varazslat: Fekete ling). Szam szerint 6 személy. A kalandozéknak van
lehet6ségiik konfrontdlédni veliik, de vissza is fordulhatnak, és akkor meséld le nekik a
DREONAR KULDETESET.

Abban az esetben, ha kalandozéként viselkednek, és megkozelitik a haz felé lopakodé
illet6ket, nem maradnak ki a bulibél, és megmérkézhetnek a langvadaszokkal.

Ha a csapat is lopakodva érkezett “megqydzni” a gyiijtét az addsvételrdl, akkor ok és a lingvaddszok is
meglepddve figyelnek fel eqymdsra. Ez igen érdekes szitudciot sziilhet.

Langvadaszok: Fejvadaszklan, akik Sogront a tudas és a tisztitotliz isteneként tisztelik.
Szandékukban &ll megtamadni a Morgena hivé Gytijtét, és végezni kivannak vele. Am, ha a
kalandozok feliilkerekednének rajtuk, vagy a harc talsdgosan felkeltené a birtokon kiviil
tartozkodok figyelmét, akkor pyarrosan (angolosan) tavoznak a Ttizkapu varézslat
segitségével. Fejvadaszokra jellemz6 gyors reflexeik és sokszorozott taimadasaik vannak,
ezt pedig ttizvarazslatokkal erdsitik. Megfontoltan tamadnak és a langtartokban 1évé tiizet
haszndljak arra, hogy varatlanul elttinjenek és kikeriiljék a kalandozék tamadasait, de
erdszeretettel bukkannak el6 egy masik langtartobél, hogy a jatékosok mogé keriiljenek.
Harcstilusuk az Gjra és Gjra meglepetésszerii taimadasokra, az el-és el6tiinésekre épit, amit
a lentebbi ttizvarazslatokkal koronaznak meg. Alljon itt a lista a varazslataikbol, melyb6l
nyugodt szivvel szemezgethetsz.

Varazslatok és harcértékek:
EP|FP|AME |MME | Méreg|SFE|MP| W Fegyver Tam/kor |KE | TE/CE | VE Sebzés
12|45| 30 | 30 | 2 | 2 |24]36 |Langvadaszkard| 2 40| 89 |150| K6+1+2K6 Ttiz

A langvadédszok nem mennek bevetésre a Langrobbanas (ETK. 270. oldal) nev(i varazslat
nélkil, igy ha arra keriil a sor és semmilyen menekiilési at nem megoldhaté akkor véget
vetnek sajat életiiknek a fentebb emlitett vardzslat altal. Ezen feliil, a kdvetkez6 moédositott
tizvarazslatokat is hasznaljak:

o Fekete Tiiz kardja: A Tiizkard és a Fekete t(iz kombinaciéja. Igy a kardon tancolé

langok nemcsak lathatatlanok, de sebzésiik is nagyobb.

o Fiistmaras: Megegyezik az Els6 Torvénykonyvben leirtakkal.( ETK. 277. oldal)

e Tdzugras:
Varazslas ideje: 1 szegmens
Mana: 5/1ab



A varazslat a Ttizkapu egyik formadja, ami lehet6vé teszi a langvadésznak, hogy zondjan beliil
kozlekedjen a langokon (Nem magikus ttizek) beliil amennyiben azok ereje legalabb 3E. Mana
koltsége: 5 mana/lab. Azaz ha 3 lab tavolsagot szeretne ugrani, akkor a varazslat 15 MP
felhasznalasaval jon létre. a kortilményektdél fiiggéen haszndlat utdn a langvadédsz a
meglepetésszerli timadas bonuszait élvezi, kovetkez6 tamadasa esetén.(Té +30)

o Tiizgyiiri: Megegyezik az Els¢ torvénykonyvben lefrtakkal.(ETK. 274-275. oldal)

* II. Mnemosyne Kapcsolat kiildetés

A langvadaszokkal folytatott harc soran az egyik megkaparintja a bard lany hangszerét.
Ertelemszertien a fejvadasz nem a zenét nem birja, csak nem bizza a szerencsére a harcot.
Nem hianyzik neki egy bard dalmagidja. Megprébalja megégetni a hegedtit. Mivel ez egy
magikus targy, igy a tliz nem hat rajta azonnal, igy a kalandozéknak van egy kis idejiik arra,
(négy kor) hogy visszaszerezzék a hangszert, miel6tt az szénné égne. Ha visszaszerzik, és
hasznalhato allapotban maradt, akkor a kiildetés sikeres volt. Ha nem, akkor megfosztottak
magukat is a késébbi dalmagiak jutalékainak lehetdségétdl is, és ezt a kiildetést elbuktak.

Miutén legy6zték a langvadédszokat, vagy elérték, hogy tavozzanak, végre bejuthatnak a
hazba. A hangzavarra a komornyik jon el8, akinek bar még mindig egyenes a hata, és vonasai
kemények, mint a szikla, a szemébdl rémiilet és megbotrankozas olvashaté ki. Azonnal
magyarazatot kovetel a ribilli6 nyomait latva. Ha langra kapott valamely diszbokor, vagy
megrongaltdk a piramis mdaszokat, a szivéhez kap, és jobban megijed, mint maguktél a
fejvadédszoktol. “Mondvan az Urnc’ije ezért a fejét veszi, azok voltak a kedvenc (r6zsdi, bokrai,
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a gyerekek mészokdja stb.)

Az éptlet beliil is hordozza a vagyonos tulajdonosokra jellemz6 motivumokat. A bordé
képadlézattal remek harmoéniat alkotnak a falak krém szinei, és az ébenfa vitrinekkel. A
hallban lathat6 festmények a Wilf csalddot abrazoljak, orokbefogadott amund gyermekeikkel.
A csapatot bal iranyba vezetik (ha az ajton jottek be és nem belopakodtak a hazba), ami
kifejezetten tagas, a hosszti ablakoknak koszonhet6en pedig igazén vilagos. A szoba a Kék
Herceg Szalon nevet viseli, és az erv Uralkodordl is taldlhaté ott egy festett képmas. (
Ertékbecslés: Festészeti mestermunka, 80 arany).

A kalandozok itt varakozhatnak, és nem telik el 6t minutdnél tobb, a komornyik (Adur
Roshen) jelenik meg Gjra a szalon ajtajdban, és bejelenti a Wilf-hdz vendégeként a mellette 4ll6
férfit.

Ha betortek az épiiletbe, hogy atadjik a visszautasithatatlan ajanlatot a gytjtonek, akkor a
gytjté hangtalanul bukkan fel mogottiik.



Hajdani Hatodik Halal Nagymestere: ‘?Qeﬂij' Mowe/[ a 7—/0//0

A Kék Herceg alatt szolgélta fiatal harci éveit, &m amikor
az uralkodo¢ elttint, az 6 utja is megvaltozott. F6 céljanak
tekintette megtalalni a Herceget, s mig az erv uralkodé
“almodott”, 6 minden pillanatdt megélte a kegyetlen
valésagnak. Megismerkedett az Antiss titokzatos
vilagaval, amelynek segitségével végzett a kiszemelt
aldozataival. Leszdmolasai és az alomvildg ismerete
juttattdk hozza a ranghoz, elismeréshez, ami a Hatodik
Halal Nagymestere cimmel jart. Am amikor a Herceg
visszatérhetett, mar nem talalta a helyét ezen a sikon.

Oly sok id6t toltott az Antisson, hogy mér képtelen volt
megkiilonboztetni a két “vilagot” egymastol. Foldi javakat
halmozott fel, leszdmolasainak emlékeként kezdte
gytijteni a troéfedkat, hogy mindig legyen valami, ami segit
emlékezni és felfogni, hogy mi is a valésag. Egyfajta
horgonyoknak tartja ezeket a targyakat, amik segitségével
még képes megorizni j6zan eszét. Még az driilet hatdrin sem
kivint elbiicstizni az dlmok vildgdtol, hiszen az az egyetlen pont,
ahol még igazi 6romét taldl. Ugyanis csak ott lehet élete szerelme, Morgena mellett. A két vilag

kozott mozog immadr, Yneven csak az arné parancsat koveti, s ezért lemondott a Hatodik
Nagymestere cimrdl, hiszen mar csak 6t és szerelmiiket szolgalja. Mindent feladva vélt
Morgena istenné két 1dbon jaré Holl6java. J6 kapcsolatot apol Equassomja-val a Hamrmadik
Haléal Nagymesterével, aki szintén Morgenahoz kothetd.

Antiss alakja: Holl6

A térfi nem kérdez ra a langvadészos incidensre, sem a betorésre (ha egyéltalan betortek), és
ha 6t kivanjak faggatni, akkor is csak legyint egyet. “ Viligito bogarakra még a szét is felesleges
fecsérelni!”

Miutén atestek a kotelez6 korokon, a Hollo helyet foglal a csapattal szemben, és mintha
kivancsisag csillogna a szemeiben, ahogy végignéz a tarsasagon. Tiirelmesen végighallgatja a
kompénia mondandéjat. Ha megfenyegetik, vagy megprobiljik megtamadni, akkor kozli, hogy ma
elézékeny kedvében van, ezért nem pofozza vissza ket a tegnapba.

Téjékoztatja a csapatot, hogy mér tobbszor nemet mondott Erys Rododa kisasszonynak.
Ugyanis, amire neki van sziiksége, azt a n6 nem adhatja meg. Am hosszas hallgatas - vagy
ha a csapat megprobédlna meggy6zni 6t -, utan fontoldra veszi az tizletet. De csak abban az
esetben, ha a kalandozoék elhozzdk neki azt a bizonyos targyat, amelyre vagyik.
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A megbizas:

Toroni Barr-ban, a Bakpapa varosaban lakik egy baré, akinek a birtokaban van egy okirat,
mely a bar6, Alve-an Nort nemesi szarmazasat bizonyitja. Ezt a papirt kellene elhozni neki.
Természetesen ott lapul a feneketlen “erszényében” Barr térképe és a bar6 otthonarol késziilt
alaprajz is. Frissnek nevezhetd, ugyanis harom éves a térkép, s bar a bar6é béviteni és
felajitgatni az otthonét, a kadria alapja nem véltozott, igy az alaprajz hiteles. (A baré kariajanak
alaprajza és a varostérkép a fiiggelékben lithaté. A virostérképet a Barrba érkezésiikrdl szolo
fejezetben is megtaldlod.)

Meg is mutatja a kalandozéknak, hogy hol van a baré kincseskamrdja, ahol a nemesi levelet
6rzi. Nyolc hasonlo rangot igazolo okiratot vesz eld az erszénybdl, hogy a kalandozodk is lathassak,
mit kell keresnitik. Mind a nyolcon kiilonb6z6 nevek szerepelnek, a cimeri pecsét mind a
személyek csalddjaihoz tartoznak. Az egyetlen kozos benniik maga a papir. A halvinykékes szine,
illata és erezetesen domborii tapintdsa.

Herbalizmus AF-kal megéllapithatd, hogy a fa, amibdl késziilt a barkés fak csaladjaba sorolhato.
Herbalizmus MF-kal azt is meg lehet allapitani, hogy a kiilonleges szin, illat és tapintas
egyértelmiien egy ritka fara jellemz8, ami nem mds, mint a Kék Platan. Ha erre rajottek a
kalandozok, akkor van lehet6ség hasznalni a legendaismeret vagy valldsismeret képzettségeket.
Ugyanis, ha sikeres az utébbi probéjuk is, akkor a Kék Platdnt egy bizonyos Istenn6hoz tudjak
kapcsolni. Morgena szent faja a Kék Platan.

Itt mar hasznos lehet, ha az eddigi kapcsolatuk Mnemosyne-nal pozitiv iranyba haladt.
Ugyanis, ha nem sikeriil a valldsismeret vagy legendaismeret préba, akkor Mnemosyne
elarulhatja nekik, hogy a fa Morgenéval hozhat6 kapcsolatba. Ha a viszonyuk negativ oldalra
htiz, akkor nem emliti meg nekik.

Ha 6k, vagy Mnemosyne segitségével rdjonnek, hogy Morgena szent fdjirdl van szo, akkor a Gyiijté
megnyilik a csapatnak. Eldrulja, hogy ki wvolt hajdandn. A kalandozok bizonyitottak, hogy
ismereteik talmutatnak a taverndk italkindlatan, illetve amugy sincs mit6l tartania. Nem
kihivas neki egyik kalandoz6 sem, innent6l mér tudja, hogy egyikiik sem olyan bolond, hogy
kekeckedjen vele.

Beszél nekik arrél, hogy miért hagyott fel korabbi életmoédjaval, és arrél, hogy mar csak az
almokban taldl 6romot az életben. Az almokban, ahol a szerelmével, imadott Istenndjével,
Morgenaval lehet.

Ha a kalandozéknak sem a probak nem sikertiltek, és Mnemosyne-nal is szereztek mar rossz
pontot, akkor ez a beszélgetés nem torténik meg, sajnalatos médon. Nem dertil fény arra, hogy
miért kell neki a nemesi irat. Az irat ugyanis a szerelme szent fajabol késziilt. Azok kivagasa
gyalazatos és megbocsathatatlan btin Morgenéval szemben. O, mint hti szolgdja ezt nem
tirhette, agyhogy megszerzett a kilenc nemesi levélbél mar nyolcat. A kilencedik var a
kalandozokra.



A toronba val6é bejutdshoz 6 is adhat tippeket, vagy Mnemosyne, ez attél fiigg, hogy a
kalandozoék elnyerték-e a gytijté bizalmat, illetve, hogy a bard ldnnyal milyen a jelenlegi
viszonyuk.

/1
11. Felvonds - Toron
—

III. Szin: Bonyodalom

Eljutas Toronba

Az év ezen szakaszaban amikor a Délsarok csillagkép ( mas néven: Starsas Enigie ) lathato
az égen, a toroniak szamdra egyet jelent a Szerelem iinnep kozeledtével, amelyet a
csaszarsag kiilonbo6z6 vidékein mas és mas modon iilnek meg az iinnepet megel5z6 héten.
(Lanyrablas, Vérnasz stb...)

Engedd 6ket kicsit otletelni a Barrba jutas kapcsan.

Az alabbiakban szam szerint harom eljutasi lehetéséget szeretnénk felajanlani a
kalandozéknak, amelyek koziil valaszthatnak, persze csak ha nincs jobb otletiik.
Amennyiben mégis van, kedves mesél, agy a tapasztalataidra s mesél6i képességedre vannak
bizva. Hogy érdekessé tedd szamukra akkor is, ha egyéni, mas aton kozelitik meg Barrt.
Nyugodt szivvel mazsoldzz a harom lehet6ség harci és szocidlis encountereib6l. Ugyanis ezek
szinte barhol megélljak a helytiket.

Mnemosyn és a gytijté is felhivhatja a csapat figyelmét az északi hataron hazodoé
Pengefalra, illetve a tobbi iranyba talalhaté masik harom védelmi vonalra. Ezek a védelmi
vonalak felmérik a beutaz6 szandékat, gondolatait, terveit és “bescannelik” a toroni nagy
kozagyba a karakterlapokat is. Alljon itt e védvonalak részletesebb ismertetdje.

PENGEFAL

A hatarokon hiiz6do épiiletlanc egyiittese alkotja a Pengefalat, mely nem valdségos falat takar,
hanem az 6rvarak kozotti mentélis, ldncban hazédé kapcsolatot. Az &rvarak kozott
athaladokat megfigyelik, ellenérzik. A véd6k képesek érzékelni a var kozelében jarok aurdjat,
mentalis és asztralis képességeit, melyet az atkelSk 1étszama megsokszoroz. Erdemes tehat két
vér kozott athaladni, mert ott valamivel gyengébb a figyelem. Am még igy is torekedni kell az
atkel6knek az észrevétlenségre.



Az 6rz6k a kovetkez6 értékek alapjan mérik fel a behatolokat, atkel6ket. Ezen alabbiak egy
osszeget képeznek, mely megadja az athalad6 aurajanak nagysagat.

¢ Intelligencia 10 feletti része szorozva harommal.

o Asztral 10 feletti része szorozva harommal.

e Akarater6 10 feletti része szorozva harommal.

e Dinamikus pajzsokba tarolt pszi-pontok mennyisége
o A statikus pajzsokban tarolt pszi-pontok mennyisége
o Tapasztalati szint szorozva ottel.

Az igy kapott szam egyenld a felfedezés esélyével a varon beliil, vagy a var tovében. A vartol
val6 tavolsag csokkenti ennek az esélyét. Minden egyes kilométer tdvolsag -5 értéket vesz el
a felfedezés esélyébol. Fontos megjegyezni azt is, hogy a kompanidknal az esély novekszik, ha
a tarsasag egyiitt halad at. fgy alacsony szintti, de népes kompania is kénnyen leleplezhets, a
magas szintli csapatok pedig egyenesen jelz6fényként szolgédlnak, ha egytitt mozognak.
Minden Gjabb személy +5-tel noveli a felfedezés esélyét. Erdemes megjegyezni, hogy a tobb
mint 50 labra egymast6l eltavolod6 személyeket nem szamitjuk csapatnak, igy a médositok
nem érvényesek rajuk.

A Pengefalon tehit az a szerencsésebb, aki egyediil kel at és alacsony, vagy nincs egyaltalan
védelme.

Ennek kijatszasa a csapat kreativitdsara van bizva, de egy biztos, hogy terv nélkiil vakmer&ség
lenne véllalkozni erre az atra. Ha nem fedik el a tudatukat megfelel6en, akkor tudni fognak
a csapat ittlétérol, értékeikr6l és a lopasi szandékrol. A jaték soran a csapatot és a
tevékenységtiket az Ikrek szektdja fogja szemmel tartani. Persze errdl a kalandozok nem szereznek
tudomadst, kivéve, ha van renegdt iker a tdrsasigban! Mert 6 kozolheti a tdrsasiggal, hogy szdmitani
lehet az ikrekre( Az ikrek Jelenlétének mibenlétét megtalalod a megjegyzés a
kalandmesternek fejezetben.)

Alljon itt a harom (jelenet) lehet6ség, amit Mnemosyne vagy a gy(ijt6 javasol nekik.
A. Jelenet: Tobb hetes gyalogtt a Dwyll Uni6 fel6l
B. Jelenet: Tobb hetes vizi tt, hajéoval Abaszisz fel6l

C. Jelenet: Térkapu hélézattal, Erigow-Erion-Shulur Gtvonalon.

A.JELENET

A Pengefal, avagy a latszat néha csal

A karakterek “gyalogszerrel” a Dwyll Uni6 teriilete fel6l kozelitenek, méghozza a Zugvolgyi-
szorosndl tudnak atjutni Toron teriiletére. Persze az atkelés nem egyszert, hiszen a pengefal
atlépésével az azt figyel6 toroni varazstudok azonnal észlelhetik a kalandozok képességeit. (
Ez persze az 0sszes bejutasi lehetGség esetén megtorténhet.)



Az is koztudott, hogy Ork hordak lakjak a hatdrmenti
erd6ségeket a fokozott védelem érdekében. Az, hogy
héseink egy kalmar karavant kisérve avagy egyediil,
netdn egy nemesember testéreiként érkeznek, az rajuk
van bizva.

A hataron val6 atlépés egyszertibb, mint azt elsére
gondolnd a kalandoz6, de persze mivel két egymaést
igencsak nem kedvel6 orszagrél van sz6, alapos
vizsgélaton esik 4t mindenki, aki vagy Toronba, vagy a
Dwyll uniéba érkezik. Az adott orszagbdl kilépSket nem
vizsgéljak at.

A hatéron talalhat6 er6ditmény a hires pengefal egyik
bastyédja, illetve annak egy valamivel kisebb valtozata. Az
éptilet termésko falai a hago egyik oldalatél a masikig ér

igy elzarja az utat a Toronba igyekvék el6l. Kozepén egy . -
felemelt acél racsos kapu taldlhatd, ami az atjutés teszilehetévé utat engedve az akér széltében
3 kordélyt is befogadni képes folyosénak. Két oldaldn szintén terméskSbol épitett egy-egy
bastya. A falak mentén illetve a bastydk tetején jol lathatéak az er6drendszer nevét kdlcsonzé
penge rendszer ami a falon valé atjutast akadalyozza.

A hatar6rok egyszerti, de képzett harcosok, kekeckedni veliik nem érdemes. Annak rendje és
modja szerint elvamolni val6 utdn érdeklédnek, illetve az érkezés céljara kivancsiak, és hogy
meddig maradnak. Az Orvarban 1évé hatar6rok 5 f6s csapat, 1 Boszorkdnymesterrel
koreikben. Ezen feltil van veliik egy pszi mester, aki a hallottakat kozvetiti a legkozelebbi
pengefal bastydba, ahol Osszevetik az informéciokat azzal, amit a fal “leolvasott” az
érkez6krol. Ha valami gyantsat észlel akkor szol az 6roknek, akik ennek megfelelen vagy
nem engedik be Toronba az érkezbket, vagy egyéb parancs esetén akar foglyul is ejthetik a
gyanus alakokat.

Megjegyzés: A kalandozék barmit mondanak, hazudnak vagy az igazat allitjak, beengedik
6ket, hiszen érkezésiikr6l mar értesiilt az Ikrek szektdja fejvadaszklan, igy egy kis

kényelmetlenkedés utan szabad utat engednek nekik.

Hatardrok és Boszorkanymeserek statisztikai:

Hataré6rok:
EP |FP | AME | MME | Méreg | SFE | Fegyver | Tam/kor | KE | TE/CE | VE | Sebzés
12150 | 35 40 8 4 | Rovidkard 1 35 99 159 | K6+1

Boszorkanymester statisztikai:
EP|FP|AME | MME [Méreg|SFE |MP| W |Fegyver(Tam/kor| KE | TE/CE| VE |Sebzés Egyéb
9135/ 56 | 62 9 1 |56 (40| Tor 2 31| 70 |150| K6+1 [Méreg, Toroni pokol
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Az Els6 torvénvkonyvben megtaldlhaté boszorkdnymesteri vardzslatok mindegyike a

rendelkezésiikre 4ll.

Zagvolgytsl Barr varosa két napi lovaglasra van. Utkozben a kalandozok egy igen érdekes
eseménybe botlanak bele: Egy Bahl’Galack nevi falucska rettenetes Ork fosztogatok (kb két
tucat ) préddjava valt, s érkezésiikkor, héseink lathatjak, ahogy a fenevadak a falu leanyait
hurcoljak el vallukon, mikdzben azok segitségért sikongatnak.

A falu nincs felprédalva, nem langolnak az épiiletek, s6t még az ajtok sincsenek betorve. Nem
éppen egy rablé-fosztogaté Ork horda szokasos latvanya.

A hattér: Toron északi teriiletein szokds az évnek ezen a tdjékdn a lednyrablds. A Szerelem tinnepe révén
a falu dsszegyiijt némi vagyont az év alatt, hogy ilyenkor udvari ork rabszolgikat vehessenek, akik
eljdtsszak, hogy nérablé haramidk. Igy a falu legényei bizonyithatjdk rdtermettségiiket azzal, hogy
megmentik a bajbajutott lanyokat, és megolik elrabloikat. Aztin pedig mulatnak mdsnap reggelig, vagy
ameddig birjdk. Altaldban a fitik azt a lanyt mentik meg, akit gyermekeik anyjdnak szeretnének. Tobb
megmentd esetén a lany vdlaszthat.

Az orkok ranézésre inkabb tiinnek udvari orkoknak, mintsem vad orkoknak. Igen

alultaplaltak, hegektél boritott testiik, és vegyesen idés, fiatal, férfi és né nemi is van
kozottiik.

Ha a kalandozok a falu legényeivel a leanyok
segitségére sietnek, akkor lathatjak, hogy az orkok
csak minimalis ellendllast tandsitanak. Lélektan
AF képzettséggel megallapithato, hogy rettegnek.
Némelyikiik elengedi a rabul ejtett lanyt, és
félelmében ©sszekuporodva varja a végzetes
csapast.

Egy koziilik azonban felfigyel az idegen
kalandozodkra és feléjiik ront. Ez az ork valamivel
jobban taplalt mint a tobbi, és a harcban jaratos
karaktereknek felttinik, hogy mozgdsa is
harcképzett alakra utal. Igyekszik elcsalogatni a

kalandozoékat ( vagy akivel éppen harcol ), s amint
sikertil valamelyest eltavolodni a tobbiekt6l, Erv nyelven szélal, mikdzben tGjabb és Gjabb
latszat tamadasokat hajt végre. Segitséget kér a kalandozé(k) t6l, hogy szabadsagat
visszanyerhesse, hiszen ide akar a disznot; a mészarszékre kiildték. Nem kér tobbet mint, hogy
akivel csak lehet, hadd vagjon neki a hatdrnak, minden veszélyt vallalva. Elmondja, hogy az 6
neve Groll, egy Erioni harcos céh szolgalatdban allt, de egy kiildetés soran elbukott, és a halal
helyett, egy annal sokkal rosszabb sorsot szantak neki. Obsor lett.

Ha a kalandozok segitenek neki, akkor amint lehet sszehivja azokat az orkokat, akik még
beszdmithat6 allapotban vannak, és nem vette esziiket a folyamatos kinzas és rettegés, és
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futdsnak erednek észak felé. Ha a falusiak megakadalyoznak ezt, akkor viszont
visszatdmadnak, és most méar akar meg is olik a helyieket.

Groll és az Orkok statjai:

Groll:
EP |FP| AME | MME | Méreg | SFE | Fegyver | Tam/kor | KE | TE/CE | VE | Sebzés
22 | 65 5 5 2 0 Pusztakéz 2 25 87 110 | Ko6+4
Orkok:
EP |FP| AME | MME | Méreg | SFE | Fegyver | Tam/kor | KE | TE/CE | VE | Sebzés
10 | 25 0 0 2 0 Pusztakéz 1 10 55 75 | K6/2

# III. (A.) Mnemosyne Kapcsolat Kiildetés:

Mnemosyne-nal ismételten van lehet§ség novelni a kapcsolatmutatét, vagy rontani azon.
Ugyanis a bard lany kifejezetten ellene van a rabszolgatartisnak. Ha segitenek
felszabaditani az orkokat, akkor Mnemosyne harmadik Kapcsolat Kiildetését pozitivan
teljesitették. Ha leszamolnak, és kegyetleniil végeznek az orkokkkal, akkor ez a mutaté
negativ iranyba mozdul.

Ha a falusiak oldaldn &lltak, és a kalandozdk vevok rd, akkor sokan invitdljak Oket a
mulatsagra, ahol esznek isznak a csalddok, viszont ha az orkoknak segitettek, akkor nem latjak
Oket szivesen, illetve kovetelik vissza az orkokra koltott 2 aranyat.

Mindezek utdn Héseink kis id6 elteltével megérkezhetnek Barr varosaba.

B. JELENET

Vizi Gton hajoval, avagy ki barat, ki ellenség, és ki lancbarat?

Ha a kalandozok tigy dontenek, hogy hajoval kivannak Toronba jutni,
annak sincs semmi akadalya. Ehhez viszont térkapuval Ifinbe kell
jutniuk, ahol kis tigyeskedéssel illetve néhany arany felmutatasaval,
egy Lakhassynba tart6 “keresked6” hajora kapnak helyet. A hajé nem
tal hatalmas Karavella tipust vitorlds. Lakohelytik az els6 szinten van
pont a fedélzet alatt, attdl lejjebb pedig szigortan tilos menni. Ha a
kalandozok ezt nem tartjik tiszteletben, és mégis lentebb mennek, akkor
felfedezhetik a hajon tartozkodo Lancbaritok foguatartott rabszolgdit. Ha a
Lancbaratok elcsipik 6ket, akkor a haj6 jol képzett legénysége, ha
vizbe nem is, de a kikotés idejéig fogsdgba veti héseinket. Méghozza
oda ahova leskel6dni szerettek volna.




A hajé neve: A Konnytelen Ozvegy, kapitinya Siillyeszt6 nevet viseli. ( Olyan sok hajé
elsiillyedt madr az irdnyitdsa alatt.)

Az ut, eseménymentes 3 hétig tart, kisebb nagyobb megall6kkal. Batran foglald ©ssze
szamukra, hogy kényelmes, nyugalmas Gtjuk volt. Ok maguk is nyugodtan foglaljak ossze,
hogy mit csindlnak az utazas “ eseménytelen” részei alatt. Mar itt narracioban is mesélhetsz
nekik a sell6krél szol6 legendarol.

Legenda: Az év ezen szakaszaban 1igy tartjak, hogy a Selldk eqy ritka fajtdja a Sosvizi sell jon a partok
kozelébe. Ennek az az oka, hogy az dreg kort megélt toroni katondk a Szerelem iinnepe alkalmdbol
idonként, reggeltol estig tisznak a tengerparthoz kozel, hatha elviszi Oket egy selld, és ezzel - ha mdr a
dicsé haldl elkeriilte ket titkdzeteik sordn-, bizonyossdgot nyer férfi mivoltuk. Igaz, hogy az esetek
tillnyomo tobbségében nem térnek vissza. Sokan 1igy tartjik, hogy csupdn elfaradnak, és vizbe fillnak az
egykori katondk, mégis megkapjdk a nekik jdro tiszteletet azok, akik végiil nem térnek vissza.

A hajon tart6zkodé Lancbaratok vezetdje: Nera 96//

Van lehetéség 6sszeismerkedni ezzel kiilonleges utassal is. A [ T

kalandozoékkal baratsdgosan viselkedik, szivesen iszik esténként
velik, ha néhany matr6éz talléne a célon az egyik részeg
pillanatban, és tiszteletlentil viselkedne Nera 1j barataival (a
kalandozékkal), még egy hajokocsmai verekedésben is szivesen
a kalandozo6k oldalara all. Nera Ihll a hajéon utazé Lancbaratok
vezetOje. Orwella szivének tetovalast viseli lapockajan, de nem
papnéje Istenének. Egyszerti fejvadaszbol lett ennek a
rabszolgakeresked6 kompanidnak a vezetSje, s bar ez a
munkdja, még valldsi meggy6z&dése miatt sem kinozza a
foglyokat. Kellemes, szérakoztaté tarsasag lehet mindaddig,
amig le nem leplezik. Ha kutakodtak a hajén, és felfedezik a
rabszolgakat, nem bantja a kalandozoékat, csak a fogdédba zarja
6ket, amig a hajo ki nem kot. Nem lép fel veliik ellenségesen,
csak ha az élete kertil veszélybe, de akkor sem ejt halalos sebet.

Statisztikai:

EP|FP| AME | MME |Méreg |SFE |W| Fegyver |Tam/kor|KE |TE/CE | VE |Sebzés| Egyéb
12(38| 45 | 40 4 | 1 |30|RovidKard| 1 31| 90 |145| K6+2
Té6r(dobas) 1 33 95 [135| K6 | Ijasz szabaly

Ha a kalandozok az Gt sordn tigyesen forgatjak a szavakat még azt is kiderithetik, hogy a hajé6
gyomraban egy igen kiilonleges személy van rabldncra verve, aki nem mas mint Narvan egyik
nemesembere.
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Frwan al Torth

Erwan egy Narvani diplomatanak mésodsziilott gyermeke. A
fiatal fiti a kardnemes baréataival toltotte az elmult heteket, s
minden éjjel atlépte a hatart, ha italozasrol volt sz6. Az egyik
ilyen részeg pillanatdban vetemedett szerencsejatékra, s még
akkor is folytatta, amikor a tarsai mar rég visszatértek a
szallashelyeikre. Sorra veszitett, s mire észbe kapott, egy hajo
zéarkajaban sirdnkozott a bérébe égetett rabszolga bélyeg, és
borzalmas sorsa miatt. Tapasztalatlan és fiatal, gazdag fiq,
akinek fogalma sincs, milyen a valédi szenvedés. Igazabol fel
sem fogta még mindig, hogy ez nem csak a baratai tréfdja,
hanem igenis, véresen komoly helyzet.

Az at vége felé, csupan néhany napra Lakhassyn kikot6jétol, az éjjeli 6rséget megduplazzak,
és minden utast felsz6lit a kapitany, hogyha barmi kiilonoset észlelnek, azonnal értesitsék Ot.
Az ok nem mas, mint a tengeri babona, illetve a partmenti szokas.

Valamikor éjkozép tdjékan, furcsa hangra lehetnek figyelmesek a kalandozék. Mintha
mindenhonnan szélna. (A hajot megtdmado harcosok egy
kagylot fajva kommunikélnak a sotétben.) A fedélzetre érve
nagy kiéltozasok fogadjidk Oket; a matrézok probalnak
visszaszoritani a hajot ostromlokat.

A hajot ostromlé er6k: Mantecdk, azaz vizi harcmodorhoz
szokott harcosok. Kotelekhez erésitett szigonyokat dobnak a
hajora, hogy azok segitségével a fedélzetre jussanak, és
aldozatukat a vizbe rantsak. A kalandozéknak 9 ellenféllel
kell megkiizdenitik. Aki valamilyen Gton-médon a vizbe esik,
az szinte biztos hogy ott leli halalat a tapasztalt harcosoknak
hala. A Mantecak a Narvani nemesért érkeztek, 6t akarjak
kiszabaditani.

Nera Ihll a kalandozoék segitségére siet a Mantecakkal valo

kiizdelemben, ha el6tte 6sszeismerkedtek vele.

Mantecak statisztikai

2

EP |FP| AME | MME | Méreg | SFE | W Fegyver Tam/kor| KE | TE/CE | VE |Sebzés | Egyéb
10(30] 15 | 20 4 1 (30| Rovidkard 2 35| 90 |155| K6+2
Szigony(dobaés) 1 40 85 |125| K10-1
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*# IIL. (B.) Mnemosyne Kapcsolat Kiildetés:

Az egyik Manteca lerantja magdval Mnemosynet a vizbe, ugyanis azt hiszik, hogy a
kalandozoék is a Lancbaratokkal vannak. A vizen, feketére méazolt csonakokban, a sotétben
varakozik a mantecak tovabbi csapata. Ha egy kalandozo6, vagy kalandoz6k Mnemosyne utidn
ugrananak, akkor mindannyiukat behtzzdk egy csénakba. Ott fegyvert szegezve rajuk a
Narvani nemes hollétérél faggatjak 6ket. Itt kidertilhet szdmukra (ha eddig nem tudtdk meg),
hogy a hajon Lancbaratok vannak Nera Ihll vezetésével, s fogva tartjdk Erwan al Torth-t, az
egyik diplomatajuk fiat. Mnemosyne gytloli a rabszolgasagot, igy 6 szivesen segitene a
Mantecaknak, még akkor is, ha Neraval korabban jol kijottek egymassal.

Ha a kalandozoék segitenek a Mantecidknak, az noveli Mnemosyne-nal a kapcsolatmutatot,
ha kimaradnak a harcbél, vagy a Lancbaratok oldalara allnak, akkor negativ iranyba lenditi
azt.

Lakhassynba az Gt tovédbbi része eseménytelen. A harc kimenetelének megfelel6en utaznak
tovabb. A kikotést kovetden kinyitjdk a hajé alsé 2 szintjét, ahonnan minden féle fajba tartozo,
lancravert rabszolgat és kiilonleges bestidkat vezetnek el6. Ha eddig nem dertilt ki szdmukra,
akkor most tudjdk meg, hogy egy a Lancbarétok 4ltal hasznalt emberkereskedd hajon utaztak
mindezidaig.

A kotelez6 “hatéaratkels” kérdezgetések és vizsgalatok utdn (az ikrek kozbenjarasanak
koszonhetéen), szabadon tovabb utazhatnak Barr varosaba, ahova egy eseménytelen,
nyugalmas tton meg is érkeznek.

C.JELENET
Térkapu Shulurba, avagy A kiméra jatszoterére

A legkozelebbi térkapu  halézat, ami
kapcsolatban van Toronnal , és a legjobban
megkozelithet6, az Erionban taldlhat6. Itt
hosszta sor van a térkapu el6tt, mivel mar itt
megkezd6dnek az ellenérzések, elvégre az tticél
mégiscsak Toron f6évarosa. A sorbanallas
kozben egy Khal - ranézésre gladiator - 4all a
kalandozok elétt, jol lathatéan tandcstalan.

A neve Ejben Selkirk, és ha a kalandozdk nem
elegyednek vele szoba, akkor kisvartatva
megszoOlitia 6ket. Latvan, hogy kalandozok,
segitséget szeretne t6liikk kérni. Tudomaséra
jutott, hogy Shulurban, egy tinnepség alatt, egy

gladiatorharc keretein beliil, az egyik dij egy



Khal néstény, és a megszerzett informaciok alapjan O az, akit mér hosszt ideje keres. Hofehér
bundaja, karcsa, kékszemti Khal néstény. A Toroni Szerelem {innep miatt dtengednek maés
fajaakat is (igy 6t is) a kapukon és hatarokon, s6t részt is vehetnek a kisaréndk jatékain, igy ezt
égi jelnek veszi. Ha a kalandozok segitenek neki, akkor tartozni fog nekik egy életen keresztiil
egy komoly szivességgel, aranya ugyanis nincs, mindenét a kapu hasznélatanak dijara
koltotte. De, ha nagyon 6dzkodnak, akkor leemeli a nyakabdl a talizménjat, melyen az apja
éles szemfoga 16g, és atadhatja a csapatnak. Szamara igen fontos, értékes darab, 6 is a fidnak
tervezi majd adni a sajatjat, de ahhoz, hogy utédja sziilessen, meg kell szerezze azt a néstényt.

Nem azt kéri a jatékosoktol, hogy a kozelgé Shuluri jatékokon rész vegyenek, csupéan, hogy
segitsenek neki tdljutni a selejtez6 korokon, ahovd minimum 6 f6s 1étszam sziikséges.
Nemsokéra indul az a harc, amire 6 is jelentkezett. Csapatot nem tudott szerezni ennyi id6
alatt, hiszen egykori tarsai kereket oldottak nem sokkal ezel6tt. De tigy volt vele, ha mas nem,
egyediil kiall barmilyen ellenfél ellen.

# III. (C.) Mnmesoyne Kapcsolat Kiildetés:

Igen egyszert kiildetés, ha segitenek a Khalnak, akkor pozitiv irdinyba halad, ha nem
segitenek neki, akkor negativ. Mar korabban is jeleztiik, hogy gytiloli a rabszolgatartast, s
mivel a Khal néstény egy rabszolga, értelemszertien a felszabaditasara fog torekedni. Ha
inkabb folytatjak az atjukat, akkor “elbuktak” ezt a kapcsolat kiildetést.

Ejben Selkirk a Khal statisztikai:

EP|FP| AME|MME |Méreg|SFE Fegyver Tam/kor| KE| TE/CE | VE |Sebzés|  Egyéb
18|66 12 | 16 1 2 | Masfélkezes kard 2 49| 90 |155|2K6+2|Kétkezes harc
Csatabard (egykezes) 2 50| 89 |154|K10+2|Kétkezes harc
Mancs 2 55| 97 |162| K6+2

A selejtez6 Shulur egyik kisebb arénajdban, a Sarlé

Arénaban lesz, 6t 6ra malva.

A Sarl6 egy kisebb tertiletti, még feltjitas alatt 1év6 félhold
alaka éptilet. Valoszintileg egykor katonai kiképz6
lehetett, amit mara mar nem hasznalnak, és egy vallalkoz6
szellem( kisnemes latta benne a konny pénz lehet6ségét.
A Dbejarat kortul stirognek a kiilonb6z6 harcosok,
gladidtorok, akik a sorukra vérnak, vagy éppen a
kovetkez6 megmérettetést szeretnék megnézni. Egy
egyszerlibb asztal mogott wl6 irastudo jegyzi az
eredményeket, és igazitja el a kihivokat.
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A kihivhato ellenfelek kozott vannak gladiatorok, helyi és messzi f61drél idehozott rabszolgék,
kiilonleges bestidk, és egy Mantikor.

Selkirk mivel nem tudja, mi az a mantikér, egyb6l bekidltja kihivottként, mire azt fanyar
vigyorral az arcan az irnok rogziti is. Nem sokkal ezutan mar indulhatnak is az arénaba, hiszen
ennek hallatdn az 6sszes tobbi kiizdelmet felfiiggesztik. Persze adnak némi felkésziilési id6t a
csapatnak, ha kérik. Ez a mantikér helyi viszonylatban “selejtes, torz” egyednek szamit,
ugyanis emberi arca helyett, inkabb bestiara hasonlit. Ertékeét és kiilonlegességét vesztette,
ezért keriilt ebbe a kisarénaba. Ennek megfeleléen az értékei eltérnek kissé a példanytol
megszokottol.

A mantikér statisztikai: (Ynevi koborlasok - J6 széllel toroni partra kaland)

EP|FP|AME|MME |Méreg|Termet|Intelligencia| Jellem |Fegyver Tam/kor|KE|TE/CE| VE [Sebzés[Egyéb
Kéosz-
42[88) 5 | 10 | 12 | Nagy | Alacsony Ijols,zl Mancs K6+2
ala
—  3+1 [45| 125 105
Tam/kor 3+1 azaz 2 mancs,harapas és farok, Harapas K10
utébbival 3 koronként egyszer tdmad Farok K6 [Méreg

Rosszindulatti, buta lény, aki
leginkdbb erddk, hegyoldalak
elhagyott  részein  tanyézik
egyediil, ritkan parban.
Keveréklény, ami azt jelenti,
hogy egy j6l megtermett
oroszlan testen, loboncos, 6sz
haja 6regember fejet ( ez esetben
bestia fejet), fehér
angyalszarnyakat és egy jokora
skorpiofarkat hord. Ez ut6bbit
szivesen hasznalja harcban is, 3
koronként  egyszer  képes
lestjtani vele. Sikeres talalat

esetén 5. szintti, gyors hatdst
bénit6 mérget fecskendez a
sebbe. Sikeres egészségproba esetén, csak K6 FP veszteséget okoz a mar6 folyadék, egyébként
ezen kiviil, sikertelen egészségproba esetén, még fulladassal jaré bénulast is okoz. Minden
korben képes hasznélni mells6 karmos mancsait és agyarait. El6szeretettel tdimad lesbdl, és
lehet6leg a leveg6bdl lecsapva. Ha tobb ellenféllel all szemben, képes egy 25 E-s Félelem
aurat kisugarozni (6 lib sugarti korben naponta 2x.) Ha a harcban rosszra fordul a
szerencséje, 2 korre 9 E Elemi sotétségbdl kupolat von maga koré ( 9 lab sugara félgomb).
Az arénaban taldlhaté mantikor szarnya meg van metszve, igy nem tud magasabbra repiilni
10 labnal.



Ha visszautasitjak a felkérést a kalandozék a Mantikér hallatan,
akkor irany Barr és a torténet ott folytatodik.

Ha sikeresen megnyerték a viadalt akkor a Khal, a kapott jutalom
raes6 részét (5 arany ) a csapatnak ajanlja. O pedig maga mellé veszi
az immar szabad Khéal néstényt, Shiarat, aki meglehet&sen
rémiiltnek ttinik, s elsére fel sem fogja, hogy mi torténik.
Kommunikédlni vele szinte lehetetlen, ha csak a karakterek nem
ismerik a Déli Jégmez6kon hasznélatos nyelvi dialektusok egyikét.
Persze ez mar Fjben feladata, hogy valahogy megértesse a
nésténnyel, hogy immar szabad. Elkoszon a csapattdl azzal, hogy
vagy a korforgasban vagy Viadoméban még latjdk egymast. Az at

tovabbi része eseménytelen.

IV. Szin: Clown-jelenetek

BARR

A kalandozok sikeresen (reméljiik) eljutottak Barr varosaba. Az ide vezet6 tut soran volt
lehet6ségiik pihenni, toltekezni, minden manapontjukat feltolteni és felszerelkezni, igy arra
kériink, itt mar ne engedd kodszélni 6ket sehova. Persze van lehet6ség kivenni egy szobat a
fogadok egyikében, viszont abban az esetben tartsd észben az aldbbi kovetkezményeket.

Kovetkezmények: Ha a kalandozok szallast foglalnak Barr varosaban, az nem marad figyelem
nélkil. A csapat azért jott ide, hogy MEGLOPJON egy toroni nemest. Ha kivesznek egy szobat,
a fogadds emlékezni fog a tarsasagra. Ha nyomot hagynak maguk utdn a varosban, ahol
“blintettet” akarnak végrehajtani, akkor a jaték lezartakor, az epilégus ( persze, csak ha
talélték a kalandot) utdn kozolheted veliik, hogy tldozotté véltak. Ez egy olyan
kovetkezmény, amivel az épeszii kalandozo, aki lopni akar egy toroni nemestdl, szdmol. Ha
Mnemosyne-nal az eddig kiildetések tiikrében pozitiv a kapcsolatuk, akkor neki van annyi
esze, hogy erre a veszélyre felhivja a figyelmet. Persze kiilonbozé praktikakkal, hipnézissal
és egyéb mentalmagiaval ez kikiiszobolhetd. Elérhetik, hogy a fogadés ne emlékezzen
tobbé rajuk. Ennek a segitségnytjtasnak a meghatarozasara a korabbi eseményeknél leirt
kapcsolati pontrendszert hasznald.

Barr:

Toroni varos Pidera-shin tartomanyban, a Pidera-hegység déli oldalanak egyik volgyében. A
bakpépa székhelye, aki jelenleg az Acélkarmuak szektdjabol valé. A véros egy kisebb foly6
mellett éptilt. A foly6 szigetén, a varostol elkiiloniilve, egy szigeten all a bakpapa jol védhetd
vara, aminek kijarata és kapuerddje a foly6 varossal ellentétes oldalan talalhaté. A teleptilésen
tobb nemesi birtok is talalhato, koztiik Vak Mirt Rontdsérsek palotaja, és nem utolsé sorban
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Alve-an Nort baré karidgja is. A
varosba érkez6k mindharom, a Harom
Fejet szimbolizalo negyedben
taldlhatnak maguknak latnival6t és
elfoglaltsdgot. Fogadok sokszammal
varjdk az ideérkeztket, a folyami
kikotstsl pedig csak par minuta
sétattra taldlhato az aréna is.

Ebben a kalandszinben is tobb jelenet
és feladat var a csapatra, ezek nem
vélaszthat6, hanem egymas utan
kovetkez6 események, nem

Osszetévesztendd a Toronba jutiasnal

latott valasztasi opcidkkal.

Ezek a kovetkezok:
1. Jelenet: Az Alarcosbal
2. Jelenet: A Vérnasz
3. Jelenet: A Kazamata

A bar6 kuaridjat megkozelitve azonnal lathatjak, hogy kifejezetten nagy a tomeg, s bar Barr
amugy is egy forgalmas és népes varos, ennek ellenére is feltlin6en sokan tartanak a baré
otthona felé. A kocsiszinek sziniiltig foglaltak szebbnél szebb hintokkal. Ha a kalandozoék
megkérdeznek valakit, hogy mire a nagy felhajtds, akkor az egyik hintdkat terel6 inastol
kaphatnak valaszt. A szolgél6 legény természetesen beszéli a kozos nyelvet (hiszen minden
nemes szolgaldjanak kotelessége ismerni tobb nyelvet, hogy ki tudja szolgalni a gazdéja
kiilhoni vendégeit is), igy elmondja a csapatnak, még akkor is, ha valaki nem beszéli a helyi
nyelvet, hogy a haz ura, a bar6 estélyt ad a mai napon. A Szerelem iinnepe révén, ad
maszkabélt az egyhdzi és politikai ismeretségi korének. Tehat nem sziik korti rendezvény, az
orszag tobb pontjara és még Abasziszba is kiildtek ki meghivokat a baré szamara fontosabb
csaladoknak.

Egy kis szolgalati dijért cserébe, vagy magia hatasara, tobb informaciét is megoszthat a
tarsasaggal.

- Az inas szerint olyanok is kaptak meghivoét, akikre hidba szamit az dr, dgysem jonnek el.
Még a Bak Papat is meghivta, hiszen egy varosban élnek, de hivta mar meg 6t nagyon sokszor,
az még egyszer sem jott el.

- A barét nem kedvelik kiilonosképp a tarsadalmi korében, nem 6rvend nagy szeretetnek, sem
elismerésnek. Azt pletykaljak, hogy a rangja megtartasat hosszara nétt nyelvének koszonheti,
és felmendi vérének, vagy héstetteinek. O maga egy semmirekell6.

- Az &larcosbal nem teljesen azt jelenti, mint, amire azonnal gondolna az ember. Lakhassyn
tartomanyban (féleg a béard) igencsak kedvelik, ha van valamilyen kiilonlegessége az
embernek. Pl: Egy feltlin6 sebhely, egy hidnyz6 szem, égett bér. Ebben a tartomanyban divik,
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ha van valami, ami torzza teszi kissé az amugy gyonyorti arcot és testet. A testi hibakért rajong
a baro és a legtobb vendég is, aki megérkezett. Akad b&ven olyan, aki sebhelyet rakatott
magdra, az este erejéig, vagy olyan alarcot, maszkot visel, ami valamilyen torzulatot dbrazol,
vagy tiikroz. De sokan beérték a pavatollas alarcokkal, hajdiszekkel is.

A csapatnak ki kell talalnia, hogy hogyan jussanak be az épiiletbe. Legegyszertibb a
fébejaraton, vendégnek alcazni magukat. A meghivé elkészitéséhez természetesen sziikség
lesz egy valakit6l megszerzett eredeti példanyra, annak pedig a tokéletes hamisitvanyara a
bejutashoz. Heraldika és Kultiira, Valldsismeret, Legendaismeret képzettségek sikere adhat
szamukra par olyan nemesi nevet, amit felhasznalhatnak a bejutashoz. Akar mint kovete az
illet6 csalddnak, vagy akar magéanak a személyeknek 4lcazva magukat.

A bal apropdja egyszerre lehet nehezitd, de szerencsés koriilmény is. Konnyebb bejutni, mint egy
6rzott, csondes épiiletbe, ha rengeteg a vendég, dm az elvegytilés mar adhat nekik kihivést.
Hasznos lehet a Dreonartdl kapott udvari ruhazat és nem mellesleg, ha van a csapatban olyan,
aki az dlcdzds/dlruha képzettségben jaratos. Természetesen az Alapfok is elegend6, de Mesterfokkal
a nem elfszabast karaktereken is rengeteget tudnak valtoztatni. A toroni nemesekkel val6é
kommunikacio, az oltozék és rangos vendégek kézjeleinek ismerete is jol johet. Persze a
kalandozok kreativitdsat nem becsiiltiik le, biztosak vagyunk benne, hogy kitaldlnak valamit.

Ha minden kotél szakad, akkor Mnemosyne ismét tud nekik segiteni. Az illaziéi
becsaphatjak a fogadasra érkezék leellendrzését. Magiaval és hamisitas képzettséggel
pedig iigyesen elkészithetik a meghivé masolatat. Nem utolsé sorban ismertethet par
fontosabb kézjelet a csapattal, illetve nem hatrany a kyr nyelvben szerzett ismerete sem.

1. Je{enet: Az Marcoshal

A karia tagas, és van egy muzeumterem is az épiiletben, ami
jelenleg a bal helyszineként szolgal. A bal helyéiil szolgalo
teremben tvegvitrinek sorakoznak a falak mellett, amikben
pihennek az értékes gytijtemények darabjai: Bestidk csontjai,
koponyai, bundéi.

A Dbéaré csalddja hosszt id6kre visszanytlva rajongott a
“szornyek”  elleni  vadaszatért. Iloquidek,  goblinok,
btidosgyikok maradvanyai is megtaldlhatok. Egy Kék gyik
csontvaza vonzza legjobban a figyelmet, termetes darabjainak
koszonhetSen. A terem kozepén taldlhato, igy a tancteret tobb
részre osztja.

A fé6asztalon is furcsa, nyalkas, zoéldes szind tojasok
sorakoznak, amelyekbdl - feltérve azokat - tobben is falatoznak,
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egyfajta kulindris kiilonlegességként. (Aun tojasok- Felismerhet6ek dllat, vagy
legendaismeret képzettségek MF-aval.)

A f6asztalnal a legrangosabb vendégek kaptak helyet. Az asztalf6 helye tiresen allva varja a
Bakpédpa megjelenését. Mellette Vak Mirt a helyi Rontasérsek és neje a Terrn hazbél, majd
Igrathar Cornish, Tharr egyik felkentje kapott helyet feleségével Igret Cornish-sal, ¢ket
koveti a baré Alve-an Nort maga (kisebb rangjanak koszonhet6en hidba 6 a hazigazda, nem
tilhet kozelebb az asztalf6hoz, mint a fentebbval6i). A tovabbi asztalndl a famorok, kisebb
rangt egyhazi személyek, majd legvégiil szintén kiilon asztalnal toroni és aszisz kisnemesek
kaptak helyet.

Mnemosyne felhivja a kalandozdok figyelmét a résztvevéket megilletd kézjelekre.
Diszkréten a fGasztal felé mutat, ahol épp egymast koszontik a vendégek. (A
kincseskamranal fontos lesz, hogy emlékezzenek erre momentumra, igy arra kériink, hogy
mindenképp emlitsd meg nekik, hogy lattak, hogyan iidvozli a bar6é a vendégeit és azok
hogyan, milyen kézjellel koszontik viszont 6t. (Ha egy jatékos konkrétan megkérdezi, hogy
ez hogyan néz ki, akkor el is mutogathatod nekik. A jeltdblazatot a fliggelékben és a
kincseskamra jeleneténél is megtalédlod.)

Az elvegytilés ttinhet a legnagyobb feladatnak a tdncol6 és étkez6 emberek kozott, am ez kozel
sem igaz. Az Ex Haldl NagymestertSl kapott alaprajz szerint ugyanis, ebb6l a terembd6l kell
tovabb haladniuk, ha meg akarjak talalni a kazamatéaba vezetd utat. A térképen titkos ajténak
van megjelclve a kovetkez6 terem bejarata, &m most nyitva all, legalabb is néhany betérni
kivano vendég el6tt. A kék és eziist, nehéz fliggonyok olelte ajté el6tt Tharr egy felkentje all.

Ertékei: (VEDO AMULETTEK statisztikai)

AME | MME | Méreg
54 64 10

Peridot gyftirti: Attetsz6 oliva szin (20 karat)
Szerpentin medal: Sargés, voros erezettel (30 karét)

A kopasz, disz dreggises férfi feladata az ( a bar6 kérésére), hogy csak és kizarolag azokat
engedje at, akiknek az ereiben Kyr vér csorgedez. A pap konyokmagaslatdndl talalhatod
asztalon pihen egy hosszu, éles tlihegyben végz6d6 penge, amin a vércsatorna elvezeti a
vércseppeket az alatta 1év6 talba. Miutan a vér ataddsra kertilt, gyors litdnidba kezdve éllapitja
meg, hogy a vér valoéban “tiszta”-e. Ha valéban Kyr vérd, akkor dthaladhat, ha nem, akkor
megszégyenitik a vendégség el6tt, amiért be akart jutni a Vérnaszra, meggyaldzva az “tinnepi

z I

szertartas” szentségét.

A kalandozék tanti is lehetnek egy ilyen esetnek, ahhoz viszont sikeres észlelésprobara van
sziikség. Siker esetén lathatjak, hogy a litanai elhangzasa utan a vér feketére alvadt. Ha
sikertelen, akkor mar csak a megszégyenitést lathatjak, az okat és el6zményét ki kell deritsék
valamelyik vendégt6l, vagy inast6l. A kyr vért egy arany szin talba gydtijtik, s érdnként
Tharrnak dldozzék az ¢sszegytilt cseppeket.( Ez akir a késobbiekben még fontos lehet szamukra.)
A csalok vérét odaontik a baré kutyainak.



A feladat tehat adott. Nekik mindenképp be kell oda jutniuk, de mint lathatjak, nem
egyszerii a dolguk. Nagyon sok lehet6ség van, &m mindegyiknek szdmtalan a kockazata. Az
altalunk kiszabott feladat a Vérszerzés.

VERSZERZES: A karaktereknek a balon tartézkodo vendégektdl kell vért szereznitik, és
természetesen fontos, hogy attdl, aki valoban hordoz magaban Kyr vért, majd ezutan agy
“kijatszani” a rendszert, hogy elhiggyék, hogy az 6 vére, vagy valahogy juttassa sz6 szerint az
ujjaba, ereibe. Okos 6tlet lehet az aranytélban 1év6, 6sszegyjtott vérbdl is szerezni, viszont,
mint az fentebb emlitettiik, 6ranként feldldozzak Tharrnak. A télat 6rzésének dics6 posztjat
papnovendékek toltik be. Két novendék, akik éranként valtjadk egymast. Szintjiik elenyészo,
csupan csak 1-es, a posztot dics6ségnek tartjak, j6 eredményeik miatt érdemelték ki.

Abban az esetben, ha a karakterek kozott van NEM EMBER FAJU, akkor értelemszertien 6
nem alkalmas a Kyr szerep betoltésére, viszont testdri, kisér6i szerepet betolthet. A
Szerelem iinnep idején joval elfogadébbak a masfajtiakkal szemben, s bar tovabbra sem
becsiilik 6ket nagyra, teljesen elfogadhaté, hogy egy tavoli Kyr nemes masfajaak
kiséretében érkezik a balra és kivan bebocsajtast nyerni a vérnaszra. Ha minden karakter
mas faja, akkor Mnemosyne is alkalmas lehet a nemesi szerep eljatszasara, igy a karakterek
konnyen lehetnek az 6 testérei, védelmezdi. Nem kell megalazasra szamitaniuk.

2. Je(enet - A Vemasz

Miutan sikeresen becsaltdk magukat (persze, ha volt koztiik Kyr vérdi, akkor ¢ konnyedén
bejutott), folytathatjdk tovabb az ttjukat a kazamata felé. Innen mar csak egy ajt6 valasztja el
Oket a fold alatti jaratoktol. A titkos teremben Tharr vallaséval ellentétes jellemt vallas papja
szdmdra azonnal érezhet6, hogy egy masik Isten templomaban vannak. A hely Tharrnak
szentelt. Most kéjbarlangként szolgdl, ahol hianyos oltozetti n6k és férfiak szoérakoztatjak
egymast.

A levegé telve van az egytittlétek jellegzetes illataval, ami keveredett az alkohol, a kabité és
béditoszerek hol édes, hol tomény aromdjaval. Nem Osszetévesztheté semmi madssal a vér
szaga sem, ami a év6dd tomegen talrol érkezik. -I-es, a normél szaglasuknak, mig az
emberfeletti szaglassal rendelkezé karakterek -3-mal kell megdobniuk az egészség probit.
Amennyiben elvétik, a az afrodizidkumok hatédsa 1ép életbe (batorsdguk megnovekszik és
romantizalé vagyuk megnd). Van lehet6ség egy mentédobasra egy akaraterd probadobds
megkisérlésével, mely -2-es modositoval dobandé. Ha sikerrel jarnak, akkor mentestiilnek a
fentebb irt valtozasoktdl, amennyiben ezt is elvétik, abban az esetben veszitenek akaraterd és
asztrdl tulajdonsdgqukbol 3 egész értéket, amig a helyiségben tartozkodnak. Frzéktisztitassal a probak
elvesztése utan az egészségproba elvesztésének eredményeit kapjadk meg (tehat a batorsag és
vagy ébredését).



Amint belépést nyernek, azonnal részesei lesznek ennek a toroni srémmasszanak, még ha nem
is fizikdlisan. A kutat6 tekintetek, a prédara les¢ alakok sora szinte végtelennek ttinik. A
termek szélén elhelyezett, fliggonnyel elvédlasztott naszpavilonok tobbsége még {ires, de
tobbnek fliggonyén attetszik a szorakozok sziluettje. Az elfek, kopasz torpok itt rabszolgaként
segédkeznek, hol etetik két szeretkezés kozott a gazdajukat, hol maguk vivnak meg a
tulajdonosaik helyett csak , hogy mulattassak a tomeget.

A Hollétél kapott térkép szerint, pont az egyik naszpavilon mogott talalhato a lejarat a
kincsestarhoz. A lejarathoz vezet6 haléfiilke a Cornish csaladhoz tartozik.

A teremben rengeteg furdbbnél, vagy épp szebbnél szebb illet6 lathat6, de még koziiliik is
kittinhet par alak, akiket mar a balon s lathattak a f6asztalnal.

Alve-an Nort biré

Gogos, onhitt alak, aki a felmenéi dics6ségében fiirdik a mai napig,
mikozben 6 még soha semmit nem tett le az asztalra. Gyakorta
rendez estélyeket, amikre minden alkalommal meghivja a
Bakpapat is, de a szent ember még egyszer sem tette tiszteletét a
térfinal. Emiatt sokan a szdjukra vették mar. Vagyona és hatalma
csak is kizarolag csalddtagjainak koszonhet6. Nort baré a
negyvenes évei el6tt jar, s mivel semmilyen megterhel6 munkat
nem végez, egészen fiatalosan tartja magat, kora ellenére is.
Végtelentil irigy Vak Mirtre a rontasérsekre és Igrathar Cornish
atyara is, a hatalmuk és betoltott pozicidjuk okdn. Minden alma
kiiktatni egyszer ezeket a férfiakat, mert akkor egyenes it vezetne
szamara a Bakpapa bizalmasi korébe.

9jmfﬁmﬂ Cornish

Hofehér haji, megtermett Kyr férfi. Oltozéke a tobbiekkel
ellentétben rendezett, zold szemei fagyosak, arca unott, az
tinnep latszolag kicsit sem lelkesiti. Mellkasdba Tharr
szimb6luma van égetve, ez kigombolt inge alél kisejlik.
Elsorvadt jobb fuilétsl eltekintve igazdn megnyer6 latvany lehet
a n6i karaktereknek. Ha van a jatékosok kozott szégyenl6sebb,
szo6tlanabb karakter, az azonnal felkelti a férfi érdekl6dését, és
elindul a vadészatra. Ritkan hozzak lazba mar, felesége
kegyetlen teremtés, és kiolte belSle a vagyat. Egy nem
feltinden viselkedd, szerény teremtés (legyen akar férfi, akar

no) tide frissességet hoz szamara egy kegyetlen asszony utén.
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Ha egy Jatékos karakter a szolid, szerény, vagy fél6s jellemével magara vonja a figyelmét,
akkor mindent megtesz ( a udvarias és szabélytart6 formaban), hogy a vérnaszon és az utan is
az ové legyen. Lehengerl6en viselkedik a kiszemeltjével.

Harcértékei és fontosabb képzettségek: 10. TSZ. Tharr-pap
Eré | Ugy. Gyors. All6. | Eg. | Int. | Széps. | Aka. | Aszt. | Eszl. |Ké |Té| Ve

14 15 16 15 14 | 18 18 16 16 13 | 40|80 95
Etikett: MF(int
,1 € ”(m) Nyelvtudas MF(szép.)

Tanc: MF(tigy) Toroni

- i
Vallasismeret :MF(int) Erv
Heraldika :MF(int)

-Pyarr

Osi nyelv ismerete: Kyr:AF(int)

9\7%’1‘ Cornish

Gyonyort asszony, deres hajaval, és vildgos szemével.
Igrathar Cornish felesége és unokatestvére is egyben.
Kegyetlen és szivtelen n¢, aki élvezi masok szenvedését.
Féltékeny tipus, igy ha férje kiveti valakire a haléjat, az ellen
orok bosszut fogad. Viszont ¢ maga igen forrévérd, igy
konnyen kinézheti maganak az egész csapatot. Ezzel
probalva féltékennyé tenni a férjét, s nem mellesleg

szorakozhat is egy kicsit. Minél nagyobb a kompania,
szamdra anndal érdekesebbek. Eszkozokben nem vélogat.

Kyr nemes, korai vérbajban szenved. Ha valaki nemet mond
neki, akkor mindent megtesz azért, hogy a sértést
megtorolja, akar Ork né rabszolgdjat is raszabaditja az
illetére.

i ‘ 1
(L
Legfontosabb képzettségei:

Eré Ugy. Gyors. Allo. Eg. | Int. | Széps. | Aka. | Aszt. | Eszl. |Ké|Té|Vé
11 13 15 15 14 | 18 17 14 16 11 |15[40]| 60

Szexudlis kultara:MF(ugy/ er)
Csomozas: ME(tigy)
Ténc: MF(iigy)
Enek/Zene: MF(szép)
Kinzas elviselése: MF(Aka)

Kinokozas:MF(iigy)
Kotelékbdl szabadulas:MFE(iigy)




7(&/8/ Terrn- Mirt -13. Tsz. boszorkany

Ha sikertilt vért szereznitik, akkor a ténykedésiikre még a
balon felfigyelt egy n6; Adel Terrn-Mirt. A kreol bérd,
szintén hofehér haju né eszményi szépségnek hat. Sajnos
szépsége csupan csak élca, ugyanis Tisztavéri kyr, a Terrn
klan leszarmazottjaként hordozza magén a kyrbajok jeleit.
Betegsége bérhibainak szdzait minden nap egy
boszorkdnymagiaval leplezi (szépségvarazs), igy Orizve
meg a vilag felé a rdla alkotott képet. Az Acélkarmuiak
szektdjanak boszorkany nagyasszonya, de mar rég nem
htiséges se nem Tharrhoz, sem pedig a rendjéhez. Szerelme
egy arnyvadasz férfi, aki hajdan, még miel6tt ratlalt volna
Morgendra és a klanra, Adel csaladjanél szolgalta testSri
éveit. Akkor kapott ldngra szerelmiik. Ma mér mindent
hajland6 feladni, hatrahagyni és eldrulni azért, hogy

békében letelepedhessen vele a férfi Belaga-i otthonaban. A
csapatra semmiképp nem jelent veszélyt, még akkor sem, ha &=
a lentebbi ajanlatat visszautasitjak.

Ha a csapat megkozeliti a naszpavilont anélkiil, hogy részt vettek volna a vérnaszon,
azonnal ott terem, és mintha csak belekezdene a vérndszi év6dés szoépdrbajba, 6va inti a
tarsasdgot. Diszkréten felhivja a kompania figyelmét a teremben tart6zkodé alakokra.
Meégpedig azokra, akik val6jaban nem is vesznek részt az tinnepen, hanem megfigyel6ként
vegytiltek el. A fejvadaszok (ikrek) valéban, szinte tokéletes dlcaval éptltek be az tinneplék
kozé, olyannyira, hogy csak azutan lehet rdjuk felfigyelni, hogy Adel készségesen
megemlitette 6ket. Elmondja a tarsulatnak, hogy, ha be akarnak jutni, akkor ezek az alakok
fogjak az atjukat allni. Javasolja, hogy legyenek nagyon ravaszak, és jatsszak ki a teremben
szétszorodott megfigyelSket, vagy vegyenek részt a vérnaszon, és probaljak meg “legydzni”
Igret Cornisht, akihez a naszpavilon tartozik.

Szeretne csatlakozni a csapathoz, ugyanis az a terve, hogy megszokik a szerelmével, de mivel a
Rontasérsek a férje, ezért nincs egyszerii dolga. Felajanlja a kalandozéknak, hogy segit nekik a
vérnasz kihivésdban, ha segitenek megolni és megcsonkitani Igret Cornisht. Adel a pap
feleségét akarja hatrahagyni, mintha az a sajatja lenne, igy nem kutatnénak tobbé utana.

Terve szerint megégeti felismerhetetlenségig, és ndla hagyja a meddljit (Terrn klan szimbéluma),
mintha 6 maga lenne. Igy sosem kellene attél tartania, hogy valakit a keresésére kiildenek,
boldogan élhet valahol tdvol a szeret6jével. A férje igaz, rontasérsek, de a vérnaszon nem is
vehetett részt a szdrmazasa okdn, 6 a balon mdulatja az id6t. A kapcsolatuk borzalmas,
szerencsére évek ota nem értek egymashoz. Elmondasa szerint az érsek csak a szajhdival és
rabszolgai bantalmazésaval tolti idejét. Ha 6 meghal, sosem vizsgéltatnd meg a testet, hogy
kideritse, tényleg a felesége-e az a n6. Frigyiik politikai megallapodas volt, s a “haldldval” nem
karosul az érsek. Nem fogja sem a csapatot keresni, sem pedig 6t, ha azt hiszi halott, csak ortil
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majd, hogy megszabadult a nemkivanatos nejét6l. Elmondja azt is, hogy Igret ugyanolyan
kegyetlen szuka, mint az 6 férje, igy a vilag csak jobb hely lesz a n6 nélkiil. Ne sajnéljak!

Ha van dwoon sziarmazast a csapatban, akkor eldrulja a férje féltve 6rzott titkat is, hogy
meggy6zze a kalandozokat. Miszerint a férje, Vak Mirt és a szektidjanak, azaz az
Acélkarmuaak szektajanak a birtokaban van a Fényur, mely a dwoonok szamara az egyik
legfontosabb “ereklye”, s mar hosszt évek 6ta raboskodik az Acélkarmaak kezei kozott a
da Ranga lelkét fogsagban tart6 kard.

Ha vallaljak, hogy segitenek, akkor elmagyarazza a vérnasz szabalyait, megfelel6 tippeket
adhat a siker érdekében. Javasolja, hogy csapatként csatlakozzanak a vérnaszhoz, agy nem
lesz feltiing, ha egyszerre tobben mennek majd a fiilkébe. A helyieknek raadasként még
tetszeni is fog, hogy egy egész kompaniat nyerhetnek el, avagy forditva, egy egész csapattal
dont az 6romiik fel6l. Akar magét a kompaniat is képviselheti egy valaki, de ezt a kihivott
téllel mindneképp tisztazzak le még az elején. A csapatnak a Cornish haléfiilkébe kell eljutnia,
a n6 pedig Igret Cornish testét akarja hatra hagyni. Adel szerint ez a “véletlen” csakis az
Istenek mitive lehet és nagy hiba lenne, ha a kalandoz6k nem éInének a lehetséggel.

Vérnasz (Summarium)

“Pdrzds el6tti ritudlé, mely a birodalom bdljain és estélyein, jobbdra ellentétes nemii partnerek kozt
zajlik. A lassii, nem ritkdn ordkig tarto kozeledés — melyet az északi embernépek tudorai egyes dllatfajok
ndsztincihoz hasonlitanak - a szellemi és a fizikai erdfitogtatds sajdatos egyvelege, melynek csak
valamelyik fél veresége és haldla, netin a testi-lelki egyesiilés vet véget. A famor kasztiak kedvelt
szorakozdsi formdja, mely iratlan szabdlyok alapjan zajlik a birodalom legnagyobb biljain és estélyein,
jobbara a nemesurak és holgyeik, véresebb valtozataiban akdr azonos nemiiek kozott is.

Szokdsos rendje szerint gdlins széptevdk fonnak koszoriba néhiny kivdlasztott holgyet, sima
beszédiikkel megkisérlik Oket sarokba szoritani. A pattogo ritmusii kérdezz-felelek jaték mindig az egyik
fél vereségével végzodik. A hilgyeknek azonban lehetdségiik van arra is, hogy — amennyiben szavukat
vesztenék, vagy tilsigosan belebonyolodnak a ravasz logikai csapdikkal hurkolt udvarldsi kelepcébe -
egyetlen mozdulattal kivighassik magukat.

Ha nem sikeriil elsé probdlkozdsra haldlos (vagy legaldbbis siilyos) sebet ejteniiik a tolakodon, abban az
esetben kénytelenek a kedvére tenni, a szép szamii kdzonség nagy oromére. A nézosereg azonban akkor
sem csalodhat, ha a bdjolgd nemestir marad hoppon. Az igy szerzett hegek a csatdk forraddsaival
ellentétben inkdbb szégyenbélyegek, semmint viseldjiik dicsdségét hirdetd fegyvernyomok. A hélgyek
leggyakrabban térlegyezdket és kontysulymokat haszndlnak, bar vannak olyan esetek is, ahol komolyabb
fegyverek is megengedtek.

Megjegqyzendd azonban, hogy az tigyesebb kezii damdk ezekkel a bali fegyverekkel is tévedhetetlen
biztonsdggal dlnek. A vérndsz legsikeresebb széptevdi Tharr egyhdzabdl keriilnek ki.”



Folyamata

A vérnész alatt a jatékosoknak kiilonboz6 képzettség parbajokon kell gy6zedelmeskednitik
ahhoz, hogy eldonthessék, akarnak-e a hélofiilkék egyikébe menni a legy6zott ellenfeltikkel
(vagy halofiilke nélkiil esnek egymasnak).

A parbajok barmilyen jellegtiek lehetnek, azaz harci, szellemi vagy vegyes, és a felek
kivalaszthatjak azt, amiben iigyesebbek. Fegyverek tekintetében a kisebb eszkozok a
megfelel6ek, ugyanis senki nem fog egy pallossal hadonaszni egy vérnasz kozepén.

Viszont minden esetben szocidlis parbajjal inditanak a résztvevék, mint ahogy azt a
vérnasz leirasaban is olvashattad. Ha pérbaj alakul ki kozottik, akkor mindkét fél az altala
leginkdbb ismert harci format vélasztja majd. Példaul az ork az okolharcot, a bard az ének-
zenét, a tolvaj a zsebmetszést stb. Akinek a proéadobésa jobban (tobbel) sikertil az kerekedik
felul ellenfelén. Harci cselekmények esetén értelemszertien a Vé érték és a Té érték kozotti
kiilonbség dont. Amennyiben az egyik fél Harci cselekményt hajt végre, ellenfele viszont
képzettség probat valaszt akkor a tAmadas sikeressége kertil szembe a proba sikerességével.
Ha a parbajt a probadobés nyeri meg, tehat ha sikere nagyobb, mint a tdmadas sikere, attol
még utobbi sebzése érvényestil a megtdmadott félen. Minden parbaj az egyszertiség kedvéért
5 korbdl all, és a hasznalni kivant képzettség barmikor véltoztathato. A kezdést meghatérozni
igen egyszer(, hiszen aki leszélitja a masikat, az kezd. Nincs afféle megkotés, hogy mindenki
csak az ellentétes nemmel parbajozhat.

Példaszituaciok

Pusztito tolvaj karakterét parbajra hivja egy fehér haja holgyemény. A lany Tanc MF
képzettséggel tamad és 30-al dob az értéke ald. Pusztité tgy dont hogy Csomoézds MF
képzettséggel tamad vissza, és 50-el dob az értéke ala. Igy ebben a kirben Pusztit6 karaktere
kerlt folénybe, hiszen a lany bar kaprazatosan tancol, ruhajanak fliggesztései elengedtek és
fedetlentil hagytak testét, ami kizokkentette a lanyt.

Antessa amazon karaktere egy hagyomanyos parbaj el6tt all. Bar ellenfele belharcba kivan
kertilni timado6 dobasa sikertelen, mig Antessa sikeresen megsebzi ellenfelét, igy O kerekedik
felul a parbajban.

Ishidu bard karakterét egy Noi félorias hivja parbajra. Az 6rids nagy erejti pofon ttjan kivan
feliilkerekedni ellenfelén. Ishidu VE értéke 85 mig a tdmadoé érték 130. Igy a kiilonbség 45.
Ishidu tgy dont, hogy Legendaismeret MF képzettséggel “tamad” vissza. 60-nal sikertilt
probdja, igy eszébe jut egy legenda egy ocsmany Vajnakrdl, és hozza hasonlitja az szakron
félorias not, aki ezen felhaborodik. Mivel Ishidu sikere nagyobb, mint a féléridsé, az zavarba
jon, igy Ishidu kerekedett folénybe, és a kovetkez6 kort is 6 kezdi, ellenben a taimadasbol ered6
sebzést elszenvedi.



Aki az 5 kor alatt tobbszor dominal, az gy6z, és dont a legy6zott sorsarol:

Agyba viszi, megalazza és otthagyja, beszélget vele, jatszik vele egy j6 romit, vagy akarmi.
Sikertelen proba vagy tdmadds esetén a résztvevés 2 pontot veszit, tehat ellenfelének mar csak
egyszer kell gy6znie ahhoz, hogy megnyerje a parbajt.

w* Mnemosyne IV. Kapcsolat Kiildetés

A bard lany igen kellemetleniil érzi magat ebben a kézegben, f6képp a rabszolgaként
tartott masfajaakat latva. Megelégelve egy kopasz torp nével valé banasmodot leteremti
annak tulajdonosat, és a védelmébe veszi a teremtést. A torp né tulajdonosa egy famor, aki
ezt a viselkedést félreértelmezi, és nem tamadasnak, hanem a vérnasz adok-kapok
megkezdésének véli. Mnemosyne viszont egyaltalan nem szeretne a férfit6l semmit, és egy
id6 utan sarokba szoritja a férfi az ligyes, pattogos ritmusti évédésével. Mnemosyne hidba
él a visszakozas, menekiilés lehetdségével (lasd a vérnasz leirasaban), a férfi mar talsagosan
lelkes, illetve biiszkesége nem engedi, hogy futni hagyja a lanyt. A csapat segithet kivagni
6t ebbdl a helyzetb6l, méghozza sz6 szerint, ugyanis elegendd, ha Mnemosyne helyett
gyozik le a férfit.

Statisztikai:
Eré | Ugy. Gyors. All6. | Eg. | Int. | Széps. | Aka. | Aszt. | Eszl. |Ké|Teé | Vé
13 14 16 15 14 | 16 15 14 15 12 1 20|75 110

Ténc: MF(iigy)
Heraldika: MF(int)
Belharc: Af

Ha nem segitenek a bard lanynak, akkor a famor elviszi 6t magaval az egyik fiilkébe, és a
kapcsolatmutato is negativ iranyba tolodik.

A Naszpavilon:

A Halofilke falan hazodik a titkos jarat a pincébe. Mivel a kalandozéknak van térképiik, igy
pontosan tudjék, hogy hol kell keressék, a kinyitasahoz viszont igy is sziikséges a zarnyités
proba, melyet +15-tel dobhatnak. Ha azt valasztottak, hogy segitenek Adelnek, akkor a né is
bemegy veliik a fiilkébe egy tal frissitével, szolgalénak alcdzva magat. Ha elutasitottak a
segitségét, akkor Igret figyelmét nekik kell elterelnitik, vagy elkabitaniuk hogy észrevétlentil
bejuthassanak a pincébe.



3. Je{enet - A Kazamata

A pincelejaratot feltarva elindulhatnak a s6tét 1épcsésoron, mélyen a fold ald. A koriilbeliil hat
perces lefelé vezet6 tuton a jarat igen sztikosnek bizonyul. Két vékonyabb, vagy egy
megtermett karakter fér csak el egyszerre. A jarat kéfalan sorban faklyatartok helyezkednek
el. Jelenleg egyik sem ég. Amikor véget ér a lépcsésor, egy nyugodtabb egyenes
folyosészakasz var rajuk. (Ha valaki dobna egy sikeres titkos ajto keresését, véletlen
felindulasbol a folyosoén, akkor a 1épcs6tol szamitott 9. 1abnal taldlhat egy jaratot. A jarat a baré
szamara késziilt, segitségével megkeriilheti a kincses kamrdhoz vezet6 szobat. Nem kivan a
sajat csapdajaba belesétalni.)

I. Terem : Kincs, vagy szabadsag

A folyos6 végeztével (ha nem taldltak meg a titkos ajtét, amivel kikertilhetik ezt a szobat),
betérnek egy terembe. A “T” alakti szoba minden szeglete a betolakodok ellen épiilt. Minden
paratlan szamu kélap megérintésével valamilyen csapdat élesitenek. Osszesen huszonnyolc
kélap talalhato és abbdl 19 lap rejt veszélyt a kalandozokra. Természetesen a hatodik érzék
Pszi Diszciplina alkalmazéasaval ez hamar észlelhet, de attol még, hogy tudnak réla, még nem
lesz kevésbé veszélyes. A csapddk mechanikus csapddk mind.

e A hiarommal oszthat6 paratlan, kélapok (3.,9.,15.,21.,27.) megérintése a plafon fel6l enged
feléjiik nyilvesszéket. Szam szerint annyit, a hanyas kélapon allnak. Tehat a 3. kélapon
harom nyilvessz6, mig a 27. kélapon éllva mér 27 nyilvessz6t engednek Gtjara a plafonba
rejtett hiiros eszkdzok.

e A hirommal nem oszthaté paratlan szamu kélapok (azaz az 1., 5., 7., 11,19, 23)
megérintésével aktivalnak egy csigas szerkezetet, mely a falak mogott kel életre. Ezzel igen
hamar sztikebbre szabhatjak maguk kortil a teret. A falak lassan kozelednek majd egymas
felé, osszesen 15 koriik lesz arra, hogy a teljes terembdl kijussanak, miel6tt a falak
Osszenyomnak Gket.

e A paros kélapok nem rejtenek veszélyt. Habar igaz, hogy a toroniak szerint a pératlan a
szerencsés szam, a bar6 mérndkei arra alapoztak, hogy a betor6 is a péaratlan szamok
sikerében reménykedve ra is 1ép azokra.

e A”T” alakti terem végén egy hosszt k6asztalon sorakozik 7 darab targy. Némely tivegbdl,
némely keramiabol késziilt, és mindben valamilyen folyadék taldlhat6. Az asztalon kiviil
még a két sarokban lathatnak egy-egy boltives ajtokeretet. Amint belépnek a terem ezen
részére (tehat ahol az ajtok és az azsstal taldlhat6), mind a két keret kiiszobén felcsapnak a
langok. Az egyikben pirosan izz0, a masikban zdldesen derengd langnyelvek tancolnak.

(A szamozas a balrél-jobbra halad6 sorrendet szemlélteti)



A kéasztalba egy toroni nyelven irt rejtvény olvashaté. Erdemes figyelmesnek lenniiik,
ugyanis, ha nem a megfelel6 italért nytlnak, akkor sosem jutnak ki a terembdl.

A toroni nyelven irédott talany:

Veszély vir elbtted, de mogotted sincs immadr biztonsdg.
Kettd koziiliink segithet, barmelyiket is taldld.
A kincshez vezet hét kiziil az egyik,
mig egy mdsik a szabadsdg felé terel leheletnyit.

Kettd koziiliink csaldn bort rejt, mig a kyrek bora véred ontja.
S van, mely feledteti, mi volt szived, s elméd dsszes gondja.
S méq kettd koziiliink lesben dllva vir,
gyilkosok lesznek 0k, amint ajkad rdjuk taldl.

Vilassz, vagy maradj veliink érokre,

A vdlasztdshoz sziikséged lehet néhdny étletre.

Akdrmilyen iigyesen rejtdzik is a méreg, mindig lelsz egyet a csaldnborok baloldaldn. Most mdr ldtod?.
Kiilonboznek azok, akik szélre hiizodtak, de ha kincsre vagysz, sajnos egyik sem a baratod.
Amint azt tisztan lathatod, mindnek okosan eltéré a mérete,

De sem tdrpe sem ork nem tor az éltedre.

A masodik balrol és a mdsodik jobbrdl bar elsére kiilonboznek,
ha megizleled 6ket azonnal megérted: hogy ikrek.

A szalamandra kénnye megov téged a vords langoktdl,

Mig a sdrkdny felfedi a kiutat ebbdl az 6rdk fogsagbol.

Kincsek halmdhoz ligudrds vér tapad,
mig a mdsik oldalon majd szabadsdgtol a lélegzeted is elakad.

Italok: Minden ital tobb fének is (9) elenged6 mennyiséget tartalmaz, ugyanis egyikbél sem
kell tobbet fogyasztani, mint egy korty.

1. Meéreg - Toroni pokol

2. Csalan Bor

3. Voros lang ellenszere ( szalamandrabdrt noveszt, de hatastalan a Zold langgal
szemben)

4. Felejtés itala (hogy elfelejtsd, miért is vagy itt)



5. Meéreg - Ambrosia imperialist ( kiilonleges bor, mely mindenkivel végez, aki nem
tisztavért Kyr)

6. Csalan bor

7. Zold lang ellenszere (sarkanypikkelyt noveszt, de hatastalan a voros langgal
szemben)

A voros langos ajté vezeti ket tovabb a kincseskamra felé (boltive tetején egy szalamandra
lathato), mig a z6ldlangos ajton tal (boltivén egy sarkany lathato) egy vizgytijt6hoz jutnak
el (ahol megtaldlhatjak a térképen nem szerepld kivezetd utat).

Voros lang: 5E Tlizsebzés (5K10 SP) Gyulékony anyagok langra kapnak, és tovabbi 2K6 sp
sériilést okoznak 2 koron keresztiil, vagy amig égnek.

Zold Lang: 6E Ttizsebzés (6K10 SP) tovédbbiakban megegyezik a voros langgal.

Egyszertien atmenni rajtuk, életveszélyes. Mégikus praktikdk, vagy a megfelel6 ital
megtalaldsa viszont megoldhatja a problémat.

A zoldlangos kapu a vizgy(ijt6hoz (és a felfedezetlen kijarathoz) vezet.

A zold langokon kell dtjutniuk az ital elfogyasztasaval, hogy megérkezzenek a vizgyjt6hoz.
A fold alatti kis tavacska koriil mar nyoma sincs a mesterséges falaknak, ugyanis itt mar egy
természetes barlangban vannak. A tavacska vize tiszta, teljesen at lehet rajta latni, és még
halakat is latnak néha fel-felttinni benne. Allatismeret, vagy vaddszat/haldszat képzettséggel, illetve
szakdcs szakmdval megallapithat6, hogy a halak folyami pikkelyesek, tehdt nem élnek meg
tavakban. ( A t6 csak egy foly6 vizgytijtsje) Eszlelés probdval kiderithets, hogy a halak az egyik
viz alatti jarat fel6l tisznak erre. Ha feltérképezik a viz alatti jaratot, akkor Barr varosanak
foly6jdban bukkanhatnak fel. Persze az at nem rovid, de utkdzben tSbb helyen is
helyezkednek el természetes légkamrak. Csupédn egy jol sikertilt iiszds, és akaraterd proba
sziikséges az ut megtételéhez.

A voros langos kapu mogott a kincses kamrahoz vezet tovabb
az atjuk.

Ha sikeresen atjutottak a szalamandra ajtén, mér csak egy
akadaly &ll az tutjukba, miel6tt megszerezhetnék a nemesi
levelet. Mér a tavolbol 1épések zaja hallatszik a jaratban, s ahogy
egyre  kozelebb  érnek,  magas, vékony,  {itemes
hangokra lehetnek figyelmesek. A legjobban a tiicsok
ciripeléshez hasonlit, de A kincseskamrat egy 6t f6s Aun csapat
6rzi. Ha a kalandozék nem lopakodnak, akkor maér
felfegyverkezve vérjak 6ket, ha rejt6zve és lopakodva érkeznek,
akkor van esélytik meglepni az izeltlabu faj harcosait. Mind az
0t Aun him, és mindendron meg akarjdk védeni a kamra
bejaratat. Egyaltalan nem azért, mert olyan joban lennének a
baréval, s6t, mély gytlolettel viseltetnek irdnta, de muszj
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megtenniiik. Ugyanis, ha nem teszik, akkor a bar¢ kivégzi a kiralyndjiiket. A kirdlyné tojasai
voltak a féasztalndl is felszolgalva, mint a bar6é kedvenc csemegéje. Az aun kirdlyn6 egy
zarkaban van fogva tartva, s bar az aunok {igyes harcosok, a magia ellen tehetetlenek. A
kirdlyn6 pedig magikusan lezart teremben szenved.

Aunok statisztikai és leirasuk:
EP | FP | AME MME Méreg | SFE | Fegyver [Tam/kor| KE [TE/CE| VE [Sebzés

T
23 | 66| 42 28 8 5 |nethegyd) 66 | 115 | 195 |K10+2

landzsa

P 2~ 2 . . + = . 2
Ahany kezével védekezik annyiszor +10 VE viszont |Pusztakéz 4 0 | 100 | 180 | k3

annyival kevesebb Tam/kor (Izelt)

Az Aunok igen fiirge és kiemelked6en szivos harcosok. Emberi vagy anndl kicsivel nagyobb
termetli lények, két izelt ldbon allnak, mig négy mels6é végtagjukat kézként haszndljak.
Szemeik Osszetettek, igy szinte minden irdnyba latnak, tehat meglepetésszerti tdimadast, illetve
hatulrél tdmadast nem lehet elleniik végrehajtani. A harchoz népiik igen kedvelt és
legelterjedtebb fegyverét hasznaljak szivesen, ami nem mas, mint a Kéthegy(i landzsa amely
egy kiilonleges, tivegesen attetsz6, az acélnal is keményebb anyagbodl késziil, amit a Sirenari
elfek gy hivnak, hogy Calendil konnye. A fegyver 1K10+2 sebzést okoz sikeres talalat esetén.
Forgathat6 3 kézben (tam/kor 2), illetve két kézben (tdm/kor 1). Sziikség esetén a Saskaharcos
védekezhet két kezével, mikozben a masik két végtagjaval tdmad, igy +10VE re tehet szert
minden védekezésre hasznalt végtagja utan.( Tehat akar 3 vagy 4 kézzel is védekezhet )
Testiiket kitines pancél védi, ami 3 SFE-t biztosit nekik. Ha pusztakezes harcra kertl sor, az
Aun akkor sem kertil bajba. Kedvelt harcmodoruk az ellenfeliik megragadasa, amihez sikeres
pusztakezes tdmadas, és tuliités sziikséges. Ha a rafogas sikeres, az ellenfele csak sikeres
eréproba esetén (-2 modositéd ) tud szabadulni. A lefogott kézzel tdmadni nem lehet, illetve a
szabadon maradt kézzel védekezni (vagy tdmadni) csak a harc helyhez kotve szabaly
modositéival lehetséges. Ez persze a Sdskaharcost is stjtja, viszont mégis szivesen folyamodik
ehhez a médszerhez, hiszen ha ellenfele két kezét lefogta, neki még akkor is van kettd.

II. Terem: A kiralyné zarkaja

w* V. Mnemosyne kapcsolat Kiildetés

Ha a kalandozék megprobalnak az aunokkal kommunikalni, rajonnek, hogy 6k is rabok
itt, nem pedig a baré htiséges szolgai. Kozosen Osszefoghatnak, és megprobalhatjak
kiszabaditani a kiralyn6t. Mnemosyne a kiralyné és a himek felszabaditasa mellett teszi le
a voksat. Ha felszabadul, vagy legalabbis mindent megtesznek annak érdekében, hogy
kiszabaduljon, akkor a kiildetés sikeres lett. Ha élb6l elzark6znak, vagy csak lemészaroljak
az Aun harcosokat, akkor a mutaté negativ irainyba mozdul.



A zarka nem messze taldlhato. A kincseskamréatol
ellentétes iranyba kell egy par percig haladniuk,
hogy eljussanak oda. Itt nem fogadja &ket
semmilyen csapda, hiszen a szolgaloknak is
biztonsagos tton kell megszereznitik a tojasokat.

Az ajté egyszertinek tlinik, azt leszdmitva, hogy
teljesen fémbdl van. Amint hozzaérnek, mintha
villim csapna beléjiik (2K10 FP, 6-onként EP
sebzéssel. Vértet visel6k esetében duplazodik a
sebzés). Ha tiizetesebben megvizsgaljdk, akkor
észrevehetnek rinakat az ajté keretére rajzolva. A
randk villimokat bocsajtanak érintésre az ajtoba,
mely természetesen meg is razza azt, aki hozzaért

a fémbdl késziilt ajtéhoz. (Egy érintés egy ranét
aktival egyszerre.)

(E16 torténelem varazslattal lathatjdk, hogy a baré legfébb embere szokott erre jarni, és egy
tfekete (opalbol késziilt) kulccsal szokta kinyitni a zarka ajtajat.)

Feltételezhet6éen nem lapul minden karakter zsebében asvany az opalmezdkrdl, igy nekik
kicsit nehezebb a dolguk, ha be szeretnének jutni. A rtndk megrongaldsa természetesen
végzetes is lehet szdmukra. Célszertibb valahogy kijatszani a villamjarta ajtot. Engedd dket
kreativnak lenni. Még a kalandoz6 “starter packban” is lapulhatnak olyan eszkdzok, amik a
segitségiikre lehetnek. Az ajté a Hergoli villimmesterek praktikdjanak elvén alapszik. Kijatszasa
semmiképp sem lehetetlen, csak triikkos feladat. A kreativ oOtleteket nyugodt szivvel
jutalmazhatod. Mivel ez Mnemosyne kapcsolat kiildetése, ha lehet, akkor ne ¢ oldja meg a
feladatot, de természetesen segithet nekik.

Az ajtokeretben 9 rana talidlhat6, amelyek mind egy elsiitésre képesek harom koronként.
Ha sikeriil aktivalniuk mind a kilencet (9x2K10FP + hatonként Ep), akkor harom kéron
keresztiil nem lesz aktiv egyik sem. Tehat van lehet6ségiik a harom kor alatt betorni az
ajtot, feltorni a zarat stb.

Minél tobben érnek az ajtéhoz egyszerre, amikor a kisiités megtorténik, annal tobb részre
osztédik a sebzés. Tehat, ha a kalandozék 5 f6 + Mnemosyne + az 5 Aun egyszerre érintik
meg az ajtét, akkor a 18K10-es sebzés tizenegy f6re oszlik szét. Azaz a 18-at elosztjuk
tizeneggyel. (18/11) Szam szerint 1,6K10 sebzést kellene elszenvednitiik fejenként, ami felfelé
kerekitve 2K10 sebzés. Minél kevesebben fogjak meg, annal nagyobb a sebzés.

Az aunok a villam miatt nem tudtak bejonni a kiralynéért, igy, ha a kalandozoék sikerrel jarnak,

azonnal megprébalnak bejutni, hiszen még mindig nem biznak meg a kalandozékban teljesen.
Akdr at is verhették 6ket, hogy végezhessenek a kiralynével.
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Odabent egy sotét zarkaba kertilnek. A szag elég elviselhetetlen, megrohadt hiisra emlékeztets
btiz terjeng. A kiralyné6 él, nem 6 a szag forrdsa, hanem a tojasok rakasa kozben keletkez6
valadék évek alatt felhalmozdédott megposhadt maradéka. Az aun kiralyné6t a falhoz lancolva
talaljak, minden végtagjanak kiilon bilincs késziilt. Legyengtilt, kiéheztetett alakja alig ttinik
élének, mégis, amikor meglatja a katonait, fellobban szemében a remény langja. A himek sajat
nyelviikon esedeznek bocsanatért, amiért 6k maguk képtelenek voltak ide bejutni. Térdre
rogyva esedeznek a kirdlynének.

Mar csak a lancok tartjadk fogsdgban 6t, melyeket konnytszerrel el lehet tavolitani. Ha
egészséges lenne, és jol taplalt, még akar a kiralyno és képes lett volna kitépni 6ket a falbdl, de
igy gyengén esélye sem volt.

Ha megmentették a kirdlyn6t, akkor elérik, hogy a borzalmasan bizalmatlan lények az
oldalukra &lljanak, ha valaki leleplezné ittlétiiket.

II1. Kincseskamra

Innen mar csak a kamraba kell bejutniuk, ami egy a Alve-an Nort barénak jaré kézjellel nyilik.
A baro biiszke nemesi rangjara, élvezettel fiirdik a neki sz616 dicséitésekben, igy kincses
kamrajat is azzal a kézjel leutanzasaval tudjak kinyitni, amivel 6t koszontik a nala
alacsonyabb ranguak. Az ajtéba tenyérlenyomatok sora van vésve (nyitott tenyér, zart 6kol,
mutatouj felfelé, harom 1j lent, hdrom 14j fent stb.) A megfelel6 sorrendben kell a keziiket a
mélyedésekbe helyeznitik ahhoz, hogy a mechanikus zér feloldjon. Minden mélyedésben van
egy elem, ami nyomdsra betolodik és ezzel nyitja a tobb zéras szerkezetet.

A helyes kézjel folyamata lathaté tobbszor is a balon. Hiszen minden vendég koszonti a
vendéglatot. Ha a kalandozoék rossz kombindaciét hasznalnak (példdul egy olyat, amivel a baré
tdvozli a felette allokat), akkor értelemszertien sikertelen a prébalkozas, és a betolakodoéra az
ajto keretébdl gyorsan illano kéabit6 légméreg kertil.

Az ékezet nélkiili BARO, vagy a BARON szavak bettiit kell

w % P P’L Wt % ‘ a megadott kézjelen benyomni ahhoz, hogy az ajté kinyiljon.

Meéreg statisztikai:
F % \? & #{ ? % 6. szintl keringésre hat6 méreg.
Hatés: Azonnali, Kabultsag/ Ajulas

i N \\\ W wl \\"
P ﬂ i i * i Odabent megtalaljdk a levelet és egyéb mas értéket is.

Ekszereket, dragakoveket és arannyal teli zsdkokat (toroni

\;V \V 5 ) : veret). Dragakoves tOroket, eziist edényeket, e kék
? f & y gy

lunirbdl késziilt rapirt, és egy mithrill lapot ( Tttoronyban

hasznéalatos, 14sd fgéretek Tanui kalandmodul).



V. Szin: Exodus - Harc utolsé vérig

Ha nem o6lték meg a Igret-et, csak elkabitottik, a n6 mostanra magahoz tér, és elarulja a
férjének, hogy a kalandozok atverték. Ezzel ganyt (izve magabdl a papbdl is. Ha a né halott,
akkor Igratharnak még nem ttint fel, hogy baj van. Ez értelemszertien a kijutdsnal lehet
fontos. A pap a csapat utdn megy a kazamatéba, ha a felesége életben van, és beszélt neki. Ha
halott, akkor csak késébb ered a kalandozék utdn. ( Ha a kazamataba megy, akkor a titkos
folyos6t hasznalja, ugyanis kiszedte a bar6bél, hogy hol talalja.)

Az aunokkal kardltve megprobalhatnak visszafelé menni a bélra, bar az nem tal szerencsés.
Ha sikeresen megtalaltdk a vizgyfjt6t,, akkor tudhatnak a viz alatti kivezetd utrél. (Ha
korabban megvolt a kit és segitettek a Rontasérsek feleségének megszokni, akkor a né ott
elvélt a csapattol.) Ha nem talaltak még meg, akkor is van még remény, ugyanis, ha segitettek
az aun kirdlynének kijutni a zarkabdl, akkor beszamolnak a viz alatti titkos jaratr6l, amin
keresztil mar érkeztek korabban olyanok, akik megprobéltak kirabolni a kincsestarat.
Kifaggattdk 6ket, majd végeztek veliik. Persze nem arultak el a barénak, inkabb megtartottak
maguknak ezt az informdciét. Tudtdk, hogy egyszer, ha a kirdlyné szabad lesz, akkor jol fog
még jonni. Az egyetlen kérdés az maradt csak, hogy a Tharr pappal idelent kell
megktizdenitik, vagy kijutnak a szabad ég ald, miel6tt a férfi utdnuk jon. Ha nem a
kazamataban, akkor joval kés6bb éri be a csapatot, Barr varoshataran.

Igrathar Cornish és kiséretének értékei:

Igrathar Cornish
EP|FP| AME | MME | Mana |W| Méreg |SFE| Fegyver | Tam/kor |Ké| Té | Vé | Sebzés | Egyéb
15(66| 50 | 55 | 90 (63| 10 | O | Pusztakéz 2 40|80 (95| K6

Kigyodkard 1 51(104|121| K10 MF

Kezében, egy varazslé botra emlékeztet§ bot van, aminek tetejében egy attetsz6, méregzold ké van

aranyl6 foltokkal.Sonioni feketeopal (100 karat) hatdsa: két karatonként 1% barmilyen(kivéve sajat)
varazslat létrejottének megakadalyozasara. Lasd: ETK 402. oldal Igaz-Dragakovek, sonioni feket opal.

Ezen feltl a papi magia Lélek, Halal szféras varazslatai is a rendelkezésére allnak.

Kisérete (5 £6):
EP |FP | AME | MME | Méreg | SFE Fegyver Tam/kor |Ké|Té| Vé | Sebzés | Egyéb
12|35| 24 25 5 1 | Hosszukard 1 3089|150 | K10+2 | MF

Ha a csapatban volt olyan karakter, aki felkeltette a pap érdekl6dését, akkor megproébalja szép
szavakkal (6szintén) meggy6zni, hogy maradjon az oldalan és legyen 6 mostantol felesége
helyett a tarsa. O érzi, hogy ez a talalkozas nem volt véletlen. A Szerelem {innepén talalt ra
karakterre, és nem akarja 6t elengedni. Biztositja réla, hogy jo élete lesz, gazdagsagban és
fénytizésben élhetnek. Ha a felesége még él, akkor kozli a karakterrel, hogy érte elvalna a
nejétél, még a kyr vér hianya sem zavarja (pedig ezek a kijelentések itt nagy btinnek
szamitanak). Azt is megigéri, hogy a csapatot futni hagyja és mindent megtesz, hogy ne is
keressék 6ket soha a lopas miatt. De csak abban az esetben, ha a kalandoz6 mellette marad.



Amennyiben nemet mond, vagy nem kertilt senkivel sem kozelebbi viszonyba, akkor a neje
tisztességének megoérzése érdekében (még ha nem is ftilik hozza a foga) Istenalakot 61t (ETK
187. oldal), és megtamadja a csapatot.

Megolhetik a Haromfejt férfit, de ha haboznak egy kicsit is, akkor Gjra timadni fog. Abban az
esetben el6lépnek az arnyékbdl az ikrek: ( 9 fejvadasz). Elaruljdk a csapatnak, hogy mibta
figyelik 6ket, és hogy mikor segitettek a csapatnak Toronon beliil. (Hataratkelésnél, vagy
térkapu haszndlat utdn az ellen6rzésnél, akdr a varnaszra vagy a ndszpavilonba valo
bejutasnal.) Elviszik magukkal a haromfejtit (ha él, ha nem él), és engedik, hogy a kalandozdék
elmenekiiljenek. Biztositjdk 6ket, hogy tettiiknek nem lesz kovetkezménye, hiszen végiil is
szivességet tettek Igrathar kiiktatasaval egy bizonyos csaladnak, akik ¢ket is kiildték.

HA VELETLENUL A JATEKOSOK ELVESZTETTEK VOLNA A J[OZAN ESZUKET ES HARCA
AKARNANAK BONYOLODNI AZ IKREKKEL, ITT TALALOD AZ ERTEKEIKET:

EP|FP| AME | MME |W| Méreg |SFE | Fegyver |[Tam/kor |Ké|Té| Vé | Sebzés Egyéb
14 (32| 35 35 |40 10 2 | Pugos 2 45(90| 95 | K6+3 |MF | Toroni pokol
Lagos 1 41(83|105| K6+4+3 | MF | Toroni pokol

b
111. A zutolsé felvonds - Erigow
—g————
VI. Szin: Exodikon: Legordiil a fiiggony

1. Jelenet: Visszatérés Erigowba, a nemesi cimer leszéllitdsa az Ex Nagymesternek.
2. Jelenet: Beszamolni Erysnek az utrdl és eljuttatni hozza a térképet és megtekintik a
Ttizzsongl6r el6adast.

3. Jelenet: A térkép megszerzéséhez vezet6 kaland tokéletesnek bizonyult ahhoz, hogy Erys
szindarabot készithessen belSle. Egy hénapnyi Erigowban val6 szérakozas utan pedig, részt
vehetnek az elkésziilt szindarab el6adasaban. (LIVE)

LIVE: A jaték végeztével, a kaland és rendezvényzaras végeztével lehetSségiik van a
csapatoknak részt venni egy rovid LIVE jelenetben. Itt a jelenet sz6 szerint értend6, ugyanis a
csapatok feldllnak egymassal szemben, és el6adhatjdk a kedvenc jelenetiiket az aznapi
jatékbol. Minden kaland soran vannak olyan pillanatok, amik 6rokre megmaradnak, akar egy
remek harci szituaci6 volt, vagy egy emlékezetes parbeszéd, de sok sok sirva r6hogés is volt
mar béven. Szeretnénk, ha a legjobb élményiiket megosztandnk a tobbi csapattal. Ha tgy
vessziik ez egy kibeszél6 el6adas, egy hangulatindit6 az esti beszélgetésekhez. A kretivitasnak
itt sem szabunk hatart, de tizenot percnél hosszabb felkésziilési id6nél tobbet nem szanhatnak



a megtervezésre. Verselhetnek, szavalhatnak, 0Osszegezhetnek, vagy elmondhatnak/
el6adhatnak egy egy vicces, vagy épp szomori momentumot az aznapi szerepjatékos
élmények koziil. Aminek a végén:

LEGORDUL A FUGGONY

~VEGE~




FUGGELEK

Szinhazi karakterkartyak

1. A BOLCS OREG:

Jellemzé6i: Mindig tiirelemre inti a tarsait, nyugodt, szelid, tapasztalt és békeparti.
Kotelez6 jatékba behelyezend6 szavai:

- Bezzeg az én id6mben!

- Lassan jarj, tovabb érsz...

2. A SZERELMES:

Jellemz6i: Romantikus, szenvedélyes és kitarté udvarlo
Kotelez6 jatékba behelyezendé szavai:

- Orokké a tiéd vagyok!

- Darton sem valaszthat el minket!

3. AHOS LOVAG:

jellemz6i: Tettrekész, becstiletes, hiiséges tars és onfeldldozo
Kotelez6 jatékba behelyezendé szavai:

- Véremet Véredért, bardtom!

- A’frad!

4. AZ ARULO:

jellemz6i: Bizalmatlan és ravasz. A Nerton és a Tulipanok oldalén all. Probal mindenki mast
is attériteni.

Kotelez6 jatékba behelyezend§ szavai:

- Kovess, és egytitt legy6zhetetlenek lesziink!

- Te is tudod, hogy ez a helyes dontés!

5. AROSSZ OMEN:

jellemz6i: Paranoid, mindenhol baljos jeleket 14t és nem tiszta a tudata
Kotelez6 jatékba behelyezend§ szavai:

- Itt a vilagvége!

- Mind itt hagyjuk a fogunkat!

6. A SZERELMES ( mindenben megegyezik a fentivel.)
Ha mind a két szerelmes lap jatékba kertil, akkor az 6ket birtoklé karakterek egymasért
lesznek oda. ha csak egy van jatékban bel6le, akkor szabadon valasztott, hogy kivel kezdenek

flortbe.

Fontos: nem elfelejtends, hogy ezek a kartyak csak és kizardlag a szini el6adas alatt
érvényesek. a jaték tovabbi részében nem kell a jatékosoknak hasznalni!
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3 - Belsévaros
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